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Abstrak

Nama . Regita Asri Prihantari

NIM ;0110220254

Program Studi  : Teknik Informatika

Judul : Rancang Bangun Sistem Informasi E-Commerce Berbasis Web

Menggunakan Framework Spring Boot pada Toko Gigha Steel

Perkembangan teknologi berdampak signifikan pada berbagai aspek kehidupan,
termasuk penjualan yang kini berkembang melalui e-commerce. Teknologi ini
memudahkan masyarakat dalam memenuhi kebutuhan jarak jauh dan menjadi sarana
komunikasi yang efektif dalam pemasaran produk. Toko Gigha Steel di Banjarnegara,
yang menjual bahan bangunan sejak Juni 2021, menghadapi kendala dalam
penyampaian informasi produk dan pengelolaan stok. Untuk mengatasi permasalahan
tersebut peneliti membuat dan merancang sistem informasi e-commerce berbasis web
dengan framework spring boot untuk meningkatkan efisiensi layanan Toko Gigha
Steel dan membantu customer memperoleh informasi efisien dan cepat mengenai
produk, harga, dan ketersediaan barang saat belanja online. Metode pengembangan
perangkat lunak yang digunakan adalah metode Agile Development Scrum yang
memanfaatkan teknologi database MySQL dan PhpMyAdmin. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa sistem dapat membantu Toko Gigha Steel untuk meningkatkan
penjualan dan membantu pelanggan yang ingin mendapatkan informasi produk tanpa
perlu datang langsung ke tempat. Pengujian black box dengan persentase keberhasilan
100% membuktikan semua fitur berjalan dengan baik. Hal tersebut menunjukkan

bahwa sistem ini efektif meningkatkan efisiensi pelayanan kepada pelanggan.

Kata kunci : Sistem Informasi, E-Commerce, Spring Boot, MySQL, Agile Development

Scrum
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Abstract

Name . Regita Asri Prihantari

NIM ;0110220254

Study Program : Informatics Engineering

Title . Design of a Web-Based E-Commerce Information System Using

Spring Boot Framework at Gigha Steel Store

The development of technology has a significant impact on various aspects of life,
including sales which are now developing through e-commerce. This technology
makes it easier for people to fulfill long-distance needs and becomes an effective
means of communication in product marketing. Gigha Steel store in Banjarnegara,
which has been selling building materials since June 2021, faces obstacles in
delivering product information and managing stock. To overcome these problems,
researchers created and designed a web-based e-commerce information system with
the spring boot framework to improve the efficiency of Toko Gigha Steel services and
help customers obtain efficient and fast information about products, prices, and
availability of goods when shopping online. The software development method used is
the Agile Development Scrum method which utilizes MySQL and PhpMyAdmin
database technology. The results showed that the system can help Gigha Steel Store
to increase sales and help customers who want to get product information without the
need to come directly to the place. Black box testing with a 100% success percentage
proves that all features run well. This shows that this system is effective in increasing

the efficiency of service to customers.

Key words: Information System, E-Commerce, Spring Boot, MySQL, Agile

Development Scrum
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Bab |
Pendahuluan

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi berdampak pada setiap aspek kehidupan
sehari-hari, mulai dari pendidikan, penjualan, transportasi, perbankan, dan
lain-lain. Dengan adanya teknologi memberikan berbagai manfaat dalam
penggunaanya, misalnya kegiatan yang sebelumnya dilakukan secara manual
sekarang telah mengalami transformasi melalui inovasi seperti bisnis
penjualan online yang dikenal sebagai e-commerce. Dengan perkembangan
e-commerce masyarakat semakin dimudahkan dalam memenuhi berbagai
kebutuhan dalam jarak jauh [1]. Pada era modern ini, penyampaian
informasi mengalami perkembangan yang signifikan, terutama dengan
adanya penjualan online sebagai sarana komunikasi jarak jauh. Maka dari itu,
penting mengalami keberhasilan pada penggunaan e-commerce dalam
mendukung strategi pemasaran, mempromosikan produk dan layanan yang
lebih efektif [2].

Toko Gigha Steel adalah toko yang menjual bahan material yang
berlokasi di Banjarnegara, Jawa Tengah dan berdiri sejak Juni 2021. Toko ini
telah menjadi tempat pembelian untuk para pelanggan yang membutuhkan
perlengkapan bangunan dan alat-alat listrik. Dengan menyediakan beragam
produk berkualitas, toko ini telah menjadi pilihan dalam memenuhi kebutuhan
material bangunan di wilayah tersebut. Meskipun saat ini hanya beroperasi
secara offline dengan berada di dalam ruko bangunan, toko ini tetap menjadi
tujuan utama bagi masyarakat yang mengutamakan kualitas dan pelayanan
yang terpercaya. Namun, permasalahan dalam penyampaian informasi dari
berbagai produk yang tersedia mengharuskan pembeli datang ke tempat
secara langsung untuk melihat produk yang diinginkan. Permasalahan dalam
mengontrol stok barang yang masih tersedia atau tidak, juga kurang diatur
secara baik dari sisi tokonya. Dalam era dimana teknologi informasi semakin

berkembang pesat, keberadaan sebuah sistem informasi e-commerce menjadi



suatu kebutuhan yang mendesak bagi Toko Gigha Steel. Dengan demikian,
pendekatan inovasi ini diharapkan dapat meningkatkan efisiensi dan kualitas
layanan yang diberikan oleh toko kepada pelanggannya. Oleh karena itu,
penelitian ini akan melakukan perancangan sistem informasi berbasis web
untuk Toko Gigha Steel.

Penelitian ini mengarah pada pengembangan sebuah sistem berbasis
bahasa pemrograman Java dengan memanfaatkan framework spring boot.
Penggunaan spring boot sebagai kerangka kerja utama didasarkan pada
keunggulan sifat open source-nya, modularitas yang luas, dan performa yang
ringan. Dalam konteks ini, modul-modul yang tersedia dalam spring boot
memberi kemampuan yang efisien dan handal dalam mewujudkan solusi
perangkat lunak [3]. Sistem ini juga memanfaatkan penggunaan database
management system (DBMS) yang berfungsi untuk mengimplementasikan
teknik penggunaan data, perlindungan data, stability data dan sebagainya [4].
Software yang termasuk DBMS salah satunya ialah MySQL dimana
digunakan untuk penyimpanan data-data penjualan yang efisien dan efektif
[5].

Oleh karena itu, dalam penelitian tugas akhir yang berjudul
“RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI E-COMMERCE
BERBASIS WEB MENGGUNAKAN FRAMEWORK SPRING BOOT
PADA TOKO GIGHA STEEL” dilakukan untuk merancang sistem e-
commerce pada website Toko Gigha Steel dengan memberikan pengalaman

berbelanja yang menarik dan mebangun kepercayaan pelanggan.

1.2 Rumusan Masalah

a. Bagaimana merancang dan membangun sistem informasi e-commerce
berbasis web dengan framework spring boot yang menawarkan berbagai
bahan material pada Toko Gigha Steel sebagai penyedia produk?

b. Bagaimana merancang sistem informasi e-commerce berbasis web
dengan framework spring boot yang dapat memberikan pengalaman
belanja yang efisien dan cepat dalam memproses penjualan secara

online?



1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Merancang dan membangun sistem informasi e-commerce berbasis web
dengan framework spring boot yang menawarkan berbagai bahan
material pada Toko Gigha Steel sebagai penyedia produk.

b. Merancang sistem informasi e-commerce berbasis web dengan
framework spring boot yang dapat membantu customer dalam
memperoleh informasi yang efisien dan cepat saat belanja online

khususnya mengenai produk harga dan ketersediaan barang.

