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ABSTRAK

E-commerce merupakan bagian dari sebuah sistem jual beli secara elektronik antara pemilik toko dengan
pembeli serta informasi mengenai produk dan harga. Tetapi dengan seiring berjalannya waktu, sebuah toko
pasti akan mengalami kendala dalam menjalankan sistem penjualan secara konvensional karena
ketidaktahuan pelanggan akan adanya toko tersebut serta jarak yang mungkin relatif jauh dan pada akhirnya
akan memilih toko lain yang lebih cepat dan efisien sehingga hal tersebut mengakibatkan penjualan menjadi
menurun. Oleh karena itu, Rancang bangun Sistem Informasi E-commerce diharapkan dapat meningkatkan
penjualan produk, mempercepat dan mempermudah proses transaksi dan jual beli secara online serta
meningkatkan efisiensi waktu dan biaya sehingga mampu menangani kendala yang ada. Sistem ini

dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan penyimpanan data menggunakan..

Kata Kunci: Sistem, Informasi, E-Commerce.

1. PENDAHULUAN

Kebutuhan dalam memperoleh
informasi telah menjadi kebutuhan pokok
masyarakat, terutama bagi kalangan pelajar,
mahasiswa, pengusaha dan sebagainya. Salah
satu informasi yang dibutuhkan masyarakat
saat ini khususnya pelajar maupun mahasiswa
adalah kebutuhan informasi yang berkaitan
dengan penjualan maupun persediaan barang.
Berkembangnya teknologi saat ini dapat
mendorong suatu pemberian informasi untuk
dapat memanfaatkan teknologi sesuai dengan
kebutuhan.

Tengi Real Spurs Yogyakarta adalah
sebuah usaha yang bergerak di bidang
penjualan sepatu dengan kualitas yang sangat
baik tetapi dengan harga yang cukup murah
dan terjangkau. Tengi Real Spurs Yogyakarta
dalam sistem e-commerce nya saat ini masih
menggunakan sistem secara manual yaitu

masih menggunakan pembukuan sebagali
data penyimpanan barang dan transaksi.
Permasalahan Tengi Real Spurs Yogyakarta
dari segi pendataan pembelian produk masih
secara manual dengan pencatatan di kertas,
sehingga menyulitkan petugas dalam
pendataan pembelian produk dan melakukan
pencatatan laporan pembeliaan.

Dari segi penjualan Tenqi Real Spurs
Yogyakarta hanya menggunakan sosial
media sehingga informasi yang ada tidak
maksimal, seperti  persediaan  barang,
promosi, maupun barang baru yang ada.
Dari segi pemesanan masih menggunakan
media telepon dan sosial media sehingga
konsumen tidak menerima informasi secara
maksimal. Sedangkan dari segi laporan
pemesanan barang dan persediaan barang
belum terkomputerisasi sehingga admin
(pegawai) sulit untuk melakukan pendataan
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persediaan dan laporan pemesanan barang
sehingga memungkinkan terjadinya kehilangan
data persediaan barang.

Dari latar belakang diatas, maka penulis
melakukan penelitian dengan judul “Rancang
Bangun Sistem Informasi E-Commerce (Studi
Kasus: Tenqi Real Spurs Yogyakarta)” dengan
harapan dapat memberikan sistem yang lebih
baik dan meminimalisir permasalahan di Tenqi
Real Spurs Yogyakarta.

2. LANDASAN TEORI
2.1. Sistem

Sistem adalah sekumpulan elemen
yang saling terkait atau terpadu serta
berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan
tertentu [1].

Sistem adalah jaringan kerja dari
prosedur-prosedur yang saling berhubungan,
berkumpul untuk melakukan suatu kegiatan
atau menyelesaikan suatu sasaran tertentu [2].

Sistem adalah sebuah tatanan yang
terdiri atas sejumlah komponen fungsional
(dengan tugas/fungsi khusus) yang saling
berhubungan dan secara  bersama-sama
bertujuan untuk memenuhi suatu
proses/pekerjaan tertentu [3].

