lImudata
Volume 1 (1), 2021

Rancang Bangun Sistem E-Commerce Dengan Menerapkan

B2C Model Pada Mumyclothes Store
Wayan Ahmad Denny?, Ari Yanti Rahmadhani?
YInformatika
*) Email : wayanahmaddenny@gmail.com

Abstrak

Teknologi informasi berbasis internet dapat menjadi salah satu cara untuk menghadapi persaingan
didunia bisnis seiring dengan semakin dikenal dan berpengaruhnya internet ditengah masyarakat.
perusahaan menggunakan website E-Commerce untuk memperluas pemasaran. Mumyclothes
Store merupakan bisnis yang bergerak dibidang penjualan produk fashion dan aksesoris.
Mumyclothes menyediakan berbagai macam produk seperti kaos, tas, jeans, kemeja, sweater
dan sepatu. Selama ini proses pelaksanaan bisnis pada Mumyclothes masih dilakukan semua
dengan manual seperti penjualan dan pemasaran produk pada toko konvensional. Dalam
meningkatkan operasional kerja dan layanan bagi pelanggan Mumyclothes maka
dirancanglah sebuah Sistem Informasi E-Commerce dengan model B2C (Business to
Customer) pada Mumyclothes Store. Sistem ini dibangun dengan menggunakan metode
pengembangan Extreme Programming, bahasa pemrograman PHP, database Mysql,
pengujian menggunakan Blackbox testing dan Webquality 4.0. Berdasarkan penilaian
responden menunjukkan website Mumyclothes mendapatkan nilai pada dimensi Usability
rata-rata sebesar 3,57, Information Quality 3,59 dan Service Interaction 3,52 yang dapat
diartikan responden sangat puas terhadap website Mumyclothes yang telah dibangun.

Kata Kunci: Smart Tour, Sistem Informasi, Jasa Tour, Travel

PENDAHULUAN

Pentingnya teknologi informasi dalam bisnis tidak diragukan lagi. Banyak perusahaan
berkeinginan untuk mengubah perusahaannya menjadi pembangkit daya (power house),
melalui berbagai investasi besar dalam E-Business, E-Commerce dan usaha teknologi
informasi (Jamra et al., 2020; Juniansyah et al., 2020). Mengelola sistem dan teknologi
informasi yang mendukung proses bisnis modern perusahaan adalah tantangan besar untuk
para praktisi bisnis (Husna et al., 2021; Novita et al., 2020). Semua merupakan salah satu
dampak dari perkembangan teknologi yang sangat pesat sehingga berkembang disegala

sektor, tidak terkecuali disektor perdagangan.

Teknologi informasi berbasis internet dapat menjadi salah satu cara untuk menghadapi
persaingan didunia bisnis seiring dengan semakin dikenal dan berpengaruhnya internet
ditengah masyarakat (Dwinta, 2017). E-Commerce dapat didefinisikan sebagai penggunaan
jaringan komputer yaitu internet untuk membeli dan menjual produk, layanan, informasi

dan komunikasi atau sebagai suatu kegiatan yang memberikan nilai tambah kepada
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pelanggan bisnis dan konsumen (Pasha & Suryani, 2017; Sari et al.,, 2021). Dengan
fleksibilitasnya, E-Commerce dapat mengefektifitaskan konsumen untuk memperoleh
informasi tentang barang atau jasa yang dibutuhkan, memangkas biaya pemasaran, biaya
operasional organisasi, memperluas pangsa pasar dan mitra bisnis serta meningkatkan
layanan dan juga meningkatkan kemampuan bisnis organisasi atau perusahaan untuk

berkompetisi dengan organisasi atau perusahaan lain (Juniansyah et al., 2020; Putra, 2020).

Mumyclothes Store merupakan bisnis yang bergerak dibidang penjualan produk fashion
dan aksesoris. Mumyclothes merupakan bisnis yang memproduksi produknya sendiri mulai
dari mendesain produk, lalu menjual produknya kepada konsumen akhir (end user) atau
disebut dengan B2C (Business to Costumer). Selama ini proses pelaksanaan bisnis pada
Mumyclothes masih dilakukan semua dengan manual seperti penjualan dan pemasaran
produk pada toko konvensional. Bahwa dengan membangun sistem informasi E-Commerce
berbasis website dapat memudahkan pihak manajemen toko dalam mengelola data
penjualannya dikarenakan memiliki database yang terintegerasi dengan internet serta sudah
terkomputerisasi dengan baik dan tentunya sangat memudahkan untuk pelanggan dalam
melihat barang-barang yang dijual Mumyclothes Store tanpa harus pergi ke toko
dikarenakan pembelian barang dapat dilakukan secara online (Huda & Fernando, 2021;
Indrayuni, 2019).

