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E-MARKETING: PLATFORM DIGITAL UNTUK PEMASARAN

BATIK TULIS

ABSTRAK

Penelitian dilaksanakaan di Kelompok Usaha Batik Nagori, yang dimulai dari
bulan Maret sampai dengan September 2022.Peneliti tertarik ingin membuat
sebuah sistem pemasaran untuk membantu memasarkan batik tulis nagori dalam
mendapatkan informasi pemasaran batik yang dibuat oleh pengrajin yang ada di
batik nagori, Kampung baru, Gunung toar. Tujuan dari perancangan ini adalah
untuk menghasilkan suatu sistem yang dapat membantu masyarakat pecinta batik
untuk memesan batik tulis khas Kuansing. Maka peneliti ingin membangun
sebuah sistem E-Marketing: Platform Digital Untuk Pemasaran Batik Tulis. Hasil
yang dicapai dalam pembuatan sistem informasi masyarakat ini untuk
mempermudah masyarakat dan penjual batik,serta pembeli batik tidak perlu
datang ke toko batik,masyarakat bisa lebih mudah memesan di sistem.

Kata Kunci: Batik Nagori, E-Marketing,Browser.
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E-MARKETING: PLATFORM DIGITAL TO MARKETING

BATIK TULIS

ABSTRACT

The research was carried out at the Business Group Batik Nagori, starting from
March to September 2022. Researchers are interested in creating an system to
help marketing batik tulis nagori in terms of obtaining information marketing
batik made by craftsmen in batik nagori, Kampung baru, Gunung toar. The
purpose of this design is to produce an system can help the community,lover batik
to request batik tulis khas Kuansing. So the researcher wants to build an
integrated service system E-Marketing: Platform Digital to marketing batik tulis.
The results achieved in making this community service information system to
easier for the community and seller batik,and buyer batik not need to come to the
batik store,the community can easier to request in system.

Keywords: Batik Nagori, E-Marketing. Browser.
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DAFTAR ISTILAH

ASI ( Aliran Sistem Informasi )

Merupakan alat bantu yang digunakan dalam perancangan yang berguna untuk

menunjukkan urutan dari prosedur-prosedur yang ada pada sistem.

E-Marketing

E-Marketing menggambarkan usaha-usaha perusahaan untuk

menginformasikan, berkomunikasi, mempromosikan, dan menjual produk dan

jasanya lewat internet.

PHP

PHP disebut bahasa pemograman server side karena PHP diproses pada

komputer server.Hal ini berbeda dibandingkan dengan bahasa program client-side

seperti JavaScript yang di proses pada web browser (client).Pada awalnya PHP

merupakan singkatan dari Personal Home Page. PHP yang digunakan untuk

membuat website pribadi.

Unified Modeling Language (UML)

Menurut UML adalah salah satu tool/model untuk merancang pengembangan

software yang berbasis object-oriented. UML sendiri juga memberikan standar

penulisan sebuah sistem blueprint, yang meliputi konsep proses bisnis, penulisan

kelas-kelas dalam bahasa program yang spesifik, skema database, dan komponen

yang diperlukan dalam sistem software

Batik Tulis

Batik tulis adalah batik yang dibuat dengan cara menerakan malam pada

motif yang telah dirancang dengan menggunakan canting tulis. Malam berfungsi

sebagai bahan perintang warna. Motif bisa dirancang secara bebas, karena dengan

menggunakan canting tulis hal ini sangat mudah dikerjakan.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi yang begitu pesat saat ini, telah

menjangkau hampir semua aspek kehidupan manusia, dari yang terlihat sederhana,

sampai dengan yang mutakhir, apalagi perkembangan teknologi informasi tersebut

juga diikuti dengan semakin mudahnya dalam berkomunikasi dan bertukar

informasi [1]. Kemajuan teknologi adalah sesuatu yang tidak bisa dihindari dalam

kehidupan saat ini, karena kemajuan teknologi akan berjalan sesuai dengan

kemajuan ilmu pengetahuan. Setiap inovasi diciptakan untuk memberikan manfaat

positif, memberikan banyak kemudahan, serta sebagai cara baru dalam

melakukan aktifitas bagi kehidupan manusia. Khusus dalam bidang teknologi

masyarakat sudah menikmati banyak manfaat yang dibawa oleh inovasi-inovasi

yang telah dihasilkan dalam dekade terakhir ini [2].

Perkembangan teknologi informasi saat ini sebanding dengan pesatnya

perkembangan internet di indonesia. Hal ini tentu berpengaruh pula pada

perkembangan dunia bisnis. Pesatnya penggunaan internet dari tahun ke

tahun,terutama pengguna facebook dan twiter merupakan peluang yang tepat bagi

perusahaan untuk memanfaatkan teknologi internet untuk kemajuan

bisnisnya,baik untuk promosi perusahaan,pemasaran produk,maupun untuk

penjualan produk secara online[3]. Sebagian aktivitas Usaha Mikro Kecil dan

Menengah (UMKM) memanfaatkan teknologi informasi untuk menjalankan

usahanya. Semakin banyaknya pesaing menjadi pertimbangan bagi pelaku usaha

untuk melakukan inovasi dalam memenangkan persaingan tersebut. Strategi
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komunikasi pemasaran yang tepat digunakan untuk bisa meraih pangsa pasar yang

dituju sehingga dapat meningkatkan penjualan [4].

Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2008 tentang Usaha Mikro, kecil

dan Menengah (UMKM): Pertama, usaha mikro adalah usaha produktif milik

orang perorangan dan/atau badan usaha perorangan yang memenuhi kriteria

Usaha Mikro sebagai mana diatur dalam Undang-Undang. Kedua, usaha kecil

adalah usaha ekonomi produktif yang berdiri sendiri, yang dilakukan oleh orang

perorangan atau badan usaha yang bukan merupakan anak perusahaan atau bukan

cabang perusahaan yang dimiliki, dikuasai, atau menjadi bagian baik langsung

maupun tidak langsung dari usaha menengah atau usaha besar yang memenuhi

kriteria Usaha Kecil sebagaimana dimaksud dalam undang-undang. Ketiga, usaha

menengah adalah usaha ekonomi produktif yang berdiri sendiri, yang dilakukan

oleh orang perseorangan atau badan usaha yang bukan merupakan anak

perusahaan atau bukan cabang perusahaan yang dimiliki, dikuasai, atau menjadi

bagian baik langsung maupun tidak langsung dari Usaha Kecil atau Usaha Besar

dengan jumlah kekayaan bersih atau hasil penjualan tahunan sebagaimana

dimaksud dalam Undang-Undang [5].

Pemasaran merupakan salah satu dari kegiatan-kegiatan pokok yang

dilakukan oleh para pengusaha dalam usahanya untuk mempertahankan

kelangsungan hidupnya, untuk berkembang dan untuk mendapatkan laba. Berhasil

tidaknya dalam pencapaian tujuan bisnis tergantung kepada keahlian pengusaha

di bidang pemasaran, produksi, keuangan maupun bidang lain. Selain itu

tergantung pula pada kemampuan pengusaha untuk mengkombinasikan fungsi-

fungsi tersebut agar usaha perusahaan dapat berjalan lancar[6].
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Batik adalah karya budaya yang merupakan warisan nenek moyang dan

memiliki nilai seni yang tinggi, dengan corak, serta tata warna yang khas milik

suatu daerah yang menunjukkan identitas bangsa Indonesia. Batik sebagai aset

budaya merupakan ikon produk Indonesia yang memiliki nilai historis dan

memiliki citra ekslusif yang menggambarkan status pemakainya.Batik, sebagai

sebuah karya budaya memiliki nilai ekonomi yang tinggi, karena menjadi

sumber hidup bagi para pengrajinnya, membuka lapangan usaha, menambah

devisa negara, dan mendukung kepariwisataan yang sangat potensial[7].