Manfaat yang akan didapat di antaranya:
a. Hasil penelitian ini berguna bagi toko untuk meningkatkan pengelolaan
produk secara efektifitas dalam menjalankan penjualan secara online.
b. Bagi pelanggan, hasil penelitian ini dapat meningkatkan pengalaman
penggunaan sistem informasi e-commerce berbasis web dengan fitur

dan layanan yang lebih baik.

1.4 Batasan Masalah

a. Sistem penjualan online yang dirancang dan dibangun dengan
framework spring boot belum sampai ke tahap pembayaran.

b. Sistem ini hanya diakses oleh customer yang sudah terdaftar.

c. Pengelola toko atau admin dapat melakukan CRUD (Create, Read,

Update, Delete) pada data produk.



1.5 Sistematika Penulisan

BAB | PENDAHULUAN, bab ini berisi penyusunan sistem penulisan
laporan akhir yang disusun sebagai berikut: latar belakang, rumusan masalah,

tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah, serta sistematika penulisan.

BAB Il KAJIAN LITERATUR, bab ini mendeskripsikan tentang teori
dan literatur yang digunakan dalam perancangan sistem informasi e-

commerce dengan menggunakan framework spring boot.

BAB 11l METODOLOGI PENELITIAN, bab ini berisi proses dalam
mendapatkan data yang digunakan pada tahap penelitian perancangan sistem

informasi e-commerce menggunakan framework spring boot.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN EVALUASI, bab ini berisi
implementasi perancangan dan hasil analisis dari sistem informasi e-

commerce menggunakan framework spring boot.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN, bab ini berisi tentang
kesimpulan dan saran yang akan digunakan untuk pengembangan sistem

selanjutnya.



2.1

2.2

Bab 11
Kajian Literatur

Rancang Bangun

Rancang bangun adalah suatu proses yang terdiri dari dua tahap penting,
yaitu "rancang" dan "bangun". "Rancang" berasal dari kata sifat
"perancangan,” yang berarti serangkaian langkah untuk menerjemahkan hasil
analisis sistem ke dalam bahasa pemrograman. Tujuannya adalah untuk
memberikan gambaran rinci tentang bagaimana komponen-komponen sistem
akan diimplementasikan dalam bentuk perangkat lunak atau aplikasi. Di sisi
lain, "bangun" berasal dari kata sifat “pengembangan” dan mengacu pada
aktivitas yang menghasilkan sistem baru atau memperbaiki seluruh atau
sebagian sistem yang sudah ada. Proses ini memerlukan pengembangan teknis
yang intensif untuk memastikan bahwa sistem berfungsi dengan baik sesuai
dengan kebutuhan yang direncanakan.

Oleh karena itu, pengertian rancang bangun merupakan suatu aktivitas
yang melibatkan proses mengartikan hasil analisis ke dalam bentuk paket
perangkat lunak, serta menciptakan atau memperbaiki sistem yang pernah ada
[6]. Proses ini bertujuan untuk mengembangkan atau memperbaiki sistem
atau aplikasi yang pernah ada ataupun yang belum ada, dengan menggunakan
beberapa komponen yang diambil dari hasil analisis sistem. Tujuan utamanya
adalah untuk menciptakan aplikasi yang berkualitas sesuai dengan kebutuhan
yang diinginkan. Dengan demikian, perancangan merupakan langkah penting
dalam pengembangan perangkat lunak yang mengintegrasikan analisis sistem

dengan implementasi teknis untuk mencapai tujuan yang diinginkan [7].

Sistem Informasi

Sistem merupakan keutuhan yang terdiri atas prosedur-prosedur yang
saling berhubungan sehingga memungkinkan terjadinya aliran informasi
untuk mencapai tujuan dan terorganisir secara prosedural [8]. Dalam konteks

ini, informasi merupakan hasil dari pengelolaan data menjadi informasi yang



2.3

bermanfaat dan berperan penting dalam memperbaiki proses pengambilan
keputusan saat ini atau di masa depan [9]. Berdasarkan penjelasan di atas
dapat disimpulkan bahwa informasi adalah kumpulan data yang diolah
sehingga informasi tersebut menghasilkan kebermanfaatan dan dapat
diterima dengan baik oleh penerimanya.

Sistem informasi dalam suatu organisasi yang terdiri dari berbagai
elemen vyang saling bersangkutan dalam proses pembuatan dan
pendistribusian informasi. Data yang dikelola oleh sistem ini diolah menjadi
informasi yang berguna bagi pengguna dan menjadi dasar pengambilan
keputusan yang secara langsung maupun tidak langsung [6]. Sistem informasi
juga juga dapat dipahami dalam pembentukan sekumpulan input, process, dan
output dari keterhubungan kumpulan subsistem yang berkaitan dengan data
yang dikelola [10]. Dari pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa sistem
informasi merupakan suatu sistem yang penting bagi organisasi untuk
mengelola informasi secara efisien dan efektif. Sehingga penerima dapat

mengambil keputusan dengan baik dari informasi yang disampaikan.

E-Commerce

Secara umum, e-commerce mencakup berbagai jenis transaksi online
termasuk pembelian dan penjualan, serta pertukaran barang, jasa, dan
informasi. Penting untuk dicatat bahwa e-commerce adalah bagian dari
konsep e-bisnis yang lebih luas [11] terkait dengan pertukaran barang dan
jasa. Selain memfasilitasi transaksi, e-bisnis juga mencakup unsur-unsur
seperti layanan pelanggan, membina kolaborasi antar banyak badan usaha,
dan pemanfaatan transaksi berbasis elektronik dalam lingkungan perusahaan.

Pemanfaatan sarana elektronik untuk melakukan kegiatan pemasaran di
website dikenal dengan istilah e-commerce. Hal ini melibatkan penggunaan
situs web sebagai platform untuk bertransaksi, serta menyediakan proses jual
beli online. E-commerce modern secara khusus mengacu pada transaksi yang
dilakukan antara bisnis dan konsumen potensial melalui World Wide Web
(www) [12]. Dengan demikian, penjelasan dari para ahli tersebut dapat

diartikan bahwa e-commerce adalah proses transaksi antara calon konsumen
6



2.4

2.5

dan pelaku usaha bisa terjadi karena adanya pemasaran yang menggunakan

media elektronik berupa jaringan internet.

Web

Web atau website adalah sebuah kumpulan halaman yang berisi
informasi digital, seperti teks, gambar, animasi, video atau kombinasinya
yang tersimpan di web server yang dapat diakses secara global melalui
internet. Halaman web adalah halaman-halaman dalam domain tertentu di
World Wide Web (WWW), dirancang untuk beberapa fungsi tertentu, dan
tersedia bagi pengguna melalui Uniform Resource Locator (URL) dari
browser [13].

Kategori website dapat dikategorikan menjadi dua jenis: web statis dan
web dinamis. Untuk web statis tidak dapat mengubah informasi dari dalam
aplikasi web itu sendiri namun pengguna harus mengubah skrip atau konten
secara manual. Mengubah konten mengharuskan pengguna untuk mengedit
kode Hypertext Markup Language (HTML) atau halaman web secara
langsung. Berbeda dengan web statis, web dinamis memungkinkan pengguna
untuk mengubah konten melalui aplikasi web. Dengan menggunakan
antarmuka yang ramah pengguna, pembaruan konten dinamis mudah dikelola

dan tidak memerlukan pengeditan kode atau halaman web secara langsung

8.