KAJIAN PUSTAKA
Perancangan

Perancangan adalah proses penerapan berbagai teknik dan prinsip yang bertujuan untuk
mendefinisikan sebuah peralatan, satu proses atau satu sistem secara detail yang
membolehkan dilakukan realisasi fisik (Putra et al., 2009; Rahmanto, 2021). Dengan
demikian pengertian rancang bangun merupakan kegiatan menerjemahkan hasil analisis
kedalam bentuk paket perangkat lunak kemudian menciptakan sistem tersebut ataupun

memperbaiki sistem yang sudah ada (Sintaro, 2020).
Sistem

Sistem dapat di definisikan dengan pendekatan prosedur dan dengan pendekatan

komponen (Borman et al., 2017). Dengan pendekatan prosedur, sistem dapat di definisikan
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sebagai kumpulan dari prosedur-prosedur yang mempunyai tujuan tertentu. Dengan
pendekatan komponen, sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan dari komponen yang
saling berhubungan satu dengan yang lainya membentuk satu kesatuan untuk mencapai
tujuan tertentu (Kurniawan & Susanto, 2019; Phelia & Sinia, 2021). Dari pengertian diatas
dapat di simpulkan bahwa sistem adalah suatu kumpulan dari suatu proses yang saling
memiliki ketergantungan dan memiliki suatu tujuan tertentu (Damayanti, 2020; Nugroho et
al., 2021).

Informasi

Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang berguna bagi para pemakainya.
Untuk dapat berguna, maka informasi harus didukung oleh tiga pilar sebagai berikut: tepat
kepada orangnya atau relevan (relevance), tepat waktu (timeless) dan tepat nilainya atau
akurat (accurate). Keluaran yang tidak didukung oleh ketiga pilar ini tidak dapat dikatakan
sebagai informasi yang berguna, tetapi merupakan sampah (garbage) (Kurniawati &

Ahmad, 2021).

Sistem Informasi

Sistem informasi dapat diartikan sebagai sistem yang menghasilkan output berupa
informasi yang berguna bagi tingkatan manajemen (Wantoro & Alkarim, 2016). Untuk
memahami pengertian sistem informasi, harus dilihat keterkaitan antara data dan informasi
sebagai entitas penting pembentuk sistem informasi (Budiman et al., 2019; Riswanda &
Priandika, 2021). Panduan berasal dari kata dasar pandu. Panduan adalah sebuah homonim
karena arti-artinya memiliki ejaan dan pelafalan yang sama tetapi maknanya berbeda.
Panduan memiliki arti dalam kelas nomina atau kata benda sehingga panduan dapat
menyatakan nama dari seseorang, tempat, atau semua benda dan segala yang dibendakan.
Secara umum panduan ditelaah sebagai petunjuk jalan atau pengiring dan juga dapat

didefinisikan sebagai petunjuk(Napianto et al., 2017; Sugirianta et al., 2019).
Konsep Dasar E-Commerce

E-Commerce dapat didefinisikan sebagai penggunaan jaringan komputer yaitu internet

untuk membeli dan menjual produk, layanan, informasi dan komunikasi atau sebagai suatu
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kegiatan yang memberikan nilai tambah kepada pelanggan bisnis dan konsumen
(Damayanti & Sumiati, 2018; Ichsan et al., 2020).

Website

Website atau disingkat web, dapat diartikan sekumpulan halaman yang terdiri atas
beberapa laman yang berisi informasi dalam bentuk digital, baik berupa teks, gambar,
video, audio dan animasi lainnya yang disediakan melalui jalur koneksi internet (Riskiono
& Pasha, 2020a; Ulum & Muchtar, 2018).

UML (Unified Modeling Language)

UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem
dengan menggunakan diagram dan teks-teks pendukung. UML hanya berfungsi untuk
melakukan pemodelan (Ernain et al., 2011). Oleh karena itu penggunaan UML tidak
terbatas pada metodologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML paling banyak
digunakan pada metodologi berorientasi objek. Salah satu pemodelan yang saat ini paling
banyak digunakan adalah UML. UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu
standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan
requirement, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam
pemrograman berorientasi objek (Pasha, 2017; Samsugi & Silaban, 2018; Saputra et al.,
2020).