Seni batik adalah salah satu kesenian khas Indonesia yang telah sejak

berabad-abad lamanya hidup dan berkembang, sehingga merupakan salah satu

bukti peninggalan sejarah budaya bangsa Indonesia. Banyak hal yang dapat

terungkap dari seni batik,diantaranya adalah latar belakang kebudayaan,

kepercayaan, adat istiadat,sifat,tata kehidupan, lingkungan alam, cita rasa, tingkat

keterampilan lain [8].

Kecamatan Gunung Toar Merupakan tempat pengrajin batik tulis khas

Kuantan Singingi,yang memiliki 7 kelompok usaha batik yang terdapat di desa-

desa di kecamatan Gunung Toar yang saat ini sudah di juluki dengan Kampung

Batik. Berdasarkan Observasi pada Januari 2022, Jefriandi selaku Pengrajin batik

dan Pemilik usaha batik tulis Topian Karak di desa pulau rumput yang mengalami

kendala dalam memasarkan batiknya, walaupun sudah menggunakan berbagai

platform media sosial tapi masih mengalami kendala dalam mengelola data

pelanggan dan persediaan barang. Platform sosial media hanya untuk memasarkan

dan mempromosikan produk batik namun tidak dapat mengelola data pelanggan

dan persediaan barang. Oleh sebab itu, dibutuhkan sebuah sistem untuk
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memasarkan produk-produk batik tulis pada kecamatan gunung toar dari berbagai

desa yang memiliki usaha batik tulis. Dalam sistem ini dapat memesan batik tulis

untuk menentukan motif-motif dan warna dasar serta bahan kain yang diinginkan

pelanggan batik lalu harganya.

Penelitian ini dilakukan untuk menambah sistem promosi dan pemasaran yang

bersifat konvensional dengan sistem promosi dan pemasaran yang

terkomputerisasi sehingga tercipta sebuah website E-Marketing yang digunakan

sebagai media promosi dan pemasaran yang dapat diakses oleh pelanggan dengan

jaringan internet. Dengan website ini diharapkan memberi manfaat bagi informasi

batik di kabupaten Kuantan Singingi untuk memberikan efek peningkatan skala

produksi batik.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penulis mencoba untuk perlu

adanya pengembangan sebuah Pemasaan Batik tulis di kecamatan Gunung toar,

yaitu: Sistem berbasis Web yaitu sistem E-MARKETING: PLATFORM

DIGITAL UNTUK PEMASARAN BATIK TULIS.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan judul yang diambil dalam laporan ini,maka penulis merumuskan

Identifikasi Masalah yang dibahas adalah sebagai berikut :

1. Belum adanya sistem untuk mengelola laporan penjualan batik.

2. Belum adanya sistem untuk mengelola data pelanggan.

3. Pelanggan mengalami kesulitan dalam mencari harga batik yang standar.

4. Belum adanya sistem untuk mengelola data produk batik
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1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka rumusan permasalahan

yang menjadi fokus dan akan diselesaikan dalam Penelitian ini adalah

1. Bagaimana cara untuk memasarkan batik agar dikenal orang banyak.

2. Bagaimana cara Merancang Sebuah Sistem yang dapat memasarkan produk

batik tulis dengan mudah dan efesien.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Membuat perancangan sistem pemasaran batik tulis.

2. Memudahkan masyarakat Kuantan Singingi untuk memesan Batik tulis.

3. Meningkatkatkan ekonomi dari usaha Batik tulis Gunung Toar.

4. Untuk memperkenalkan batik tulis khas Kuansing agar dikenal orang banyak.

5. Sebagai wahana untuk mengaplikasikan keilmuan yang telah diperoleh di

bangku perkuliahan.

6. Sebagai syarat untuk mendapatkan gelar sarjana pada Program Studi Teknik

Informatika Universitas Islam Kuantan Singingi.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dalam penyusunan proposal skripsi ini adalah :

1. Bagi Mahasiswa

a. Dapat menerapkan ilmu yang dipelajari selama perkuliahan

b. Dapat menyelesaikan salah satu syarat untuk skripsi

c. Dapat mengembangkan ide atau pokok pikiran
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2. Bagi Penjual Batik Tulis

a. Dapat meningkatkan penjualan Batik Tulis

b. Dapat memasarkan Batik tulis khas Kuantan Singingi

3. Bagi Pembeli Batik Tulis dapat memesan batik dengan mudah

4. Dapat dijadikan sebagai bahan referensi yang mendukung bagi peneliti dan

pihak lain yang tertarik dalam bidang penelitian yang sama.

1.6 Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup yang digunakan untuk merancang sistem ini adalah sebagai berikut:

1. Sistem bisa digunakan untuk orang yang berada diwilayah Indonesia.

2. Sistem ini hanya dapat berjalan pada Perangkat berbasis Internet.

3. Terdapat 2 macam fitur yang dibuat,yaitu admin dan pelanggan.

4. Pada sistem ini, proses pembayarannya hanya bisa ditransfer

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan penelitian ini terdiri dari beberapa bab yang

membahas masalah penelitian serta gambaran umum dan kerangka teoritisnya

yaitu :

BAB I : PENDAHULUAN

Dalam bab ini berisi latar belakang, identifikasi masalah, batasan masalah,

perumusan masalah, tujuan dan manfaat, dan sistematika penulis.

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA
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Bab ini berisi tentang penjelasan dan jabaran teori teori yang akan dipergunakan

untuk mendukung materi secara detail, dapat definis- defenisi yang langsung yang

berkaitan dengan masalah deteliti, tinjauan penelitian sebelumnya serta sistem

informasi yang digunakan.

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menguraikan tentang lokasi dan waktu penelitian, rancangan penelitian,

teknik pengumpulan dan analisis data.

BAB IV : ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab keempat akan dibahas tentang sistem pendukung objek yang diteliti,

perancangan input output dan juga akan dibahas rancangan program yang akan

dibuat.

BAB V : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Pada bab ini berisi tentang implementasi secara mendetail, serta memberikan hasil

pengujian yang dilakukan secara menyeluruh.

BAB VI : PENUTUP

Untuk bab ini berisi kesimpulan dan saran-saran untuk perbaikan dan

pengembangan terhadap sistem yang telah dibuat.
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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pendahuluan

Pada bab tinjauan pustaka ini akan membahas tentang yang digunakan dalam

penelitian ini sebagai penunjang isi pembahasan penelitian yang dilakukan.

Berikut adalah yang bersumber dari jurnal, dan buku.

2.2 Gambaran Umum Sistem

Penelitian dengan landasan teori Sistem yang dikemukakan oleh peneliti

terdahulu yang diambil dari berbagai jurnal yang sudah diterbitkan dari berbagai

lembaga. Berikut adalah gambaran umum sistem yang dikemukakan pada peneliti.

2.2.1 Definisi Sistem

Pada dasarnya sistem adalah sekumpulan elemen yang saling terkait atau

terpadu yang dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan,sebagai gambaran jika

dalam sebuah sistem terdapat elemen yang tidak memberikan manfaat dalam

mencapaai tujuan yang sama,maka elemen tersebut dapat dipastikan bukanlah

bagian dari sistem.Elemen-elemen yang membentuk sebuah sistem yaitu: Tujuan,

Masukan, Keluaran, Proses, Mekanisme Pengendalian,Umpan Balik.Suatu sistem

mempunyai karakteristik atau sifat-sifat yang tertentu,yaitu mempunyai

komponen-komponen,batas sistem,lingkungan luar sistem, penghubungan,

masukan, keluaran,pengolah,dan sasaran atau tujuan[9].
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Sistem dapat diartikan sebagai satu kesatuan yang terdiri dari komponen-

komponen atau subsistem yang tertata dengan teratur, saling interaksi, saling

ketergantungan satu dengan yang lainnya, dan tidak dapat dipisahkan (integratif)

untuk mewujudkan suatu tujuan. [10]. Sistem adalah jaringan dari pada element-

element yang saling berhubungan yang membentuk satu kesatuan untuk

melaksanakan suatu tujuan pokok dari sistem tersebut. Untuk mengetahui sistem

atau bukan, antara lain dapat dilihat dari ciri-cirinya. ada beberapa rumusan

mengenai sistem ciri-ciri sistem ini yang pada dasarnya satu sama lain saling

melengkapi. Pada umumnya ciri-ciri sistem ini adalah bertujuan, punya batas,

terbuka, tersusun dari sub sistem, ada yang saling berkaitan dan tergantung

merupakan kebulatan yang sistematik[11].

