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PERANCANGAN APLIKASI E-COMMERCE PADA USAHAMIKRO,
KECIL, DAN MENENGAH (UMKM) JAMUR TIRAM DESA TALONTAM

ABSTRAK

Di Desa Talontam terdapat salah satu UMKM yang bergerak dibidang
usaha dagang jamur tiram. Cara penjualan masih konvensional yakni pembeli
harus datang ke lokasi usaha atau ke tempat penitipan penjualan jamur. Selain itu,
juga dipromosikan lewat facebook tetapi masih belum memiliki pengaruh yang
besar. Kendala lainnya yaitu tidak adanya laporan penjualan. Untuk mengatasi
kendala-kendala tersebut dapat digunakan e-commerce agar sistem penjualan
maupun pengelolaan data penjualan menjadi lebih efektif dan efisien. Pembuatan
e-commerce ini menggunakan Framework Codeigniter dengan menggunakan
database Mysql. Diharapkan dengan adanya e-commerce ini dapat mengurangi
keterbatasan pemasaran dan dapat mempermudah manajemen penjualan serta
memberikan informasi mengenai jamur tiram, manfaat jamur tiram, dan cara
pemesanannya.

Kata Kunci: E-commerce, Website, Framework Codeigniter, Mysql
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DESIGN OF E-COMMERCE APPLICATIONS IN MICRO, SMALL, AND
MEDIUM ENTERPRISES (MSMEs) OYSTER MUSHROOMS IN

TALONTAM VILLAGE

ABSTRACT

In Talontam Village, there is one MSMEs engaged in the oyster mushroom
trading business. The way of selling is still conventional, namely buyers must
come to the business location or to the daycare for selling mushrooms. In addition,
it is also promoted through facebook but still does not have a great influence.
Another obstacle is the absence of sales reports. To overcome these obstacles, e-
commerce can be used so that the sales system and sales data management
become more effective and efficient. The creation of this e-commerce uses the
Codeigniter Framework by using a Mysql database. It is hoped that this e-
commerce can reduce marketing limitations and can facilitate sales management
and provide information about oyster mushrooms, the benefits of oyster
mushrooms, and how to order them.

Keywords: E-commerce, Website, Codeigniter Framework, Mysql



vii



viii



ix



x

DAFTAR ISI

Halaman
HALAMAN SAMPUL··································································i
HALAMAN PERNYATAAN························································· ii
HALAMAN PERSETUJUAN························································ iii
HALAMAN PENGESAHAN························································· iv
ABSTRAK·················································································v
ABSTRACT················································································vi
RIWAYAT HIDUP······································································vii
KATA PENGANTAR·································································· ix
DAFTAR ISI··············································································x
DAFTAR TABEL······································································· xii
DAFTAR GAMBAR···································································· xiii
DAFTAR LAMPIRAN································································· xv
DAFTAR ISTILAH····································································· xvi
BAB I PENDAHULUAN·······························································1
1.1 Latar Belakang····································································· 1
1.2 Identifikasi Masalah·······························································4
1.3 Rumusan Masalah································································· 4
1.4 Tujuan Penelitian·································································· 5
1.5 Manfaat Penelitian·································································5
1.6 Ruang Lingkup Penelitian························································6
1.7 Sistematika Penulisan·····························································7

BAB II TINJAUAN PUSTAKA······················································ 8
2.1 Kajian Teori········································································ 8
2.1.1 UMKM (Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah)·························· 8
2.1.2 E-Commerce·································································· 9
2.1.3 Internet·········································································11
2.1.4 Website·········································································12
2.1.5 Web browser·································································· 12
2.1.6 PHP·············································································12
2.1.7 MySQL········································································· 13
2.1.8 Framework CodeIgniter·····················································15
2.1.9 XAMPP········································································16

2.2 Unified Modeling Language (UML)············································16
2.2.1 Use Cace Diagram···························································17
2.2.2 Activity Diagram····························································· 18
2.2.3 Sequence Diagram··························································· 19
2.2.4 Class Diagram································································20

2.3 Metode Pengembangan Sistem·················································· 21



xi

2.3.1 Waterfall Model······························································ 22
2.4 Kajian Terdahulu·································································· 23

BAB III METODOLOGI PENELITIAN·········································· 26
3.1 Lokasi Penelitian·································································· 26
3.2 Waktu Penelitian···································································26
3.3 Variabel Penelitian································································ 26
3.4 Jenis Penelitian·····································································26
3.5 Teknik Pengumpulan Data······················································· 26
3.6 Sumber Data········································································27
3.6.1 Data Primer····································································27
3.6.2 Data Sekunder································································ 28

3.7 Rancangan Penelitian····························································· 28
BAB IV ANALISA DAN HASIL PERANCANGAN SISTEM················ 31
4.1 Analisa Sistem····································································· 31
4.2 Analisa Sistem Yang Sedang Berjalan········································· 31
4.3 Sistem Yang Diusulkan···························································32
4.4 Rancangan Umum································································· 33
4.4.1 Use Case Diagram··························································· 33
4.4.2 Activity Diagram····························································· 34
4.4.3 Sequence Diagram··························································· 46
4.4.4 Class Diagram································································56

4.5 Perancangan Sistem······························································ 57
4.5.1 Perancangan Output··························································57
4.5.2 Perancangan Input····························································59

4.5 Struktur Tabel······································································ 66
BAB V IMPLEMENTASI SISTEM·················································72
5.1 Implementasi Sistem······························································ 72
5.1.1 Perangkat Keras (Hardware)··············································· 72
5.1.2 Perangkat Lunak (Software)················································ 72

5.2 Pengujian Sistem·································································· 73
5.2.1 Tampilan Hasil Program···················································· 75

BAB VI PENUTUP······································································93
6.1 Kesimpulan········································································· 93
6.2 Saran·················································································93

DAFTAR PUSTAKA··································································· 94
LAMPIRAN·············································································· 96



xii

DAFTAR TABEL

Halaman

Tabel 2.1 Simbol Use-Case Diagram·················································· 17
Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram····················································18
Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram·················································· 19
Tabel 2.4 Simbol Class Diagram······················································· 20
Tabel 2.5 Kajian Terdahulu······························································24
Tabel 4.1 Tabel User······································································65
Tabel 4.2 Tabel Transaksi······························································· 66
Tabel 4.3 Tabel Setting Lokasi··························································67
Tabel 4.4 Tabel Rinci Transaksi························································ 68
Tabel 4.5 Tabel Rekening Pembayaran················································ 68
Tabel 4.6 Tabel Produk···································································69
Tabel 4.7 Tabel Customer······························································· 70
Tabel 4.8 Tabel Kategori Produk······················································· 70
Tabel 4.9 Tabel Gambar Produk························································ 71
Tabel 5.1 Black Box Testing Halaman Admin········································ 73
Tabel 5.2 Black Box Testing Halaman Customer·····································74



xiii

DAFTAR GAMBAR

Halaman

Gambar 2.1 Metode Pengembangan Model Waterfall·······························22
Gambar 3.1 Rancangan Penelitian····························································· 29
Gambar 4.1 Usecase Diagram·························································· 34
Gambar 4.2 Activity Diagram Register················································ 35
Gambar 4.3 Activity Diagram Logout··················································36
Gambar 4.4 Activity Diagram Login··················································· 37
Gambar 4.5 Activity Diagram Lihat Produk·········································· 38
Gambar 4.6 Activity Diagram Input Keranjang·······································38
Gambar 4.7 Activity Diagram Konfirmasi Pembayaran·····························39
Gambar 4.8 Activity Diagram Pengelolaan Pesanan Produk······················· 40
Gambar 4.9 Activity Diagram Pembayaran··········································· 40
Gambar 4.10 Activity Diagram Pengelolaan Data Customer······················· 41
Gambar 4.11 Activity Diagram Pengelolaan Data Produk·························· 42
Gambar 4.12 Activity Diagram Pengelolaan Data Pengiriman·····················43
Gambar 4.13 Activity Diagram Cek Pesanan Saya···································44
Gambar 4.14 Activity Diagram Pengelolaan Data User····························· 45
Gambar 4.15 Activity Diagram Cetak Laporan·······································46
Gambar 4.16 Sequence Diagram Register ············································47
Gambar 4.17 Sequence Diagram Pengelolaan Data Customer·····················47
Gambar 4.18 Sequence Diagram Login················································48
Gambar 4.19 Sequence Diagram Logout·············································· 49
Gambar 4.20 Sequence Diagram Lihat Produk·······································49
Gambar 4.21 Sequence Diagram Pengelolaan Data Produk························50
Gambar 4.22 Sequence Diagram Pemesanan Produk······························· 50
Gambar 4.23 Sequence Diagram Pengelolaan Data Pemesanan···················51
Gambar 4.24 Sequence Diagram Pembayaran········································52
Gambar 4.25 Sequence Diagram Konfirmasi Pembayaran························· 52
Gambar 4.26 Sequence Diagram Pengelolaan Data Pengiriman·················· 53
Gambar 4.27 Sequence Diagram Lihat Resi·········································· 54
Gambar 4.28 Sequence Diagram Pengelolaan Data User···························54
Gambar 4.29 Sequence Diagram Cetak Laporan·····································55
Gambar 4.30 Class Diagram···························································· 56
Gambar 4.31 Desain Laporan Penjualan Harian····································· 57
Gambar 4.32 Desain Laporan Penjualan Bulanan····································58
Gambar 4.33 Desain Laporan Penjualan Tahunan··································· 58
Gambar 4.34 Desain Input Produk····················································· 59
Gambar 4.35 Desain Login Admin····················································· 60
Gambar 4.36 Desain Input Kategori Produk·········································· 60



xiv

Gambar 4.37 Desain Input Gambar Produk···········································61
Gambar 4.38 Desain Input Nomor Resi··············································· 61
Gambar 4.39 Desain InputMencetak Laporan Penjualan···························62
Gambar 4.40 Desain Input Set Lokasi Usaha········································· 62
Gambar 4.41 Desain Input User························································ 63
Gambar 4.42 Desain Registrasi Customer·············································63
Gambar 4.43 Desain Input Pemesanan Produk······································· 64
Gambar 4.44 Desain Input Pembayaran··············································· 64
Gambar 5.1 Tampilan Awal Halaman Customer·····································75
Gambar 5.2 Halaman tampil produk··················································· 76
Gambar 5.3 Halaman Detail Produk··················································· 77
Gambar 5.4 Halaman Keranjang························································77
Gambar 5.5 Halaman login customer·················································· 78
Gambar 5.6 Halaman registrasi customer············································· 79
Gambar 5.7 Halaman Checkout Belanja···············································79
Gambar 5.8 Halaman Status Pesanan·················································· 80
Gambar 5.9 Halaman Pembayaran····················································· 81
Gambar 5.10 Halaman Akun···························································· 81
Gambar 5.11 Halaman Ganti Password················································82
Gambar 5.12 Halaman Login Admin···················································83
Gambar 5.13 Halaman Utama Admin··················································83
Gambar 5.14 Halaman Kategori Produk···············································84
Gambar 5.15 Halaman Tambah Kategori Produk···································· 84
Gambar 5.16 Halaman Produk·························································· 85
Gambar 5.17 Halaman Tambah Produk··············································· 86
Gambar 5.18 Halaman Gambar Produk················································86
Gambar 5.19 Halaman Tambah Gambar Produk·····································87
Gambar 5.20 Halaman Kelola Pesanan Masuk······································· 88
Gambar 5.21 Halaman Laporan·························································88
Gambar 5.22 Halaman Set Lokasi Usaha··············································89
Gambar 5.23 Halaman Kelola Data User··············································89
Gambar 5.24 Halaman Tambah Data User············································ 90
Gambar 5.25 Halaman Data Customer·················································91
Gambar 5.26 Halaman Laporan Harian················································91
Gambar 5.27 Halaman Laporan Bulanan··············································92
Gambar 5.28 Halaman Laporan Tahunan············································· 92



xv

DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Bukti ACC laporan Skripsi
Lampiran 2. Dokumentasi Penelitian



xvi

DAFTAR ISTILAH

PHP (Hypertext Preprocessor)

Suatu bahasa pemograman yang difungsikan untuk membangun suatu web

dinamis

Web (World Wide Web)

Suatu layanan sajian informasi yang menggunakan konsep hyperlink (tautan),

yang memudahkan surfer (sebutan para pemakai komputer yang melakukan

browsing atau penelusuran informasi melalui internet)

Framework Codeigniter

Sebuah kerangka kerja terstuktur yang dapat memudahkan dalam membangun

suatu web

MVC (Model, View, Controller)

Sebuah metode dalam membuat aplikasi dengan memisahkan antara data dari

tampilan dan cara pemrosesannya

UML (Unified Modelling Language )

Sebuah bahasa yang telah menjadi standar dalam industry visualisasi,

merancang, mendokumentasikan sistem peranti lunak



1

BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Teknologi informasi saat ini sudah mengalami perkembangan yang begitu

pesat sehingga menjadi kebutuhan yang harus dimiliki oleh banyak perusahaan,

organisasi, lembaga pemerintah, sampai individu untuk meningkatkan efektifitas

dan efisiensi dalam melakukan suatu pekerjaan maupun bisnis. Pemanfaatan

teknologi informasi untuk menunjang bisnis sangat beragam salah satunya adalah

pemanfaatan perdagangan secara elektronik atau yang dikenal dengan istilah e-

commerce (Electronic Commerce) [1].

