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Abstrak

Toko bangunan merupakan sebuah usaha yang menyediakan berbagai macam bahan material, peralatan dan perlengkapan yang
digunakan dalam kontruksi, renovasi, perbaikan dan pemeliharaan bangunan. Toko bangunan Pilar Mas merupakan salah satu
toko bangunan yang menjual berbagai produk material. Sistem transaksi yang dilakukan oleh toko bangunan Pilar Mas masih
dengan cara tradisional. Dengan metode yang masih demikian maka proses transaksi yang dilakukan cukup memakan waktu dan
tenaga. Dengan dibangunnya sistem e_commerce ini bertujuan untuk menghemat waktu dan memudahkan pekerja dalam
melakukan transaksi. Metodologi yang digunakan dalam membangun sistem e_commerce ini adalah dengan SDLC dengan
model waterfall dikarenakan mempunyai tahapan yang terstruktur dan sistematis mulai dari analisis, desain, pembuatan kode,
pengujian dan pemeliharaan. Hasil dari dibangunnya sistem e_commerce ini adalah sebagai media yang memudahkan bagi
penjual dan pembeli.

Kata kunci: Toko Bangunan, Sistem Informasi, E_commerce, Waterfall, penjualan

Website Based E-Commerce Design (Case Study of TB. Pilar Mas Kec. Wongsorejo)
Abstract

A building shop is a business that provides various kinds of materials, equipment and supplies used in construction, renovation,
repair and maintenance of buildings. Pilar Mas building shop is a building shop that sells various material products. The
transaction system carried out by the Pilar Mas building shop is still traditional. With this method, the transaction process takes
quite a lot of time and energy. By building this e_commerce system, it aims to save time and make it easier for workers to carry
out transactions. The methodology used in building this e_commerce system is SDLC with a waterfall model because it has
structured and systematic stages starting from analysis, design, code creation, testing and maintenance. The result of building
this e_commerce system is that it is a medium that makes things easier for sellers and buyers.

Keywords: Building Stores, Information Systems, E_commerce, Waterfall, sales

1. Pendahuluan

Pada saat ini teknologi informasi mengalami perkembangan yang sangat pesat. Hal ini terjadi dikarenakan teknologi informasi
sudah menjadi salah satu bagian yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. Teknologi informasi pada saat ini mempunyai
pengaruh yang sangat besar dalam dunia perekonomian. Hal ini bisa terjadi dikarenakan teknologi informasi sudah menjadi
kebutuhan banyak orang yang dapat membantu mempermudah kebutuhan mereka[1].

Toko Bangunan Pilar Mas adalah usaha yang dibangun oleh budi supriyo pada tahun 2022 dan sudah berjalan hingga sekarang.
Toko bangunan tersebut dikelola oleh bapak budi sendiri selaku pemilik usaha Toko Bangunan Pilar Mas. Usaha ini merupakan
tempat dimana pelanggan dapat membeli berbagai macam bahan material bangunan, perlengkapan dan peralatan yang digunakan
untuk proyek kontruksi, renovasi atau perbaikan rumah.

d- ' https://doi.org/10.37859/coscitech.v5i1.6803 101



https://doi.org/10.37859/coscitech.v5i1.6803

Jurnal Computer Science and Information Technology (CoSciTech) Vol. 5, No. 1, April 2024, hal. 101-109

Proses bisnis yang dilakukan oleh Toko Bangunan Pilar Mas dalam transaksi penjualan masih dengan cara tradisional. Dengan
metode yang masih demikian maka proses transaksi masih terbilang cukup memakan waktu dan tenaga[2]. Sedangkan untuk
promosi sendiri masih dengan cara lama seperti banner dan baliho sehingga mengakibatkan promosi masih belum mencakup
wilayah luas. Selain itu untuk barang yang dipesan dari pabrik yang kemudian akan dijual kembali di toko masih belum bisa
didata.[3]

Dari sistem yang berjalan saat ini masih belum ditemukan adanya keuntungan. Kelemahan dari sistem yang berjalan saat ini
adalah proses transaksi yang dilakukan secara tradisional sehingga pelanggan diharuskan mendatangi toko untuk membeli barang
yang diinginkan. Untuk promosi sendiri masih belum mencakup wilayah luas dikarenakan keterbatasan media dalam melakukan
promosi. Sedangkan pendataan data stok barang masih belum bisa dilakukan dikarenakan keterbatasan waktu dalam
pendataannya.

