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Promosi merupakan upaya untuk memberitahukan atau menawarkan sesuatu yang 

mempunyai kelebihan dengan tujuan menarik calon konsumen untuk memiliki, 

melihat dan menikmatinya. Pada sistem yang sedang berjalan pada CV. Bio 

Computer, perusahaan belum menggunakan pemasaran produk dengan 

menggunakan berbasis web, hal tersebut membuat penyebaran informasi produk 

menjadi tidak efektif karena masyarakat hanya mengetahui informasi produk pada 

perusahaan dengan brosur  dan apabila masyarakat ingin mendapatkan informasi 

yang lebih akurat, masyarakat harus datang langsung ke Cv. Bio Computer hal ini 

menjadi tidak efektif. Aplikasi ini menggunakan program Visual Studio Code 

sebagai ide pemrograman dan MySQL sebagai pengolahan database. Adapun 

kelebihan dari terciptanya sebuah aplikasi berbasis web ini adalah membuat 

konsumen lebih mudah untuk melihat produk-produk computer tanpa harus datang 

langsung ke Cv. Bio Computer. 

 

Kata kunci : Produk Komputer, Web, Visual Studi Code, MySQL. 
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BAB I 

PENDAHULUANN 

 

1.1 Latar Belakang 

Promosi merupakan upaya untuk memberitahukan atau menawarkan sesuatu 

yang mempunyai kelebihan dengan tujuan menarik calon konsumen untuk memiliki, 

melihat dan menikmatinya.  

Pada saat ini banyak sekali toko-toko dan perusahaan yang menggunakan 

Website untuk memperluas pemasaran karena ini merupakan media promosi dengan 

biaya yang murah, sehingga perusahaan besar maupun kecil mempunyai 

kesempatan yang sama untuk mengembangkan bisnisnya.  

Analisis ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau 

sering disebut Research and Development (RAD). Penelitian Research and 

Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2012: 407).  

Pada sistem yang sedang berjalan pada CV. Bio Computer, perusahaan 

belum menggunakan pemasaran produk dengan menggunakan berbasis web, hal 

tersebut membuat penyebaran informasi produk menjadi tidak efektif karena 

masyarakat hanya mengetahui informasi produk pada perusahaan dengan brosur  

dan apabila masyarakat ingin mendapatkan informasi yang lebih akurat, masyarakat 

harus datang langsung ke Cv. Bio Computer hal ini menjadi tidak efektif.
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Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis tertarik untuk merancang 

dan membuat Aplikasi berbasis Web yang dituangkan dalam Tugas Akhir ini 

dengan judul: “Perancangan Dan Pembuatan Aplikasi E-Commerce Pada Cv. 

Bio Computer Berbasis Web”. Adapun kelebihan dari terciptanya sebuah apliksi 

berbasis web ini adalah membuat konsumen lebih mudah untuk melihat produk-

produk computer tanpa harus datang langsung ke Cv. Bio Computer. Konsumen 

bisa langsung membeli produk tanpa harus datang langsung ke Cv. Bio Computer.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah dalam laporan  

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang aplikasi E-Commerce penjualan produk computer  

dan accesories komputer berbasis web? 

2. Bagaimana menerapkan metode Rapid Application Development pada 

perancangan sistem informasi aplikasi? 
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1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Aplikasi E-Commerce berbasis web ini hanya menampilkan informasi 

produk dan accesories komputer. 

2. Dalam pembuatan aplikasi E-Commerce berbasis web mengunakan 

software Visual Studio Code. 

3. Penulis tidak membahas tentang keamanan sistem. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berikut ini beberapa tujuan yang ditetapkan dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Merancang aplikasi E-Commerce berbasis web penjualan produk dan 

accesories komputer di Cv. Bio Computer. 

2. Menerapkan metode Rapid Application Development. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Berikut ini beberapa manfaat penelitian yang ditetapkan dalam penelitian 

ini, yaitu: 

1. Membantu pejualan di Cv. Bio Computer yang selama ini offline menjadi 

online. 