E-commerce adalah kegiatan jual beli yang dilakukan secara online dengan

memanfaatkan dukungan dari teknologi informasi yang diakses melalui website

dan perangkat bergerak yang dilengkapi dengan media telekomunikasi yaitu

jaringan internet [2]. Pemanfaatan teknologi e-commerce dapat dirasakan oleh

konsumen, baik business to consumer (B2C) maupun business to business (B2B).

Salah satu faktor pendorong bisnis saat ini untuk menggunakan e-commerce

adalah dapat meningkatkan efisiensi dan kinerja bisnis. Dikatakan meningkatkan

efisiensi dikarenakan dapat meminimalkan biaya pemasaran, tenaga kerja dan

overhead. Selain itu, meningkatkan kinerja bisnis dikarenakan dengan dukungan

internet untuk e-commerce dapat menjangkau konsumen lebih luas dan lebih cepat.

Hal ini dimungkinkan karena bisnis dapat membuka toko virtual sepanjang waktu

dengan menampilkan informasi produk dan prosedur belanja online di situs web

unit bisnis. Dari sisi konsumen juga mendapatkan keuntungan lain yaitu



2

menghemat biaya akomodasi dan juga dimudahkan dengan adanya detail produk

yang ditampilkan dengan grafis yang baik tentang produk tersebut [3].

E-commerce akan mendapatkan kontrol lebih besar atas pasar, sehingga

banyak bisnis akan bergabung dengan platform digital untuk memperluas

cakrawala bisnisnya [4]. Hal ini menunjukkan bahwa e-commerce akan terus

berkembang dan diperlukan seiring dengan berkembangnya dunia digital. Jumlah

transaksi bisnis e-commerce yang tercatat oleh Bank Indonesia hampir dua kali

lipat akibat virus Covid-19 dengan nilai transaksi 80 juta pada tahun 2019

meningkat menjadi 140 juta transaksi per Agustus 2020 [5].

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) merupakan salah satu unit

usaha yang berperan penting dalam pertumbuhan dan perkembangan

perekonomian Indonesia. Saat ini, UMKM telah berkontribusi besar pada

pendapatan daerah hingga pendapatan nasional. Berdasarkan data Badan Pusat

Statistik (BPS) tingkat penyerapan tenaga kerja di bidang ini meningkat dari

96,99% menjadi 97,22% pada periode yang sama dari total tenaga kerja nasional.

Di tahun 2014 lalu, berdasarkan data Menteri Koperasi dan Usaha Kecil

Menengah, ada sekitar 57,9 juta pelaku UMKM yang ada di Indonesia [6].

Di Desa Talontam yang terletak di Kecamatan Benai, Kabupaten Kuantan

Singingi terdapat salah satu UMKM yang bergelut di bidang pembudidayaan

jamur tiram. Usaha ini telah berdiri sejak tahun 2021 lalu. Pada saat itu belum

banyak yang membudidayakan jamur tiram terutama di Kecamatan Benai. Lalu,

dalam membuka usaha pembudidayaan jamur tiram ini memerlukan biaya yang

terbilang cukup murah dan prosesnya bisa dilakukan secara bertahap. Oleh karena
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itu, didapatilah peluang usaha yang bagus bagi pemilik usaha untuk membuka

usaha budidaya dan penjualan jamur tiram ini.

Namun, pada usaha Jamur Tiram ini terdapat kendala berkaitan dengan

media pemasaran produk yang dihasilkan serta pengelolaan data penjualan.

Sistem penjualan di usaha Jamur Tiram Desa Talontam ini masih dilakukan

dengan menitipkan produk di warung maupun pasar. Selain itu, juga

menggunakan media sosial seperti Facebook. Akan tetapi lingkup area penjualan

dan promosi masih terbilang minim, hanya orang-orang yang bergabung dengan

akun facebook usaha Jamur Tiram Desa Talontam dan masyarakat di sekitar area

penitipan dan sekitar lokasi usaha saja. Kendala lainnya yaitu di pengelolaan data

penjualannya seperti pencatatan data transaksi masih menggunakan cara manual

sehingga sering terjadi kesalahan perhitungan hasil penjualan. Kemudian, tidak

adanya rekap laporan penjualan dan keuntungan hanya diperkirakan dengan

perhitungan manual penjualan per hari yang membuat kinerja usaha kurang

efektif.

Dalam hal kendala-kendala yang ada pada usaha jamur tiram ini, solusi

untuk mengatasi kendala-kendala tersebut dan lebih mengembangkan bisnisnya

yaitu dengan e-commerce. Penggunaan e-commerce ini sangat tepat untuk dapat

meningkatkan pendapatan dan meminimalkan biaya pengeluaran serta

memberikan kemudahan bagi pelanggan untuk mendapatkan informasi ataupun

dalam melakukan transaksi di usaha jamur tiram di Desa Talontam ini.

Maka dari itu, berdasarkan permasalahan-permasalahan diatas penulis

mengembangkan aplikasi e-commerce untuk memudahkan dalam melakukan

transaksi antara penjual dan pembeli dengan mengangkat judul “Perancangan
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Aplikasi E-commerce Pada Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM)

Jamur Tiram Desa Talontam”.

1.2. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat di identifikasi permasalahan

yaitu sebagai berikut :

1. Strategi penjualan dan pemasaran produk masih secara konvensional

dengan cakupan area yang terbatas. Walaupun sudah memanfaatkan

media sosial Facebook, cakupan area pemasaran masih belum luas.

Sehingga penghasilan hanya bergantung pada pelanggan dengan cakupan

area pemasaran tersebut.

2. Tidak adanya media pemasaran yang didukung dengan perkembangan

teknologi, maka dari itu tidak banyak orang yang tahu akan keberadaan

usaha tersebut terutama yang berada di luar daerah lokasi usaha itu

berada.

3. Tidak adanya rekapitulasi data penjualan baik itu data penjualan harian,

bulanan, ataupun tahunan yang bisa menggambarkan kinerja bisnis dari

usaha jamur tiram tersebut secara akurat.

1.3. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka permasalahan dapat

dirumuskan yaitu bagaimana membangun sebuah aplikasi e-commerce bagi

UMKM Jamur Tiram Desa Talontam untuk dapat memperluas jangkauan

pemasarannya.
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1.4. Tujuan Penelitian

Berdasarkan dari latar belakang masalah dan rumusan masalah di atas,

maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun aplikasi

e-commerce yang berguna untuk peningkatan penjualan produk pada UMKM

Jamur Tiram Desa Talontam, Kecamatan Benai, Kabupaten Kuantan Singingi

sehingga bisa menjadi acuan juga bagi pelaku-pelaku usaha UMKM lainnya untuk

berkembang.

1.5. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

a) Bagi Mahasiswa

1. Dapat memiliki pengalaman selama melakukan penelitian.

2. Dapat mengaplikasikan ilmu yang telah diterima selama di bangku

kuliah.

b) Bagi pemilik UMKM Jamur Tiram Desa Talontam.

1. Dapat menjangkau area pemasaran yang lebih luas sehingga

otomatis akan menambah pemasukan karena targetnya sudah tidak

hanya pelanggan dalam daerah tetapi juga luar daerah.

2. Dapat mengelola toko online sendiri.

3. Dapat mempermudah mmencari pembeli baru.

c) Bagi pembeli produk UMKM Jamur Tiram Desa Talontam.

1. Lebih mudah dan praktis dalam berbelanja. Tidak akan

menghabiskan waktu dan biaya transportasi untuk datang ke lokasi

usaha. Berbelanja bisa dilakukan dimanapun dan hanya dengan

menggunakan media yang bisa terkoneksi internet.
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2. Pembeli bisa berbelanja walaupun jarak antara tempat tinggal dan

lokasi usaha sangat jauh dan diberikan kemudahan pembayaran.

3. Akan diberikan kemudahan dalam berbelanja sehingga akan jauh

lebih nyaman bagi pembeli untuk berbelanja.

4. Pembeli tidak perlu khawatir kehabisan stok yang bisa

menghabiskan waktu dan tenaga karena admin akan selalu

menampilkan produk sesuai dengan stok yang ada.

1.6. Ruang Lingkup Penelitian

Agar penelitian ini lebih tepat sasaran dan terarah, peneliti perlu

memberikan ruang lingkup tertentu terhadap masalah dalam penelitian ini.

Adapun ruang lingkup tersebut antara lain :

1. Fokus sistem ini ialah penjualan, pemasaran, dan pelayanan pelanggan

via online.

2. Ruang lingkup penelitian hanya di UMKM Jamur Tiram Desa Talontam

yang terdiri dari Admin dan Customer.

3. Dalam sistem yang diusulkan dalam penelitian ini akan mengelola data

yang berkaitan dengan pengguna, produk, dan transaksi.

4. Customer harus mendaftar untuk melakukan pembelian.

5. Pembayaran dilakukan melalui transfer ke rekening yang ditentukan di e-

commerce.

6. Sistem dibangun menggunakan Framework CodeIgniter dengan bahasa

pemrograman PHP agar lebih terstruktur.
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1.7. Sistematika Penulisan

Penulis memberikan rangkaian bab-bab yang berisikan tentang uraian

secara umum, teori-teori yang diperlukan dalam penelitian serta analisa

permasalahan kedalam suatu sistematika sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, identifikasi

masalah, rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, ruang

lingkup penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini memuat beberapa definisi yang berkaitan dengan penelitian

dan beberapa teori-teori yang terkait dengan penelitian ini.

BAB III METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini akan menerangkan kerangka kerja penelitian,ruang lingkup

permasalahan, analisa, pengumpulan data, dan menjelaskan metode

penelitian.

BAB IV ANALISA DAN HASIL PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini membahas tentang analisis dan perancangan sistem pada

web.

BAB V IMPLEMENTASI SISTEM

Bab ini membahas tahap pengujian sistem yang di buat.

BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari penelitian yang

dilakukan.

DAFTAR PUSTAKA
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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Kajian Teori

Kajian teoritis disajikan sebagai ringkasan dan teori, diperoleh dari sumber

bacaan yang relevan dengan topik yang dibahas. Dalam penulisan laporan

penelitian ini, kajian teoritis ini bertujuan untuk menelaah konsep atau variabel

yang akan ditulis untuk memberikan jawaban atas permasalahan yang telah

dirumuskan.

2.1.1. UMKM (Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah)

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah saat ini sangat diminati oleh

konsumen di Indonesia. Produk yang tidak jauh berkualitas dan harga yang pas

dikantong konsumen dapat membuat UMKM selalu dicari [7]. UMKM

merupakan kegiatan usaha yang mampu memperluas lapangan kerja yang

memberikan pelayanan ekonomi secara luas bagi masyarakat. Selain itu, UMKM

berperan penting dalam proses pemerataan, peningkatan pendapatan masyarakat,

dan mendorong pertumbuhan ekonomi [8]. UMKM memiliki potensi dan menjadi

pilar yang akan menjadi basis pertumbuhan ke depan, yaitu :

1. Menyediakan lapangan kerja sehingga melalui UMKM ini mampu

menyerap 50 % tenaga kerja yang tersedia.

2. Dapat mendukung pertumbuhan wirausaha baru.

3. Memiliki manajemen yang fleksibel dan sederhana terhadap perubahan

trend dan pasar.

4. Sebagian besar memanfaatkan sumber daya alam sekitar.
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5. Memiliki potensi untuk berkembang dan mendorong perkembangan juga

bagi sektor lain yang terkait.

Disamping memiliki potensi, UMKM ini juga memiliki kelemahan seperti

sumber daya manusia yang masih terbatas akan kemampuannya, kebanyakan

pelaku UMKM lebih memprioritaskan aspek produksi tetapi tidak dibarengi

dengan fungsi-fungsi pemasarannya. Selain itu, konsumen cenderung tidak

percaya akan kualitas produk dan pemodalan juga menjadi kendala karena pelaku

UMKM kebanyakan memanfaatkan modal sendiri dengan jumlah relatif kecil.