2.2. Informasi

Informasi adalah suatu data yang telah
diproses  sehingga  dapat  mengurangi
ketidakjelasan tentang keadaan atau suatu
kejadian. Sedangkan kata data adalah fakta
atau kenyataan yang sebenarnya [4].

Informasi adalah hasil pemrosesan,
manipulasi, dan pengorganisasian/penataan dari
sekelompok data yang mempunyai nilai
pengetahuan bagi penggunanya [5].

Infromasi adalah kumpulan data yang
diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan
lebih berarti bagi yang menerima [6].

2.3. E-Commerce

Pengertian E-Commerce dari empat

perspektif, yaitu:

» Perspektif komunikasi, E-Commerce
ialah sebuah proses pengiriman barang,
layanan, informasi, atau pembayaran
melalui komputer ataupun peralatan

elektronik lainnya.

» Perspektif proses bisnis, E-
Commerce  merupakan  sebuah
aplikasi dari suatu teknologi menuju
otomatisasi dari transaksi bisnis dan
aliran kerja.

» Perspektif layanan, E-Commerce
jalah suatu alat yang memenuhi
keinginan  perusahaan, manajemen,
dan konsumen untuk mengurangi
biaya layanan  (service  cost)
ketika meningkatkan kualitas barang
dan meningkatkan kecepatan layanan
pengiriman.

Perspektif  online, E-Commerce
menyediakan  kemampuan  untuk
membeli dan menjual produk atau
barang serta informasi melalui
layanan internet maupun sarana
online yang lainnya [7].
E-Commerce adalah suatu proses
yang dilakukan konsumen dalam membeli
dan menjual berbagai produk secara
elektronik dari perusahaan ke perusahaan
lain dengan menggunakan komputer sebagai
perantara transaksi bisnis yang dilakukan

[8].

E-commerce merupakan salah satu
hasil dari perkembangan teknologi internet.
Pengertian E-commerce itu sendiri adalah
suatu proses berbisnis dengan menggunakan
teknologi elektronik yang menghubungkan
antara  perusahaan,  konsumen,  dan
masyarakat ~ dalam  bentuk  transaksi
elektonik. Dengan demikian pada prinsipnya
bisnis dengan E-commerce adalah  bisnis
tanpa warkat paperless trading [9].

2.4. Website

Website adalah kumpulan halaman
web yang saling terhubung dan file-filenya
saling terkait. Web terdiri dari page atau
halaman, dan kumpulan halaman yang
dinamakan homepage. Homepage berada
pada posisi teratas, dengan halaman-halaman
terkait berada di bawahnya. Biasanya setiap
halaman di bawah homepage disebut child
page, yang berisi hyperlink ke halaman lain
dalam web [10].



Website adalah fasilitas internet yang
menghubungkan dokumen dalam lingkup lokal
maupun jarak jauh. Dokumen pada website
disebut dengan web page dan link dalam
website  memungkinkan  pengguna  bisa
berpindah dari satu page ke page lain (hyper
text), baik diantara page yang disimpan dalam
server yang sama maupun server diseluruh
dunia. Pages diakses dan dibaca melalui
browser seperti Netscape Navigator, Internet
Explorer, Mozila Firefox, Google Chrome dan
aplikasi browser lainnya [11].

Website merupakan jaringan Yyang
menghubungkan  jaringan-jaringan lokal
kedalam suatu jaringan global, dimana satu
komputer di negara tertentu dapat diakses
dengan komputer lain, website terdiri dari page
atau halaman, dan kumpulan halaman yang
dinamakan homepage. Biasanya setiap halaman
dibawah homepage disebut child page yang
berisi hyperlink ke halaman lain dalam web
[12].

2.5. Basisi Data

Database atau memiliki istilah basis
data merupakan suatu kumpulan data yang
saling berhubungan dan berkaitan dengan
subjek tertentu pada tujuan tertentu pula,
hubungan antardata ini dapat dilihat oleh
adanya field ataupun kolom [13].

Basis data adalah kumpulan data yang
saling berelasi. Data merupakan fakta
mengenai obyek, orang, dan lain-lain. Data
dinyatakan dengan nilai (angka, deretan
karakter, atau simbol) [14].