Analisis PIECES

Analisis PIECES (performance, information, economy, control, efficiency, dan services)
merupakan panduan untuk mengidentifikasi masalah dengan melakukan analisis terhadap
kinerja, informasi, ekonomi, keamanan aplikasi, efisiensi, dan pelayanan pelanggan
(Riskiono & Pasha, 2020b). Hasil analisis PIECES adalah dokumen kelemahan sistem
lama yang menjadi rekomendasi untuk maintenance-maintenance yang harus dibuat pada
sistem yang akan dikembangkan : Performance (kinerja), peningkatan terhadap kinerja
(hasil kerja) sistem yang baru sehingga menjadi lebih efektif, Information (informasi),
peningkatan terhadap kualitas informasi yang disajikan, Economy (ekonomis), peningkatan
terhadap manfaat-manfaat atau keuntungan-keuntungan atau penurunan-penurunan biaya

yang terjadi, Efficiency (efisiensi), peningkatan terhadap efisiensi operasi. Efisiensi
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berbeda dengan ekonomis, Services (pelayanan), peningkatan terhadap pelayanan yang
diberikan oleh sistem (Ahdan et al., 2018; Budiman et al., 2021).

Black Box Testing

Black box testing adalah menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa
menguji desain dan kode program (Ashari, 2019; Puspaningrum, 2017). Pengujian
dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari
perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan (Amanda, 2017; Ashari, 2019).

Web Quiality 4.0

Webqual merupakan salah satu metode atau teknik pengukuran kualitas website
berdasarkan persepsi pengguna. Webqual mulai dikembangkan sejak tahun 1998, yaitu
Webqual versi 1.0 (Andrian, 2021). Pada Webqual versi 1.0 ditekankan pada kualitas
informasi sebuah website. Webqual versi 2.0 merupakan perbaikan dari Webqual versi 1.0,
dimana pada versi 2.0 ditambahkan aspek kualitas interaksi pengguna dalam pengukuran
kualitas website dengan mengadopsi SERVQUAL. Webqual versi 3.0, kualitas sebuah
website dibagi menjadi 3 area, yaitu kualitas site (site quality), kualitas informasi
(information quality) dan kualitas layanan interaksi pengguna (service interaction quality).
Pada Webqual versi 4.0, aspek kualitas site (site quality) digantikan dengan usability.
Perubahan aspek tersebut dikarenakan usability menekankan sisi persepsi pengguna, bukan
dari sisi pengembang. Pada Webqual versi 4.0, dimensi usability mengacu pada literatur
interaksi manusia dan komputer (human computer interaction) dan Web usability
(Jupriyadi & Prabowo, 2017; Riskiono & Reginal, 2018; Susanto & Ramadhan, 2017)

METODE

Kerangka pemikiran adalah sebuah pemahaman yang melandasi pemahaman-pemahaman
yang lainnya, sebuah pemahaman yang paling mendasar dan menjadi pondasi bagi setiap
pemikiran atau suatu bentuk proses dari keseluruhan dari penelitian yang akan dilakukan
(Sofa et al., 2020). Maka kerangka pemikiran yang digunakan dapat ditinjau pada gambar
1 berikut :
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1 I
I MASALAH :
|
| 1. Proses pelaksanaan bisnis pada Mumyclothes masih dilakukan semua 1
dengan manual seperti penjualan dan pemasaran produknya pada satu 1
| toko, Sistem dokumentasi seperti stok barang dan laporan penjualan
| masih menggunakan buku besar sebagai pencatatannya serta I
1 menggunakan nota sebagai bukti pembayaran. ]
| 2. Pada saat kondisi toko sedang ramai, sedangkan terbatasnya pegawai 1
maka tidak semua pelanggan dilayani dengan segera hal ini
| dikhawatirkan pelanggan merasa tidak dilayani dengan baik. :
|
il 1
METODE
PELUANG ; PENGEMBANGAN
PENDEKATAN i
Internet dan ! 'Membangun Website E-Commerce | \
Websit B2C (Business to Costumer) Extreme
evsite Programming

PERANCANGAN

1. Perancangan UML
2. Coding PHP, Database Mysql

IMPLEMENTASI

Mumyclothes Store

PENGUJIAN
Pengujian Menggunakan Black Box
dan Webquality 4.0

HASIL
Perancangan Sistem Informasi £-Commerce dengan Model
B2C (Business To Customer) Pada Mumyclothes Store