2.1.2. E-Commerce

Jual beli online lebih dikenal dengan e-commerce. E-commerce berasal

dari bahasa Inggris yaitu dari electronic (media) dan commerce (perdagangan). E-

commerce dapat didefenisikan sebagai transaksi komersial melalui sarana

elektronik yang terhubung ke internet [9]. E-commerce dapat dikelompokkan

menjadi 6, yaitu :

1. Bussiness to Bussiness (B2B)

Penjualan produk atau jasa yang disediakan oleh satu perusahaan dan

ditujukan untuk perusahaan lain dan bukan untuk konsumer.

2. Bussiness to Consumer (B2C)

Model bisnis yang transaksinya secara langsung dari perusahaan yang

menyediakan jasa atau barang kepada konsumer

3. Consumer to Consumer (C2C)

Model bisnis dimana konsumer dapat menjual produknya ke konsumer

lainnya.
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4. Consumer to Bussiness (C2B)

Transaksi antara konsumer yang menyediakan suatu barang atau jasa

kepada perusahaan yang membutuhkan barang atau jasa tersebut.

5. Nonbussiness E-Commerce

Jenis e-commerce yang dilakukan oleh organisasi non profit seperti

lembaga akademik, keagamaan, sosial, dan lain-lain.

6. Intrabussiness (Organizational) E-Commerce

Mencakup semua aktivitas internal organisasi yang mencakup pertukaran

barang, jasa, atau informasi di internet.

Adapun manfaat menggunakan e-commerce untuk media promosi dan

jual beli online adalah :

1. Bagi Perusahaan

a. Mempercepat proses distribusi.

Produk dan harga akan tampil dengan cepat di halaman web dengan

tautan yang dapat diakses konsumen dimanapun dan kapanpun.

b. Memperluas jangkauan pemasaran.

c. Efisiensi.

Efisiensi yang didapat yaitu efisiensi tempat, efisiensi promosi, dan

efisiensi penerimaan dan pengiriman pesanan. Efisiensi tempat

maksudnya pengusaha tidak harus mempunyai toko untuk berjualan.

Lalu, efisiensi promosi maksudnya pengusaha tidak harus membuat

brosur untuk mempromosikan dagangannya. Sedangkan efisiensi

penerimaan dan pengiriman pesanan maksudnya transaksi dapat
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dilakukan dimana saja dan kapan saja melalui media eletronik yang

memiliki akses internet.

2. Bagi Konsumen

a. Efektif.

Dapat memperoleh informasi tentang produk atau jasa langsung dari

sumbernya sehingga transaksi dapat diselesaikan lebih cepat dan

biaya lebih murah.

b. Fleksibel.

Pembelian dan pengiriman pesanan dapat dilakukan di banyak

tempat, kapan saja, oleh siapa saja.

c. Aman secara fisik.

Saat ingin memesan produk, konsumen tidak perlu langsung

mendatangi penjual, membeli barang dan membawa barang yang

dibeli, tetapi bisa menggunakan jasa pengiriman express atau paket.

3. Bagi Masyarakat

a. Lapangan kerja semakin terbuka.

b. Dunia akademis semakin berkembang.

2.1.3. Internet

Internet adalah jaringan komputer. Seperti halnya jalan raya, Internet dapat

ditempuh dengan berbagai sarana transportasi, seperti bus, mobil, dan sepeda

motor dengan kegunaannya masing-masing. Fasilitas atau utilitas internet antara

lain email, FTP, newsgroup, mailing list, Gopher, Telnet, IRC, dan World Wide

Web (WWW). Untuk berselancar di Internet, hanya perlu online atau mencari area

hotspot. Menggunakan PC, smartphone atau laptop di rumah [10].



12

2.1.4.Website

Web dapat dipahami sebagai kumpulan halaman yang menampilkan

informasi tentang data teks, data gambar, data animasi, audio, video, dan

kombinasi dari semuanya, baik statis maupun dinamis yang dihubungkan oleh

halaman web (hyperlink) [11].

2.1.5.Web browser

Web browser digunakan untuk menampilkan hasil halaman web yang

dihasilkan. Web browser yang paling sering digunakan adalah Mozilla Firefox,

Google Chrome, Internet Explorer, Opera dan Safari.

2.1.6. PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) adalah script yang dapat disisipkan ke

dalam HTML. PHP banyak digunakan untuk membuat program halaman web

dinamis. PHP dapat digunakan secara gratis (free) dan bersifat Open Source. PHP

dirilis di bawah lisensi PHP Untuk membuat program PHP, pertama-tama kita

perlu menginstal server web [12].

Agar berfungsi, PHP memerlukan server web, yang bertanggung jawab

untuk memproses file PHP dan mengirimkan hasil pemrosesan untuk ditampilkan

di browser klien. Oleh karena itu, PHP menyertakan skrip sisi server (script yang

diproses di server). Web server sendiri adalah perangkat lunak yang diinstal pada

komputer lokal atau komputer lain di intranet/internet yang berfungsi untuk

melayani permintaan web dari klien. Web server yang paling banyak digunakan

untuk PHP saat ini adalah "Apache". Untuk media penyimpanan data (database

server), PHP biasanya menggunakan MySQL.
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Menginstal dan mengkonfigurasi ketiga perangkat lunak (Apache, PHP,

MySQL) agar dapat bekerja dan tetap terhubung cukup sulit. Dengan demikian,

paket perangkat lunak LAMP, XAMPP, MAMP, WAMP dibuat dan kita hanya

perlu menginstalnya dalam satu instalasi. Dalam satu instalasi, ini mencakup

ketiga perangkat lunak dan telah dikonfigurasi untuk kebutuhan lingkungan

pengembangan aplikasi web. Kelebihan PHP dibandingkan bahasa pemrograman

lainnya antara lain:

1. Bahasa pemrograman PHP merupakan bahasa scripting yang tidak

mengkompilasi saat digunakan.

2. Server web yang mendukung PHP dapat ditemukan di mana saja dari IIS

hingga apache dengan pengaturan yang relatif sederhana.

3. Pengembangan lebih mudah, karena banyak pengembang yang bersedia

membantu pengembangan.

Dari segi pengetahuan, PHP merupakan bahasa scripting yang paling

mudah dipahami karena banyak referensinya. PHP merupakan bahasa open source

yang dapat digunakan pada berbagai mesin (linux, unix, windows) dan dapat

dijalankan pada saat runtime melalui console dan juga dapat mengeksekusi

perintah sistem.

2.1.7.MySQL

MySQL adalah sebuah RDBMS (Relational Database Management System)

yang merupakan aplikasi sistem yang melakukan fungsi pengolahan data. MySQL

berfungsi untuk pengolahan database dalam bahasa SQL. MySQL bersifat open

source sehingga kita dapat menggunakannya secara gratis. Pemrograman PHP

juga sangat berguna dengan database MySQL [13].
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MySQL adalah perangkat lunak RDBMS yang dapat mengelola basis data

dengan sangat cepat, dapat menampung data dalam jumlah yang sangat besar,

dapat diakses oleh banyak pengguna (multi-pengguna) dan dapat menjalankan

suatu proses secara sinkron atau bersamaan (beberapa langkah). MySQL dapat

didefinisikan sebagai:

1. MySQL adalah sistem manajemen database. Database adalah struktur

penyimpanan data. Untuk menambah, mengakses, dan mengolah data

yang tersimpan dalam database komputer, diperlukan sistem manajemen

database seperti MySQL Server.

2. MySQL adalah sistem manajemen basis data atau koneksi basis data.

Database tertaut menyimpan data dalam tabel terpisah. Ini akan

meningkatkan kecepatan dan fleksibilitasnya. Kata SQL di MySQL adalah

singkatan dari "Structured Query Language". SQL adalah bahasa standar

yang digunakan untuk mengakses database dan didefinisikan oleh standar

ANSI/ISO SQL.

3. MySQL adalah perangkat lunak sumber terbuka. Open source berarti siapa

saja diperbolehkan untuk menggunakan dan memodifikasi perangkat

lunak. Siapa pun dapat mengunduh perangkat lunak MySQL dari Internet

dan menggunakannya tanpa membayar. Anda dapat mempelajari kode

sumber dan menggunakannya sesuai kebutuhan.

4. Server database MySQL sangat mudah diakses, mudah digunakan dan

dapat diandalkan. MySQL dikembangkan untuk menangani database

besar dengan cepat dan telah berhasil digunakan selama bertahun-tahun.
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Konektivitas, kecepatan, dan keamanan Server MySQL cocok untuk

mengakses database melalui Internet.

5. MySQL Server berjalan pada client/server atau embedded system.

Perangkat lunak basis data MySQL adalah sistem klien/server yang terdiri

dari server SQL multithreaded yang mendukung berbagai perangkat lunak

dan pustaka klien, alat administrasi, dan beberapa antarmuka

pemrograman aplikasi (API).

6. MySQL tersedia dalam beberapa bahasa.

MySQL adalah software database relasional (Relation Database

Management System/RDMS) seperti Oracle, PostgreSQL, Microsoft SQL yang

digunakan untuk mengelola database. Adapun kelebihan MySQL yaitu :

1. MySQL adalah database yang mampu menyimpan data yang sangat besar

hingga gigabyte.

2. MySQL didukung oleh server ODBC, yang berarti bahwa database

MySQL dapat diakses oleh aplikasi apa pun, termasuk gambar seperti

Delpi atau Visual Basic.

3. MySQL adalah database yang menggunakan enkripsi password.

4. MySQL adalah server database multi-user, artinya database dapat

digunakan oleh banyak orang.

5. MySQL dapat menghasilkan lebih dari 16 kunci per tabel, dan satu kunci

memungkinkan puluhan bidang.

2.1.8. Framework CodeIgniter

Framework adalah sebuah framework terstruktur yang dapat

mempermudah dalam merancang dan membangun sebuah website yang
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menggunakan script PHP untuk terhubung ke database, variabel panggilan, file,

dan lainnya. Kerangka kerja ini menggunakan bahasa pemrograman untuk

membuat perangkat lunak. Perangkat lunak ini akan dapat membuat aplikasi web

berdasarkan kerangka perangkat lunak sebelumnya [14]. Framework yang akan

penulis gunakan untuk merancang aplikasi e-commerce UMKM Jamur Tiram ini

adalah Framework CodeIgniter.

CodeIgniter adalah framework PHP open source yang menggunakan

pendekatan MVC (Model, View, Controller) untuk memudahkan developer atau

programmer dalam membuat aplikasi web tanpa harus membangunnya dari awal

[15]. CodeIgniter adalah kerangka kerja PHP yang kuat dengan beberapa bug.

CodeIgniter dipilih karena memiliki cara yang mudah dipahami, disederhanakan,

dan terstruktur untuk membangun aplikasi, serta aplikasi dirancang agar lebih

terorganisir. Secara umum framework CodeIgniter ini berukuran lebih kecil dari

framework lain yang berukuran besar dan tentunya membutuhkan resource yang

besar untuk menjalankannya.

2.1.9. XAMPP

XAMPP merupakan program paket PHP (Hypertext Preprocessor) dan

MySQL open source, saat ini menjadi andalan para programmer PHP (Hypertext

Preprocessor) dalam pemrograman dan pengecekan hasil program.

2.2. Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language adalah visual untuk pemodelan dan

komunikasi tentang sistem menggunakan diagram dan teks pendukung. UML

hanya untuk pemodelan [16].
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UML adalah bahasa spesifikasi standar yang digunakan untuk

mendokumentasikan, menentukan, dan membuat perangkat lunak. UML adalah

metodologi pengembangan sistem berorientasi objek dan juga alat untuk

mendukung pengembangan sistem [17].

Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek

berbasiskan UML pada sistem ini adalah Usecase Diagram, Activity Diagram,

Sequence Diagram, dan Class Diagram.

2.2.1. Use Cace Diagram

Use Case Diagram merupakan diagram yang menjelaskan tentang

aspek dari suatu fungsionalitas sistem. Selain itu Use Case Diagram juga

merupakan aktor grafik dengan satu set Use Case yang tertutup oleh batasan

sistem, saling berkomunikasi dan berpartisipasi sehingga menjadi asosiasi antara

para aktor dan Use Case, dan generalisasi di antara Use Case [18]. Berikut

adalah simbol-simbol Use Case Diagram yang digunakan untuk mengambarkan

objek pada sebuah sistem.