2.2.2 Definisi E-Marketing

E-Marketing menggambarkan usaha-usaha perusahaan untuk

menginformasikan, berkomunikasi, mempromosikan, dan menjual produk dan

jasanya lewat internet. Dengan kata lain, e-commerce merupakan bagian dari e-

marketing dimana e-marketing sendiri merupakan bagian dari e-business[12].

Internet marketing merupakan proses membangun dan mempertahankan

hubungan dengan pelanggan melalui kegiatan online untuk memfasilitasi

pertukaran ide, produk, dan pelayanan untuk memenuhi keinginan dari kedua

belah pihak[13].

E-marketing adalah seluruh aktivitas yang online atau berbasis elektronik yang

memfasilitasi proses manufaktur barang dan jasa oleh produsen untuk memuaskan

pelanggan. E-marketing memanfaatkan teknologi jaringan untuk mengkoordinasi



10

penelitian pangsa pasar, membantu pengembangan produk, mengembangkan

strategi dan taktik untuk memikat pelanggan, menyediakan distribusi online,

mempertahankan catatan pelanggan, menciptakan kepuasan pelanggan, dan

mengumpulkan umpan balik pelanggan. E-marketing memajukan program

pemasaran yang mendukung tujuan perusahaan melaksanakan e-commerce[14].

E-marketing adalah penggunaan teknologi informasi dalam proses membuat,

berkomunikasi, dan memberikan nilai (value) kepada pelanggan. E-marketing

mempengaruhi pemasaran tradisional dalam dua cara. Pertama, e-marketing

meningkatkan efisiensi dalam fungsi pemasaran tradisional. Kedua, teknologi dari

e-marketing merubah banyak strategi pemasaran. Hasil perubahan dalam model

bisnis baru ini dapat menambah nilai (value) pelanggan dan meningkatkan

keuntungan perusahaan[15]. E-marketing Strategy (Strategi E-marketing) Strategi

e-marketing mencakup strategi mengenai 4P dan hubungan

manajemen(relationship management) untuk mencapai tujuan rencana mengenai

Product (Produk),Price (Harga), Place (Saluran Distribusi), dan Promotion

(Promosi).

2.2.3 Definisi Platform Digital

Platform adalah sebuah wadah digital yang banyak dipakai manusia untuk

beragam keperluan.secara sederhana, pengertian platform adalah sebuah wadah

yang dipakai untuk menjalankan sebuah sistem sesuai dengan rencana program

yang telah dibuat misalnya untuk kegiatan pembelajaran daring maka platform

yang digunakan berbasis digitalisasi.Sedangkan digital platform adalah

sekumpulan software yang membentuk suatu sistem tertentu. Software ini bisa
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dibuka pada PC atau sistem Android. Jika berada pada sistem Android, digital

platform dapat berbentuk aplikasi. Digital platform ini paling diminati saat ini.

Pasalnya semakin banyak pengguna smartphone akan meningkatkan trafik pada

dunia maya secara otomatis[16].

2.2.4 Definisi Pemasaran

Pengertian pemasaran adalah Suatu proses sosial dan manajerial yang

didalamnya individu dan kelompok mendapatkan apa yang mereka butuhkan dan

inginkan dengan menciptakan,menawarkan dan mempertukarkan produk dengan

pihak lain “. Banyak yang menganggap bidang ini identik atau sama dengan

bidang penjualan.Sesungguhnya pemasaran memiliki arti yang luas daripada

penjualan.Bidang penjualan merupakan bagian dari bidang pemasaran, sekaligus

merupakan bagian terpenting dari bidang pemasaran itu sendiri.Pemasaran berarti

bekerja dengan pasar untuk mewujudkan pertukaran potensial dengan maksud

memuaskan kebutuhan dan keinginan manusia. Jika perusahaan menaruh

perhatian lebih banyak untuk terus menerus mengikuti perubahan kebutuhan dan

keinginan baru, mereka tidak akan mengalami kesulitan untuk mengenali

peluang-peluangnya. Karena para konsumen selalu mencari yang terbaik untuk

kehidupannya dan tentu saja dengan harga yang terjangkau dan dengan kualitas

yang baik pula, hal itulah yang memicu adanya persaingan yang semakin tajam.

yang menyebabkan para penjual merasa semakin lama semakin sulit menjual

produknya di pasar. Sebaliknya, pihak pembeli merasa sangat diuntungkan

karena mereka bebas memilih dari pihak manapun dengan kualitas dan mutu

produk yang baik. Hal inilah yang mendorong para pakar bisnis untuk mencari
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jalan keluar yang terbaik. Fenomena masa lalu dipelajari dan dibandingkan

dengan apa yang menggejala saat ini, kiat-kiat bisnis dalam memproduksi barang,

menetapkan harga, mempromosikan serta mendistribusikan dinalisis dengan baik

agar sesuai dengan tuntunan pasar. Teori pemasaran yang amat sederhana pun

selalu menekankan bahwa dalam kegiatan pemasaran harus jelas siapa yang

menjual apa, dimana, bagaimana, bilamana, dalam jumlah berapa dan kepada

siapa[17].

2.2.5 Batik Tulis

Batik tulis adalah batik yang dibuat dengan cara menerakan malam pada

motif yang telah dirancang dengan menggunakan canting tulis. Malam berfungsi

sebagai bahan perintang warna. Motif bisa dirancang secara bebas, karena dengan

menggunakan canting tulis hal ini sangat mudah dikerjakan.Pemberian warna

juga dimungkinkan dengan bebas, baik melalui celupan maupun melalui

coletan[18]. Batik tulis juga adalah batik yang dihasilkan dengan cara

menggunakan canting tulis sebagai alat bantu dalam meletakkan cairan malam

pada kain[19]. Batik tulis adalah batik yang dikerjakan dengan menggunakan

canting, yaitu alat yang dibentuk bisa menampung malam (lilin batik) dengan

memiliki ujung berupa saluran atau pipa kecil untuk keluarnya malam dalam

membentuk gambar awal pada permukaan kain. Dalam pembuatan batik,

khususnya batik tulis dibutuhkan keahlian khusus, telaten dan sabar. Hal tersebut

bertujuan agar batik yang memiliki bentuk motif atau desain yang jelas[20].

2.3 Alat Bantu Perancangan Logika Program
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Alat bantu perancangan logika program yang akan digunakan penulis dalam

sistem pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

2.3.1 Struktur Program

Struktur Program adalah sebuah gambaran, kata, ekspresi yang disusun dan

dirangkai menjadi satu kesatuan, yang mencangkup pengenalan, observasi, sifat

dasar dan stabilitas dari pola-pola yang menggunakan bahasa pemograman [21].

2.3.2 Flowchart

Flowchart merupakan penggambaran secara grafis dari langkah-langkah dan

urutan prosedur suatu program[22]. Flowchart merupakan diaggram simbol yang

menunjukan arus data dan tahapan operasi dalam sebuah sistem yang digunakan

baik oleh editor maupun oleh personal sistem[23].