2. Konsumen bisa langsung membeli produk secara online tanpa harus datang 

langsung ke Cv. Bio Computer.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Perancangan 

Model perancangan sesungguhnya adalah modal objek yang 

mendeskripsikan realisasi fisik use case dengan cara berfokus pada bagaimana 

spesifikasi - spesifikasi kebutuhan fungsional dan non-fungsional, bersama dengan 

batasan - batasan lain yang berhubungan dengan lingkungan implemenatasi, 

memiliki imbas langsung pada pertimbangan - pertimbangan pada aktivitas-

aktivitas yang dilakukan pada tahap implementasi. Tambahannya, model 

perancangan sesungguhnya secara langsung bertindak sebagai abstraksi 

implementasi sistem/perangkat lunak dan dengan sendirinya model perancangan 

suatu saat nanti akan menjadi asupan bagi aktivitas-aktivitas selanjutnya yang kelak 

akan terdefinisi pada tahap implementasi (Nugraha, 2010). 

 

2.2 Internet 

Internet (Inter-Network) adalah sebutan untuk sekumpulan jaringan 

komputer yang menghubungkan situs akademik, pemerintahan, komersial, 

organisasi, maupun perorangan. Internet menyediakan akses untuk layanan 

telekomnunikasi dan sumber daya informasi untuk jutaan pemakainya yang 

tersebar di seluruh dunia. Layanan internet meliputi komunikasi langsung (email, 

chat), diskusi (Usenet News, email, milis), sumber daya informasi yang terdistribusi 

(World Wide Web, Gopher), remote login dan lalu lintas file (Telnet, FTP), dan 
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aneka layanan lainnya. Jaringan yang membentuk internet bekerja berdasarkan 

suatu set protokol standar yang digunakan untuk menghubungkan jaringan 

komputer dan mengalamati lalu lintas dalam jaringan. Protokol ini mengatur format 

data yang diijinkan, penanganan kesalahan (error handling), lalu lintas pesan, dan 

standar komunikasi lainnya (Ramadhani, 2013). 

Protokol standar pada internet dikenal sebagai TCP/IP (Transmission 

Control Protocol/Internet Protocol) ini memiliki kemampuan untuk bekerja diatas 

segala jenis komputer, tanpa terpengaruh oleh perbedaan perangkat keras maupun 

sistem operasi yang digunakan. Sebuah sistem komputer yang terhubung secara 

langsung ke jaringan memiliki nama domain dan alamat IP (InternetProtocol) 

dalam bentuk numerik dengan format tertentu sebagai pengenal (Ramadhani, 

2013). 

 

2.3 Aplikasi Web 

Aplikasi web merupakan sebuah aplikasi yang mengunakan teknologi 

browser  untuk menjalankan aplikasi dan diakses melalui jaringan computer 

(Remick, 2011). 

 

2.4 Elektonik Commerce (E-Commerce)  

Electronic Commerce merupakan konsep baru yang bisa digambarkan 

sebagai proses jual beli barang atau jasa pada Word Wide Web (WWW) internet 

atau proses jual beli atau pertukara produk jasa dan informasi melalui jaringan 

informasi termasuk internet Suyanto (2003:10). 
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2.5 Website 

Website merupakan suatu kumpulan dari halaman–halaman situs, yang 

terangkum dalam sebuah domain atau subdomain, yang tempatnya berada di dalam 

World Wide Web (WWW) di dalam Internet. Sebuah halaman pada web biasanya 

berupa suatu dokumen yang ditulis dalam format HTML (Hyper Text Markup 

Language), yang selalu bisa diakses melalui HTTP yang merupakan sebuah 

protokol, yang menyampaikan suatu informasi dari serverwebsite untuk 

ditampilkan kepada para pengguna melalui webbrowser. Website dapat diartikan 

sebagai kumpulan halaman yang dapat menampilkan informasi data teks, data 

gambar diam atau gerak, data animasi, suara, video dan atau gabungan dari 

semuanya, baik itu bersifat statis maupun dinamis yang dapat membentuk satu 

rangkaian bangunan yang saling terkait dimana pada masing-masing dihubungkan 

dengan jaringan–jaringan halaman (hyperlink) (Putra, 2015). 