Sistem informasi E-Commerce merupakan sebuah solusi yang dapat menyelesaikan masalah tersebut, karena dengan adanya
sistem informasi E-Commerce bisa lebih memudahkan dalam bertransaksi dengan pelanggan dan juga dapat mendata setiap stok
barang yang ada dengan lebih cepat dan mudah sehingga pemilik toko dapat mengetahui jumlah stok barang yang ada ditoko.

Adapun penelitian lainnya yang dilakukan oleh[4] penelitian dengan judul “Pengembangan Website Penjualan Online” hasil
akhir dari penelitian ini adalah dibangunnya sebuah website e_commerce yang berguna bagi pembeli agar bisa melakukan
transaksi pembelian dimana saja dan kapan saja selama terhubung ke internet.

Adapun penelitian lainnya yang dilakukan oleh[5] penelitian dengan judul “Aplikasi E_ Commerce Toko Bella Dengan Metode
Rapid Application Developmen (RAD) Menggunakan Framework Codeigniter 4” hasil akhir dari penelitian ini adalah
dibangunnya aplikasi yang menjadi media penyedia penyampaian informasi berbasis website dan memudahkan customer
melakukan pembelian produk secara online.

Adapaun penelitian lainnya yang dilakukan oleh[6] penelitian dengan judul ‘“Perancangan Sistem Informasi Penjualan
E_Commerce Berbasis Website Pada Toko Gummo Limited” hasil akhir dari penelitian ini adalah dibangunnya sistem
pemasaran yang mampu dilakukan secara digital pada aplikasi toko online.

2. Metode Penelitian

2.1. Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dipakai dalam penelitian ini meliputi :

1. Observasi

Dilakukan pengamatan, pencatatan dan pengambilan data secara langsung pada TB. Pilar Mas.
2. Wawancara

Melakukan proses tanya jawab kepada pimpinan toko terkait proses bisnis yang ada di toko, agar mendapatkan informasi yang
dibutuhkan dalam proses pembuatan sistem informasi E-Commerce pada TB. Pilar Mas berbasis website.

3. Studi Pustaka

Metode study pustaka merupakan pengumpulan data-data yang berkaitan dengan penelitian berdasarkan jurnal-jurnal dari
internet yang digunakan sebagai referensi.

2.2. Metode Pengembangan Sistem

Metode yang cocok digunakan untuk penelitian E-Commerce ini adalah metode pengembangan sistem waterfall. Model waterfall
adalah model yang banyak digunakan untuk pengembangan sistem. Model waterfall menyediakan alur hidup perangkat lunak
secara berurutan dimulai dari analisis, desain, pengodean, implementasi, dan pemeliharaan[7]. metode ini sangat cocok
digunakan untuk pengembangan sistem informasi karena mampu menghasilkan sistem yang terstruktur dan konsisten serta
menghasilkan sistem yang berkualitas.

Berikut tahapan-tahapan metode waterfall dalam penelitian ini :
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Gambar 1. Tahapan Waterfall

1. Analisis

Pada tahap ini merupakan tahap awal yang dilakukan dalam pengembangan sistem. Pada tahap ini dilakukan analisis
kebutuhan pengguna dan pengumpulan data terkait sistem yang akan dikembangkan[8]. Analisis ini dilakukan dengan
melakukan wawancara dan observasi pada usaha Toko Bangunan Pilar Mas. Hasil dari tahap analisis akan dijadikan sebagai
dasar dalam membuat perancangan sistem yang akan dibuat

2. Desain

Setelah dilakukan analisis, tahap selanjutnya adalah perancangan sistem. Perancangan sistem dilakukan dengan tujuan
membantu memberikan gambaran lengkap mengenai apa yang harus dikerjakan[9]. Tahapan ini akan membantu pengembang
untuk menyiapkan kebutuhan apa saja yang dibutuhkan dalam pembuatan arsitektur perangkat lunak yang akan dibuat secara
keseluruhan.