Tabel 2.1 Simbol-simbol Flowchart[23]

No Simbol Keterangan

1 Terminal, menunjukkan sumber atautujuan

dari dokumen atau laporan

2 Operasi manual

3 Dokumen sumber atau laporan

4 File untuk dokumen sumber penyimpanan

dan laporan

5 Catatan referensi (Jurnal, buku besar, dll)
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6 Konektor halaman lain

7 Konektor halaman lain

8 Jalur alur

2.4 Unified Modeling Language (UML)

Menurut UML adalah salah satu tool/model untuk merancang pengembangan

software yang berbasis object-oriented. UML sendiri juga memberikan standar

penulisan sebuah sistem blueprint, yang meliputi konsep proses bisnis, penulisan

kelas-kelas dalam bahasa program yang spesifik, skema database, dan komponen

yang diperlukan dalam sistem software[24].

2.4.1 Use Case Diagram

Bersifat statis. Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan

(behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case menggambarkan

bagaimana actor berinteraksi dengan sistem [25]. Berikut adalah simbol-simbol

Use Case Diagram yang digunakan untuk mengambarkan objek pada sebuah

sistem.

Tabel 2.2 Simbol Use-Case Diagram[25]

Notasi Keterangan Simbol

Actor Peggunaan sistem atau beritegrasi dengan
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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

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

2.4.2 Activity Diagram

Bersifat dinamis. Activity diagram perlu diperhatikan disini adalah bahwa

diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan

aktor, jadi aktivitas dapat dilakukan oleh sistem [26]. Berikut adalah simbol-

simbol activity diagram yang digunakan untuk mengambarkan objek pada sebuah

sistem.

Table 2.3 Activity Diagram[26]

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.

2.4.3 Sequence Diagram

Sequence Diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan

mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar

objek [27]. Berikut adalah simbol-simbol Sequence diagram yang digunakan

untuk mengambarkan objek pada sebuah sistem.

Tabel 2.4 Simbol-Simbol Sequence Diagram[27]

Simbol Nama Keterangan

Object Lifeline
Menyatakan kehidupan suatu

objek.

Actor
Orang atau divisi yang terlibat

dalam suatu sistem



17

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

2.4.4 Class Diagram

Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-

kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang

disebut atribut dan metode atau operasi. Atribut merupakan variabel-variabel yang

dimiliki oleh suatu kelas, sedangkan operasi atau metode adalah fungsi-fungsi

yang dimiliki oleh suatu kelas[28]. Berikut simbol-simbol Class Diagram yaitu :

Tabel 2.5 Simbol-Simbol Class Diagram[28]

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.
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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.

2.5 Bahasa Pemrograman

Bahasa pemrograman PHP merupakan bahasa pemrograman yang

mendukung koneksi ke berbagai database. Open source dan MySQL sebagai

program pembuat database menggunakan bahasa Query standar yang dimiliki

SQL [29].

2.5.1 PHP
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PHP adalah bahasa pemrograman script server-side yang didesign untuk

pengembangan web.Selain itu,PHP juga bisa di gunakan sebagai bahasa

pemograman umum.PHP yang dikembangkan oleh rasmus lerdorf,dan sekarang

dikelolah oleh The PHP Group.Situs resmi PHP beralamat di http://www.php.net.

PHP disebut bahasa pemograman server side karena PHP diproses pada

komputer server.Hal ini berbeda dibandingkan dengan bahasa program client-side

seperti JavaScript yang di proses pada web browser (client).Pada awalnya PHP

merupakan singkatan dari Personal Home Page. PHP yang digunakan untuk

membuat website pribadi.Dalam beberapa tahun yang menjelma menjadi bahasa

pemprograman web yang powerfulldan tidak hanya digunakan untuk membuat

halaman web sederhana tetapi juga website populer yang digunakan oleh jutaan

orang seperti wikipedia, wordpress, dll[30].

2.6 Database MySQL

Database atau basis data adalah kumpulan informasi yang disimpan di dalam

komputer secara sistemais sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu program

komputer untuk memperoleh informasi dari basis data tersebut[31].

2.6.1 MySQL

MySQL adalah sebuah sistem relasional database management sistem yang

didistribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL(General Public Lisence).

MySQL adalah salah satu aplikasi DBMS yang sudah sangat banyak digunakan

para pemrogram aplikasi web. Kelebihan dari MySQL adalah gratis, handal,

selalu di-update dan banyak forum yang memfasilitasi para pengguna jika

http://www.php.net
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memiliki kendala. MySQL juga menjadi DBMS yang sering di bundling dengan

web server sehingga proses instalasinya jadi lebih mudah. MySQL server aplikasi

database. Pertumbuhannya disebut SQL singkatan dari Structured Query

Language. SQL merupakan bahasa terstruktur yang difungsikan untuk mengolah

database. MySQL dapat digunakan untuk membuat dan mengelola database dan

isinya. Bisa juga memanfaatkan MySQL guna untuk menambahkan, mengubah,

dan menghapus data dalam database[32].

2.7 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 sebelumnya ada

tentang teori yang berkaitan dengan judul ini. Berikut merupakan penelitian

terdahulu yang menjadi salah satu acuan penulis .

Tabel 2.7 Kajian Terdahulu

No Nama Penulis Judul Hasil

1. jocelyne

Oktavina

Sembiring,

Sorang

Pakpahan.

Sistem

Informasi

Pemesanan

Dan Penjualan

Barang Pada

Pintera Kreatif

Berbasis Web

Sistem ini akan menampilkan

informasi mengenai laporan

Pemesanan Dan Penjualan

Barang, secara online tentang

layanan produk pintera kreatif

secara luas.

2. Fachrul Barr Perancangan

Aplikasi

Aplikasi penjualan batik ini

dibuat untuk memberikan
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Sholih Penjualan

Batik Berbasis

Android

informasi kepada masyarakat

khususnya konsumen Batik Puspa

Kencana melalui aplikasi mobile

android.

3. 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.
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BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Uraian Tempat Penelitian

Kelompok usaha batik tulis khas kuantan singingi merupakan suatu

kelompok yang menyediakan berbagai model-model motif khas budaya kuantan

singingi.Salah satu kelompok usaha batik yang awalnya berkembang adalah batik

jalur batik nagori yang beralamat di desa kampung baru kecamatan gunung toar

yang memiliki berbagai motif budaya seperti : pacu jalur, perahu beganduang,

penganyuah/dayung dan takuluak barembai.Selain budaya ada juga motif seperti

manumbuak padi, silek pangean, celempong, dan motif lainnya.

Alasan peneliti memilih tempat tersebut karena berdasarkan pengamatan

peneliti saat menjadi pengrajin batik tulis juga di batik topian karak,saat peneliti

mengamati sistem pemesanan masih harus ke toko dan motifnya belum diketahui

oleh pembeli dengan rinci,maka peneliti ingin membuat sebuah sistem untuk

memudahkan pecinta batik dalam memesan batik.Penelitian ini dimulai dari

ditetapkan judul dan pembimbing,sehinggga peneliti dapat melanjutkan proses

selanjutnyadengan pengumpulan data di batik tulis batik jalur batik nagori,serta

mewawancarai bagaimana alur sistem yang sedang berjalan agar mendapatkan

hasil yang bagus dan diharapkan dapat sampai ke tahap skripsi.

3.2 Tempat Dan Waktu Penelitian
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Adapun waktu penelitian mengenai E-Marketing Platform Digital untuk

Pemasaran Batik Tulis di desa Kampung Baru di Kelompok Usaha Batik Nagori

kecamatan Gunung Toar dilaksanakan selama 6 bulan yaitu dari bulan maret

hingga bulan September.