Secara garis besar, website digolongkan menjadi 3, yaitu: 

1. Website statis 

Website statis adalah website yang mempunyai halaman tidak berubah. 

Artinya adalah untuk melakukan perubahan pada suatu halaman dilakukan 

secara manual dengan meng-edit kode yang menjadi struktur dari website 

tersebut. 

2. Website dinamis 

Website dinamis adalah website yang secara struktur diperuntukkan untuk 

update sesering mungkin. Biasanya selain menu utama yang bisa diakses 

oleh user pada umumnya, juga disediakan halaman back-end untuk meng-
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edit konten dari website. Web berita atau web portal adalah web dinamis 

yang terdapat berbagai fasilitas yang kontennya harus update sesering 

mungkin seperti berita, polling, dan sebagainya. 

3. Website interaktif 

Website interaktif adalah website dimana user bisa berinteraksi dan beradu 

argumen mengenai apa yang menjadi pemikiran mereka. Biasanya website 

seperti memiliki moderator untuk mengatur supaya topik yang 

diperbincangkan tidak keluar jalur (Adelheid, 2015) 

 

2.6 Web Server 

Web server merupakan software yang memberikan layanan data yang 

berfungsi menerima permintaan HTTP atau HTTPS dari klien yang dikenal dengan 

browser web dan mengirimkan kembali hasilnya dalam bentuk halaman - halaman 

web yang umumnya berbentuk dokumen HTML. 

Cara kerja dari web server sebenarnya sangat mudah kita pahami. Contoh 

paling mudah seperti berikut; kita akan membuka sebuah halaman website, yang 

biasanyaberupa URL http://www.wikipedia.org/home.html. Kita akan mengetikkan 

URL tersebut di peramban atau browser kemudian menekan tombol enter, tanpa 

kita ketahui proses yang terjadi di belakang layar atau di dalam browser itu sendiri, 

maka akan muncul lah halaman website di layar monitor komputer kita. Proses yang 

akan terjadi pada browser adalah browser akan membentuk koneksi dengan web 

server, meminta halaman website dan menerimanya. Web server kemudian 

mengecek permintaan tersebut apakah tersedia atau tidak. 
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Apabila tersedia, maka web server akan mengirimkan data kepada browser. 

Apabila permintaan tidak ditemukan atau terjadi error maka web server akan 

mengirimkan pesan error kepada browser. Pembentukan koneksi, permintaan data, 

penerimaan data dari browser ke web server diatur dalam sebuah kode 

RFC2616.RFC2616 mencantumkan status web server dalam bentuk kombinasi tiga 

angka yang memiliki arti berbeda-beda. Status ini muncul di peramban saat kita 

mengakses web server tertentu (Suhesti, 2014). 

 

2.7 Web Browser 

Web browser adalah salah satu aplikasi yang berisikan dokumen-dokumen 

multimedia (teks, gambar, suara, animasi,video) di dalamnya yang menggunakan 

protokol HTTP (Hypertext transfer protocol) dan untuk mengaksesnya 

menggunakan perangkat lunak yang disebut browser. Beberapa jenis browser yang 

populer saat ini di antaranya: internet Explorer yang diproduksi oleh Microsoft, 

Mozilla Firefox, Opera dan Safari yang diproduksi oleh Apple. Browser 

(perambah) adalah aplikasi yang mampu menjalankan dokumen-dokumen web 

dengan cara diterjemahkan (Arief, 2011). 