Database atau basis data terdiri atas 2
kata, yaitu basis dan data. Basis diartikan
sebagai markas atau gudang, tempat bersarang
atau berkumpul. Sedangkan data adalah
representasi fakta dunia nyata yang mewakili
suatu objek seperti manusia, hewan, peristiwa,
konsep, keadaan dan sebagainya, yang
diwujudkan dalam bentuk angka, huruf,
symbol, teks, gambar, bunyi, atau
kombinasinya [15]

2.6. Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship diagram (ERD)
merupakan teknik yang digunakan untuk
memodelkan kebutuhan data dari suatu
organisasi, biasanya oleh System Analys
dalam tahap analisis persyaratan proyek
pengembangan system. Sementara seolah-
olah teknik diagram atau alat peraga
memberikan dasar untuk desain database
relasional yang mendasari sistem informasi
yang dikembangkan [16].

Entity Relationship Diagram (ERD)
merupakan suatu model data yang
dikembangkan berdasarkan objek.” Entity
Relationship Diagram (ERD) digunakan
untuk menjelaskan hubungan antar data
dalam basis data kepada pengguna secara
logis. Entity Relationship Diagram (ERD)
didasarkan pada suatu persepsi bahwa real
world terdiri atas obyek-obyek dasar
tersebut. Penggunaan Entity Relationship
Diagram (ERD) relatif mudah dipahami,
bahkan oleh para pengguna yang awam.
Bagi perancang atau analis sistem, Entity
Relationship Diagram (ERD) berguna untuk
memodelkan sistem yang nantinya, basis
data akan di kembangkan. Model ini juga
membantu perancang atau analis sistem pada
saat melakukan analis dan perancangan basis
data karena model ini dapat menunjukkan
macam data yang dibutuhkan dan kerelasian
antardata didalamnya [17].

ERD adalah model data untuk
menggambarkan hubungan antara satu
entitas dengan  entitas lain  yang
mempunyai relasi  (hubungan) dengan
batasan-batasan. Hubungan antara entitas
akan menyangkut dua komponen yang
menyatakan jalinan ikatan yang terjadi,
yaitu derajat hubungan dan partisipasi
hubungan [18].

2.7. Relasi Tabel

Relasi Tabel merupakan data yang
menggabarkan hubungan antara tabel yang
satu dengan tabel yang lainnya [19].

Relasi Tabel adalah hubungan yang
dibentuk berdasarkan data antara dua tabel,
sehingga jelas bahwa untuk membuat query



relasi, maka diperlukan dua tabel atau lebih
dimana tabel-tabel tersebut memiliki data yang
saling berhubungan. Dalam query relasi, field
dari tabel-tabel yang memiliki data yang sama
baik tipe maupun isinya merupakan field yang
dijadikan acuan untuk membuat relasi [20].
Relasi adalah hubungan antara tabel
yang mempresentasikan hubungan antar objek
di dunia nyata. Relasi merupakan hubungan
yang terjadi pada suatu tabel dengan lainnya
yang mempresentasikan hubungan antar objek
di dunia nyata dan berfungsi untuk mengatur
mengatur operasi suatu database [21].

2.8. Diagram Jenjang

Diagram Berjenjang (Hirarchy Chart)
digunakan untuk mempersiapkan
penggambaran diagram alir data ke level-level
lebih bewah lagi. Diagram berjenjang dapat
digambar dengan menggunakan notasi proses
yang digunakan di diagram alir data [22].

Diagram Jenjang merupakan data yang
mempunyai jenjang mulai dari karakter-
karakter (characters), item data (data item atau
field), file, dan kemudian database [23].

Diagram Jenjang Proses adalah sarana
dalam  melakukan desain dan  teknik
dokumentasi dalam siklus pengembangan
sistem yang berbasis pada fungsi. Tujuannya
agar Diagram Jenjang tersebut dapat
memberikan informasi tentang fungsi-fungsi
yang ada di dalam sistem [24].

2.9 Data Flow Diagram (DFD)

DFD adalah suatu model logika data
atau proses yang dibuat untuk menggambarkan
dari mana adal data dan kemana tujuan data
yang keluaran dari sistem, dimana data
disimpan, proses apa yang menghasilkan data
tersebut, dan interaksi antara data yang simpan
dan proses yang dikenakan pada data tersebut
[25].