3.3 Kerangka Penelitian

Kerangka penelitian ini dilakukan untuk mengetahui alur dalam penelitian

yang dilakukan agar dapat bejalan lancar dan mendapatkan hasil yang sesuai

harapan. Untuk kerangka penelitian yang dilakukan yaitu sebagai berikut :

Gambar 3.3 Kerangka Penelitian

3.4 Metode Penelitian

SDLC (System Development Lyfe Cycle) adalah pendekatan bertahap untuk

analisis dan desain yang menyatakan bahwa sistem yang terbaik yang

dikembangkan melalui penggunaan siklus kegiatan khusus analisis dan

pengguna[33]. Model pengembangan perangkat lunak dalam penelitian ini

menggunakan metode SDLC (System Development Lyfe Cycle), Tahapan

utamanya terdiri dari:
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1. Tahapan perencanaan sistem (systems planning)

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang dibutuhkan dalam penelitian

2. Analisis sistem (systems analysis)

Pada tahapan ini dilakukan analisis kebutuhan sistem yang akan dikembangkan

dan yang akan diimplementasikan

3. Desain sistem (system design)

Pada tahapan ini dilakukan desain perangkat lunak, perancangan struktur data,

desain antar muka system.

4. Implementasi sistem (systems implementation)

Pada tahapan ini melakukan penerapan terhadap perancangan sistem yang telah

dibuat terlebih dahulu.

5. Perawatan sistem (systems maintenance)

Pada tahapan ini dilakukan perawatan terhadap sistem yang telah di hasilkan

pada tahapan sebelumnya, hal tersebut dilakukan setelah dilakukan pemakaian

sistem, hal tersebut dilakukan berdasarkan evaluasi selama pemakaian system.

Gambar 3.4 System Development Lyfe CycleModel [32]

3.5 Teknik Pengumpulan Data
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Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penulisan ini adalah

sebagai berikut.

a. Teknis observasi, yaitu dengan melakukan pengamatan langsung terhadap

proses kegiatan Membatik di kelompok usaha batik di desa pulau rumput.

b. Teknik wawancara, yaitu dengan melakukan wawancara langsung dengan

pemilik kelompok usaha batik dan pengrajin batik untuk mendapatkan

informasi.

c. Teknik Kepustakaan, yaitu dengan mencari data pada bagian administrasi atau

perpustakaan yang ada [34].

3.6 Teknik Analisis Data

Dalam penulisan ini penulis akan menggunakan teknik analisis data yang

sesuai yaitu metode teknik analisis data statistik deskriptif. Yang dimaksud

dengan teknik analisis data statistik deskriptif adalah metode menganalisa data

dengan cara mendiskriptifkan atau menggambarkan data yang telah terkumpul

sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk

bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generalisasi.

Metode ini dipilih karena data yang akan ditampilkan dalam penelitian ini adalah

penyajian data melalui tabel, grafis dan gambar-gambar[34].

3.7 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah pedoman tertulis tentang wawancara,

ataupengamatan, atau daftar prtanyaan, yang dipersiapkan untuk mendapatkan

informasi. Instrumen itu disebut pedoman pengamatan atau pedoman wawancara
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atau kuesioner atau pedoman dokumenter, sesuai denganmetode yang

dipergunakan[35].

3.8 Indikator Pencapaian

Berikut adalah Indikator Pencapaian dalam pelaksanaan penelitian ini yaitu

sebagai berikut :

1. Dapat menghasilkan suatu Sistem E-Marketing : Platform Digital untuk

memasarkan Batik Tulis yang dapat memberikan informasi dan data yang

lebih mudah dengan cara sistematis, tepat dan dapat diakses khususnya

masyarakat Kuantan singingi.

2. Dapat Meningkatkan kualitas Sistem Pemasaran Batik tulis di Kecamatan

Gunung toar.

3. Peneliti dapat mengetahui bagaimana caranya membangun sebuah Sistem E-

Marketing : Platform Digital untuk memasarkan Batik Tulis.
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BAB IV

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

4.1 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.

Proses penjualan selama ini dilakukan secara manual, pada saat ini belum

ada platform digital yang bisa digunakan orang-orang untuk melakukan

pembelian produk batik tulis sehingga orang melakukan pembelian dengan cara

datang lansung ketempat batik tersebut.

Seperti yang kita ketahui bersama bahwa semua lapisan masyarakat mengenal

internet, sehingga mereka terbiasa mencari sesuatu dengan menggunakan internet.

Perlu dikembangkan lebih serius lagi, karena proses pemasaran batik ini akan

lebih baik jika memiliki website sendiri terkait dengan proses media promosi dan

proses jual beli produk secara online.

4.2 Analisa Sistem Yang Di Usulkan

Gambaran umum untuk perancangan sistem yang diusulkan secara garis

besarnya yaitu, pelanggan dapat melihat dan mencari informasi batik tulis

kuansing, tetapi jika ingin melakukan tranksasi pelanggan harus melewati proses
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login terlebih dahulu, jika belum mempunyai akun maka pelanggan harus

mendaftar untuk menjadi pelanggan. Untuk bagian admin disediakan halaman

untuk mengubah, menambahkan atau menghapus data serta melihat dan

mengelola laporan tranksasi yang sebelumnya harus melewati proses login

terlebih dahulu.

4.3 Use Case Diagram

Use case diagram menjelaskan interaksi yang terjadi antara aktor dan inisiator
dari interaksi sistem itu sendiri dengan sistem yang ada. Sedangkan aktor adalah
seseorang atau sesuatu yang berinteraksi dengan sistem. Sebuah Usecase Diagram
direpresentasikan dengan urutan langkah yang sederhana. Adapun use case
diagram pada perancangan E-Marketing : Platform digital untuk pemasaran batik
tulis.

Gambar 4.1 Use Case Diagram

Keterangan :

1. Admin ini adalah pemilik sistem batik, jadi admin melakukan login untuk

dapat mengolah dan membuka laporan produk, laporan pemesanan,

konfirmasi pembayaran dan laporan data pelanggan lalu logout.

2. Pelanggan adalah pengguna dari sistem yang akan melakukan login tetapi

perlu melakukan register terlebih dahulu,lalu terdata di data pelanggan,lalu
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bisa melakukan pemesanan produk, dengan mengisi form pemesanan, serta

pembayaran produk, lalu logout.

4.4 Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan tentang aktifitas yang terjadi pada sistem.

Dari pertama sampai akhir, diagram ini menunjukkan langkah – langkah dalam

proses kerja sistem yang kita buat. Berikut ini menggambarkan activity diagram

Sistem E-MARKETING: Platform Digital Untuk Pemasaran Batik Tulis.

1. Activity Diagram Admin Login

Berikut ini adalah gambar activity diagram admin melakukan login, untuk

lebih jelasnya sebagai berikut.

Gam

bar 4.2 Activity Diagram Admin Login.

2. Activity Diagram Pelanggan Melakukan Register
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Berikut ini adalah gambar activity diagram pelanggan melakukan register,

untuk lebih jelasnya sebagai berikut.

Gambar 4.3 Activity Diagram Pelanggan Register.

3. Activity Diagram Pelanggan Melakukan Pemesanan Produk

Berikut ini adalah gambar activity diagram pelanggan melakukan pemesanan

produk, untuk lebih jelasnya sebagai berikut.
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Gambar 4.4 Activity Diagram Pemesanan Produk.

4. Activity Diagram

Berikut ini adalah gambar activity diagram pelanggan melakukan Pembayaran

produk, untuk lebih jelasnya sebagai berikut.

Gambar 4.5 Activity Diagram Pembayaran Produk.

5. Activity Diagram Admin Membuka Daftar Produk
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Berikut ini adalah gambar activity diagram admin membuka daftar produk,

untuk lebih jelasnya sebagai berikut.