 

2.8 Rapid Application Development (RAD) 

Rapid Application Development (RAD) ditemukan oleh James Martin pada 

tahun 1991. Meskipun sudah ada cukup lama, pendekatan RAD masih populer di 

antara mereka yang mencari metode tangkas pengembangan aplikasi untuk 

mengimbangi pertumbuhan bisnis dan klien. kebutuhan. Rapid Application 
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Development (RAD) menjelaskan metode pengembangan perangkat lunak yang 

sangat menekankan pembuatan prototipe yang cepat dan pengiriman berulang. Oleh 

karena itu, model RAD merupakan alternatif yang tajam untuk model 

pengembangan air terjun yang khas, yang sering kali berfokus pada perencanaan 

dan praktik desain sekuensial. Pertama kali diperkenalkan pada tahun 1991 dalam 

buku James Martin dengan nama yang sama, pengembangan aplikasi yang cepat 

telah menjadi salah satu metode pengembangan yang paling populer dan kuat, yang 

termasuk dalam kategori teknik pengembangan tangkas orang tua. 

  

2.9 PHP 

PHP merupakan suatu bahasa pemrograman sisi server yang dapat anda 

gunakan untuk membuat halaman Web dinamis. Contoh bahasa yang lain adalah 

Microsoft Active Server Page (ASP) dan Java Server Page(JSP). Dalam suatu 

halaman HTML anda dapat menanamkan kode PHP yang akan dieksekusi setiap 

kali halaman tersebut dikunjungi. Karena kekayaannya akan fitur yang 

mempermudah perancangan dan pemrograman Web, PHP memiliki popularitas 

yang tinggi. Anda dapat mengecek survey popularitas yang dilakukan netcraft di 

URL www.php.net/usage.php. PHP adalah kependekan dari HyperText 

Prepocessor (suatu akronim rekursif) yang dibangun oleh RasmusLerdorf pada 

tahun 1994. Dahulu, pada awal pengembangnnya PHP disebut sebagai kependekan 

dari Personal Home Page. PHP merupakan produk Open Sources sehingga anda 

dapat mengakses source code, menggunakan dan mengubahnya tanpa harus 

membayar sepeser pun. (Pratama, 2010).  
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2.10 MySQL 

MySQL adalah suatu sistem manajemen basis data relasional (RDBMS-

Relational Database Management System) yang mampu bekerja dengan cepat, 

kokoh, dan mudah digunakan. Contoh RDBMS lain adalah Oracle, Sybase. Basis 

data berfungsi untuk menyimpan, menelusuri, menurutkan dan mengambil data 

secara efesien. Server MySQL yang akan membantu melakukan fungsionaliitas 

tersebut. Bahasa yang digunakan oleh MySQL tentu saja adalah SQL-standar 

bahasa basis data relasional di seluruh dunia saat ini. 

MySQL dikembangkan, dipasarkan dan disokong oleh sebuah perusahaan 

Swedia bernama MySQL AB. RDBMS ini berada di bawah bendera GNU GPL 

sehingga termasuk produk Open Source dan sekaligus memiliki lisensi komersial. 

Apabila menggunakan MySQL sebagai basis data dalam suatu situs Web. Anda 

tidak perlu membayar, akan tetapi jika ingin membuat produk RDBMS baru dengan 

basis MySQL dan kemudian mengualnua, anda wajib bertemu mudah dengan 

lisensi komersial (Pratama, 2010). 

 

2.11 Visual Studio Code 

Visual Studio Code adalah editor source code yang dikembangkan oleh  

Microsoft untuk Windows, Linux dan MacOS. Ini termasuk dukungan untuk 

debugging, GIT Control yang disematkan, penyorotan sintaks, penyelesaian kode 

cerdas, cuplikan, dan kode refactoring. Hal ini juga dapat disesuaikan, sehingga 

pengguna dapat mengubah tema editor, shortcut keyboard, dan preferensi. Visual 
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Studio Code gratis dan open source, meskipun unduhan resmi berada di bawah 

lisensi proprietary.  