Tabel 2.1 Simbol Use-Case Diagram [18]

Notasi Keterangan Simbol

Actor
Peggunaan sistem atau beritegrasi dengan

sistem, bila manusia, aplikasi atau objek lain.

Use Case
Digunakan dengan lingkungan elips dengan

nama use case tertulis di tengah lingkaran

Assosiation
Digambarkan dengan sebuah garis yang

berfungsi menghubungkan aktor dengan use
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case

Include

Menspesifikasikan bahwa use case sumber

secara eksplisit.

Extend

Menspesifikasikan bahwa use case target

memperluas perilaku dari use case sumber

pada suatu titik yang diberikan

2.2.2. Activity Diagram

Diagram activity menunjukkan aktivitas sistem dalam bentuk kumpulan

aksi-aksi, bagaimana masing-masing aksi tersebut dimulai, keputusan yang

mungkin terjadi hingga berakhirnya aksi. Activity diagram juga dapat

menggambarkan proses lebih dari satu aksi salam waktu bersamaan. Diagram

activity adalah aktifitas-aktifitas, objek, state, transisi state dan event. Dengan kata

lain kegiatan diagram alur kerja menggambarkan perilaku sistem untuk aktivitas

[19]. Sebuah aktivitas direalisasikan juga oleh satu use case atau lebih.

Perbedaannnya, aktivitas itu lebih menampilkan proses yang berjalan, sedangkan

use case menampilkan bagaimana aktor menggunakan sistem untuk melakukan

aktivitas. Berikut adalah simbol-simbol activity diagram yang digunakan.

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram [19]

Simbol Deskripsi

Status Awal

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram

aktivitas memiliki sebuah status awal.
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Aktivitas

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas

biasanya diawali dengan kata kerja.

Percabangan / decision

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan

aktivitas lebih dari satu.

Penggabungan / join

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu

aktivitas digabungkan menjadi satu.

Status akhir

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir.

2.2.3. Sequence Diagram

Sequence Diagram adalah gambaran tahap demi tahap, termasuk kronologi

(urutan) perubahan secara logis yang seharusnya dilakukan untuk menghasilkan

sesuatu sesuai dengan Use Case Diagram [19]. Sequence Diagram terdiri atas

waktu sebagai dimensi vertikal dan objek-objek yang terkait sebagai dimensi

horizontal. Berikut adalah simbol-simbol Sequence diagram yang digunakan

untuk mengambarkan objek pada sebuah sistem.

Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram [19]

Simbol Nama Keterangan

Object Lifeline
Menyatakan kehidupan suatu

objek.

Actor
Orang atau divisi yang terlibat

dalam suatu sistem
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Message
Manyatakan arah tujuan antara

object Lifeline

Message (return)
Menyatakan arah kembali dalam

1 object lifeline

Message (return)
Menyatakan arah kembali antara

object lifeline

Activication
Menyatakan objek dalam keadaan

aktif dan beriteraksi

2.2.4. Class Diagram

Class Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian

kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas terdiri dari atribut

yang merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh kelas dan operasi yang

merupakan fungsi-fungsi yang dimiliki oleh kelas. Berikut ini terdapat simbol-

simbol yang ada pada Class Diagram :

Tabel 2.4 Simbol Class Diagram [19]

No. Gambar Nama Keterangan

1 Generalization

Hubungan dimana objek anak berbagi

perilaku dan struktur data dari objek

yang ada diatasnya objek induk.

2 Nary Association
Upaya untuk menghindari asosiasi

dengan lebih dari 2 objek.



21

3 Class

Himpunan dari objek-objek yang

berbagi atribut serta operasi yang

sama.

4 Collaboration

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang

ditampilkan sistem & menghasilkan

suatu hasil yang terukur bagi suatu

aktor.

5 Realization
Operasi yang benar-benar dilakukan

oleh suatu objek.

6 Dependency

Hubungan dimana perubahan yang

terjadi pada suatu elemen mandiri

akan mempegaruhi elemen yang

bergantung padanya elemen yang

tidak mandiri.

7 Association
Yang menghubungkan antara objek

satu dengan objek lainnya.

2.3. Metode Pengembangan Sistem

Untuk pengembangan sistem, penelitian ini menggunakan model Software

Development Life Cycle (SDLC). Siklus hidup pengembangan sistem (SDLC)

adalah proses membuat dan memodifikasi sistem serta model dan metodologi

yang digunakan untuk mengembangkannya. SDLC juga merupakan model yang

digunakan untuk mengembangkan sistem perangkat lunak, yang meliputi tahapan

sebagai berikut: perencanaan, analisis, desain, implementasi, pengujian, dan



22

pemeliharaan. Model SDLC yang digunakan dalam penelitian ini adalah model

Waterfall. Model Waterfall atau Classic Life Cicle adalah model yang paling

banyak digunakan dalam rekayasa perangkat lunak.

2.3.1.Waterfall Model

Model penelitian ini membahas tentang langkah-langkah atau prosedur

dalam perancangan aplikasi e-commerce pada usaha UMKM Jamur Tiram Desa

Talontam, Kecamatan Benai. Dalam perancangannya, penulis menggunakan

model Waterfall. Waterfall model adalah sebuah contorh dari proses perencanaan,

dimana semua proses kegiatan harus terlebih dahulu direncanakan dan

dijadwalkan sebelum dikerjakan. Penggunaan model ini diharapkan mampu

memudahkan pembuatan sehingga pembangunan sistem bisa terstruktur [20].

Tahap-tahap dalam Waterfall Model ini dapat dilihata pada gambar berikut ini :

Requirements Definition

System and Software
Design

Implementation and Unit
Testing

Integration and System
Testing

Operation and
Maintenance

Gambar 2.1 Metode Pengembangan ModelWaterfall [20]
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a. Requirement Definition, dalam tahapan ini dilakukan analisa untuk

kebutuhan sistem selanjutnya mendefinisikan kebutuhan apa saja yang

harus dilengkapi atau dipenuhi oleh sistem yang ingin dibangun nantinya.

b. System and Software Design, dalam tahapan ini yang dilakukan yaitu

penerjemahan dari data-data yang telah dianalisis dalam tahap sebelumnya

kedalam bentuk yang lebih mudah untuk dimengerti pengguna.

c. Implementation and Unit Testing, dalam tahapan ini yang dilakukan yaitu

menerjemahkan desain sistem yang telah dirancang dalam tahap

sebelumnya ke dalam kode-kode yang menggunakan bahasa

pemprograman.

d. Integration and System Testing, dalam tahapan ini yang dilakukan yaitu

menyatukan bagian-bagian kode-kode program yang kemudian akan diuji.

e. Operation and Maintenance, dalam tahapan ini yang dilakukan yaitu

pengoperasian sistem yang telah dibangun serta melakukan pemeliharaan

terhadap sistem yang telah dibangun, seperti melakukan penyesuaian

ataupun perubahan yang dikerenakan kondisi adaptasi dengan situasi

sebenarnya.

2.4. Kajian Terdahulu

Dalam Penelitian ini penulis menggali informasi dari beberapa penelitian

sebelumnya sebagai bahan perbandingan, baik mengenai kekurangan atau

kelebihan yang sudah ada. Selain itu, peneliti juga menggali informasi dari jurnal

maupun skripsi dalam rangka mendapatkan suatu informasi yang ada sebelumnya

tentang teori yang berkaitan dengan judul yang digunakan untuk memperoleh
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landasan teori ilmiah. Berikut merupakan penelitian terdahulu berupa jurnal

terkait dengan penelitian yang dilakukan penulis dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 2.5 Kajian Terdahulu

Penulis Judul Skripsi Hasil

Evanita dan Bagus

Kurniawan (2017)

Sistem Informasi Pe-

njualan Online Jamur

Tiram Mushroom

House Berbasis Web

Aplikasi ini dapat meningkatkan

keterbukaan informasi secara

optimal dan mempermudah

penjualan jamur tiram kepada

masyarakat dengan lancar.

Informasi yang disajikan dalam

aplikasi dapat memberikan

banyak informasi tentang

konsumsi jamur tiram. Bentuk

pemesanan melalui sistem

penjualan online ini dapat

diterapkan untuk mempermudah

proses pemesanan dan efisien,

karena selain pemesanan juga

terdapat informasi mengenai

efektifitas dan pengolahan jamur

tiram.

Tsulis Agus Riyanto

dan Suhirman (2019)

Rancang Bangun Sis-

tem Penjualan Roti

Pada Toko Lagita.

Sistem yang telah dibangun dapat

digunakan untuk mempermudah

dalam pengolahan data produk

dan data transaksi. Adanya media

promosi, media informasi

berkaitan dengan produk toko

maupun pembelian produk secara

online di toko Lagita. Sistem ini

akan mempercepat proses
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transaksi.

Ahmad Husaeri dan

Bima Cahya Putra

(2019)

Rancang Bangun Sis-

tem Informasi E-

commerce Pada Dis-

tro Raxzel

Mempermudah toko untuk

menyelesaikan masalah yang ada

dan mengurangi munculnya

informasi yang salah dalam

pengambilan keputusan dan

memfasilitasi operasi transaksi

dan pelaporan

Arman, Keukeu

Rohendi, Nelfira, dan

Eri Tanjung (2019)

Perancangan User

Interface Sistem

Informasi Penjualan

dan Promosi Jamur

Berbasis Web Pada

CV.Branding Padang

Dapat disimpulkan bahwa

dengan adanya aplikasi ini, dapat

memperluas pasar dari penjualan

dan promosi jamur tiram pada

CV. Branding Padang tersebut.
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BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Lokasi Penelitian

Tempat penelitian dilaksanakan pada UMKM (Usaha Mikro, Kecil, dan

Menengah) Jamur Tiram yang berlokasi di Desa Talontam, Kecamatan Benai,

Kabupaten Kuantan Singingi, Riau.

3.2. Waktu Penelitian

Penelitian dilaksakan pada semester VIII (Delapan) Tahun Ajaran

2021/2022.

3.3. Variabel Penelitian

Variabel penelitian ialah apa yang menjadi objek pada penelitian. Variabel

penelitian ini yaitu fungsi yang terkait dengan sistem penjualan yang berjalan di

UMKM Jamur Tiram Desa Talontam.

3.4. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang dilakukan adalah jenis penelitian untuk

mengumpulkan informasi yang dapat digunakan untuk memecahkan masalah,

bertujuan untuk menerapkan, menguji, dan mengevaluasi permasalahan sehingga

dapat dimanfaatkan untuk kepentingan orang banyak, baik secara individu

maupun kelompok.

3.5. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi yang

diperlukan untuk mencapai tujuan penelitian. Metode pengumpulan data adalah
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teknik atau metode yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data yang

akurat. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data untuk perancangan

aplikasi e-commerce pada UMKM Jamur Tiram antara lain :

1. Metode Observasi

Dalam hal ini, penulis melakukan penelitian secara langsung ke lapangan

untuk mengumpulkan data secara langsung di UMKM Jamur Tiram Desa

Talontam.

2. Metode Studi Pustaka

Metode Penelitian dilakukan untuk mengumpulkan data sekunder dengan

membaca buku, dokumen dan jurnal yang berhubungan dengan penelitian.

3. Metode Wawancara

Metode penelitian dengan melakukan tanya jawab sesuai dengan masalh

yang dihadapi yang bertujuan untuk mengetahui jenis produk dan kesulitan

dalam mempromosikan produk yang dijual.

3.6. Sumber Data

Sumber data yang digunakan dalam penelitian adalah Data Primer dan

Data Sekunder.

3.6.1. Data Primer

Data primer atau data langsung adalah metode pengumpulan data yang

dilakukan oleh peneliti dimana peneliti terjun langsung ke lapangan untuk

mengumpulkan informasi tentang objek. Saat mengumpulkan data, peneliti

melakukan hal-hal berikut :
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1. Wawancara

Wawancara merupakan metode tanya jawab untuk memperoleh informasi

yang diperlukan untuk perancangan penelitian ini.

2. Penelitian Lapangan

Penelitian lapangan adalah metode yang digunakan secara langsung untuk

mengumpulkan informasi melalui penglihatan fisik karena penelitian

lapangan ini berguna untuk mengidentifikasi situasi yang akan dilakukan

kemudian.

3.6.2. Data Sekunder

Data sekunder adalah data yang diperoleh dari studi kepustakaan dan

literatur yang berkaitan dengan penelitian dan penunjang penelitian tersebut.

3.7. Rancangan Penelitian

Rancangan penelitian adalah perencanaan menyeluruh penelitian terkait

apa saja yang dilakukan selama penelitian secara operasional hingga analisa akhir.