Spring Framework

2.5.1 Spring Boot

Spring boot adalah framework (kerangka kerja) open source yang
dikembangkan oleh Rod Johnshon. Pada akhir tahun 1996, Sun
Microsystems merilis spesifikasi Javabeans 1.00A. Spesifikasi ini
menjelaskan aturan pengkodean Java yang memungkinkan objek menjadi
komponen yang dapat digunakan kembali dalam aplikasi Java yang lebih
kompleks. Spring boot adalah framework yang membantu dalam
membangun aplikasi perusahaan. Spring boot menyertakan kerangka kerja

7



ringan yang mendukung pengembangan aplikasi bisnis yang dapat
digunakan sepenuhnya. Spring boot memiliki fitur JDBC yang
menyediakan pengecualian hierarki untuk memfasilitasi penanganan
kesalahan[14]. Tujuan utamanya adalah membantu mengatasi masalah
umum yang ditemui dalam pengembangan aplikasi. Framework ini
memanfaatkan banyak teknologi, termasuk transformasi 10C (Inversion of
Control) hingga MVC (Model-View-Controller).

Model
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1

1
Makes changes Receives data : Notifies about

: changes
i
1
1
1
1
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User interface

Sumber: https://cdn.codegym.cc
Gambar 2. 1 Pola MVC (Model-View-Controller)

2.5.2 Java

Java merupakan bahasa pemrograman berbasis kelas dengan orientasi
objek tingkat tinggi, yang dirancang untuk tujuan penggunaan dependensi
implementasi  sedikit mungkin. Java juga dikenal memberikan
pemrograman sekali tulis serta memungkinkan berjalan di berbagai
platform sistem informasi yang mendukung Java. Bahasa pemrograman
java sebagian besar menggunakan sintaks C dan C++, tetapi memiliki
fasilitas tingkat yang lebih rendah. Aplikasi berbasis Java dapat berjalan
diberbagai Java Virtual Machines (JVMs) dan biasanya dikompilasi
menjadi p-code (bytecode).



2.5.3

Java dirilis pada Mei 1995 oleh James Gosling yang mengembangkan
Java di Sun Microsystems sebagai komponen inti dari platform Java. Pada
Januari 1995 sebelum dinamai dengan Java sebelumnya Java disebut
dengan OAK “Object Application Kernel” [15].

MySQL

MySQL  adalah  software sistem  manajemen  berbasis
data SQL(Structured Query Language) atau dengan kata lain database
digital yang di manage menggunakan DBMS (Database Management
System) [6] sehingga database dapat menyimpan, mengorganisasikan dan
menarik data dengan mudah. Selain MySQL terdapat beberapa database
yang sudah ada sekarang antara lain : PostgreSql, Sql Server, Oracle, dan
Ms.Access.

MySQL mengakses database nya menggunakan bahasa SQL dengan
lisensi yang digunakan vyaitu FOSS License Exception. MySQL
menyediakan untuk berbagai platform diantaranya versi windows dan versi
linux. Penggunaan terhadap MySQL dalam melakukan administrasi lebih
mudah menggunakan phpmyadmin dan mysql yog.

PhpMyAdmin merupakan perangkat atau aplikasi berbasis open
source untuk keperluan administrasi atau pemrograman secara gratis.
PhpMyAdmin mendukung berbagai operasi di dalam MySQL diantaranya
mengelola database, tables, fields, relasi, indeks, users, perizinan dan

sebagainya [16].

2.6 Metode Pengembangan

2.6.1

Agile Development Scrum

Scrum merupakan hasil pengembangan tahun 1990 oleh Jeff
Sutherland dan tim nya berupa kerangka kerja dari metodologi agile
software development. Kemudian Schwaber dan Beedle melanjutkan proses

pengembangan tersebut. prinsip dari scrum adalah membantu



menyelesaikan masalah kompleks dan masalah yang berubah-ubah, tapi
produk yang dihasilkan tetap baik secara produktif dan kreatif [17].
Metode Agile adalah penerapan yang mempromosikan pengujian dan
pengembangan berkelanjutan selama semua tahap pengembangan proyek
perangkat lunak. Proses pengembangan dan proses pengujian dilakukan
bersamaan dalam periode waktu yang sama, berbeda dengan metode

Waterfall yang dalam proses pegembangan dan pengujian dilakukan secara

terpisah. ~Agile memprioritaskan penyampaian bertahap, kerja tim,

perencanaan berkelanjutan, dan pembelajaran berkelanjutan daripada
memberikan semuanya sekaligus dalam pengembangan perangkat lunak.

Tujuan utama Agile berfokus melewati iterasi sebelum final untuk

mempertahankan proses ramping dan menciptakan produk minimum yang

layak (MVP) [18].

Tahapan dari metode pengembangan dengan menggunakan agile
development scrum antara lain :

1. Product blocking adalah menyesuaikan roadmap dan requirements dari
daftar pekerjaan yang lebih diprioritaskan, bisa dikatakan juga product
blocking merupakan sumber dari semua perubahan sehingga
mengetahui pekerjaan mana yang dikerjakan terlebih dahulu
ditempatkan pada posisi bagian atas dalam daftar paling penting.

2. Sprint blocking adalah hasil artefak pada tahap sprint planning
khususnya yang berkaitan dengan fungsionalitas dan pekerjaan yang
diperlukan. Sprit blocking menyelesaikan hasil seleksi dari product
blocking yang melibatkan daftar fitur-fitur [17].

3. Sprint Planning adalah pemenuhan persyaratan yang sesuai dengan
daftar product backlog dengan mengeksekusi sebuah perencanaan dari
daftar aktivitas yang ditemukan dalam product blocking.

4. Sprint adalah proses yang melibatkan pembuatan sistem berdasarkan
product blocking yang disepakati bersama dan penyelesaian tugas yang
diuraikan dalam sprint blocking. Tahap ini mencakup beberapa aktivitas

lain antara lain:
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a) Evaluasi tugas yang diselesaikan selama sprint dilakukan dalam
Daily Standup Meeting.

b) Penyelesaian tugas dalam periode sprint direpresentasikan dalam
Sprint Review.

c) Penerapan metode scrum melibatkan tahapan evaluasi dan kinerja
dalam Sprint Retrospective [18].

SCRUM PROCESS

SCRUM MASTER DAILY STAND UP

VISION “ .’
OmEgqg ) E=
- USER STORIES SPRINT BACKLOG

Sumber: https://i0.wp.com/asifulhaque.com

Gambar 2. 2 Proses Scrum

2.6.2 UML (Unified Modelling Language)

Unified Modeling Language (UML) merupakan bahasa pemodelan
perangkat lunak standar yang memungkinkan dalam pembuatan cetak biru
perangkat lunak. Penggunaan UML perangkat lunak dapat
memvisualisasikan dan menentukan komponen sistem serta membangun
dan mendokumentasikannya. Diagram UML berfungsi sebagai panduan
bagi pemrogram dan pengembang untuk membantu pembangunan gedung
bagi arsitek perusahaan konstruksi. Oleh karena itu, dengan adanya
beberapa terminologi yang digunakan dalam UML sangat mengingatkan
pemahaman tentang detail dari perangkat lunak tersebut. Bahasa pemodelan
standar yang disebut UML digunakan dalam pembuatan perangkat lunak
menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek dengan diagram yang
berfungsi untuk mewakili beberapa elemen UML [19].