Kode Visual Studio didasarkan pada Elektron, kerangka kerja yang 

digunakan untuk menyebarkan aplikasi Node.js untuk desktop yang berjalan pada 

Blinklayout. Meskipun menggunakan kerangka Elektron, Visual Studio Code tidak 

menggunakan Atom dan menggunakan komponen editor yang sama (diberi kode 

nama "Monaco") yang digunakan dalam Visual Studio Team Services yang 

sebelumnya disebut Visual Studio Online (Lardinois, 2015) . 
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2.12 UML (Unified Modeling Language) 

Hasil pemodelan pada sistem terdokumentasikan dalam bentuk Unified 

Modeling Language (UML). UML adalah bahasa spesifikasi standar yang 

dipergunakan untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membangun 

perangkat lunak. 

UML merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem berorientasi 

objek dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan sistem. UML saat 

ini sangat banyak dipergunakan dalam dunia industri yang merupakan standar 

bahasa pemodelan umum dalam industri perangkat lunak dan pengembangan 

sistem (Gata, 2013) 

Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek 

berbasiskan UML adalah sebagai berikut: 
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2.12.1 Use case Diagram 

Usecase diagram merupakan pemodelan untuk kelakukan (behavior) sistem 

informasi yang akan dibuat. Usecase mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu 

atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Dapat dikatakan usecase 

digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sistem informasi 

dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut. Simbol-simbol 

yang digunakan dalam usecase diagram. Bentuk simbol usecase dapat dilihat pada 

tabel 2.1. 

 

 

Tabel 2.1 Bentuk Simbol Use Case 

Symbol Keterangan 

 - Use case menggambarkan fungsionalitas yang 

disediakan sistem sebagai unit-unit yang bertukan 

-  pesan antar unit dengan aktor, biasanya 

dinyatakan dengan menggunakan kata kerja di 

awal nama use case. 

 

- Aktor adalah abstraction dari orang atau sistem 

yang lain yang mengaktifkan fungsi dari target 

sistem. Untuk mengidentifikasikan aktor, harus 

ditentukan pembagian tenaga kerja dan tugas-

tugas yang berkaitan dengan peran pada konteks 

target sistem. Orang atau sistem bisa muncul 

dalam beberapa peran. 
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 - Asosiasi antara aktor dan use case, digambarkan 

dengan garis tanpa panah yang mengindikasikan 

siapa atau apa yang meminta interaksi secara 

langsung dan bukannya mengidikasikan aliran 

data. 

 - Asosiasi antara aktor dan use case yang 

menggunakan panah terbuka untuk 

mengidinkasikan bila aktor berinteraksi secara 

pasif dengan sistem. 

 - Include, merupakan di dalam use case lain 

(required) atau pemanggilan usecase oleh use case 

lain, contohnya adalah pemanggilan sebuah fungsi 

program. 

 - Extend, merupakan perluasan dari use case lain 

jika kondisi atau syarat terpenuhi. 

 

Sumber :  Gata, 2013 
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2.12.2 Diagram Aktivitas (Activity Diagram) 

Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas 

dari sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol-simbol yang digunakan dalam activity 

diagram. Bentuk simbol activity diagram dapat dilihat pada tabel 2.2. 

Tabel 2.2 Bentuk Simbol Activity Diagram 

Symbol Keterangan 

 

 

- Start point, diletakkan pada pojok kiri atas dan 

-  merupakan awal aktifitas. 

 

 

- End point, akhir aktifitas. 

 

 

 

- Activites, menggambarkan suatu 

proses/kegiatan bisnis. 

 

 

 

 

 

- Join (penggabungan) atau rake, digunakan 

untuk menunjukkan adanya dekomposisi. 

 

 

 

 

- Fork (Percabangan), digunakan untuk 

menunjukkan kegiatan yang dilakukan secara 

parallel atau untuk menggabungkan dua 

kegiatan pararel menjadi satu. 

 

 

 

- Decision Points, menggambarkan pilihan untuk 

pengambilan keputusan, true, false. 

 

 

 

- Swimlane, pembagian activity diagram untuk 

menunjukkan siapa melakukan apa. 