Dengan adanya rancangan penelitian diharapkan agar penelitian bisa berjalan

dengan baik sesuai dengan yang direncanakan.

Rancangan penelitian pada Perancangan Aplikasi E-Commerce Pada

UMKM Jamur Tiram Desa Talontam terbagi menjadi tujuh tahapan yaitu

mengidentifikasi masalah, merumuskan masalah, pengumpulan data, analisis data,

perancangan, pengujian, dan implementasi. Untuk lebih jelas dapat dilihat pada

gambar dibawah ini :
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Identifikasi Masalah

Merumuskan Masalah

Pengumpulan Data

Analisis

Perancangan

Pengujian

Valid

Ya

Tidak

Implementasi

Selesai

Gambar 3.1 Rancangan Penelitian

1. Identifikasi Masalah, yaitu melakukan identifikasi terhadap masalah yang

terkait dengan judul penelitian yang sedang dilakukan.

2. Merumuskan Masalah, dilakukan agar penelitian sesuai dengan rumusan

masalah yang dibuat.
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3. Pengumpulan Data, dilakukan untuk mendapatkan kebutuhan yang

dibutuhkan didalam melakukan penelitian.

4. Analisis Data, dengan melakukan penganalisisan data yang sudah

terkumpul untuk menemukan suatu data yang berkaitan dengan penelitian.

5. Perancangan, melakukan perancangan untuk menggambarkan gambaran

tentang sistem aplikasi yang akan dibuat.

6. Pengujian, melakukan pengujian terhadap sistem yang sudah dibuat,

apakah terjadi kesalahan atau tidak, dan sesuai dengan apa yang

dibutuhkan oleh pengguna.

7. Implementasi, melakukan pemeliharaan terhadap aplikasi yang sudah

dilakukan pada tahap pengujian.
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BAB IV

ANALISA DAN HASIL PERANCANGAN SISTEM

4.1. Analisa Sistem

Dalam mengatasi setiap masalah sebelum bergerak menuju tujuan atau

sasaran yang diinginkan, perlu dilakukan analisis terhadap masalah yang

sebenarnya. Analisis sistem dapat didefinisikan sebagai analisis suatu sistem yang

lengkap ke dalam bagian-bagian komponennya untuk mengidentifikasi dan

mengevaluasi masalah, kendala yang dihadapi dan kebutuhan yang diharapkan

dalam rangka mengusulkan perbaikan.

Analisis sistem dilakukan dengan tujuan untuk mengungkap kelemahan-

kelemahan yang terjadi pada sistem yang sedang berjalan. Karena analisis sistem

yang ada dapat memberikan kemudahan dalam perancangan dan pengembangan

sistem yang akan dibangun atau sistem yang baru. Dengan menganalisa sistem

yang lama akan digunakan untuk membandingkan, mengkalibrasi dan

mengembangkan serta merancang menuju sistem yang baru.

Dengan adanya perencanaan perancangan sistem yang baru diharapkan

dapat mengurangi masalah-masalah yang timbul pada sistem yang lama dan akan

berkinerja lebih baik dari sistem sebelumnya. Untuk itu perlu dilakukan analisis

secara singkat mengenai alur sistem informasi data.

4.2. Analisa Sistem Yang Sedang Berjalan

Analisis sistem lama merupakan langkah awal dalam pengembangan

sistem itu sendiri, hal ini dilakukan agar perbandingan antara sistem baru dan

sistem lama dapat terlihat dengan jelas. Hal ini juga dapat dijadikan sebagai acuan

untuk mengetahui seberapa sukses pengembangan sistem yang telah dilakukan.
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Proses penjualan selama ini dilakukan secara manual, misalnya dalam

bentuk pembeli datang menemui penjual secara langsung ke tempat usaha itu

berada atau ke pedagang-pedagang di pasar tradisional yang menjadi tempat

penitipan penjualan jamur. Kurang efektif bagi konsumen yang jaraknya cukup

jauh atau tidak sempat datang langsung ke penjual untuk membeli produk.

Seperti yang diketahui bersama bahwa semua lapisan masyarakat

mengenal internet, sehingga mereka terbiasa mencari sesuatu dengan

menggunakan internet. Perlu dikembangkan lebih serius lagi, karena proses

penjualan pada UMKM Jamur Tiram ini akan lebih baik jika memiliki website

sendiri terkait dengan proses media promosi dan proses jual beli produk secara

online.

4.3. Sistem Yang Diusulkan

Desain sistem baru ini merupakan evolusi dari sistem saat ini, yang

tujuannya adalah untuk mempercepat dan mengoptimalkan peralatan komputasi

dengan hasil yang menghemat waktu dan uang. Dengan adanya perancangan

pengembangan sistem yang baru menggunakan Framework Codeigniter dengan

bahasa pemrograman PHP dan database MySql ini diharapkan dapat memberikan

kemudahan bagi banyak pihak khususnya penjual dan pembeli.

Proses perancangan sistem secara umum untuk pengembangan sistem

dalam membangun aplikasi e-commerce terdiri dari beberapa langkah, antara lain

perancangan :

1. Data

Perancangan data disebut disini ialah perancangan data-data yang terkait

produksi perangkat lunak yang meliputi:
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a. Data input

Meliputi data pendukung sebagai masukan ke sistem.

b. Output data

Bagaimana sistem akan menghasilkan output dari input data di atas.

2. Proses

Perancangan proses dimaksudkan disini ialah bagaimana sistem akan

bekerja, proses apa saja yang akan digunakan, mulai dari input data hingga

input yang kemudian diproses oleh sistem untuk menghasilkan output yang

baik.

4.4. Rancangan Umum

Rancangan umum ini menjelaskan mengenai desain UML (Unifed

Modelling Language) yang membahas tentang Use Case, Class Diagram, Activity

Diagram, dan Sequence Diagram. UML menggambarkan bagaimana actor

(admin dan customer) berinteraksi dengan sistem. Berikut adalah cara kerja actor

pada UML.

4.4.1. Use Case Diagram

Use case menggambarkan bagaimana seseorang akan menggunakan atau

menggunakan sistem, sedangkan aktor adalah seseorang atau sesuatu yang

berinteraksi dengan sistem. Berikut use case diagram dari sistem yang akan

dibangun :
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Gambar 4.1 Usecase Diagram

Pada Gambar 4.1 di atas, terdapat dua aktor yang berinterasi dengan

sistem yaitu admin dan customer. Admin dapat melakukan login, manajemen data

customer, manajemen data produk, manajemen data pemesanan, konfirmasi

pembayaan manajemen data pengiriman, lihat laporan penjualan, manajemen data

user, dan logout. Sedangkan customer dapat melakukan registrasi kemudian login,

lihat produk, pemesanan produk, pembayaran, lihat resi pengiriman, dan logout.

4.4.2. Activity Diagram

Activity Diagram adalah diagram di mana semua operasi sistem ini

disertakan. Dalam diagram aktivitas atau activity diagram, aktivitas masing-

masing aktor dijelaskan dengan cara menggambarkan aktivitas-aktivitas yang
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terjadi didalam sistem aplikasi e-commerce. Activity Diagram yang terdapat pada

sistem ini berjumlah 14, yang mana Activity Diagram tersebut antara lain:

1. Activity Diagram Register

Berikut Gambar 4.2 alur registrasi customer :

Gambar 4.2 Activity Diagram Register

Pada Activity Diagram register ini dilakukan oleh customer untuk

melakukan permohonan daftar akun supaya bisa melakukan transaksi.

Artinya, untuk bisa melakukan pemesanan produk customer harus

melakukan register akun untuk bisa login kedalam sistem. Ketika form

register ini sudah diisi lengkap, data akan tersimpan kedalam database dan

menampilkan pemberitahuan bahwa register berhasil.
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2. Activity Diagram Logout

Berikut Gambar 4.3 alur aktifitas logout :

Gambar 4.3 Activity Diagram Logout

Pada Activity Diagram Logout dilakukan oleh Admin dan Customer. Jika

setelah semua aktivitas telah selesai dilakukan maka aktivitas yang

dilakukan selanjutnya ialah keluar dari sistem dengan cara klik logout.

Setelah melakukan logout, user (Admin dan Customer) tidak bisa lagi

masuk kedalam sistem dan jika ingin masuk lagi kedalam sistem harus

melakukan login lagi.

3. Activity Diagram Login

Aktivitas ini dilakukan untuk bisa masuk dan mengakses sistem. Setiap

user (Admin dan Customer) memiliki masing-masing halaman login yang

berbeda. Input pada halaman login admin adalah username dan password

sedangkan customer inputnya adalah email dan password. Berikut Gambar

4.4 alur login bagi customer dan admin :
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Gambar 4.4 Activity Diagram Login

Untuk admin, setelah login akan diarahkan ke halaman dashboard admin

sedangkan untuk customer, dengan melakukan login akan bisa melakukan

pemesanan produk.

4. Activity Diagram Lihat Produk

Pada activity diagram ini customer dapat melihat produk yang dijual

dengan mengunjungi website, setelah itu akan ditampilkan halaman utama

yang berisi mengenai profil usaha, beberapa informasi tentang manfaat

jamur tiram, cara pemesanan, dan kontak penjual. Berikut Gambar 4.5 alur

lihat produk untuk dapat melihat produk :
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Gambar 4.5 Activity Diagram Lihat Produk

Untuk melihat produk, customer tidak perlu melakukan login terlebih

dahulu dan hanya klik tombol “Shop Now” maka akan tampil gambar serta

harga produk yang dijual.

5. Activity Diagram Input Keranjang

Berikut Gambar 4.6 alur input keranjang :

Gambar 4.6 Activity Diagram Input Keranjang
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Activity Diagram input keranjang dapat dilakukan customer ketika ingin

melakukan pemesanan. Cara input keranjang yaitu dengan klik ikon

keranjang pada bagian gambar produk yang ingin di pesan setelah itu akan

muncul pemberitahuan. Lalu customer dapat memilih untuk lanjut

berbelanja atau melakukan checkout.

6. Activity Diagram Konfirmasi Pembayaran

Berikut Gambar 4.7 alur konfirmasi pembayaran :

Gambar 4.7 Activity Diagram Konfirmasi Pembayaran

Konfirmasi pembayaran dilakukan oleh admin. Aktivitas ini dilakukan

setelah customer sudah melakukan pembayaran dan upload bukti

pembayaran. Admin dapat melihat bukti pembayaran yang sudah di upload

dan mengkonfirmasi untuk melanjutkan ketahap proses transaksi

selanjutnya.

7. Activity Diagram Pengelolaan Pesanan Produk

Pada aktivitas ini, admin bisa melakukan konfirmasi pesanan untuk

memproses pesanan. Berikut Gambar 4.8 alur pengelolaan pesanan produk :
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Gambar 4.8 Activity Diagram Pengelolaan Pesanan Produk

Dalam activity diagram pengelolaan pesanan produk ini menjelaskan

admin dapat mengelola data pesanan masuk dengan cara konfirmasi

pembayaran terlebih dahulu, pengemasan, dan pengiriman.

8. Activity Diagram Pembayaran

Berikut Gambar 4.9 alur pembayaran :

Gambar 4.9 Activity Diagram Pembayaran
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Dalam activity diagram pembayaran ini menjelaskan customer dapat

melakukan pembayaran dengan cara transfer ke rekening yang tertera di

halaman pembayaran kemudian upload bukti pembayarannya.

9. Activity Diagram Pengelolaan Data Customer

Aktivitas ini dilakukan oleh admin yang mana aktivitasnya adalah

melakukan pengelolaan atau manajemen terhadap data customer. Berikut

Gambar 4.10 alur pengelolaan data customer :

Gambar 4.10 Activity Diagram Pengelolaan Data Customer



42

Di sistem ini admin bisa melakukan penambahan customer (create),

pengeditan customer (update), dan penghapusan customer (delete).

10. Activity Diagram Pengelolaan Data Produk

Admin bisa melakukan create, update, dan delete data produk. Berikut

Gambar 4.11 alur pengelolaan data produk :

Gambar 4.11 Activity Diagram Pengelolaan Data Produk
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Untuk create produk, harus mengisi form data produk terlebih dahulu. Dan

untuk akses halaman ini admin tentunya harus login terlebih dahulu.