Gambar 4.6 Activity Diagram Daftar Produk.

6. Activity Diagram Admin Membuka Daftar Pesanan Produk.

Berikut ini adalah gambar activity diagram Admin Membuka Daftar Pesanan

Produk, untuk lebih jelasnya sebagai berikut.

Gambar 4.7 Activity Diagram Daftar Pesanan Produk.

7. Activity Diagram Admin Membuka Konfirmasi Pembayaran.
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Berikut ini adalah gambar activity diagram admin melakukan konfirmasi

pembayaran produk, untuk lebih jelasnya sebagai berikut.

Gambar 4.8 Activity Diagram Konfirmasi Pembayaran.

8. Activity Diagram Admin Membuka Daftar Pelanggan.

Berikut ini adalah gambar activity diagram admin membuka daftar pelanggan,

untuk lebih jelasnya sebagai berikut.

Gambar 4.9 Activity Diagram Daftar Pelanggan.
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4.5 Sequence Diagram

Sequence diagram adalah diagram yang menggambarkan kolaborasi dinamis

antara sejumlah objek. Kegunaannya untuk menunjukkan rangkaian pesan yang

dikirim antara objek juga interaksi antara objek. Sesuatu yang terjadi pada titik

tertentu dalam eksekusi sistem. Berikut ini menggambarkan sequence diagram

sistem E-MARKETING : Platform Digital untuk pemasaran batik tulis.

1. Sequence Diagram Admin Melakukan Login

Berikut adalah tampilan sequence diagram admin ketika melakukan login,

untuk lebih jelasnya sebagai berikut.

Gambar 4.10 Sequence Diagram Admin Melakukan Login

2. Sequence Diagram Pelanggan Melakukan Register

Berikut adalah tampilan sequence diagram pelanggan ketika melakukan

Register, untuk lebih jelasnya sebagai berikut.
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Gambar 4.11 Sequence Diagram Admin Melakukan Register

3. Sequence Diagram pelanggan Melakukan Pemesanan Produk

Berikut adalah tampilan sequence diagram pelanggan ketika melakukan

pemesanan produk, untuk lebih jelasnya sebagai berikut.

Gambar 4.12 Sequence Diagram Admin Melakukan Pemesanan Produk

4. Sequence Diagram Admin Melakukan Pembayaran Produk
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Berikut adalah tampilan sequence diagram admin ketika melakukan

Pembayaran Produk, untuk lebih jelasnya sebagai berikut.

Gambar 4.13 Sequence Diagram Admin Melakukan Pembayaran Produk

4.6 . Class Diagram

Class diagram merupakan diagram yang menunjukkan sebuah class-class

yang ada di sistem dan hubungannya secara logic. Class diagram yang dirancang

pada tahap ini, merupakan sebuah relasi dan deskripsi lengkap dari class-class

yang ditangani oleh sistem, dimana masing-masing class telah dilengkapi dengan

atribut dan operasi-operasi yang diperlukan.

Berikut ini menggambarkan Class Diagram yang telah dirancang dengan relasi
dan atribut dan operasi sistem yang diperlukan pada Sistem E-Marketing:
Platform Digital Untuk Pemasaran Batik Tulis.



37

Gambar 4.14 Class Diagram Sistem.

4.7 . Desain Terinci

Desain terinci merupakan sebuah komponen pada sistem yang bertujuan

menjelaskan bentuk dari komponen itu sendiri yang menggambarkan bentuk

secara fisik dari komponen-komponen yang akan dibangun pada sistem.

4.7.1. Perancangan Ouput

Perancangan ouput berikut ini merupakan rancangan yang menampilkan

rancangan Sistem E-Marketing: Platform Digital Untuk Pemasaran Batik Tulis.

A. Perancangan ouput data pelanggan

Berikut ini merupakan gambaran ouput data pelanggan pada Sistem E-

Marketing: Platform Digital Untuk Pemasaran Batik Tulis.
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Gambar 4.15 Perancangan ouput data pelanggan

B. Perancangan ouput Produk

Berikut ini merupakan gambaran ouput Produk pada Sistem E-Marketing:

Platform Digital Untuk Pemasaran Batik Tulis.

Gambar 4.16 Perancangan ouput Produk

C. Perancangan ouput Kategori Produk

Berikut ini merupakan gambaran ouput Kategori Produk pada Sistem E-

Marketing: Platform Digital Untuk Pemasaran Batik Tulis.
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Gambar 4.17 Perancangan ouput Kategori Produk

D. Perancangan ouput Gambar Produk

Berikut ini merupakan gambaran ouput Gambar Produk pada Sistem E-

Marketing: Platform Digital Untuk Pemasaran Batik Tulis.

Gambar 4.18 Perancangan ouput Gambar Produk

E. Perancangan ouput Rincian Pesanan

Berikut ini merupakan gambaran ouput Rincian Pesanan pada Sistem E-

Marketing: Platform Digital Untuk Pemasaran Batik Tulis.
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Gambar 4.19 Perancangan ouput Rincian Pesanan

F. Perancangan ouput Pesanan Masuk

Berikut ini merupakan gambaran ouput Pesanan Masuk pada Sistem E-

Marketing: Platform Digital Untuk Pemasaran Batik Tulis.

Gambar 4.20 Perancangan ouput Pesanan Masuk

4.7.2. Perancangan input

Perancangan input menggambarkan sebuah proses dimana pengguna

mengisi data pelayanan agar dapat melanjutkan pada tahap proses berikutnya.



41

1. Desain Halaman Pendaftaran Pelanggan

Halaman pendaftaran adalah proses dimana pelanggan akan mendaftar

terlebih dahulu sebelum melanjutkan pembalian batik dan proses login. Disini

pengguna akan mengisi beberapa menu diantaranya ada nama pelanggan,email,

password dan konfirmasi. Berikut ini adalah rancangan desain halaman

pendaftaran pelanggan :

Gambar 4.21 Design Halaman pendaftaran pelanggan

2. Desain Halaman Penginputan Data Produk

Halaman Penginputan Data Produk adalah proses dimana admin akan

mengisi syarat-syarat yang dibutuhkan dalam penambahan Produk batik, pada

tahap ini Penginputan Data Produk hanya bisa dilakakukan ketika admin sudah

melewati proses login terlebih dahulu. Berikut ini adalah rancangan desain

halaman Penginputan Data Produk:
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Gambar 4.22 Design Halaman Penginputan Data Produk

3. Desain Halaman Checkout Produk

Halaman checkout produk adalah proses dimana pelanggan akan mengisi

syarat-syarat yang dibutuhkan dalam checkout produk batik, pada tahap ini

checkout produk hanya bisa dilakakukan ketika pelanggan sudah melewati proses

login terlebih dahulu. Berikut ini adalah rancangan desain halaman checkout

produk:

Gambar 4.23 Design Halaman Checkout Produk

4. Desain Halaman Pembayaran Produk

Halaman Pembayaran Produk adalah proses dimana pelanggan akan

mengisi syarat-syarat yang dibutuhkan dalam Pembayaran Produk batik, pada
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tahap ini Pembayaran Produk hanya bisa dilakakukan ketika pelanggan sudah

memesan produk batik terlebih dahulu.