 

Sumber :  Gata, 2013 

  

New Swimline 
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2.12.3 Diagram Urutan (Sequence Diagram) 

Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar 

objek. Simbol-simbol yang digunakan dalam sequence diagram. Bentuk simbol 

sequence diagram  dapat dilihat pada tabel 2.3. 

Tabel 2.3 Bentuk Simbol Sequence Diagram 

Symbol Keterangan 

 - Entity Class, merupakan bagian dari sistem yang 

berisi kumpulan kelas berupa entitas-entitas yang 

membentuk gambaran awal sistem dan menjadi 

landasan untuk menyusun basis data. 

 - Boundary Class, berisi kumpulan kelas yang 

menjadi interface atau interaksi antara satu atau 

lebih aktor dengan sistem, seperti tampilan 

formentry dan form cetak 

 

  

- Control class, suatu objek yang berisi logika 

aplikasi yang tidak memiliki tanggung jawab 

kepada entitas, contohnya adalah kalkulasi dan 

aturan bisnis yang melibatkan berbagai objek. 

 

 

- Recursive, menggambarkan pengiriman pesan 

yang dikirim untuk dirinya sendiri. 
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Tabel 2.3 Bentuk Simbol Sequence Diagram (Lanjutan) 

 

 

 

- Activation, activation mewakili sebuah eksekusi 

operasi dari objek, panjang kotak ini berbanding 

lurus dengan durasi aktivitas sebuah operasi. 

 - Lifeline, garis titik-titik yang terhubung dengan 

objek, sepanjang lifeline terdapat activation. 

Sumber :  Gata, 2013 
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Studi Penelitian 

Analisis Sistem Berjalan  

Pengumpulan Data 

Perancangan Sistem  

Desain Sistem  

Pembuatan Sistem  

Implementasi 

Software  

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

Penelitan ini menggunakan metode Rapid Application Development (RAD) 

yang dapat dilihat pada gambar 3.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 
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Tujuan Masalah 

Manfaat Masalah 
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Berikut merupakan penjelasan mengenai tiap-tiap tahapan dalam 

penelitian ini: 

 

1. Tahapan pertama yang harus dilakukan adalah mencari perumusan 

masalah, tujuan masalah dan manfaat masalah penelitian yang akan 

dibuat. 

2. Selanjutnya penulis mencari tempat untuk melakukan penelitian atau 

studi lapangan ke Cv. Bio Computer. 

3. Tahapan selanjutnya mengumpulkan data-data yang berkaitan dengan 

judul atau program yang akan dibuat oleh penulis. 

4. Tahapan yang keempat mempelajari sistem yang berjalan pada Cv. 

Bio Computer. 

5. Setelah mendapatkan data, penulis dapat membuat perancangan sistem 

yang akan dibuat. 

6. Tahapan yang keenam membuat desain sistem program yang akan 

dibuat oleh penulis. 

7. Selanjutnya membuat program yang telah didesain sebelumnya. 

8. Software untuk mendukung jalannya sistem yang akan dibuat oleh si 

penulis. 

9. Tahapan yang terakhir yaitu melakukan implementasi program pada Cv. 

Bio Computer. 
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3.2 Metode Pengumpulan Data 

 Di dalam menyelesaikan tugas akhir ini ini peneliti menggunakan 2 (dua) 

metode studi yaitu: 

3.2.1.  Studi Lapangan 

Merupakan metode yang dilakukan dengan mengadakan studi langsung ke 

lapangan untuk mengumpulkan data yaitu peninjauan langsung ke lokasi 

studi. Adapun teknik pengumpulan data yang dilakukan peneliti adalah : 

1. Pengamatan (Observation) 

 Merupakan salah satu metode pengumpulan data yang cukup efektif untuk  

mempelajari suatu sistem. Kegiatannya dengan melakukan pengamatan 

langsung ke lokasi toko komputer tersebut. 

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan oleh peneliti untuk mendapatkan informasi mengenai 

komputer dengan lebih akurat. 