DFD adalah gambaran grafis yang
memperlihatkan aliran data dari sumbernya
dalam objek kemudian suatu proses yang
mentransformasikan ke tujuan yang lain, yang
ada pada objek lain [26].

Data Flow Diagram adalah Diagram
yang menggunakan notasi simbol untuk
menggambarkan arus data system [27].

2.10 FlowChart

Flowchart adalah bagan atau suatu
diagram alir yang mempergunakan simbol
atau tanda untuk menyelesaikan suatu
masalah [28].

Flowchart merupakan gambaran
secara grafik dari langkah-langkah dan
urutan prosedur suatu program [29].

Flowchart (bagan alir) merupakan
sebuah gambaran dalam bentuk diagram alir
dari  algoritma-algoritma dalam  suatu
program, yang menyatakan arah alur
program tersebut [30].

3. METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Pengumpulan Data
a. Observasi

Dilakukan dalam bentuk pengamatan
dan pencatatan data pada tempat usaha yang
terkait [31].

b. Wawancara

Pengumpulan data ini dilakukan dengan
cara melakukan  wawancara kepada
narasumber yaitu pegawai ataupun pemilik
dari tempat usaha untuk mendapatkan
informasi mengenai data — data barang
sampai transaksi yang ada [32].

c. Studi Pustaka

Pengumpulan data yang diperoleh dari
berbagai buku dan media lain seperti
internet sebagai refrensi [33].

3.2. Analisis
a. ldentifity

Mengidentifikasi masalah. Permasalah
yang terjadi dalam penelitian ini
merupakan bagaimana
mengimplementasikan aplikasi e-commerce
[34].



b. Analyze
Menganalisa  kebutuhan  sistem  dan
mengetahui alur dari aplikasi e-commerce [35].

3.3. Desain
a. System

Desain sistem ini berisi tentang siapa saja
pengguna atau pemakai sistem [36].

b. Database

Dalam  mengembangkan aplikasi ini
menggunakan beberapa tabel yaitu tabel login
yang berisi tentang informasi admin yang
memiliki hak akses dalam penggunaan fitur
pada sistem serta tabel barang yang berisi
tentang data informasi barang [37].

3.4 Implementasi

Sistem ini akan di implementasikan
pada website dengan menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan MySQL sebagai basis
datanya. Selain itu juga akan dilakukan
pengujian sistem dengan cara melihat atau
mengamati alur kinerja dan output sistem.
Sehingga peneliti dapat mengetahui apakah
sistem yang dibangun dapat menyelesaikan
masalah pada penyampaian informasi barang.

3.5 Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan untuk
memeriksa kinerja antar komponen sistem yang
telah diimplementasikan. Tujuan utama dari
pengujian sistem adalah untuk memastikan
bahwa elemen - elemen atau komponen -
komponen dari sistem telah berfungsi sesuai
dengan yang diharapkan. Pengujian yang
dilakukan terhadap sistem berupa pengujian
dengan metode black box testing. Black box
testing atau test fungsional adalah pengujian
program yang dilakukan oleh pengembang
(programmer), dengan memberikan input
tertentu dan melihat hasil yang didapatkan dari
input tersebut. Dengan kata lain, black box
testing terfokus pada fungsionalitas sistem.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Analisis Sistem

Konsep sistem yang akan dibangun
dari segi penjualan dan pemesanan produk
untuk order online akan digunakan oleh
konsumen/pelanggan. Admin  (pegawai)
mempunyai akses penuh untuk memasukan
data di dalam master data, transaksi dan
mengakses semua laporan. Pelanggan dapat
mengakses sistem ini dengan registrasi
terlebih dahulu untuk dapat memesan produk
dan melihat informasi-informasi lainnya,
sehingga hal ini  sangat memudahkan
pelanggan dalam pembelian dan pemesanan
produk dengan menggunakan website dan
pendataan dari segi penjualan dengan sistem
dan tidak mengunakan sistem secara manual
(pencatatan) sehingga memudahkan
monitoring  informasi—inforomasi  yang
dihasilkan oleh proses pemesanan dan
penjualan oleh pemilik toko Tengi Real
Spurs dan meminimalisir permasalahan yang
ada.