3. Pembuatan Kode Program

Tahap ini merupakan tahap implementasi dari rancangan sistem yang sudah dibuat. Pada tahap ini program-program yang
dibutuhkan dalam sistem akan dibuat. Dalam pembuatan sistem juga mencakup integrasi antar modul dan pembuatan database
yang diperlukan dalam sistem. Tahap ini memerlukan kemampuan pemrograman dan pemahaman terhadap teknologi yang
digunakan.

4. Pengujian

Tahap pengujian ini dilakukan untuk memastikan apakah sistem yang telah dikembangkan sesuai dengan kebutuhan
pengguna dan dapat berjalan dengan baik. Pada tahap pengujian ini dilakukan dengan menggunakan data yang sudah dimiliki.
Tahap ini akan mengidentifikasi kesalahan atau bug dan diperbaiki pada tahap ini.

5. Pemeliharaan

Setelah tahap pengujian telah selesai dilakukan, maka tahap terakhir adalah pemeliharaan sistem. Pemeliharaan sistem
dilakukan secara terus menerus untuk mengatasi masalah yang mungkin muncul dan untuk menghadapi perubahan kebutuhan

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Analisa Aplikasi
Fase ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan aplikasi yang dipersiapkan untuk memenuhi perangkat lunak pada sistem
informasi e-commerce pada toko bangunan pilar mas. Berikut ini spesifikasi kebutuhan dari sistem informasi e-commerce pada
toko bangunan pilar mas :
A. Customer
Customer dapat melakukan registrasi
Customer dapat melihat produk
Customer dapat melakukan transaksi pembelian
Customer dapat melakukan order barang
Customer dapat melakukan konfirmasi pembayaran
B. Admin

Admin dapat menginput data barang masuk
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Admin dapat menginput stok barang

Admin dapat mengelola transaksi penjualan
Admin dapat mengelola transaski pembelian
Admin dapat mengelola data user

Pimpinan Toko

Pimpinan toko melihat laporan hasil penjualan
Pimpinan toko melihat laporan data stok barang
Pegawai

Menerima notifikasi pengiriman barang

3.2. Desain Aplikasi

A

1.

d

Perancangan Sistem
Context Diagram

Context diagram dari sistem E-Commerce ini merupakan pola penggambaran elemen-elemen yang mencakup admin,
pegawai, pimpinan toko dan customer. Pada penggambarannya context diagram ini ditekankan pada interaksi sistem yang
akan mengaksesnya[10]. Berikut adalah alur proses sistem E-Commerce secara umum.

Admin mengelola transaksi
njual

input data barang

ey

mengelola data user

Pegawai
login

notifikasi pengiriman

1
SIE-Commerce T8 Pilar noifikasi
login Mas CRM

konfirmasi pesanan

melakukan
via midtrans Customer

pimpinan toko laporan data barang

melakukan pemesanan
laporan penjualan

registrasifogin

Gambar 2. Context Diagram

Pada gambar context diagram ini yang dapat mengakses sistem adalah admin,pimpinan toko, pegawai dan customer. Admin
bisa melakukan login, bertugas untuk menginput data barang, mengelola data user dan mengelola transaksi penjualan.
Pimpinan toko bisa melakukan login, melihat laporan data barang dan laporan penjualan. Pegawai bisa melakukan login
dan menerima notifikasi pengiriman barang dari sistem. Customer bisa melakukan login jika sudah melakukan registrasi
terlebih dahulu, melakukan pemesanan barang yang diinginkan setelah itu sistem akan mengirimkan notifikasi pemesanan,
setelah mendapatkan notifikasi maka customer bisa membayar pesanan secara online dengan menggunakan midtrans,
setelah melakukan pembayaran maka akan ada konfirmasi pemesanan dari sistem.