3.2.2. Studi Kepustakaan (Library Research) 

Penulis melakukan studi pustaka untuk memperoleh data-data yang 

berhubungan dengan penulisan Skripsi dari berbagai sumber bacaan seperti 

buku panduan pembuatan aplikasi pengolah basis data MySQL dengan 

PHP, manajemen basis data, dan buku atau jurnal yang membahas tentang 

konsep pembuatan sistem aplikasi berbasis web. 
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3.3 Analisis Sistem Yang Berjalan 

Sebelumnya sistem yang sedang berjalan di Cv. Bio Computer masih 

terbilang out of the date atau ketinggalan zaman. Selama ini Cv. Bio Computer 

memasarkan produknya secara manual, yaitu dengan cara menyebarkan brosur 

produk-produk computer.  

 

3.4 Analisis Sistem Yang Diusulkan 

Untuk menyempurnakan sistem yang lama yang kurang efektif, penulis 

membuat sistem aplikasi rancangan baru yang berbasis web. Pengaplikasian sistem 

yang baru ini nantinya akan membuat konsumen lebih mudah untuk melihat 

produk-produk computer tanpa harus datang langsung ke Cv. Bio Computer. 

Dengan adanya sistem berbasis web ini diharapkan target pemasaran produk 

produsen menjadi lebih kuat, tidak hanya untuk wilayah tertentu saja.  

Oleh karena itu dibutuhkan media promosi yang dapat menyajikan informasi, 

detail barang yang ditawarkan dan promo yang diberikan oleh toko ke konsumen 

dengan cara lebih mudah yaitu dengan membuat aplikasi e-commerce berbasis web 

pada Cv. Bio Computer. 
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3.5 Rancangan Sistem  

Rancangan sistem secara global menggunakan bahasa pemodelan UML 

yang terdiri dari Usecase Diagram, Activity Diagram dan Sequence Diagram. 

3.5.1 Use Case Diagram 

Secara garis besar, bisnis proses sistem yang akan dirancang digambarkan 

dengan use case diagram yang terdapat pada Gambar 3.2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram E-Commerce Berbasis Web 



23 

 

 

 

Activity Diagram
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3.5.2 Activity Diagram 

 Activity Diagram menjelaskan kegiatan yang dilakukan oleh pengguna 

terhadap sistem tersebut. Diagram ini akan menjelaskan bagaimana proses sistem 

informasi berinteraksi dengan pengguna. Gambar 3.3 merupakan Activity Diagram 

dari sistem yang dirancang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Activity Diagram 
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3.5.3 Sequence Diagram  

Sequence Diagram merupakan urutan kegiatan yang dilakukan pengunjung 

dalam menjalankan web e-commerce. Gambar 3.4 adalah sequence diagram yang 

digunakan pada penelitian ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Squence Diagram 

 

3.6 Perancangan Interface  

 Interface atau yang disebut dengan antarmuka menggambarkan bagaimana 

bentuk website setelah dibangun. Perancangan ini harus dilakukan agar model dan 

gambaran website dapat dibuat dengan mudah. Antarmuka harus dapat dibangun 

seindah mungkin agar pengguna nyaman dalam menggunakan website tersebut. 
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3.6.1 Rancangan Beranda 

 Perancangan beranda merupakan halaman pertama atau homepage dalam  

sistem informasi. Gambar 3.5 merupakan hasil perancangan beranda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Rancangan Beranda 
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3.6.2 Rancangan Tentang Kami 

 Perancangan tentang kami merupakan halaman yang menampilkan alamat 

perusahaan, foto dan deskripsi perusahaan. Gambar 3.6 merupakan hasil 

perancangan beranda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.6 Rancangan Tentang Kami 
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3.6.3 Rancangan Semua Produk 

 Rancangan semua produk merupakan tampilan produk yang dijual di Cv. 

Bio Computer. Rancangan ini juga menampilkan foto produk untuk mengetahui 

lebih jelas bentuk produk yang dijual. Gambar 3.7 merupakan hasil rancangan 

semua produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Merupakan Hasil Rancangan Semua Produk. 
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3.6.4 Rancangan Konfirmasi Orders 

 Rancangan konfirmasi orders merupakan tampilan dimana pengunjung 

mengirim bukti pembayaran pembelian barang dan menunggu konfirmasi toko. 