Berikut ini adalah rancangan desain halaman Pembayaran Produk:

Gambar 4.24 Desain Halaman Pembayaran Produk

5. Desain Halaman Proses Pembayaran

Halaman Proses Pembayaran Produk adalah proses dimana pelanggan

akan mengisi nomor resi lalu klik kirim. Berikut ini adalah rancangan desain

halaman Proses Pembayaran Produk:

Gambar 4.25 Desain Halaman Proses Pembayaran Produk

6. Desain Halaman Proses Pesanan diterima

Halaman Proses Pesanan diterima adalah proses dimana pelanggan akan

menyetujui pesanan yang akan di terima lalu klik ya. Berikut ini adalah rancangan

desain halaman Proses Pesanan diterima:
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Gambar 4.26 Desain Halaman Pembayaran Produk

4.7.3. Struktur Tabel

Struktur tabel merupakan sebuah urutan data atau item yang sudah terdaftar

pada sebuah tabel database yang terdiri dari 7 tabel yaitu tabel user, Pelanggan,

Produk, Kategori Produk, Gambar Produk, Transaksi dan Rinci. Berikut adalah

tabel yang telah dipakai pada sistem :

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 10 Id User

2. nama_user Varchar 30 Nama User
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3. Username Varchar 10 Username User

4. Password Varchar 10 Password User

5. level_user Int 1 Level user untuk hak akses

kedalam sistem

2. Tabel Pelanggan

Tabel Pelanggan merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan data-

data registrasi pelanggan.

Nama Tabel : Pelanggan

Jumlah Field : 5

Primary Key : id_pelanggan

Foreign Key : -

Tabel 4.2 Tabel Pelanggan

No. Field Type Size Keterangan

1. id_pelanggan Int 10 Id pelanggan

2. nama_pelanggan Varchar 30 Nama pelanggan

3. Email Varchar 30 E-mail pelanggan

4. Password Text - Password pelanggan

5. Foto Text - Foto Pelanggan

3. Tabel Produk

Tabel Produk digunakan untuk menampung data produk yang akan dijual.

Nama Tabel : Produk
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Jumlah Field : 8

Primary Key : id_produk

Foreign Key : id_kategori

Tabel 4.3 Tabel Produk

No. Field Type Size Keterangan

1. id_produk Int 10 Id produk

2. nama_produk Varchar 30 Nama produk

3. id_kategori Int 10 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 10 Berat produk

4. Tabel Kategori Produk

Tabel Kategori digunakan untuk menyimpan data kategori produk.

Nama Tabel : Kategori

Jumlah Field : 2

Primary Key : id_kategori

Foreign Key : -

Tabel 4.4 Tabel Kategori Produk
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No. Field Type Size Keterangan

1. id_kategori Int 10 Id kategori produk

2. nama_kategori Varchar 30 Nama Kategori

5. Gambar Produk

Tabel Gambar Produk berguna untuk menyimpan gambar-gambar produk

yang akan ditampilkan pada halaman home

Nama Tabel : Gambar Produk

Jumlah Field : 4

Primary Key : id_gambar

Foreign Key : id_produk

Tabel 4.5 Tabel Gambar Produk

No. Field Type Size Keterangan

1. id_gambar Int 10 Id gambar

2. id_produk Int 10 Id produk

3. Ket Varchar 30 Ket gambar

4. Gambar Text - Gambar

6. Tabel Transaksi

Tabel Transaksi merupakan tabel yang digunakan untuk menampung

seluruh data-data transaksi customer.

Nama Tabel : Transaksi
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Jumlah Field : 24

Primary Key : id_user

Foreign Key : id_pelanggan

Tabel 4.6 Tabel Transaksi

No. Field Type Size Keterangan

1. id_transaksi Int 10 Id transaksi

2. id_pelanggan Int 10 Id customer

3. no_order Varchar 30 Nomor order

4. tgl_order Date - Tanggal order

5. nama_penerima Varchar 30 Nama penerima pesanan

6. hp_penerima Varchar 15 Nomor telepon penerima

7. Provinsi Varchar 30 Provinsi penerima

8. Kota Varchar 30 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
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15. Berat Int 10 Berat pesanan

16. grand_total Int 15 Total harga pesanan

17. total_bayar Int 15 Total bayar termasuk biaya

pengiriman

7. Tabel Rinci

Tabel Rinci digunakan untuk menampung rincian data-data produk yang

telah terjual.

Nama Tabel : rinci

Jumlah Field : 4

Primary Key : id_rinci

Foreign Key : id_produk

Tabel 4.7 Tabel Rinci

No. Field Type Size Keterangan

1. id_rinci Int 10 Id rincian

2. no_order Varchar 30 Nomor order

3. id_produk Int 10 Id produk yang terjual

4. Qty Int 10 Jumlah produk yang terjual
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BAB V

IMPLEMENTASI SISTEM

5.1. Implementasi

Pada bab implementasi sistem ini berisi tentang tentang tahapan dan uraian

dalam membangun serta mewujudkan rancangan sistem yang secara nyata.

Kegiatan yang dibahas mengenai pengujian perangkat lunak, Kebutuhan

Perangkat keras ,maupun perangkat lunak serta pengujian sistem.

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.

5.3. Implementasi Antarmuka

Berikut adalah Implementasi rancangan antarmuka memiliki tujuan yaitu

memastikan bahwa pelanggan dapat mengoperasikan sistem dengan mudah pada

sebuah sistem komputer, memastikan bahwa sistem telah lengkap semua atribut

yang dibutuhkan, memastikan bahwa sistem telah berjalan baik dan benar serta
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petunjuk aplikasi yang digambarkan pada layar komputer. Berikut adalah

implementasi rancangan antar muka pada Sistem E-Marketing: Platform Digital

Untuk Pemasaran Batik Tulis.

5.3.1 Rancangan Struktur Menu

Rancangan struktur menu adalah bentuk umum dari suatu rancangan sistem

untuk memudahkan pengguna dalam menjalankan sistemnya. Sehingga saat

menjalankan sistem, pengguna tidak mengalami kesulitan dalam memilih menu -

menu yang diinginkan.

1. Halaman Login Admin

Berikut ini merupakan tampilan Halaman Login Admin pada sistem, admin

diharuskan mengisi username dan password terlebih dahulu sebelum masuk pada

halaman selanjutnya.

Gambar 5.1 Halaman Login Admin

2. Halaman Bagian Admin

Berikut ini merupakan tampilan Halaman bagian admin pada sistem, setelah

masuk pada halaman dashboard bagian admin, admin dapat melihat dan

mengelola beberapa data yaitu kategori produk, produk, pesanan, data
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pelanggan.Pada halaman ini admin dapat melakukan pengubahan pada data-data

produk serta penambahan data produk.

Gambar 5.2 Halaman Bagian Admin

3. Halaman Login pelanggan

Berikut ini merupakan tampilan Halaman Login pelanggan pada sistem,

pelanggan diharuskan mengisi email dan password terlebih dahulu sebelum

masuk pada halaman selanjutnya.

Gambar 5.3 Halaman Login Pelanggan
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4. Halaman Register pelanggan

Berikut ini merupakan tampilan Halaman Register pelanggan pada sistem,

pelanggan mengisi data nama pelanggan, email dan password terlebih dahulu

sebelum masuk pada halaman selanjutnya.

Gambar 5.4 Halaman Register Pelanggan

5. Halaman Home pelanggan

Berikut ini merupakan tampilan Halaman Home pelanggan pada sistem,

pelanggan dapat melihat beberapa menu yang disediakan di halaman

home,informasi tentang penjualan batik dengan motif-motif yang menarik,

register dan login dan logout.Selain itu bisa memesan batik sesuai keinginan

pelanggan.

Gambar 5.5 Halaman Home Pelanggan
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6. Halaman untuk memesan produk

Berikut ini merupakan tampilan Halaman memesan produk pelanggan pada

sistem, pelanggan dapat memesan produk dengan klik keranjang pada produk,lalu

klik keranjang dan klik checkout seperti gambar dibawah.

Gambar 5.6 Halaman memesan produk

7. Halaman CheckOut

Berikut ini merupakan tampilan Halaman checkout pada sistem, pelanggan

dapat memesan produk dengan mengisi data di menu checkout lalu klik buat

pesanan seperti gambar dibawah.