4.2. Analisis Pengembangan Sistem

Sistem yang akan dibangun yaitu
sistem pemesanan dan penjualan produk
untuk order online yang dapat menganalisa
dan mencari solusi terhadap permasalahan
yang ada pada toko Tenqi Real Spurs.

4.3. Analisis Kebutuhan
Pada perancangan sistem pemesanan

produk untuk order online ini diawali
dengan proses observasi melalui
pengumpulan data, faktor permasalahan dan
penyelesaiannya. Tiap fakta dan data
penyebab permasalahan pemesanan dan
penjualan  saling memiliki  keterkaitan
sehingga menghasilkan kesimpulan berupa
permasalahan pemesanan dan penjualan
produk dan proses penyelesaian.
4.3.1. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan  fungsional  merupakan
fungsi-fungsi  fitur yang harus dapat
dilakukan oleh sistem, diantaranya:



4.3.1.1 Analisis Kebutuhan Pengguna

Kebutuhan masukan (input) untuk
sistem penjualan Tengi Real Spurs adalah
sebagai berikut:

a. Admin dapat melakukan Full Control
seperti proses login, mengelola dan
melakukan input data, melakukan transaksi,
serta dapat melakukan cetak laporan.

b. Pemilik dapat melakukan proses login
dapat melihat semua laporan data.

c. Pelanggan dapat melakukan proses login,
melihat dan memilih  produk, serta
melakukan transaksi.

4.3.1.2. Kebutuhan Non Fungsional

Merupakan  kebutuhan  fungsional
mengenai kebutuhan pendukung sistem yang
akan dibuat untuk memenuhi kebutuhan sistem
yang meliputi kebutuhan hardware dan
software.

4.4. Perancangan Sistem
4.4.1 Diagram Konteks

Diagram  konteks  menggambarkan
keseluruhan sistem yang telah dirancang.
Admin berperan dalam proses input semua data
yang ada dan user melakukan proses
pemesanan dan dapat dilihat pada Gambar 1.

Tnformasi Produk:
Informasi Pelanggen
Konfirmasi Data Pembayaran

SISTEM INFORMASI
E-COMMERCE

TENQI REAL SPURS Data Pembelian

Gambar 1. Diagram Konteks

4.3.2 Diagram Jenjang

Dalam perancangan sistem, terdapat
gambaran dari alur sistem yang dijelaskan
melalui diagram jenjang dan dapat dilihat pada
Gambar 2.

Gambar 2. Diagram Jenjang

4.3.3 DFD Level 1

DFD level-1 menggambarkan aliran
data sistem yang terdapat dalam
perancangan sistem dari awal mulai login,
masuk ke proses master data, kemudian
proses penjualan dan pembayaran, dan
terakhir di bagian proses laporan untuk
mencetak data-data laporan yang telah di
inputkan. DFD level-1 terdapat pada
Gambar 3.

1
Pemilik
(bt

Gambar 3. DFD Level 1

4.3.4 DFD Level 2 Proses 2

DFD level-2 proses 2
menggambarkan admin dapat melakukan
pengolahan data produk, detail produk,
kategori produk, jasa Kkirim, dan data
pelanggan. DFD level-2 proses 2 dapat
dilihat pada Gambar 4.
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Jasa Kirim
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Data Pengiriman

Informasi Planggan Data Pelanggan
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Pelanggan

Informasi Pdanggan

Pelanggan N

Data Pelanggan

Informasi Pelanggan

Gambar 4. DFD Level 2 Proses 2

4.3.5 DFD Level 2 Proses 3 dan 4

DFD level-2 proses 3 dan 4
menggambarkan  proses  penjualan  dan
pemesanan barang. Pada proses ini dari
pembeli melakukan proses penjualan dan
pembayaran. DFD level-2 proses 3 dan 4 dapat
dilihat pada Gambar 5.