Bahasa pemodelan standar yang disebut UML menggunakan

pemrograman berorientasi objek berguna untuk membuat perangkat lunak.
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Diagram digunakan untuk mewakili beberapa elemen UML. Berikut adalah

contoh dari masing-masing diagram tersebut: Use case diagram, activity

diagram, class diagram dan sequence diagram.

a. Use case diagram adalah model perilaku sistem yang menggambarkan
hubungan satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan
dibuat [20].

Tabel 2. 1 Simbol-Simbol pada Use Case Diagram

Simbol Nama Keterangan
Use case | Fungsionalitas yang ditawarkan oleh
O sistem sebagali unit yang saling

berkomunikasi antar unit atau aktor,

sering dinyatakan dengan

penggunaan kata kerja.

Actor Orang, proses, atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem informasi
akan dirancang di luar sistem
informasi tersebut, dengan demikian
meskipun lambang aktor adalah
gambar seseorang, nhamun aktor

belum tentu merupakan orang.

Association | Menunjukan hubungan antara use

v

case dan aktor atau antar use case
berinteraksi dengan partisipan dalam

use case.

Include Interaksi antara use case Yyang

<<include>> ditambahkan secara independen
tanpa use case tambahan, sehingga
use case yang ditambahkan biasanya
menunjukkan bahwa use case yang
diperluas memiliki jenis yang sama

dengan use case induk.
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Extend Hubungan use case tambahan ke use
<<extend>> case dimana use case Yyang
ditambahkan bergantung pada use
case Yyang sudah ada untuk
memenuhi tujuannya atau untuk

dieksekusi.

b. Activity diagram menggambarkan aktivitas pada suatu sistem
daripada apa yang dilakukan aktor sehingga harus diperhitungkan
aktivitas-aktivitas yang mampu dilakukan oleh sistem [20].

Tabel 2. 2 Simbol-Simbol pada Activity Diagram

Simbol Nama Keterangan

Status awal | Status awal dari aktivitas sistem

‘ diwakili oleh sebuah diagram yang
menunjukkan status awal.

Status akhir | Status akhir yang dilakukan sistem
dalam sebuah diagram aktivitas
ditandai dengan adanya status
akhir.

Aktivitas/ | Diagram aktivitas menunjukkan
activities | berbagai aktivitas yang dilakukan
oleh sistem, di mana setiap

aktivitas dimulai dengan kata kerja.

Keputusan/ | Suatu titik pada activity diagram

terdapat kemungkinan transisi yang
berbeda.

<> decision | yang menunjukkan kondisi di mana
Percabangan | Menunjukkan  aktivitas  yang
i [ fork dilakukan secara bersamaan atau

menggabungkan dua aktivitas
paralel menjadi satu.
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Penggabunga | Diagram aktivitas "Join
n/join (penggabungan)" digunakan untuk
menunjukkan adanya dekomposisi.

2.6.3 ERD (Entity Relationship Diagram)

Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan model data yang
dibuat dengan menggunakan prinsip berorientasi objek. Tujuannya adalah
untuk memberikan pengguna representasi yang jelas dan logis tentang
hubungan antara berbagai data dalam database [6]. Penggunaan Entity
Relationship Diagram membantu dalam mengidentifikasi dan pengurangan
redundansi data, optimalisasi kinerja database, serta jaminan bahwa
database dirancang untuk memenuhi kebutuhan spesifik dan

mempertahankan struktur yang konsisten.

2.7 Metode Pengujian
2.7.1 Black Box Testing

Pengujian Black Box merupakan pengidentifikasi untuk mencari
fungsionalitas yang salah atau hilang diantaranya kesalahan antarmuka,
struktur atau akses database, kinerja dan Kkesalahan terminasi.
Untuk validasi fungsional, sensitif terhadap nilai input tertentu pada sistem,
dan batasan data juga termasuk kedalam pengujian Black Box. Terdapat
delapan metode yang digunakan dalam pengujian Black Box antara lain:
Equivalence Partitioning, Cause Effect Graph, Orthogonal Array Testing,
Boundary Value Analysis, All-Pair Testing, Feature Test, Random Data
Selection, Fuzzing. Hasil dari pengelompokan terhadap berbagai sumber
literatur, menyebutkan 10 kelebihan dan 9 kekurangan literatur pengujian
Black Box. Salah satu kekurangannya adalah tidak semua produk perangkat
lunak dapat diuji secara efektif menggunakan metode ini [21]. Di sisi
menggunakan metode pengujian Black Box memiliki keuntungan yaitu :

pengujian yang dilakukan dari sudut pandang pengguna serta sebagai
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2.8 Penelitian Terkait

penguji tidak harus mengetahui secara teknis dari bahasa pemrograman
[22].

Tabel 2. 3 Penelitian Terkait

No | Nama dan Judul Topik Subjek Hasil
Tahun
Penelitian ini  menghasilkan
Pengembangan sistem pengembangan terdiri
Yohanes, Sistem  Informasi - dari fitur-fitur seperti inventaris
istem
Vincent Penjualan Di Toko ) manajemen penjualan, dengan
o ) Informasi | Toko ) _ _
1 | Junaidi, Ery | Karunia  dengan i i tujuan memberikan peningkatan
) ] penjualan | Karunia - ¥ N
Dewayani, | Framework Spring . yang  signifikan,  efisiensi
online
2023 MVC operasional dan akurasi dalam
proses penjualan di  Toko
Karunia.
. Penelitian ini menghasilkan web
iti
Web Aplikasi aplikasi yang
Maesaroh, _ _
R Penjualan Alat | Web User merekomendasikan produk
iezer
2 . Musik Second | aplikasi group kepada pembeli dengan tujuan
an
Ayd _ Menggunakan penjualan | facebook | memberikan kemudahan dalam
ndani,
oo Algoritma Apriori transaksi jual beli yang terdapat
pada grup media sosial.
Penelitian ini  menghasilkan
Pembangunan - ) ) )
Rakhmat ] ] sistem informasi  penjualan
) Sistem Informasi | ] ]
Sudrajat, ) Sistem UMKM | produk dan jasa, dengan tujuan
) Manajemen  Dan ] ]
Elisa ) penjualan | Musim mempermudah dalam
3 o Marketing Usaha | ] )
Septiani ) ) informasi | Masim memasarkan produk, mengelola
] Makaroni  Masim )
Lubis, 2021 ) online Bandung | data serta mempermudah proses
Berbasis Web
pelayanan konsumen yang dapat
dikelola secara online.
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Penelitian terkait bertujuan untuk memperoleh bahan perbandingan serta referensi
agar terhindar dari kesamaan dengan penelitian ini. Oleh sebab itu, dalam kajian

literatur ini peneliti merangkum hasil-hasil penelitian terkait sebagai berikut:

1. Hasil Penelitian Yohanes, Vincent Junaidi dan Ery Dewayani (2023)

Penelitian dengan judul “Pengembangan Sistem Informasi Penjualan di
Toko Karunia dengan Framework Spring MVC”. Penelitian ini menggunakan
metodologi Scrum dengan kerangka kerja Agile dalam pembuatan aplikasinya.
Berdasarkan penelitian tersebut peneliti menyimpulkan bahwa, pengembangan
sistem informasi penjualan menggunakan framework spring MVC dapat
menjadi contoh bagi bisnis lainnya untuk meningkatkan efisiensi dan akurasi
proses penjualan. Hasil dari pendekatan agile juga dapat mempercepat proses

pengembangan sistem informasi penjualan.