Gambar 1 Kerangka pemikiran
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Gambar 2 Tampilan Login Admin Dan Dashboard Admin
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Gambar 4 Tampilan Data danDetail Pesanan Masuk
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Gambar 4 Tampilan Data Custom

LAPORAN PENJUALAN

Periode Awal
0A/20/201%
Periode Aldhir

0A/20/2018

B3 -

m LAPORAN PENJUALAN PRODUK MUMYCLOTHES
w‘ Telepon : +62821 - 6761 - 0707
JLRE inata no. 15 f kel F kec. Teluk betung selatan kota Bandar lampung

Report Filter Penjualan
Periode: 01-09-2019 s/d 30-09-2019

NO | NoPesanan | Pelanggan Nama Barang Kategori | Size Ongkos Kirim
[1 [o7082018113500] PLOOZ T-Shint L Rp.
Fakesmie Navi Bag
"2 |07082018121407| PLOOS i T-Shirt M Rp.
|3 [07082019121616] PLOOT BROZ8 | Sexy Ladies T-Shirt L Rp.
["a [07002019121936| PLO0G BRD25  |Fakesmile Navi [Bag Rp.
BRO2E Girts Arrival T-Shirt LN
BRO21 Denim Black Pants 3
5 [07092019122151| PLOO4 BRO18 Beach Sweater L Rp.
[ 6 |o7092019122239] PLOO3 BROZT | Bath Simpsons. T-Shirt L Rp.
[ 7 [oTosz018122610]  PLOOZ BROZ3 | Fakesmie art Flag Rp.
| 8 |08082019000513] PLOOT BROZ3  |Fakesmie art Bag Rp. - 355,000
BROZO  [Skate T-Shirt L
9 |08092019000642| PLOOT BROZE | Sexy Ladies T-Shirt L Rp. 8.000 Rp. 218,000
BRO2E Sexy Ladies T-Shirt M
Total Seluruh Rp. 2,161,500

Gambar 5 Tampilan Laporan Penjualan
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Gambar 6 Tampilan Halaman Utama
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Gambar 7 Tampilan Detail Produk
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Gambar 8 Tampilan Keranjang Belanja
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$ Pembayaran

Pengujian Sistem

Total Pembayaran:

Rp. 113,000,-
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Oicek: dalam 24 jam setelah bukt transfer diupload,
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WEBNI BNl
Mo Rekening: 0813235637

upload Bulti Pembayaran
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<UPLOAD NANTL | UPLOAD SEKARANG »

Gambar 9 Tampilan Pembayaran

NO DIMENSI RATA - RATA | INTERPRETASI
1 | Usability 3.57 Sangat Puas
2 | Information Quality 3.59 Sangat Puas
3 | Service Interaction 3.52 Sangat Puas

Puas
43%

Tingkat kepuasan terhadap website
Mumyclothes

Tidak Puas\/smgatﬂdak Puas
0%

0%

Sangat Puas
57%

Dari hasil pengujian yang dilakukan dengan menggunakan metode Webqual 4.0 diperoleh

hasil bahwa 57% pengguna atau responden merasa sangat puas, 43% responden puas, 0%

responden untuk tidak puas dan sangat tidak puas. Dalam dimensi webqual 4.0 yaitu

usability, information quality dan service interaction mendapatkan hasil sangat puas.

SIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menghasilkan Sistem Informasi E-Commerce dengan Model B2C (Business

to Customer) pada Mumyclothes dengan menggunakan metode pengembangan Extreme
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Programming (XP) yang dimulai dari planning, design, coding dan testing. Sistem yang
telah dibangun dapat memberikan peningkatan pelayanan terhadap calon pelanggan atau
pelanggan tetap Mumyclothes Store.

Pada pengujian kualitas website E-Commerce dengan Model B2C (Business to Customer)
pada Mumyclothes digunakan pengujian Webquality 4.0 yang merupakan salah satu
metode atau teknik pengukuran kualitas website berdasarkan persepsi pengguna akhir yang
terdiri dari dimensi usability, information quality dan service interaction quality. Dari hasil
pengujian yang didapatkan dari 7 responden bahwa dalam dimensi webqual 4.0 yaitu
usability, information quality dan service interaction mendapatkan hasil sangat puas
terhadap website Mumyclothes.
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