11. Activity Diagram Pengelolaan Data Pengiriman

Dalam activity diagram pengelolaan data pengiriman ini menjelaskan

admindapat melakukan kelola data pengiriman dengan cara input resi

pengirimannya. Berikut Gambar 4.12 alur pengelolaan data pengiriman :

Gambar 4.12 Activity Diagram Pengelolaan Data Pengiriman

12. Activity Diagram Cek Pesanan Saya

Dalam activity diagram cek pesanan saya ini menjelaskan customer dapat

melakukan pengecekan pesanannya dengan cara klik pesanan saya maka

sistem akan menampilkan status pesanan apakah sedang menunggu

pembayaran, dikemas, dikirim, atau sudah diterima. Berikut Gambar 4.13

alur aktivitas cek pesanan saya :
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Gambar 4.13 Activity Diagram Cek Pesanan Saya

13. Activity DiagramManajemen Data User

Dalam activity diagram manajemen data user ini menjelaskan admin dapat

melakukan pengelolaan terhadap data user yaitu orang yang bisa masu ke

halaman admin dengan cara menghapus (delete), mengedit (update),

menambahkan (create) pada halaman user. Berikut Gambar 4.14 alur

aktivitas pengelolaan data user :
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Gambar 4.14 Activity Diagram Pengelolaan Data User

14. Activity Diagram Cetak Laporan

Aktivitas ini dilakukan oleh admin yang mana admin bisa melihat dan

mencetak laporan penjualan harian, bulanan, hingga tahunan dengan cara

input tanggal, bulan, dan tahun yang akan dilihat jumlah transaksinya.

Berikut Gambar 4.15 alur aktivitas cetak laporan :
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Gambar 4.15 Activity Diagram Cetak Laporan

4.4.3. Sequence Diagram

Sequence diagram adalah gambaran tahap demi tahap, termasuk kronologi

(urutan) perubahan secara logis yang seharusnya dilakukan untuk menghasilkan

sesuatu sesuai dengan use case diagram.

1. Sequence Diagram Register

Sequence diagram register ini dilakukan oleh customer yang memungkinkan

aktor dapat melakukan pembuatan akun. Aktor mengklik belum punya akun

kemudian sistem akan menampilkan form registrasi akun. Selanjutnya, aktor

dapat mengklik tombol register dan sistem akan menyimpan data registrasi

tersebut ke database dan akan muncul pemberitahuannya. Berikut sequence

diagram Gambar 4.16 untuk registrasi akun :
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Gambar 4.16 Sequence Diagram Register

2. Sequence Diagram Pengelolaan Data Customer

Berikut sequence diagram Gambar 4.17 untuk mengelola data customer :

Gambar 4.17 Sequence Diagram Pengelolaan Data Customer
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Sequence diagram pengelolaan data customer ini dilakukan oleh admin yang

memungkinkan aktor dapat melakukan manajemen data customer. Aktor

memilih menu data customer kemudian sistem akan menampilkan daftar

customer yang telah melakukan registrasi.

3. Sequence Diagram Login

Sequence diagram login ini dilakukan oleh customer dan admin yang

memungkinkan customer dapat melakukan pemesanan sesudah login dan

memungkinkan admin masuk halaman utama admin. Aktor mengakses

halaman login dan untuk customer menginputkan email dan password

sedangkan admin menginputkan username dan password. Selanjutnya, aktor

dapat mengklik tombol login. Berikut sequence diagram Gambar 4.18 untuk

melakukan login :

Gambar 4.18 Sequence Diagram Login

4. Sequence Diagram Logout

Sequence diagram logout ini dilakukan oleh customer dan admin yang

memungkinkan aktor dapat keluar dari sistem. Aktor mengklik tombol logout

kemudian sistem akan menampilkan pemberitahuan bahwa logout berhasil.

Berikut sequence diagram Gambar 4.19 untuk melakukan logout :
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Gambar 4.19 Sequence Diagram Logout

5. Sequence Diagram Lihat Produk

Sequence diagram lihat produk ini dilakukan oleh customer yang

memungkinkan aktor dapat melihat berbagai produk yang dijual. Aktor

mengakses sistem kemudian sistem akan menampilkan gambar produk yang

dijual. Berikut sequence diagram Gambar 4.20 untuk lihat produk :

Gambar 4.20 Sequence Diagram Lihat Produk

6. Sequence Diagram Pengelolaan Data Produk

Pengelolaan data produk dilakukan oleh admin dimana admin bisa

menambahkan (create), menghapus (delete), dan mengedit(update). Produk-

produk yang dikelola ini akan tampil di halaman utama produk dan bisa dilihat

oleh customer. Berikut sequence diagram Gambar 4.21 untuk mengelola data

produk :
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Gambar 4.21 Sequence Diagram Pengelolaan Data Produk

7. Sequence Diagram Pemesanan Produk

Berikut sequence diagram Gambar 4.22 untuk melakukan pemesanan produk :

Gambar 4.22 Sequence Diagram Pemesanan Produk
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Sequence diagram pemesanan produk ini dilakukan oleh customer yang

memungkinkan aktor dapat melakukan pemesanan produk yang ingin dibeli.

Aktor mengklik checkout kemudian sistem akan menampilkan form pemesanan.

Selanjutnya, aktor dapat mengisi form pemesanan kemudian mengklik tombol

buat pesanan dan sistem akan menyimpan data pesanan tersebut ke database

yang akan diproses oleh admin.

8. Sequence Diagram Pengelolaan Data Pemesanan

Berikut sequence diagram Gambar 4.23 untuk mengelola data pemesanan :

Gambar 4.23 Sequence Diagram Pengelolaan Data Pemesanan

Sequence diagram pengelolaan data pemesanan ini dilakukan oleh admin yang

memungkinkan aktor dapat melakukan pengelolaan terhadap pesanan yang

masuk. Aktor mengklik pesanan masuk kemudian sistem akan menampilkan

halaman pesanan. Selanjutnya, aktor dapat mengklik tab pesanan masuk,

dikemas, dikirim, atau diterima untuk mengelola pemesanan.
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9. Sequence Diagram Pembayaran

Sequence diagram pembayaran ini dilakukan oleh customer yang

memungkinkan aktor dapat melakukan pembayaran pesanan. Aktor mengklik

bayar kemudian sistem akan menampilkan form pembayaran. Selanjutnya,

aktor dapat upload bukti pembayaran dan mengklik tombol simpandan sistem

akan menyimpan data pembayaran tersebut ke database dan akan muncul

pemberitahuannya. Berikut sequence diagram Gambar 4.24 untuk melakukan

pembayaran :

Gambar 4.24 Sequence Diagram Pembayaran

10. Sequence Diagram Konfirmasi Pembayaran

Berikut sequence diagram Gambar 4.25 untuk konfirmasi pembayaran :

Gambar 4.25 Sequence Diagram Konfirmasi Pembayaran
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Sequence diagram konfirmasi pembayaran ini dilakukan oleh admin yang

memungkinkan aktor dapat melakukan konfirmasi terhadap pembayaran

pesanan. Aktor mengklik cek bukti bayar kemudian sistem akan menampilkan

bukti pembayaran. Selanjutnya, jika bukti pembayaran valid aktor dapat

mengklik tombol proses untuk berlanjut ketahap berikutnya yaitu pengemasan.

11. Sequence Diagram Pengelolaan Data Pengiriman

Sequence diagram pengelolaan data pengiriman ini dilakukan oleh admin yang

memungkinkan aktor dapat melakukan kelola pengiriman. Aktor mengklik

tombol kirim kemudian sistem akan menampilkan form input resi. Selanjutnya,

aktor dapat isi resi dan klik kirim maka status pemesanan akan berubah.

Berikut sequence diagram Gambar 4.26 untuk mengelola data pengiriman :

Gambar 4.26 Sequence Diagram Pengelolaan Data Pengiriman

12. Sequence Diagram Lihat Resi

Sequence diagram lihat resi ini dilakukan oleh customer yang memungkinkan

aktor dapat melihat resi pengiriman. Aktor mengklik pesanan saya kemudian

klik tab dikirim maka sistem akan menampilkan resi pengiriman. Berikut

sequence diagram Gambar 4.27 untuk lihat resi :
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Gambar 4.27 Sequence Diagram Lihat Resi

13. Sequence Diagram Pengelolaan Data User

Berikut sequence diagram Gambar 4.28 untuk mengelola data user :

Gambar 4.28 Sequence Diagram Pengelolaan Data User

Sequence diagram pengelolaan data user ini dilakukan oleh admin yang

memungkinkan aktor dapat melakukan pengelolaan data user. Aktor mengklik

belum punya menu data user kemudian sistem akan menampilkan daftar user.
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Selanjutnya, aktor dapat mengklik tombol edit, hapus, atau add dan sistem akan

mengupdate data user tersebut dan akan muncul pemberitahuannya.

14. Sequence Diagram Cetak Laporan

Aktivitas cetak laporan ini dilakukan oleh admin untuk melihat kinerja bisnis

yang dijalankan. Untuk melakukan cetak laporan, admin harus masuk terlebih

dahulu ke sistem kemudian klik menu laporan. Maka akan tampilan tiga jenis

laporan yaitu laporan harian, laporan bulanan, dan laporan tahunan. Kemudian

untuk melakukan pencetakan, atur terlebih dahulu tanggal, bulan, dan tahun

sesuai dengan jenis laporan yang diinginkan. Setelah itu, barulah klik tombol

cetak laporan. Berikut sequence diagram Gambar 4.29 untuk cetak laporan :

Gambar 4.29 Sequence Diagram Cetak Laporan
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4.4.4. Class Diagram

Class diagram ini bertujuan untuk memberikan gambaran hubungan atau

relasi antara tabel-tabel yang ada dalam database. Class diagram atau bisa

disebut diagram kelas didefinisikan sebagai salah satu jenis diagram UML yang

menggambarkan dengan jelas struktur, deskripsi kelas, metode, atribut, dan

relasi dari suatu objek. Masing-masing class memiliki atribut dan metode atau

fungsi sesuai dengan proses yang terjadi. Berikut Gambar 4.28 class diagram

dari sistem yang akan dibangun :

Gambar 4.30 Class Diagram
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4.5. Perancangan Sistem

Tahap perancangan sistem bertujuan agar mempermudah dalam

melakukan perancangan aplikasi e-commerce pada UMKM Jamur Tiram Desa

Talontam. Adapun perancangan sistem pada aplikasi e-commerce ini terdiri dari

perancangan input, rancangan file, dan perancangan output.

4.5.1. Perancangan Output

Perancangan output akan menampilkan data keluaran yang diinginkan

dalam sistem. Berikut ini adalah tampilan output pada Aplikasi E-commerce

UMKM Jamur Tiram.

1. Rancangan Output Laporan Penjualan Harian

Berikut ini adalah gambaran output laporan penjualan harian dalam

penelitian ini. Pada rancangan output ini akan menampilkan data penjualan

per harinya dan menampilkan sub total penjualannya.

Gambar 4.31 Desain Laporan Penjualan Harian

2. Rancangan Output Laporan Penjualan Bulanan

Berikut ini adalah gambaran output laporan penjualan bulanan dalam

penelitian ini.
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Gambar 4.32 Desain Laporan Penjualan Bulanan

Pada rancangan output diatas menampilkan data penjualan per bulannya

dan menampilkan sub total penjualannya. Dari laporan tersebut akan

membantu pemilik usaha untuk menghitung laba penjualan setiap bulannya.

3. Rancangan Output Laporan Penjualan Tahunan

Gambar 4.33 Desain Laporan Penjualan Tahunan
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Pada rancangan output diatas menampilkan data penjualan per tahunnya

dan menampilkan sub total penjualannya. Dari laporan tersebut akan

membantu pemilik usaha untuk menghitung laba penjualan setiap tahunnya.

4.5.2. Perancangan Input

Perancangan input menggambarkan sebuah proses dimana pengguna

mengisi data pada sistem agar dapat melanjutkan pada tahap selanjutnya. Berikut

ini adalah desain input yang ada pada aplikasi ecommerce pada UMKM Jamur

Tiram Desa Talontam.

1. Desain Input Produk

Adapun data yang diinputkan adalah nama produk, kategori produk, harga produk,

jumlah diskon, berat produk, deskripsi produk, dan gambar produk. Berikut ini

adalah gambaran atau desain input produk.

Gambar 4.34 Desain Input Produk

2. Desain Login Admin

Berikut ini adalah gambaran atau desain login admin dari sistem, dimana tampilan

tersebut ada ketika admin akan masuk ke halaman utama admin.
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Gambar 4.35 Desain Login Admin

3. Desain Input Kategori Produk

Berikut ini adalah gambaran atau desain input kategori produk dari sistem, dimana

tampilan tersebut ada ketika admin akan menambahkan kategori produk yang

akan dijual.