2. Hasil Penelitian Siti Maesaroh dan Eliezer Ryan Andani (2023)

Penelitian dengan judul “Web Aplikasi Penjualan Alat Musik Second
Menggunakan Algoritma Apriori”. Penelitian ini menggunakan development
aplikasi dengan metode MVC serta agile dalam strukturnya. Penggunaan
Bahasa pemrograman Java pada framework spring dan framework react
dengan, database SQL untuk pembuatan aplikasi berbasis web. Berdasarkan
penelitian tersebut peneliti  menyimpulkan bahwa, perancangan dan
pembangunan aplikasi dapat melakukan transaksi jual beli online. Selain
keamanan dalam database terdapat keamanan di bagian frontend maupun

backend sehingga dapat menyesuaikan kebutuhan pengguna.

3. Hasil Penelitian Rakhmat Sudrajat, Elisa Septiani Lubis, (2021)

Penelitian dengan judul “Pembangunan Sistem Informasi Manajemen
Dan Marketing Usaha Makaroni Masim Berbasis Web ”. Penggunaan metode
penelitian kualitatif bersifat deskriptif dan metode pengembangan waterfall.
Berdasarkan penelitian tersebut peneliti menyimpulkan bahwa, proses
penyampaian informasi bisa ditingkatkan efisiensi dan efektifitasnya tanpa
terhalang oleh waktu dengan adanya perubahan penggunaan yang awalnya
manual. Dengan adanya aplikasi penjualan dapat meningkatkan penjualan dan

pelayanan pada perusahaan.
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3.11

3.12

3.1.3

3.1.4

3.15

Studi Literatur dan Observasi

Studi literatur digunakan peneliti untuk mencari sumber - sumber yang
mendukung penelitian dengan tujuan mengumpulkan data dan informasi.
Observasi juga dilakukan untuk mengumpulkan data dan informasi yang

dibutuhkan dari lokasi penelitian yaitu Toko Gigha Steel.

Analisis Sistem

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi secara langsung dalam
pengumpulan data untuk perancangan sistem informasi e-commerce
kemudian melalui studi literatur peneliti mempelajari secara umum konsep

dari sistem berbasis website.

Perencanaan Sistem

Perancangan sistem bertujuan untuk menerapkan analisis perancangan
sistem dan menyesuaikan dengan observasi yang sudah dilakukan.
Kemudian digambarkan dengan menggunakan diagram UML, sehingga

dapat merancang sistem informasi dan fitur-fitur apa saja yang diperlukan.

Implementasi Sistem

Implementasi merupakan tahapan dalam menulis kode program pada
sistem. Penggunaan metode agile development scrum untuk pengembangan
sistem informasi e-commerce Toko Gigha Steel, yang dibuat menggunakan

bahasa pemrograman Java dengan menggunakan framework spring boot.

Pengujian dan Hasil

Tahapan ini peneliti melakukan pengujian terhadap sistem, dengan
tujuan untuk memahami sistem dari segi performanya. Pengujian dilakukan
untuk mendapatkan hasil yang nyata apakah fitur sistem berfungsi dengan
baik serta apakah sistem sesuai dengan perencanaan sistem yang diajukan

sebelumnya.
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3.2 Rancangan Penelitian

3.2.1 Jenis Penelitian

3.2.2

3.2.3

Berdasarkan judul penelitian, jenis penelitian yang digunakan adalah
Research and Development (R&D). Research and Development (R&D)
adalah dimanfaatkan untuk menentukan atau mengembangkan solusi dalam
menyelesaikan atau meningkatkan suatu hal dari suatu kondisi/
permasalahan dengan cara tertentu. Pengembangan sistem informasi e-
commerce melalui tahapan analisis, perancangan, implementasi, pengujian

dan hasil.

Metode Analisis

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode
penelitian kualitatif dengan menganalisis penelitian terhadap hasil dari
pengumpulan yang dilakukan. Penggunaan black box testing memberikan
hasil pengujian dengan mengidentifikasi fungsionalitas pada sistem

informasi e-commerce pada Toko Gigha Steel.

Metode Pengumpulan Data

Data dalam penelitian ini, dikumpulkan dengan beberapa metode,
antara lain adalah :
1. Observasi
Observasi dilakukan dengan langsung melakukan pengamatan
terhadap objek yang diteliti terkait dengan masalah yang ada, selanjutnya
dilakukan pengidentifikasin proses dari bisnis yang telah berjalan.
Pengumpulan data dan informasi yang ada pada Toko Gigha Steel untuk

melihat dan mengamati aktivitas antara pengguna dan sistem.

2. Wawancara
Pada tahap wawancara, penulis melakukan tanya jawab dengan
pihak terkait yang terlibat langsung dalam pengelolaan toko. Proses

wawancara dilakukan untuk untuk menguatkan hasil observasi yang
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3.24

3.25

3.2.6

dilakukan sehingga dapat memvalidasi masalah yang ada. Selain itu, dalam
proses wawancara penulis juga mendapatkan masukan terkait fitur yang
dibutuhkan sehingga nantinya dapat membantu selama proses perancangan

sistem.

Metode Pengujian

Metode pengujian yang digunakan dalam penelitian ini untuk
merancang sistem yaitu menggunakan Black box Testing. Pengujian ini
mampu menguji perangkat lunak secara menyeluruh dan memungkinkan
menemukan kesalahan dalam prosesnya tinggi serta dalam dalam
prosedurnya dapat menemukan data pengujian yang diuji pada perangkat
lunak secara menyeluruh. Penggunaan metode Black Box Testing memiliki
fokus pada persyaratan fungsional dari sistem. Oleh karena itu, pendekatan
pengujian Black Box memungkinkan sistem memperoleh rangkaian input

dengan menggunakan persyaratan fungsional untuk sistem yang dirancang.

Metode Evaluasi

Pada tahapan evaluasi bertujuan untuk memperoleh informasi
seberapa baik dan buruk dari sistem yang telah dibuat berdasarkan hasil dari
pengujian yang telah dilakukan. Paada tahapan evaluasi akan menjadi
tahapan perbaikan dan pengembangan sistem yang terjadi pada waktu yang

akan datang.

Lingkungan Pengembangan

Penelitian yang dilakukan dalam pengembangan web ini dilaksanakan
di Toko Gigha Steel yang berlokasi di Jalan Raya Gumelem, Gumelem
Kulon, Kec. Susukan, Kab. Banjarnegara, Jawa Tengah 53475.
Alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian ini:
1. Laptop ACER Aspire ES1 — 432 dengan spesifikasi sebagai berikut:
a) Sistem Operasi Windows 10
b) Processor Intel(R) Pentium(R)
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c) RAM 4GB
d) Kapasitas harddisk 500GB
e) Operating System 64-bit
2. Software yang akan digunakan digunakan dalam penelitian sebagai
berikut:

a) JDK (Java Development Kit ) version 8
b) Database MyS

STT - NF
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Bab IV

Implementasi dan Evaluasi

Bab ini akan menjelaskan proses implementasi dari rancang bangun pada sistem
informasi e-commerce menggunakan framework spring boot pada Toko Gigha
Steel dan memaparkan evaluasi dari hasil pengujian sistem terhadap sistem
informasi yang telah selesai. Ini ditentukan selama tahap analisis dan perancangan.
4.1 Analisis Kebutuhan

4.2.1 Analisis Sistem

Tahapan awal dalam perancangan perangkat lunak adalah analisis
sistem, yang melibatkan kebutuhan sistem yang perlu dikembangkan. Pada
tahap ini dilakukan analisis user requirement dan use case diagram untuk

mengetahui kebutuhan pengguna aplikasi.