Gambar 5.7 Halaman Checkout produk
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8. Halaman Bayar produk

Berikut ini merupakan tampilan Halaman Bayar produk pada sistem, setelah

pelanggan melakukan checkout lalu sistem menampilkan data pesanan,lalu klik

bayar seperti gambar dibawah.

Gambar 5.8 Halaman Bayar produk

9. Halaman Apload Bukti Bayar produk

Berikut ini merupakan tampilan halaman apload bukti bayar produk pada

sistem, setelah itu pelanggan mengisi nama, nama bank, no rekening dan apload

bukti pembayaran.lalu klik submit seperti gambar dibawah

Gambar 5.9 Halaman Apload Bukti Bayar produk
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10. Halaman Pesanan yang sudah dibayar

Berikut ini merupakan tampilan halaman Pesanan yang sudah dibayar pada

sistem, setelah pelanggan mengisi nama, nama bank, no rekening dan apload bukti

pembayaran.lalu klik submit seperti gambar dibawah

Gambar 5.10 Halaman Pesanan

11. Halaman Admin - Pesanan Masuk

Berikut ini merupakan tampilan halaman Pesanan masuk pada

admin,dihalaman ini admin membuka data pelanggan yang memesan batik

dengan memiksa bukti pembayaran lalu bisa diproses pada sistem,seperti gambar

dibawah

Gambar 5.11 Halaman Admin - Pesanan Masuk
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Gambar 5.12 Halaman Bukti pembayaran

12. Halaman Admin Pengiriman Pesanan

Berikut ini merupakan tampilan halaman Pengiriman Pesanan ke pelanggan

seelah klik kirim, lalu sistem menampilkan data pesanan dan mengisi no resi lalu

klik kiim pada sistem,seperti gambar dibawah

Gambar 5.13 Halaman data pesanan
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Gambar 5.14 Halaman mengisi data no resi

13. Halaman Pesanan Pelanggan

Berikut ini merupakan tampilan halaman Pesanan pelanggan yang sudah

dikirim, lalu pelanggan klik diterima, maka sistem menampilkan data pesanan

selesai,seperti gambar dibawah ini

Gambar 5.15 Halaman Pesanan Pelanggan
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Gambar 5.16 Halaman Pesanan Pelanggan yang disutujui

Gambar 5.17 Halaman Pesanan Pelanggan Selesai

Gambar 5.18 Halaman Admin Pesanan Masuk Selesai
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14. Halaman Penambahan Produk

Berikut ini merupakan tampilan halaman Penambahan Produk dengan mengisi

data-data dan foto produk lalu klik simpan, maka sistem menampilkan data

Produk yang ditambahkan di Menu Produk ,seperti gambar dibawah ini

Gambar 5.19 Halaman Penambahan Produk

Gambar 5.20 Halaman Produk
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15. Halaman Penambahan Kategori Produk

Berikut ini merupakan tampilan Halaman Penambahan Kategori Produk

dengan mengisi nama kategori produk lalu klik simpan, maka sistem

menampilkan data kategori produk yang ditambahkan di Menu Kategori Produk,

seperti gambar dibawah ini

Gambar 5.21 Halaman Kategori Produk

16. Halaman Laporan Data Produk

Berikut ini merupakan tampilan Halaman Laporan Data Produk dengan

membuka halaman data produk lalu klik print, maka sistem menampilkan laporan

data produk, seperti gambar dibawah ini.

Gambar 5.22 Halaman Laporan Data Produk
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17. Halaman Rincian Pesanan Produk

Berikut ini merupakan tampilan Halaman Laporan Rincian Pesanan dengan

membuka halaman Rincian Pesanan lalu klik print, maka sistem menampilkan

laporan Rincian Pesanan, seperti gambar dibawah ini.

Gambar 5.23 Halaman Laporan Rincian Pesanan

18. Halaman Laporan Data Produk

Berikut ini merupakan tampilan Halaman Laporan Data Pelanggan dengan

membuka halaman data pelanggan lalu klik print, maka sistem menampilkan

laporan data pelanggan, seperti gambar dibawah ini.

Gambar 5.24 Halaman Laporan Data Pelanggan
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19. Halaman Laporan Penjualan Produk

Berikut ini merupakan tampilan Halaman Laporan Penjualan dengan

membuka halaman laporan penjualan Produk batik, maka sistem menampilkan

laporan penjualan Produk, seperti gambar dibawah ini.

Gambar 5.25 Halaman Laporan Penjualan Produk

20. Halaman Laporan Harian

Berikut ini merupakan tampilan Halaman Laporan Penjualan harian dengan

membuka halaman laporan harian dengan mengisi tanggal,bulan serta tahun

pemesanan, maka sistem menampilkan laporan harian lalu klik Print, seperti

gambar dibawah ini.

Gambar 5.26 Halaman Laporan Harian
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21. Halaman Laporan Bulanan

Berikut ini merupakan tampilan Halaman Laporan Penjualan bulanan dengan

membuka halaman laporan bulanan dengan mengisi bulan dan tahun pemesanan,

maka sistem menampilkan laporan bulanan lalu klik Print, seperti gambar

dibawah ini.

Gambar 5.27 Halaman Laporan Bulanan

22. Halaman Laporan Tahunan

Berikut ini merupakan tampilan Halaman Laporan Penjualan Tahunan dengan

membuka halaman laporan Tahunan dengan mengisi tahun pemesanan, maka

sistem menampilkan laporan Tahunan lalu klik Print, seperti gambar dibawah ini.

Gambar 5.28 Halaman Laporan Tahunan
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BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada Sistem E-Marketing :

Platform Digital untuk memasarkan Batik Tulis, dapat disimpulkan bahwa sistem

ini dapat diakses melalui media Browser yang terkoneksi ke internet. Dalam

sistem ini terdapat fitur yang digunakan oleh user, yaitu: Menu Home, Menu pilih

produk, Menu Checkout, Menu buat pesanan, Menu pembayaran pesanan dan

Menu penerimaan pesanan. Sistem ini hanya berfokus pada pemasaran batik tulis

yang berkaitan dengan pembelian batik tulis. Dengan adanya sistem ini pelanggan

dapat melihat model-model produk terbaru dari batik negeri serta melihat harga

dan pemesanannya di sistem ini dimana saja dan kapan saja sehingga membantu

memudahkan pelanggan batik dalam memesan batik yang diinginkannya. Oleh

karena itu, diharapkan sistem ini dapat bermanfaat dan menunjang pemasaran

dalam membudayakan batik khas kuantan singingi.

6.2 Saran

Dalam penelitian yang telah dilakukan peneliti untuk membuat Sistem E-

Marketing : Platform Digital untuk memasarkan Batik Tulis Berbasis Web

terdapat beberapa saran yang diharapkan agar pengembang sistem lainnya dapat

melanjutkan dan mengembangkan Sistem E-Marketing ini untuk lebih baik lagi

kedepannya, diantaranya sebagai berikut:

1. Sistem E-Marketing ini menggunakan jaringan internet untuk memuat data

yang ada, dengan kata lain tidak dapat di muat Ketika tidak ada jaringan

internet. Diharapkan untuk pengembang Sistem E-Marketing ini selanjutnya
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dapat bersifat offline, sehingga data yang ada dapat dimuat dengan tanpa

terhubung dengan jaringan internet.

2. Aplikasi ini hanya memuat produk-produk batik yang berkaitan dengan

pemasaran batik di kuansing saja, mungkin pada pengembangan selanjutnya

bisa ditambahkan produk khas kuantan singingi lainnya.

3. Perlu juga ada pengevaluasian dan pengontrolan terhadap sistem yang telah

terkomputerisasi, sehingga dapat diketahui kualitas sistem tersebut.
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