Inform 23 Produic

PELANGGAN

4
PEMBAVARAN

Kenfirmasi Pem beyeren

‘Tformasi Buiti Pan bavaran Tafar

Gambar 5. DFD Level 2 Proses 3 dan 4

4.3.6 DFD Level 2 Proses 5

DFD level-2 proses 5 menggambarkan
proses output yang nantinya akan di akses oleh
admin untuk di cetak sebagai laporan proses
penjualan dan pembayaran yang nantinya
laporan tersebut akan diberikan kepada pemilik
toko Tengi Real Spurs. DFD level-2 proses 5

dapat dilihat pada Gambar 6.

Informasi Laporan Perjualan

Informasi Penjualan
Informasi Laperan Perjualan

51
LAPORAN
PENJUAL AN

Penjulan  ———
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Informasi L aporan Pembayar: LAPORAN . JR—
PEVBAYARAN Pembayaran

DataLaporan Pembayaran

Data Pembayaran

Tnformasi Laporan Produ

Data L aporan Produk

—-{ PEMILIK

T Pelanggan

Informasi Laporan Pelanggan

Informasi Laporan Produk

53
LAPORAN
PRODUK.

Informasi Laporan Pembayaran

Tnformasi Laporan Penjualan

Gambar 6. DFD Level 2 Proses 5

4.3.7 Relasi Tabel

Relasi antar tabel merupakan
hubungan antara sejumlah entitas yang
berasal dari himpunan entitas yang berbeda.
Relasi antar tabel sistem pembelian,
penjualan dan persediaan pada toko Tenqi
Real Spurs. Relasi antar tabel dapat dilihat
pada Gambar 7.

Qo

Gambar 7. Relasi Tabel

4.3.6 Tampilan Program
1. Halaman Utama

Halaman Beranda merupakan halaman
utama dari Website Aplikasi E-Commerce
Tenqgi Real Spurs. Halaman ini berfungsi
sebagai tempat untuk  menampilkan
informasi penjualan produk sepatu yang
terdapat di Tengi Real Spurs. Tampilan
Beranda dapat dilihat pada Gambar 8.
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Gambar 8. Halaman Utama

2. Halaman Login/Masuk

Tampilan Halaman Masuk merupakan
tampilan yang digunakan untuk melakukan
proses login user sehingga dapat masuk untuk
melakukan transaksi. Apabila tidak atau belum
mempunyai akses sebagai user maka dapat
melakukan registrasi sebagai user. Tampilan
Masuk dapat dilihat pada Gambar 9.

Login

Silahkan Masuk

c
3
F
o

X]

Belum punya akun, Silahkan Daftar

Gambar 9. Halaman Login

3. Halaman Produk

Tampilan Halaman Produk merupakan
tampilan yang digunakan untuk menampilkan
produk yang ada sehingga pembeli dapat
memilih produk yang ingin dibeli. Tampilan
Produk dapat dilihat pada Gambar 10.

Gambar 10. Halaman Produk

4. Halaman Detail Produk

Tampilan Halaman Detail Produk
merupakan tampilan yang digunakan untuk
menampilkan detail barang/produk yang
akan dibeli. Tampilan Detail Produk dapat
dilihat pada Gambar 11.

Specs Accelerator Lightspeed Reborn

Rp. 549800

;

Gambar 11. Halaman Detail Produk

5. Halaman Keranjang

Tampilan Halaman Keranjang
merupakan tampilan yang digunakan untuk
menampilkan barang/produk pilihan atau
barang yang telah dipilih oleh pelanggan.
Tampilan Keranjang dapat dilihat pada
Gambar 12.

Gambar 12. Halaman Keranjang



6. Halaman Pengiriman

Tampilan Halaman Pengiriman merupakan
tampilan yang digunakan untuk menampilkan
detail pengiriman barang/produk seperti nomor
rekening, alamat pengiriman, ekspedisi
pengiriman serta estimasi waktu dan biaya.
Tampilan Pengiriman dapat dilihat pada
Gambar 13.