4.2.2 User Requirement

Setelah dilakukan proses analisis pada sistem informasi e-commerce

berbasis web didapatkan kebutuhan pengguna yang dibutuhkan:

a. Kategori Kebutuhan User

Tabel 4. 1 Kategori Kebutuhan User

Deskripsi User

Login dan Logout Admin, Customer
Mengedit data profile Admin, Customer
Mengelola data produk Admin
Mengelola data category Admin
Mengelola data search Admin

Melihat data produk Customer
Melihat data category Customer
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Deskripsi User

Melihat data search Customer
Menambah cart Customer
Melakukan checkout Customer

Pada tabel kebutuhan user terdapat 2 kategori yaitu admin dan
customer. Admin dapat melakukan CRUD (Create, Read, Update,
Delete) pada produk. Sedangkan customer hanya melihat data produk

dan melakukan pembelian pada sistem.

b. Kategori User pada Sistem

Tabel 4. 2 Kategori User pada Sistem

User Deskripsi

Admin Admin dapat mengelola secara keseluruhan pada
sistem seperti melakukan CRUD (Create, Read,
Update, Delete) pada produk.

Customer Customer hanya dapat melakukan pembelian
dengan melihat informasi produk yang masih
tersedia kemudian melakukan checkout.

Tabel kategori user pada sistem menjelaskan kategori user dengan
hak akses yang berbeda-beda. Kategori user terbagi menjadi 2 jenis
yaitu admin dan customer.

c. Kategori Menu pada Sistem

Tabel 4. 3 Kategori Menu pada Sistem

User Menu
Admin 1. Dashboard.
2. Mengelola data produk : CRUD (Create,
Read, Update, Delete) pada produk.

3. Mengelola data kategori produk.
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User

Menu

Customer

1. Dashboard.
2. Melihat data produk.
3. Melakukan checkout.

Customer hanya dapat melihat data produk yang tertera.

Kemudian admin dapat mengelola data dengan melakukan CRUD

(Create, Read, Update, Delete) pada produk.

4.2 Perancangan Sistem

4.2.1 Use Case Diagram

Pada bagian ini dijelaskan tentang use case diagram yang bertujuan

untuk menggambarkan user dapat melakukan apa saja pada sistem

informasi e-commerce berbasis web.

Admin

Extend

.'
Mengelola Produk
|
|

Melinat Produk

Include

Include

y Menambah Cart

Include

CRUD Produk

|
Melakukan CheckOut

Indude

User

Include

Gambar 4. 1 Use Case Diagram
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4.2.2 Activity Diagram

Pada bagian ini menjelaskan activity diagram yang digunakan untuk
mengetahui alur aktivitas pada sistem informasi e-commerce berbasis web,

seperti yang terlihat pada gambar berikut:

Invalid

Mengelola
data kategori
A

Mengedit Mengelola Mengelola
data profil data produk data search

Gambar 4. 2 Activity Diagram (Admin)
[

Login

Invalid

Valid

Mengedit Melihat data Melihat data Melinat data Menambah
data profil produk kategori search cart

Gambar 4. 3 Activity Diagram (Pelanggan)
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4.2.3 ERD (Entity Relationship Diagram)

Rancangan database untuk pembuatan sistem informasi e-commerce

berbasis web ini menggunakan database MySQL. Adapun jumlah tabel pada

sistem informasi e-commerce yaitu 9 (sembilan) tabel yaitu: tb_user,

tb_detail _user,

tb_role,

tb_user_role,

tb_privilege,

tb_role_privilege,

tb_cart, tb_product, tb_cart product. Berikut ini merupakan ERD dari

database yang digunakan pada sistem informasi e-commerce:

tb_detail_user

PK | id_user : int(5)
Keterangan
PK | PAmary Key name : varchar(50)
FK | Foreign Key = | address: varchar (25)
U | unique U | email : varchar(25)
* | Not Null U.* | phone ;varchar(15)
th_user th_tr_user_role
PK | id_user : int(5) FK | id_user : int(5) tb_role
U,* | username : varchar(15) FK | id_role : int(5) PK | id_role : int(5) H—
* | password : varchar(15) * | role_name : varchar(20)
tb_product th_tr_role_privilege
PK | id_product : int(5) H— tb_cart FK | id_role : int(5) p—
* | name - varchar( 50 ) PK | id_cart : int(5) FK | id_privilege : int(5 b—
* | price - Int (11) L 4f FK | id_user: int(5)
* | image - longtext * | created_time : datetime
tb_privilege
* [ gesc : longtext
PK | id_privilege : int(5) H—
= | stock : Int (1)
* | privilege_name : varchar(20)
* | category : varchar(25)
tb_cart_product
——ig FK | id_user: int(5;
= 2 PK | id_cart product: int(5)
FK | id_cart: int(5)
FK | id_product : int(5)
= | quantity - Int (11)

Pada tahapan rancangan pengujian akan dilakukan penilaian untuk

mengevaluasi fungsionalitas sistem yang telah dibuat. Tahap ini bertujuan

untuk menentukan apakah sistem sejalan dengan hasil yang diharapkan.

Proses pengujian akan menggunakan metode pengujian black box.

Selanjutnya, wawancara akan dilakukan dengan subjek untuk mendapatkan

umpan balik mengenai apakah sistem telah mengatasi masalah atau apakah

diperlukan perbaikan lebih lanjut.
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Tabel 4. 4 Rancangan Pengujian Black Box

No. Pengujian Ekspektasi Hasil
Admin, Customer Masuk ke halaman login/ Berhasil
1. dapat login dan logout sesuai dengan akun atau Tidak
logout. yang terdaftar Berhasil
Admin, Customer . ) Berhasil
) Memilih menu profile dan )
2. dapat melihat dan ) ) atau Tidak
; _ menampilkan pop up profile )
mengedit profile Berhasil
Admin, Customer . Berhasil
) Memilih menu dashboard )
3. dapat melihat home ) atau Tidak
; dan melihat halaman home )
setelah login Berhasil
Admin, Customer N Berhasil
) Memilih menu data produk )
4, dapat melihat data ) ) atau Tidak
dan melihat data dari produk ]
produk Berhasil
Admin dapat Memilih menu tambah data | Berhasil
5. menambah data dan mengisi form data atau Tidak
produk produk Berhasil
Admin dapat Memilih menu update data Berhasil
6. mengubah data dan mengisi form update atau Tidak
produk data Berhasil
Admin dapat Memilih menu hapus data Berhasil
7. menghapus data produk dan konfirmasi atau Tidak
produk (setuju/tidak) Berhasil
Admin, Customer Berhasil
Memilih menu cart dan )
8. dapat menambah atau Tidak
) produk masuk ke cart )
keranjang Berhasil
Admin, Customer Memilih menu beli sekarang | Berhasil
9. dapat melakukan dan produk masuk akan ter- | atau Tidak
checkout checkout Berhasil
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No. Pengujian Ekspektasi Hasil

Admin, Customer Memilih menu category atau | Berhasil
10. | dapat mencari produk | search untuk melihat produk | atau Tidak

berdasarkan kategori | sesuai pencarian Berhasil

4.3 Implementasi

Implementasi adalah salah satu langkah dalam mewujudkan hasil dari
perancangan sistem informasi e-commerce berdasarkan analisis dan

rancangan yang telah dilakukan.