Gambar 4.36 Desain Input Kategori Produk
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4. Desain Input Gambar Produk

Berikut ini adalah gambaran atau desain input gambar produk dari sistem, dimana

tampilan tersebut ada ketika admin akan menambahkan gambar produk yang akan

ditampilkan di detail produk.

Gambar 4.37 Desain Input Gambar Produk

5. Desain Input Nomor Resi

Berikut ini adalah gambaran atau desain input nomor resi dari sistem, dimana

tampilan tersebut ada ketika admin akan menambahkan resi pengiriman.

Gambar 4.38 Desain Input Nomor Resi
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6. Desain InputMencetak Laporan Penjualan

Berikut ini adalah gambaran atau desain input mencetak laporan penjualan dari

sistem, dimana tampilan tersebut ada ketika admin akan laporan penjualannya

selama sehari, sebulan, atau setahun.

Gambar 4.39 Desain InputMencetak Laporan Penjualan

7. Desain Input Set Lokasi Usaha

Berikut ini adalah gambaran atau desain input setting lokasi toko dari sistem,

dimana tampilan tersebut ada ketika admin akan mengubah lokasi usaha itu

berada untuk perhitungan ongkos kirim.

Gambar 4.40 Desain Input Set Lokasi Usaha
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8. Desain Input User

Berikut ini adalah gambaran atau desain input user dari sistem, dimana tampilan

tersebut ada ketika admin akan menambahkan data user baru yang bisa masuk ke

halaman admin.

Gambar 4.41 Desain Input User

9. Desain Registrasi Customer

Berikut ini adalah gambaran atau desain registrasi customer dari sistem, dimana

tampilan tersebut ada ketika customer akan mendaftarkan akun barunya.

Gambar 4.42 Desain Registrasi Customer
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10. Desain Input Pemesanan Produk

Berikut ini adalah gambaran atau desain input pemesanan produk dari sistem,

dimana tampilan tersebut ada ketika customer akan melakukan pemesanan.

Gambar 4.43 Desain Input Pemesanan Produk

11. Desain Input Pembayaran

Berikut ini adalah gambaran atau desain input pembayaran dari sistem, dimana

tampilan tersebut ada ketika customer akan melakakukan upload bukti

pembayaran pesanan.

Gambar 4.44 Desain Input Pembayaran



65

4.5.3. Struktur Tabel

Struktur tabel merupakan sebuah urutan data atau item yang sudah

terdaftar pada sebuah tabel database. Berikut adalah tabel yang telah dipakai pada

aplikasi e-commerce pada UMKM Jamur Tiram Desa Talontam :

1. Tabel user

Tabel user digunakan untuk menampung data-data yang berhubungan

dengan user.

Nama Tabel : User

Jumlah Field : 5

Primary Key : id_user

Foreign Key : -

Tabel 4.1 Tabel User

No. Field Type Size Keterangan

1. id_user Int 11 Id User

2. nama_user Varchar 25 Nama User

3. username Varchar 25 Username User

4. password Varchar 25 Password User

5. level_user Int 1 Level user untuk hak akses

2. Tabel Transaksi

Tabel Transaksi merupakan tabel yang digunakan untuk menampung

seluruh data-data transaksi customer.

Nama Tabel : Transaksi

Jumlah Field : 24
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Primary Key : id_user

Foreign Key : id_customer

Tabel 4.2 Tabel Transaksi

No. Field Type Size Keterangan

1. id_transaksi Int 11 Id transaksi

2. id_customer Int 11 Id customer

3. no_order Varchar 30 Nomor order

4. tgl_order Date - Tanggal order

5. nama_penerima Varchar 25 Nama penerima pesanan

6. hp_penerima Varchar 15 Nomor telepon penerima

7. provinsi Varchar 25 Provinsi penerima

8. kota Varchar 25 Kota penerima

9. alamat Text - Alamat penerima

10. kode_pos Varchar 8 Kode pos penerima

11. expedisi Varchar 25 Expedisi pengiriman

12. paket Varchar 25 Service expedisi

13. estimasi Varchar 25 Perkiraan pesanan sampai

14. ongkir Int 15 Biaya pengiriman

15. berat Int 15 Berat pesanan

16. grand_total Int 15 Total harga pesanan

17. total_bayar Int 15 Total bayar

18. status_bayar Int 1 Status sudah bayar atau belum

19. bukti_bayar Text - Bukti pembayaran

20. atas_nama Varchar 25 Atas nama rekening pembayaran



67

21. nama_bank Varchar 25 Nama bank customer

22. no_rek Varchar 25 Nomor rekening

23. status_order Int 1 Status order

24. no_resi Varchar 25 Nomor resi pengiriman

3. Tabel Setting Lokasi

Tabel Setting Lokasi digunakan untuk menyimpan data titik lokasi toko

berada untuk menentukan jarak pengiriman pesanan.

Nama Tabel : Setting

Jumlah Field : 5

Primary Key : id

Foreign Key : -

Tabel 4.3 Tabel Setting Lokasi

No. Field Type Size Keterangan

1. id Int 1 Id toko

2. nama_toko Varchar 25 Nama toko

3. lokasi Int 11 Kode lokasi toko

4. alamat_toko Text - Alamat toko

5. no_telpon Varchar 15 Nomor telepon toko

4. Tabel Rinci Transaksi

Tabel Rinci Transaksi digunakan untuk menampung rincian data-data

produk yang telah terjual.

Nama Tabel : rinci transaksi

Jumlah Field : 4
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Primary Key : id_rinci

Foreign Key : id_produk

Tabel 4.4 Tabel Rinci Transaksi

No. Field Type Size Keterangan

1. id_rinci Int 11 Id rincian

2. no_order Varchar 30 Nomor order

3. id_produk Int 11 Id produk yang terjual

4. qty Int 11 Jumlah produk yang terjual

5. Tabel Rekening Pembayaran

Tabel ini digunakan untuk menyimpan data-data rekening toko untuk

kebutuhan pembayaran transaksi.

Nama Tabel : Rekening

Jumlah Field : 4

Primary Key : id_rekening

Foreign Key : -

Tabel 4.5 Tabel Rekening Pembayaran

No. Field Type Size Keterangan

1. id_rekening Int 11 Id rekening

2. nama_bank Varchar 25 Nama bank toko

3. no_rek Varchar 25 Nomor rekening toko

4. atas_nama Varchar 30 Atas nama rekening toko
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6. Tabel Produk

Tabel Produk digunakan untuk menampung data-data produk yang akan

dijual.

Nama Tabel : Produk

Jumlah Field : 8

Primary Key : id_produk

Foreign Key : id_kategori

Tabel 4.6 Tabel Produk

No. Field Type Size Keterangan

1. id_produk Int 11 Id produk

2. nama_produk Varchar 50 Nama produk

3. id_kategori Int 11 Id kategori

4. harga Int 20 Harga produk

5. harga_diskon Int 15 Jumlah diskon

6. deskripsi Mediumtext - Deskripsi produk

7. gambar Text - Gambar produk

8 berat Int 11 Berat produk

7. Tabel Customer

Tabel Customer merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan data-

data registrasi customer.

Nama Tabel : Customer

Jumlah Field : 5

Primary Key : id_customer

Foreign Key : -
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Tabel 4.7 Tabel Customer

No. Field Type Size Keterangan

1. id_customer Int 11 Id customer

2. nama_customer Varchar 25 Nama customer

3. email Varchar 25 E-mail customer

4. password Text - Password customer

5. foto Text - Foto profil akun customer

8. Tabel Kategori Produk

Tabel Kategori digunakan untuk menyimpan data-data kategori masing-

masing produk.

Nama Tabel : Kategori

Jumlah Field : 2

Primary Key : id_kategori

Foreign Key : -

Tabel 4.8 Tabel Kategori Produk

No. Field Type Size Keterangan

1. id_kategori Int 11 Id kategori produk

2. nama_kategori Varchar 50 Nama Kategori

9. Gambar Produk

Tabel Gambar Produk berguna untuk menyimpan gambar-gambar produk

yang akan ditampilkan pada halaman shop.

Nama Tabel : Gambar Produk

Jumlah Field : 4



71

Primary Key : id_gambar

Foreign Key : id_produk

Tabel 4.9 Tabel Gambar Produk

No. Field Type Size Keterangan

1. id_gambar Int 11 Id gambar

2. id_produk Int 11 Id produk

3. ket Varchar 25 Keterangan gambar

4. gambar Text - Gambar produk
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BAB V

IMPLEMENTASI SISTEM

5.1. Implementasi Sistem

Implementasi sistem merupakan prose mengembangkan komponen kunci

dari sistem berdasarkan desain yang sudah dirancang dan dibuat. Implementasi

sistem juga merupakan proses memproduksi dan menerapkan sistem secara

lengkap baik perangkat keras maupun perangkat lunak. Pada proses penerapannya,

aplikasi e-commerce membutuhkan sejumlah komponen yang harus diinstal pada

komputer, baik perangkat keras maupun perangkat lunak, yang akan dijelaskan

pada bab ini.

5.1.1. Perangkat Keras (Hardware)

Berikut perangkat keras (hardware) yang digunakan dalam pembuatan

sistem antara lain :

1. Dimensi layar 14 inches.

2. Resolusi 1336 x 768 pixel.

3. Memori internal 500 GB

4. RAM 4 GB.

5. Processor Core i3-1005G1 1.20 GHz 1.19 GHz.

5.1.2. Perangkat Lunak (Software)

Berikut perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan sistem ini

antara lain :

1. Sistem Operasi Windows 10

2. Sublime Text
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3. XAMPP

4. Web Browser

5.2. Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan untuk mengetahui seberapa baik sistem

informasi yang dirancang dapat menyelesaikan masalah, serta untuk mengetahui

hubungan antar komponen sistem. Metode yang digunakan dalam pengujian

sistem ini adalah black box testing yang bertujuan agar mengetahui semua fungsi

yang ada pada sistem dan apabila terdapat kesalahan dapat ditemukan solusinya.

Maka langkah-langkah awal yang harus dilakukan adalah menginstal XAMPP dan

mengaktifkannya sebagai localhost webserver, program siap dijalankan dengan

membukanya di salah satu browser dengan memasukkan alamat server. Berikut

adalah hasil pengujian dengan metode black box testing.

1. Pengujian Pada Halaman Admin

Tabel 5.1 Black Box Testing Halaman Admin

No. Rancangan Proses Hasil Keterangan

1. Login dengan input

username dan password

yang benar

Masuk ke halaman admin Berhasil

2. Login dengan input

username dan password

yang salah

Menampilkan pesan usern-

ame atau password salah

Berhasil

3. Pengelolaan data custo-

mer

Dapat melakukan pengelol-

an terhadap data customer

Berhasil

4. Pengelolaan data prod-

uk

Dapat melakukan pengelol-

an terhadap data produk

Berhasil
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5. Pengelolaan data peme-

sanan

Dapat melakukan pengelol-

an terhadap data pemesan-

an

Berhasil

6. Konfirmasi pembayaran Dapat melakukan konfirm-

asi pembayaran

Berhasil

7. Pengelolaan data pengi-

riman

Dapat melakukan pengelol-

aan terhadap data pengiri-

man

Berhasil

8. Pengelolaan data user Dapat melakukan pengelol-

aan terhadap data user

Berhasil

9. Logout Keluar dari sistem dan

kembali ke halaman login

Berhasil

2. Pengujian Pada Halaman Customer

Tabel 5.2 Black Box Testing Halaman Customer

No. Rancangan Proses Hasil Keterangan

1. Login dengan input

email dan password

yang benar

Masuk ke halaman custom-

er

Berhasil

2. Login dengan input

email dan password

yang salah

Menampilkan pesan usern-

ame atau password salah

Berhasil

3. Cek resi pengiriman Dapat melihat resi pengiri-

man dari produk yang

dipesan

Berhasil

4. Pembayaran Dapat melengkapi pembay-

aran agar pesanan dapat

dikirim

Berhasil
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5. Checkout Dapat melakukan checkout

agar transaksi dapat berjal-

an

Berhasil

6. Lihat produk Dapat melihat produk yang

dijual

Berhasil

7. Logout Keluar dari sistem dan

kembali ke halaman login

Berhasil

5.2.1. Tampilan Hasil Program

Adapun tampilan halaman-halaman pada e-commerce ini antara lain :

1. Tampilan awal halaman customer

Pada halaman ini disajikan beragam informasi mengenai produk, cara

pemesanan, hingga tentang manfaat yang diberikan dari produk sehingga bisa

menjadi bahan pertimbangan bagi pembeli.