Pembayaran Lokasi Pengiriman TARIF TOTAL
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Gambar 13. Halaman Pengiriman

7. Halaman Status Pembayaran

Tampilan Halaman Status Pembayaran
merupakan tampilan yang digunakan untuk
menampilkan  detail pembayaran pada
barang/produk yang telah dibeli. Tampilan
Pembayaran dapat dilihat pada Gambar 14.

uuuuu

Gambar 14. Halaman Status Pembayaran

8. Halaman Konfirmasi Pembayaran

Tampilan Halaman Konfirmasi
Pembayaran merupakan tampilan yang
digunakan untuk melakukan konfirmasi

pembayaran pada barang/produk yang telah
dibeli dengan mengupload bukti pembayaran.
Tampilan Konfirmasi Pembayaran dapat
dilihat pada Gambar 15.

Rp.561877

Gambar 15. Halaman Konfirmasi
Pembayaran
9. Halaman Alamat & Kontak
Tampilan Halaman Alamat & Kontak
merupakan tampilan yang digunakan untuk
menampilkan detail lokasi/tempat Tenqi
Real Spurs serta link lokasi dengan google
maps. Tampilan Alamat & Kontak dapat
dilihat pada Gambar 16.

Gambar 16. Halaman Alamat & Kontak

10. Halaman Admin

Tampilan Halaman Admin merupakan
halaman yang digunakan oleh admin untuk
mengelola semua data yang ada. Tampilan
Admin dapat dilihat pada Gambar 17.

AdminTeng €9 v
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Gambar 17. Halaman Admin

11. Halaman Input Kategori Produk
Tampilan Halaman Input Kategori
Produk merupakan halaman yang digunakan
oleh admin untuk mengelola informasi
berupa input kategori produk. Tampilan
Input Kategori Produk dapat dilihat pada



Gambar 18.
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Gambar 18. Halaman Input Kategori
Produk

12. Halaman Input Produk

Tampilan  Halaman  Input  Produk
merupakan halaman yang digunakan oleh
admin untuk mengelola informasi berupa input
barang/produk seperti nama produk, kategori,
deskripsi, harga, berat, gambar, ukuran, dan
stok. Tampilan Input Produk dapat dilihat pada
Gambar 19.

INPUT PRODUK

[— |
Gambar 19. Halaman Input Produk

13. Halaman Lihat Produk

Tampilan  Halaman  Lihat  Produk
merupakan halaman yang digunakan oleh
admin untuk mengelola informasi
barang/produk dengan melakukan edit data
barang/produk. Tampilan Lihat Produk dapat
dilihat pada Gambar 20.

Dashboard

DATA PRODUK

Gambar 20. Halaman Lihat Produk

14. Halaman Lihat Data Pelanggan

Tampilan ~ Halaman  Lihat  Data
Pelanggan merupakan halaman yang
digunakan oleh admin untuk melihat
informasi data pelanggan. Tampilan Lihat
Data Pelanggan dapat dilihat pada Gambar
21.

Dashboard

DATA PELANGGAN

Gambar 21. Halaman Lihat Dafa
Pelanggan

15. Halaman Laporan Data Pembayaran
Tampilan Halaman Data Pembayaran
merupakan halaman yang digunakan oleh
admin untuk melihat informasi data
pembayaran pelanggan. Tampilan Data
Pembayaran dapat dilihat pada Gambar 22.

Dashboard

Data Transaksi
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Gambar 22. Halaman Laporan Data
Pembayaran

16. Halaman Konfirmasi Pembayaran

Tampilan Halaman Konfirmasi
Pembayaran merupakan halaman yang
digunakan oleh admin untuk mengelola
informasi data konfirmasi pembayaran
pelanggan. Admin melakukan konfirmasi
pembayaran pelanggan apabila pembayaran
benar — benar telah dilakukan dan
menyertakan bukti pembayaran. Tampilan
Konfirmasi Pembayaran dapat dilihat pada
Gambar 23.



Dashboard

Konfirmasi Pembayaran

Status

Gambar 23. Halaman Konfirmasi
Pembayaran

17. Halaman Laporan Data Penjualan
Tampilan  Halaman  Laporan  Data
Penjualan merupakan halaman yang digunakan
oleh admin dan pemilik untuk mencetak data
barang yang terjual selama periode waktu yang
telah ditentukan. Tampilan Laporan Data
Penjualan dapat dilihat pada Gambar 24.