4.3.1 Implementasi Scrum

Tabel 4. 5 Estimasi Jadwal Pengerjaan

22 April - 05 | Sprint'1 e Membuat scrum planning.

Mei 2024 e Perancangan sistem : Use Case
Diagram, Diagram Activity, dan ERD
(Entity Relationship Diagram).

e Set Up Spring Boot project.

e Configuration dependency of JPA &
MySQL.

e Merancang database sistem.

06 Mei-19 | Sprint 2 e Membuat operasi CRUD untuk entitas

Mei 2024 user, detail_user, role, privilege,
product, cart, dan cart_product.

e Mengimplementasikan fitur login dan
logout.

e Menambahkan fitur login dengan
email, pencarian berdasarkan nama atau

kategori dan set authorized.
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4.3.2

Tanggal Tahapan Product Backlog Item

20 Mei-02 | Sprint3 e Membuat tampilan dashboard, product,

Juni 2024 cart, dan login page menggunakan
UltraQ.

e Membuat models dan service untuk
entitas cart dan product.

e Mengembangkan fungsi login, fungsi

search product, dan filter kategori.

03 Juni-17 | Sprint4 e Membuat update total harga dan
Juni 2024 . :
menampilkan fungsi total harga.

e Menampilkan fitur cart, checkout
product serta notifikasi cart.
e Membuat fitur edit profil pengguna.

e Memperbaiki bug pada models, dan

melakukan testing.

Implementasi scrum dilakukan dalam 4 sprint selama dua pekan tiap
sprint, dimulai dari bulan April hingga Juni 2024 untuk pengembangan
sistem e-commerce berbasis web. Sprint 1 fokus pada perancangan alur
sistem dan setup proyek Spring Boot serta konfigurasi database. Sprint 2
berfokus pada pengembangan operasi CRUD untuk entitas utama dan
implementasi fitur login, logout, serta search. Sprint 3 melibatkan
pembuatan antarmuka untuk dashboard, produk, keranjang, serta
pengembangan fungsi pencarian dan filter produk. Sprint 4 difokuskan pada
penyempurnaan fitur, termasuk update total harga, checkout produk, dan
fitur edit profil, serta perbaikan bug dan testing.

Implementasi Antarmuka
Sistem informasi e-commerce ini merupakan sistem berbasis web
yang dibuat menggunakan framework spring boot dan database MySQL.

Pada tahap implementasi antarmuka ini, penulis akan menampilkan
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antarmuka sistem dari setiap fitur yang ada sesuai dengan fitur menu yang
telah dibuat.
1. Login Sebagai Admin
Sistem informasi e-commerce ini memiliki dua aktor: admin dan
customer. Pengguna harus memasukkan informasi yang valid, seperti
alamat email atau username, serta password untuk masuk ke akun

mereka.

Hello, Friend!

Sign in

Gambar 4. 5 Tampilan halaman login

2. Homepage Admin
a. Admin dapat melihat dan mengubah profilnya, melakukan
CRUD (Create, Read, Update, Delete) pada produk serta dapat

melakukan logout dari akunnya.

TB. GIGHA STEEL

Toko Bangunan Terpercayal

DISKON

20%

BELI SEKARANG

QO +62856-477
0 JL. RAYA GUM A KULON,
SUSUKAN, BAN RNEGARA

Gambar 4. 6 Tampilan homepage admin

b. Dalam tampilan profil, admin dapat melihat serta mengubah
informasi pribadi mereka, seperti nama, alamat, alamat email,

dan nomor telepon.
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Profile

Name : adminl

Gambar 4. 7 Tampilan modal profile

3. Homepage User

a. User dapat melihat dan mengubah profilnya serta dapat

melakukan logout dari akunnya.

B E s > T
8. GIGHA STEEL

Toko Bangunan Terpercaya!

DISKON

20%
e +

4-7377

AELEM KULON
NJARNEGARA

End-of month Sale

Save up 1010%

NEWEST PRODUCT

Besi Beton Lampu Led Obaja Stop Kontak Cat KaSa Proof 1KG Cat No Drop 1Kg

Ro. 68.000 Bp. 25000 Rp. 6500 Rp. 57.000 Bp. 60.000

stok: 1498 stok: 87 Stok: 81 Stok: 105 Stok: 85

Gambar 4. 8 Tampilan homepage user
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b. Dalam tampilan profil, user dapat melihat serta mengubah
informasi pribadi mereka, seperti nama, alamat, alamat email,

dan nomor telepon.

Profile

Name : userl

Gambar 4. 9 Tampilan modal profile

Pencarian Produk pada Admin dan User
a. Pada halaman pencarian sistem menampilkan semua produk
b. ~Sistem menampilkan produk hasil pencarian yang sesuai dengan

informasi yang dimasukkan oleh pengguna.

]

Pengguna dapat memfilter hasil pencarian produk berdasarkan
kategori yang diinginkan.

d. Sistem memberikan informasi tentang ketersediaan produk
dengan ditandai pada gambar produknya.

Sistem dapat menampilkan informasi yang jelas tentang produk

@

yang dipilih pengguna.

- .
) ‘Q My Cart - user -

Bahan Bangunan

Cat Kaca Al Listrik at No Drop 1 Kg Cat Avitex 1 Kg Cat Gothic 4 Kg Cat Varaco 1 Kg

Cat
E Alat Bangunan
-
5

R, 57.000 Rp. £0.000 Rp. 33,000 Rp. 70.000 Ro. 78000

Stoki105 Stokc 35 Stok: 31 Stok: 54 Stok: 36

Cat MOWILEX 1Kg Cat Davos 1 Kg | catPropaniKg

R0, 35000 Rp. 40.000 Rp 80000

Gambar 4. 10 Tampilan halaman kategori produk
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i

= coregory besi beton a Wi vy cart & v -

Besi Beton

Rp. 68,000

Stok: 1498

Gambar 4. 11 Tampilan halaman pencarian produk

5. Fitur Tambah Produk sebagai Admin
a. Admin dapat menambahkan produk dengan cara memasukkan
gambar, judul (title), harga (price), stok, kategori, dan deskripsi.

Add Product

The produc: ha: baen successfully added

Gambar 4.12 Tampilan fitur tambah produk

b. Admin dapat mengubah dan menghapus produk yang sudah
ditambahkan ke dalam sistem.

(@‘1 = Citegory Sear it My cart . admin

Besi Beton

Masukan Jumlah produk

Rp. 68.000 Jumlah . o

stock 11498

e
Gambar 4. 13 Tampilan fitur edit dan hapus produk
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6. Pembelian Produk
Pengguna dapat melakukan pembelian produk melalui web e-
commerce dengan menambahkan produk yang diinginkan ke dalam
keranjang belanja, memasukkan berapa banyak produk yang
diinginkan, dan menyelesaikan transaksi secara online.

a. Pengguna dapat melihat produk yang dimasukkan ke dalam
keranjang serta melihat total harga dari semua item yang akan
dibeli.

(Semon]  somen o g [& =]

Bosi Baton Ringkasan Belanja

S = c2000

3 3 Produk) RpB23000

Toral Rp 823000

Metode Belanja

Cat Avitex 1 Kg
B 55.000

Gambar 4. 14 Tampilan halaman fitur cart

h. Pengguna dapat melihat detail pembayaran mengenai jumlah
uang yang akan dibayarkan sebelum mereka menyelesaikan

transaksi.