Data Flow Diagram

Data flow diagram ini merupakan rincian dari context diagram, dikarenakan menambahkan proses-proses yang terjadi pada
sistem sebagaimana yang telah dirinci dibawabh ini.

input master data 2| __vansaksi_perjualan |

3| t_ransaksi_pembelian

o pergrman A
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Gambar 3. Data Flow Diagram

Didalam sistem e-commerce TB. Pilar Mas ada 5 proses yang berbeda. Dalam proses login semua entitas yang terdaftar
didalam data user dapat melakukan login ke sistem. Admin bertugas mengelola data master yang disimpan didalam
database. Customer dapat melakukan transaksi pembelian barang dan juga melakukan pembayaran secara online. Pegawai
akan menerima notifikasi dari sistem untuk melakukan pengiriman barang yang dipesan oleh customer. Pimpinan toko
dapat melihat laporan data barang dan laporan penjualan.

3. Context Data Model

Conceptual Data Model merupakan suatu keseluruhan struktur logis dari suatu database. Berikut gambaran Conceptual
Data Model dari sistem informasi e-commerce pada toko bangunan pilar mas.

| memiinbarang ., |

notfikasi pengirian

menjualbarang

laporan perjualan

b_barang_masik _Japoran
Variable characters (20) <M>

Number

s 7| laporan penjualan _Variable characters (50)
gambar _mage

Gambar 4. Context Data Model

Pada gambar diatas menjelaskan relasi dari berbagai database, ada 7 tabel yang saling berhubungan. Pada tabel user akan
menyimpan data id_user, nama_lengkap, ttl, alamat, jenis_kelamin, no hp dan gambar. Pada tabel barang akan menyimpan
data id_barang, nama_barang, jenis_barang, stok, gambar dan harga. Pada tabel pembelian akan menyimpan data
id_pembelian, nama_lengkap, alamat, barang, harga, tanggal. Pada tabel penjualan data yang disimpan adalah id_penjualan,
pembeli, barang, harga, tanggal. Pada tabel pengiriman barang data yang disimpan adalah id_pengiriman, nama_lengkap,
barang, alamat, tanggal. Pada tabel laporan data yang disimpan adalah id_laporan, laporan_data_barang dan
laporan_penjualan. Pada tabel barang masuk data yang disimpan adalah id_barang, jenis_barang, stok, gambar.

4. Phisical Data Model

Physical data model adalah organisasi fisik dalam suatu format grafik yang menghasilkan catatan modifikasi dalam
rancangan database yang mempertimbangkan perangkat lunak dan penyimpanan data generate Conceptual Data Model
(CMD) dengan atribut dari sistem informasi agenda kegiatan.

tb_barang

th_user id_barang VARCHAR(10)
id_user VARCHAR(20) nama barang VARCHAR(50)
namalengkap VARCHAR(50) jenis barang VARCHAR(20)
) DATE
alamat VARCHAR(50) ‘gambar GENERAL
jenis kelamin  VARCHAR(20) harga. CCURRENCY(20)
nohp NUMERIC(12) id_laporan VARCHAR(20)
gambar GENERAL laporan stok barang VARCHAR(50)

laporan penjualan __ VARCHAR(50)