Gambar 5.1 Tampilan Awal Halaman Customer
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2. Halaman tampil produk

Pada halaman ini customer dapat melihat apa saja produk yang dijual dan

keterangan harga serta diskon yang diberikan. Jika akan membeli, customer

bisa klik tombol keranjang. Jika ingin melihat detail produknya, caranya dengan

klik tombol dengan icon mata.

Gambar 5.2 Halaman tampil produk

3. Halaman detail produk

Pada halaman ini ditampilkan gambar produk dengan ukuran lebih besar dan

disediakan juga gambar lainnya mengenai produk. Di halaman ini juga tersedia

keterangan harga, deskripsi produk, ketentuan pemesanan barkaitan dengan
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kapan saja terima pesanan serta saran dalam melakukan pembelian. Kemudian

juga terdapat tambah quantity barang yang ingin dipesan jadi customer tidak

perlu lagi klik tombol keranjang berkali-kali.

Gambar 5.3 Halaman Detail Produk

4. Halaman Keranjang

Tampilan halaman keranjang data dilihat pada Gambar 5.4 berikut ini :

Gambar 5.4 Halaman Keranjang
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Gambar diatas adalah halaman keranjang pesanan customer yang berfungsi

untuk mengelompokkan berbagai produk pilihan yang ingin dipesan. Pada

halaman keranjang ini juga dilengkapi beberapa tombol yaitu tombol untuk

menghapus salah satu produk, tombol untuk menghapus semua produk yang

masuk ke keranjang, dan tombol untuk menambahkan jumlah produk lagi agar

tidak kembali ke halaman tampil produk secara berulang-ulang.

5. Halaman login customer

Untuk melakukan checkout, customer harus melakukan login terlebih dahulu.

Pada halaman ini, customer menginputkan email dan password yang sudah

diregistrasi dan di aktifkan. Tampilan halaman login customer dapat dilihat

pada Gambar 5.5 berikut ini :

Gambar 5.5 Halaman login customer

6. Halaman registrasi customer

Jika customer belum memiliki akun, maka harus melakukan registrasi terlebih

dahulu. Caranya dengan klik belum punya akun maka akan tampil halaman

registrasi seperti gambar dibawah ini.



79

Gambar 5.6 Halaman registrasi customer

Pada halaman diatas customer harus mengisi form yang terdiri dari nama

customer, email, password, dan retype password. Jika sudah terisi klik tombol

register. Kemudian sistem akan secara otomatis mengirimkan email aktifasi

untuk mengaktifkan akun.

7. Halaman checkout belanja

Gambar 5.7 Halaman Checkout Belanja
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Gambar diatas merupakan tampilan halaman checkout ketika customer akan

membuat pesanan. Halaman ini menampilkan produk yang dipilih, sub total

harga produk yang dipilih, dan form yang harus diisi untuk kepentingan

pengiriman.

8. Halaman status pesanan

Halaman status pesanan merupakan halaman yang menampilkan status pesanan

customer apakah menunggu pembayaran, sedang diproses oleh admin,

menunggu pengiriman, atau pesanan tersebut sudah diterima. Tampilan

halaman status pesanan dapat dilihat pada Gambar 5.8 berikut ini :

Gambar 5.8 Halaman Status Pesanan

9. Halaman pembayaran

Pembayaran yang e-commerce ini terapkan ialah transfer bank. Jadi, pembeli

bisa melakukan transfer ke nomor rekening yang tampil pada halaman

pembayaran dan melakukan upload bukti pembayaran pada halaman

pembayaran ini. Tampilan halaman pembayaran dapat dilihat pada Gambar 5.9

berikut ini :
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Gambar 5.9 Halaman Pembayaran

10. Halaman akun

Adapun tampilan halaman akun dapat dilihat pada Gambar 5.10 berikut ini :

Gambar 5.10 Halaman Akun
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Halaman ini merupakan halaman keterangan bahwa customer telah

melakukan registrasi serta login kedalam sistem. Disini juga bisa mengganti

nama akun milik customer itu sendiri.

11. Halaman ganti password

Halaman ganti password merupakan halaman untuk mengelola password

customer. Customer bisa mengganti password yang sebelumnya sudah

didaftarkan untuk diganti dengan password baru. Adapun yang harus

diinputkan customer pada halaman ini adalah input password lama, password

baru, dan konfirmasi password yang baru. Tampilan halaman ganti password

dapat dilihat pada Gambar 5.11 sebagai berikut :

Gambar 5.11 Halaman Ganti Password

12. Halaman login admin

Halaman login admin adalah halaman yang sistem tampilkan ketika admin

akan masuk kehalaman admin. Sehingga hanya orang-orang tertentu saja

yang bisa masuk ke halaman admin sistem. Adapun tampilan halaman login

admin dapat dilihat pada Gambar 5.12 sebagai berikut :
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Gambar 5.12 Halaman Login Admin

13. Halaman utama admin

Halaman utama admin atau dasboard merupakan halaman awal yang

ditampilkan setelah admin melakukan login. Pada halaman ini ditampilkan

jumlah pesanan masuk, jumlah produk yang ada, dan jumlah pelanggan yang

sudah registrasi. Berikut ini adalah tampilan halaman utama admin :

Gambar 5.13 Halaman Utama Admin
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14. Halaman kategori produk

Pada halaman ini, admin bisa menjalankan fungsi create (menambahkan),

update (mengedit), dan delete (menghapus) kategori produk. Kategori ini

berfungsi untuk mengelompokkan jenis produk yang dijual. Adapun tampilan

halaman kategori produk dapat dilihat pada Gambar 5.14 sebagai berikut :

Gambar 5.14 Halaman Kategori Produk

15. Halaman tambah kategori produk

Halaman tambah kategori produk dapat dilihat pada Gambar 5.15 berikut ini :

Gambar 5.15 Halaman Tambah Kategori Produk
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Pada halaman tambah kategori ini admin hanya perlu menginputkan nama

kategori yang akan ditambahkan. Setelah itu, klik tambahkan maka kategori

tersebut akan tersimpan di database dan akan muncul pemberitahuan bahwa

kategori berhasil ditambahkan.

16. Halaman Produk

Pada halaman produk ini ditampilkan daftar produk-produk yang sudah

ditambahkan oleh admin. Produk dihalaman inilah yang juga tampil

dihalaman tampil produk bagi customer. Tampilan halaman produk dapat

dilihat pada Gambar 5.16 sebagai berikut :

Gambar 5.16 Halaman Produk

17. Halaman tambah produk

Pada halaman tambah produk ini admin dapat menambahkan produk baru

yang akan dijual. Berikut ini adalah tampilan halaman tambah produk :
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Gambar 5.17 Halaman Tambah Produk

Dihalaman ini admin menginputkan nama produk, kategori, harga, diskon

jikan ingin menambahkan, berat produk, deskripsi produk, dan gambar

produk yang ingin ditampikan.

18. Halaman gambar produk

Gambar 5.18 Halaman Gambar Produk
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Halaman gambar produk merupakan halaman yang menampilkan daftar

jumlah gambar produk yang ada. Gambar produk ini ditampilkan pada

halaman detail produk untuk customer agar pembeli bisa melihat gambar-

gambar lainnya dari produk yang tertarik untuk customer beli.

19. Halaman Tambah Gambar Produk

Pada halaman tambah gambar produk ini admin mengelola gambar produk

baru untuk ditambahkan ke produk yang dipilih. Adapun yang diinputkan

adalah keterangan gambar dan gambar yang ingin ditampilkan. Berikut ini

adalah tampilan halaman tambah gambar produk :

Gambar 5.19 Halaman Tambah Gambar Produk

20. Halaman kelola pesanan masuk

Halaman kelola pesanan masuk merupakan halaman yang berfungsi untuk

pengelolaan pesanan yang masuk. Melaui halaman inilah admin memproses

pesanan customer dan menginformasikannya melalui sistem yang bisa dilihat

custmer pada halaman pesanan saya. Tampilan halaman kelola pesanan

masuk dapat dilihat pada Gambar 5.20 sebagai berikut :
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Gambar 5.20 Halaman Kelola Pesanan Masuk

21. Halaman laporan

Halaman laporan merupakan halaman untuk mengelola laporan penjualan

harian, bulanan, dan tahunan. Untuk menampilkannya admin menginputkan

tanggal, bulan, dan tahun untuk laporan harian. Dan menginputkan bulan dan

tahun untuk laporan bulanan. Dan menginputkan tahun untuk laporan tahunan.

Tampilan halaman laporan dapat dilihat pada Gambar 5.21 sebagai berikut :

Gambar 5.21 Halaman Laporan
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22. Halaman set lokasi usaha

Halaman set lokasi usaha merupakan halaman untuk setting lokasi usaha

yang berguna untuk menentukan ongkos kirim ketika customer ingin

melakukan pemesanan. Tampilan halaman set lokasi usaha dapat dilihat pada

Gambar 5.22 sebagai berikut :

Gambar 5.22 Halaman Set Lokasi Usaha

23. Halaman kelola data user

Gambar 5.23 Halaman Kelola Data User
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Halaman kelola data user merupakan halaman yang menampilkan daftar

orang-orang yang bisa masuk kehalaman admin. Pada halaman ini admin bisa

melakukan fungsi tambah user, edit user, dan hapus user.

24. Halaman tambah data user

Pada halaman tambah user ini admin menginputkan nama user, username,

password, dan level user. Setelah ditambahkan maka user yang telah

ditambahka tersebut juga bisa masuk ke halaman admin. Tampilan halaman

tambah data user dapat dilihat pada Gambar 5.24 sebagai berikut :

Gambar 5.24 Halaman Tambah Data User

25. Halaman data customer

Halaman data customer menampilkan data siapa saja customer yang

mendaftar pada sistem. Pada halaman ini menampilkan informasi nama

lengkap serta email customer tersebut. Jadi ketika admin perlu menghubungi

customer admin bisa melihat email yang ada dihalaman ini apakah untuk

keperluan info pemesanan atau promosi produk. Data yang terdapat

dihalaman ini hanya ada customer yang sudah melakukan registrasi serta
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aktifasi akunnya. Berikut tampilan halaman data customer dapat dilihat pada

Gambar 5.25 di bawah ini :

Gambar 5.25 Halaman Data Customer

26. Tampilan halaman laporan harian

Pada halaman laporan harian ini menampilkan data penjualan per hariannya.

Berikut tampilan halaman laporan harian dapat dilihat pada Gambar 5.26 di

bawah ini :

Gambar 5.26 Halaman Laporan Harian
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27. Halaman laporan bulanan

Pada halaman laporan harian ini menampilkan data penjualan per bulanannya.

Berikut tampilan halaman laporan bulanan dapat dilihat pada Gambar 5.27 di

bawah ini :

Gambar 5.27 Halaman Laporan Bulanan

28. Halaman laporan tahunan

Pada halaman laporan harian ini menampilkan data penjualan per tahunannya.

Berikut tampilan halaman laporan tahunan dapat dilihat pada Gambar 5.28 di

bawah ini :

Gambar 5.28 Halaman Laporan Tahunan
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BAB VI

PENUTUP

6.1. Kesimpulan

Dari penelitian yang telah penulis lakukan terhadap proses penjualan usaha

dagang pada UMKM Jamur Tiram Desa Talontam serta analisa permasalahan

yang ada dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1. Dengan adanya aplikasi e-commerce ini dapat memperluas cakupan area

pemasaran agar penghasilan dari penjualan jamur tiram bisa lebih meningkat.

2. Tersedianya media pemasaran yang didukung dengan perkembangan teknologi

agar diketahui oleh orang banyak dan dapat dijangkau baik jauh maupun dekat.

3. Dengan adanya aplikasi e-commerce ini membantu pengelola melakukan

rekapitulasi data harian, bulanan, maupun tahunan yang bisa digunakan untuk

mengetahui laba dari penjualan jamur tiram.

6.2. Saran

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan sistem yang telah dilakukan,

maka penulis memberikan saran yang berguna untuk pengembangan sistem

maupun usaha untuk kedepannya yaitu :

1. Penulis mengharapkan adanya penambahan kategori produk yang dijual pada

UMKM Jamur Tiram Desa Talontam seperti olahan dari jamur tiram itu sendiri

ataupun bibit jamur yang dibibitkan sendiri.

2. Penelitian ini masih jauh dari kesempurnaan, sehingga diharapkan untuk

penelitian selanjutnya dapat lebih mengembangkansistem yang dibangun

sehingga dapat menangani data yang lebih besar dan tidak terbatas, dengan

segala kekurangan yang ada dapat diperbaiki dari waktu ke waktu.
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