Detail Payment

Receipt
Product # Price Total
Besi Beton 2 Rp68.000 RpPJI36.000

Asbes 15 'Rp37.000 Rp555.000

CatAvitex 1 Kg 4 Rp33.000 Rp132.000

Subtotal: R
Tax (5%): RP.41150

Total: Rp.864.150

Gambar 4. 15 Tampilan modal detail payment
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1l
TEA‘
©

Your Cart.is Empty

Gambar 4. 16 Tampilan halaman cart kosong

4.4 -~ Evaluasi Sistem

Evaluasi sistem merupakan sebuah tahapan untuk mengetahui hasil
pengujian sistem yang telah dilakukan untuk mengetahui sistem sudah
berjalan dengan kebutuhan. Evaluasi dilakukan dengan 2 cara vyaitu

wawancara dan penggunaan pengujian black box.

4.4.1 Hasil Wawancara
Pada bagian ini, peneliti melakukan wawancara dengan pemilik Toko
Gigha Steel sebagai pihak dalam pengembangan sistem informasi e-
commerce berbasis web ini. Hasil dari wawancara yang telah dilakukan
adalah sebagai berikut:
1. Apakah Toko Gigha Steel membutuhkan sistem informasi e-commerce
berbasis web untuk meningkatkan proses penjualan?

Jawaban:

Saya kira diperlukan, karena Toko Gigha Steel membutuhkan
sistem jual beli secara online untuk mempermudah dan
mempercepat proses penjualan serta menjangkau lebih banyak

pelanggan.

2. Bagaimana proses pelanggan saat melakukan pembelian produk
melalui sistem informasi e-commerce yang dirancang untuk Toko
Gigha Steel?
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Jawaban:

Pelanggan melakukan pembelian barang dengan memilih bahan
bangunan yang diinginkan, kemudian melakukan pembayaran

secara tunai atau transfer bank. Setelah pembayaran, pelanggan

dapat meminta pengiriman barang ke alamat yang mereka tentukan.

. Apa saja permasalahan yang dihadapi oleh Toko Gigha Steel dalam
proses jual beli?

Jawaban:

Permasalahan utama yang dihadapi Toko Gigha Steel adalah
pengendalian stok, sulit untuk memantau ketersediaan produk
secara terus menerus, yang dapat menyebabkan kehabisan barang.
Selain itu, informasi stok yang tidak diketahui oleh pelanggan dapat

mengakibatkan ketidakpuasan saat produk yang diinginkan

ternyata tidak tersedia.

. Fitur tambahan apa yang Anda harapkan ada dalam sistem informasi e-
commerce ini untuk meningkatkan pengalaman pengguna dan efisiensi
operasional Toko Gigha Steel?

Jawaban:

Fitur yang diharapkan adalah pengolahan informasi stok barang
yang masih tersedia atau tidak, sehingga pelanggan dapat melihat
ketersediaan stok dan membuat keputusan pembelian yang lebih
baik.
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4.4.2 Hasil Black Box Testing

Tabel 4. 6 Hasil Black Box Testing

No. Pengujian Ekspektasi Hasil
1. | Admin, Customer dapat | Masuk ke halaman login/ | Berhasil
melakukan login dan logout sesuai dengan akun
logout. yang terdaftar
2. | Admin, Customer dapat | Memilih menu profile dan | Berhasil
melihat dan mengedit menampilkan pop up
profile profile
3. | Admin, Customer dapat | Memilih menu dashboard | Berhasil
melihat home setelah dan melihat halaman
login home
4. | Admin, Customer dapat | Memilih menu data Berhasil
melihat data produk produk dan melihat data
dari produk
5. | Admin dapat Memilih menu tambah Berhasil
menambah data produk | data dan mengisi form
data produk
6. | Admin dapat Memilih menu update Berhasil
mengubah data produk | data dan mengisi form
update data
7. | Admin dapat Memilih menu hapus data | Berhasil
menghapus data produk | produk dan konfirmasi
(setuju/tidak)
8. | Admin, Customer dapat | Memilih menu cart dan Berhasil
menambah keranjang produk masuk ke cart
9. | Admin, Customer dapat | Memilih menu beli Berhasil
melakukan checkout sekarang dan produk
masuk akan ter-checkout
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No. Pengujian Ekspektasi Hasil

10. | Admin, Customer dapat | Memilih menu category Berhasil
mencari produk atau search untuk melihat

berdasarkan kategori produk sesuai pencarian

Berdasarkan persentase yang telah dihasilkan dari pengujian black box,
sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan dengan persentase keberhasilan
100%. Setiap fitur utama pada sistem seperti login, pencarian produk,
kategori produk, penambahan produk ke cart belanja, pengelolaan produk
pada sisi admin telah diuji secara menyeluruh dan menunjukkan performa
yang sesuai dengan harapan. Sistem informasi e-commerce yang dibangun ini
tidak hanya memberikan informasi produk, tetapi juga efektif dalam
meningkatkan efisiensi terhadap pelayanan kepada pelanggan.

Namun, perlu analisis lebih lanjut dari sisi pengujian sistem. Kelebihan
black box testing meliputi kemampuannya mendeteksi kesalahan tak terduga
dan kesederhanaannya, tetapi kurang efektif dalam mengidentifikasi masalah
performa atau keamanan mendalam.

Dari sisi sistem, meskipun telah berjalan secara fungsional dengan baik,
masih memerlukan peningkatan performa untuk menangani optimisasi
pengalaman pengguna, dan peningkatan keamanan data pelanggan untuk

memastikan kemampuan sistem menghadapi kebutuhan di masa mendatang.
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Bab V

Kesimpulan dan Saran

Pada bab ini dijelaskan kesimpulan yang menjawab rumusan masalah berdasarkan

hasil penelitian serta saran untuk pengembangan sistem dalam masa mendatang.

5.1

5.2

Kesimpulan

Kesimpulan yang didapat berdasarkan hasil dari pengujian dan evaluasi:

1. Berhasil merancang dan membangun sistem informasi e-commerce
berbasis web dengan framework spring boot yang menawarkan
berbagai bahan material pada Toko Gigha Steel sebagai penyedia
produk. Sistem ini dirancang untuk memudahkan pelanggan dalam
mengetahui informasi produk secara online dari fitur-fitur yang ada.

2. Berhasil merancang sistem informasi e-commerce berbasis web dengan
framework spring boot yang memberikan pengalaman belanja efisien
dan cepat dalam memproses penjualan online. Sistem ini meningkatkan
efisiensi, kecepatan proses penjualan, dan mempermudah manajemen

produk dengan tingkat keberhasilan fitur 100%.

Saran

Pada perancangan sistem informasi e-commerce berbasis web
menggunakan framework spring boot pada Toko Gigha Steel terdapat
kekurangan yang memerlukan pengembangan lebih lanjut dan terdapat
beberapa saran untuk penelitian selanjutnya. Oleh karena itu, diharapkan
untuk mengembangkan sistem dengan memperbaiki kekurangan yang ada
dan menambahkan fitur baru seperti transaksi dan memperluas kemampuan
aplikasi. Selain itu, penerapan sistem cash-on-delivery dapat
menyederhanakan proses pembelian bagi pengguna, yang pada akhirnya
meningkatkan kepuasan pelanggan dan meningkatkan nilai aplikasi secara

keseluruhan.
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