_pembeian
id_pembel VARCHAR(20)
namalengkap  VARCHAR(50)
alamat VARCHAR(50)
barang VARCHAR(S0)

e CURRENCY(20)

ga

T tanggal DATETIME
notifikasi pengiriman| b ARCHARCD)
laporan stok barang VARCHAR(50)
laporan penjualan _ VARCHAR(50)

tb_perjualan
id_penjualan VARCHAR(20)
VARCHAR(0)
barang VARCHAR(50)
harga, CURRENCY(20)
tanggal DATETIME
id_laporan VARCHAR(20)
laporan stok barang VARCHAR(50)
VARCHAR(50)

tb_pengiriman_barang

id_pengiriman VARCHAR(20) ?
rama lengkap

barang VARCHAR(50)
alamat VARCHAR(S0)
tanggal DATETIME

b_barang_masik b_aporan
id_barang  VARCHAR(10) 0_laporan VARCHAR(20)
jenis barang VARCHAR(0) laporan ok barang VARCHAR(50)
S0 NUMES laporan periualan _ VARCHAR(50)

gambar  GENERAL

Gambar 5. Phisical Data Model

Pada gambar diatas menjelaskan hubungan antara berbagai tabel. Setiap dari tabel yang ada dimulai dari tabel barang, tabel
pembelian, tabel penjualan, tabel laporan, tabel barang masuk, tabel pengiriman barang, semua saling terhubung dengan
tabel user sebagai pusatnya. Tabel user merupakan tabel yang menyimpan data mengenai siapa saja yang dapat mengakses
sistem. Sehingga setiap dari tabel tersebut akan terhubung dengan tabel user.

d- | https://doi.org/10.37859/coscitech.v5i1.6803 105



https://doi.org/10.37859/coscitech.v5i1.6803

Jurnal Computer Science and Information Technology (CoSciTech) Vol. 5, No. 1, April 2024, hal. 101-109

B. Desain Tampilan

1. Tampilan Halaman Utama Customer

Home Produk TentangKami logout Riwayat Belanja

All Category ~ &%
Sy

Singa Merah . Atap galvalum PipaPVC 4"
Harga Rp 40.000 Harga Rp 88.000 Harga Rp 80.000

B LS

Gambar 6. Halaman Utama Customer

Tampilan ini merupakan halaman yang di akses oleh customer, customer dapat mencari dan memilih barang yang
diinginkan dan kemudian memesannya.

2. Tampilan Halaman Utama Admin

e TB. PILAR . b
MAS ‘ )

@ Dashboard SELAMAT DATANG DI HALAMAN ADMIN

TRANSAKS! PEMBELIAN

154 e

DATA BARANG MASUK

430 154 500

Data Pengiriman Barang

Data Maste:
Deta 4 ‘ DATA BARANG ’ TRANSAKS| PENJUALAN

DATA USER PENGIRIMAN BARANG LAPORAN PENIUALAN

600 60 200  w—
750

Gambar 7. Halaman Utama Admin

Pada tampilan ini merupakan tampilan awal yang dilakukan oleh admin, admin mempunyai akses untuk mengelola data

barang, transaksi penjualan, transaksi pembelian, data barang masuk, data user, pengiriman barang, laporan penjualan dan
laporan stok barang.

3. Tampilan Halaman Utama Pimpinan Toko
e "o R

SELAMAT DATANG DI HALAMAN PIMPINAN TOKO

@ Laporan v

200 e
Laporan Penjualan 750
Laporan Stok Barang
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Gambar 8. Halaman Utama Pimpinan Toko

Pada tampilan ini merupakan tampilan bagi pemilik toko, pemilik toko dapa melihat laporan penjualan dan laporan stok
barang.

4. Tampilan Halaman Utama Pegawai
& s 24

SELAMAT DATANG DI HALAMAN PEGAWAI

60

Gambar 9. Halaman Utama Pegawai

Pada tampilan ini merupakan tampilan awal dari pegawai, pegawai akan menunggu adanya notifikasi pengiriman barang
kepada alamat customer.

3.3. Pembuatan Kode Program

Pembuatan code program website sistem informasi e_commerce pada toko bangunan pilar mas telah dilakukan agar website
dapat digunakan secara optimal sesuai kebutuhan.