Dashboard

LAPORAN PENJUALAN

Per Tanggal 2020-02-01 - 2020-03-01

......

Gambar 24. Halaman Laporan Data
Penjualan

18. Halaman Laporan Data Pembayaran

Tampilan  Halaman  Laporan  Data
Pembayaran  merupakan  halaman  yang
digunakan oleh admin dan pemilik untuk
mencetak data pembayaran barang selama
periode waktu yang telah ditentukan. Tampilan
Laporan Data Pembayaran dapat dilihat pada
Gambar 25.

Dashboard

LAPORAN PEMBAYARAN
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Gambar 25. Halaman Laporan Data
Pembayaran

19. Halaman Laporan Data Pengiriman

Tampilan Halaman Laporan Data
Pengiriman merupakan halaman yang
digunakan oleh admin dan pemilik untuk
mencetak data pengiriman barang selama
periode waktu yang telah ditentukan.
Tampilan Laporan Data Pengiriman dapat
dilihat pada Gambar 26.

Dashboard

LAPORAN PENGIRIMAN
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Gambar 26. Halaman Laporan Data
Pengiriman
20. Halaman Laporan Stok
Tampilan Halaman Laporan  Stok
merupakan halaman yang digunakan oleh
admin dan pemilik untuk mencetak data stok

barang yang ada. Tampilan Laporan Stok
dapat dilihat pada Gambar 27.

Dashboard

LAPORAN STOK

Gambar 27. Halaman Laporan Stok

4.4.9 Pengujian Sistem
Pada tahap pengujian sistem yang
dilakukan peneliti, peneliti menguji sistem
dengan menggunakan jenis pengujian Black
Box. Black Box merupakan metode
pengujian perangkat lunak yang menguji
fungsionalitas aplikasi. Pengujian aplikasi
ini dilakukan oleh 4 responden mencoba
sistem ini dan dapat dilihat pada Tabel 4.1.
Tabel 4.1. Hasil Pengujian Black Box



No

Pengujian

Respon

Usia

Usia 28 tahun = 1 orang Usia
23 tahun = 1 orang Usia 24
tahun = 2 orang

Pekerjaan

Karyawan Swasta= 1 orang
Mahasiswa = 3 orang

Apakah aplikasi e-commerce Tenqi Real
Sport Yogyakarta dapat membantu anda
untuk mendapatkan informasi produk sepatu
di Tengi Real Sport Yogyakarta.

Ya=100%
Tidak = 0%

Kemudahan dalam mendapatkan informasi
produk sepatu dari Tengi Real Spurs
Yogyakarta

Mudah = 80%
Sedang = 20%
Sulit = 0%

Kemudahan dalam mengakses halaman
utama atau halaman lain

Mudah = 80%
Sedang = 20%
Sulit=0%

Apakah menu halaman berjalan dengan baik

Ya=100%
Tidak = 0%

Apakah menu kategori berjalan dengan baik

Ya=100%
Tidak = 0%

Apakah desain interface mudah dipahami

Ya=100%
Tidak = 0%

Apakah fitur pembelian berjalan dengan baik

Ya=100%
Tidak = 0%

Apakah status pembelian jelas dan mudah
dipahami

Ya=100%
Tidak = 0%

Kemudahan dalam melakukan registrasi
akun dan login

Mudah = 100%
Sulit=0%

Kemudahan dalam mengkses semua halaman

Mudah = 100%
Sulit= 0%

Kemudahan dalam melakukan

Mudah = 70%

a. Sistem ini memiliki tampilan yang cukup
sederhana dan fitur yang kurang lengkap
sehinggan selanjutnya dapat dibuatkan
sebuah sistem yang lebih baik dan lengkap

b. Penambahan sistem feedback antara
pelanggan  dengan  sistem  sehingga
pelanggan  dapat memberikan penilaian
terhadap barang maupun kinerja dari Tenqi
Real Spurs guna meningkatkan sistem yang
lebih baik.

c. Diharapkan sistem yang telah berjalan
dapat digunakan secara optimal sehingga
bisa menunjang penjualan di Tenqgi Real
Spurs.
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