3.4 Pengujian
A. Blackbox Testing Login Customer
Tabel 1 Blackbox Testing Login Customer

1 Mengosongkan Sistem memberi pesan Sesuai valid
username dan untuk mengisi username keinginan
password dan password
2 Memasukkan Sistem memberi pesan Sesuai valid
username dan bahwa username dan keinginan
pasword yang tidak password salah
sesuai
3 Memasukkan Sistem menyetujui dan Sesuai valid
username dan menampilkan halaman keinginan
password yang sesuai utama

Dari hasil Blackbox Testing login yang sudah dilakukan maka dapat di ambil kesimpulan bahwa sistem login sudah berjalan
dengan baik tanpa ada error.

B. Blackbox Testing Menambah Data Barang Admin
Tabel 2 Blackbox Testing Menambah Data Barang Admin

1 Memilih menu “data | Sistem akan menampilkan Sesuai valid
barang” data barang keinginan
2 Memilih menu Sistem akan Sesuai valid
“tambah data barang” memperlihatkan form keinginan
tambah data barang
3 Mengosongkan data | Sistem akan menampilkan Sesuai valid
pada form tambah pemberitahuan”silahkan keinginan
barang lalu tekan isi form yang kosong”
tambah
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4 Menginput data Sistem akan menerima dan Sesuai valid
barang mulai dari memberikan pesan “data keinginan
nama barang, jenis barang berhasil ditambah”
barang, stok, gambar
dan harga lalu tekan
tambah

Dari hasil Blackbox Testing menambah data barang yang dilakukan oleh admin memperoleh hasil bahwa sistem tambah
data barang sudah berjalan dengan baik tanpa ada error

C. Blackbox Testing Export PDF Pimpinan Toko
Tabel 3 Blackbox Testing Export PDF Pimpinan Toko

1 Memilih menu Sistem akan menampilkan Sesuai Valid
“laporan” data laporan penjualan dan | keinginan
laporan stok data barang
2 Memilih menu Sistem akan menampilkan Sesuai Valid
“export PDF” export PDF keinginan
3 Memilih menu Sistem akan mendownload Sesuai Valid
“download” laporan penjualan dan keinginan

laporan stok barang
dengan file PDF

Dari hasil Blackbox Testing export PDF pimpinan toko sudah dapat mendownload dengan format .pdf dengan baik tanpa
ada error.

D. Blackbox Testing Notifikasi Pengiriman Barang Pegawai

Tabel 4 Blackbox Testing Notifikasi Pengiriman Barang Pegawai

1 Memilih menu “data | Sistem akan menampilkan Sesuai Valid
pengiriman barang” data pengiriman barang keinginan
2 Melihat notifikasi Sistem akan menampilkan Sesuai Valid
pengiriman barang notifikasi pengiriman keinginan
barang

Dari hasil Blackbox notifikasi pengiriman barang, pegawai akan menerima notifikasi pengiriman dari sistem ketika ada
yang mengorder barang sudah berjalan dengan baik tanpa ada error.

4. Kesimpulan

Rancang bangun e_commerce berbasis website ini sudah melalui beberapa tahapan dengan metodologi SDLC menggunakan
model waterfall yang terstruktur mulai dari analisis, desain, pembuatan kode, pengujian dan pemeliharaan. Rancang bangun e-
commerce ini terdapat 4 entitas didalamnya seperti customer, admin, pimpinan toko dan pegawai. Dari setiap entitas yang ada
mempunyai fungsi dan perannya masing-masing.

Setelah melalui berbagai tahapan tersebut penulis dapat menyimpulkan bahwa dalam pembuatan rancang bangun e_commerce
berbasis website, sangat cocok menggunakan metodologi SDLC dengan model waterfall karena sifatnya yang terstruktur dan
sistematis. Selain itu penulis juga melakukan pengujian terhadap sistem e_commerce ini menggunakan black box testing. Hasil
dari serangkaian pengujian pengujian black box testing tersebut, sistem yang dibuat telah memenuhi semua standar.
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