Gambar 3.8 merupakan hasil rancangan konfirmasi orders.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8 Rancangan Konfirmasi Orders. 
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3.6.5 Rancangan Laporan Orders 

Rancangan laporan orders merupakan tampilan informasi pembelian konsumen. . 

Gambar 3.9 merupakan hasil rancangan laporan orders. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.9 Rancangan Laporan Orders. 
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3.6.6 Rancangan Konsultasi 

 Rancangan konsultasi merupakan tampilan bagi pengunjung yang ingin 

bertanya tentang kerusakan yang dialami terkait dengan computer. Gambar 3.10 

merupakan hasil rancangan konsultasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.10 Rancangan Konsultasi. 
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3.6.7 Rancangan Login 

Rancangan login berfungsi untuk memberikan hak akses terbatas dalam 

melakukan pengelolaan data penjualan produk komputer di Cv. Bio Computer. 

Gambar 3.11 merupakan hasil rancangan login. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.11 Rancangan Login 
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3.6.8 Rancangan Admin  

 Rancangan admin memiliki beberapa bagian yang berfungsi untuk melihat 

pengguna yang terdaftar di web penjualan Cv. Bio Computer. Gambar 3.12 adalah 

hasil rancangan admin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.12 Rancangan Admin 
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3.6.9 Rancangan Kategori Produk 

 Rancangan Kategori Produk berfungsi untuk mempermudah pembeli tanpa 

harus melihat keseluruhan produk. Gambar 3.13 adalah hasil rancangan kategori 

produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.13 Rancangan Kategori Produk 

 

 

 

 

 

 

 



34 

 

3.6.10  Rancangan Produk 

 Rancangan produk merupakan tampilan keseluruhan produk yang ada di 

Cv. Bio Computer. Gambar 3.14 merupakan hasil rancangan produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Rancangan Produk 
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3.6.11 Rancangan Daftar Orders 

 Rancangan daftar orders merupakan tampilan informasi pemesanan. 

Gambar 3.15 merupakan hasil rancangan daftar order. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 3.15 Rancangan Daftar Orders 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Kebutuhan Spesifikasi Minimum Hardware dan Software 

Dalam menyelesaikan perancangan dan pembuatan aplikasi e-commerce 

pada Cv. Bio Computer berbasis web ini, penulis menggunakan perangkat keras 

(hardware) dan perangkat lunak (software), adapun perangkat keras dan perangkat 

lunak yang digunakan adalah sebagai berikut. 

 

4.1.1 Kebutuhan Hardware 

Perangkat keras (hardware) yang digunakan meliputi dalam perancangan 

dan pembuatan aplikasi e-commerce pada Cv. Bio Computer berbasis web adalah: 

1. Processor : Intel ® Core i3 

2. Memory : 4 GB DDR3 

3. Harddisk : 500 GB 

4. Display : 14.0 HD LED LCD 

 

4.1.2 Kebutuhan Software 

Dalam hal ini, perangkat lunak yang digunakan penulis dalam 

perancangan dan pembuatan aplikasi e-commerce pada Cv. Bio 

Computer berbasis web adalah Visual Studio Code sebagai Ide 

Pemrograman dan MySQL sebagai Database. 
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4.2 Antarmuka Website  

Sistem ini memiliki beberapa antarmuka pendukung dalam 

melaksanakan sistemnya. Ada beberapa tampilan yang dibuat pada sistem 

informasi ini.  

4.2.1 Halaman Beranda  

Halaman beranda ditujukan kepada pengguna umum yang akan 

membeli produk komputer di Cv. Bio Computer. Halaman ini menampilkan 

produk-produk komputer yang dijual di Cv. Bio Computer. Halaman ini terdiri 

dari beberapa menu lainnya yang mengarahkan pengguna untuk melihat isi 

dari menu-menu yang terdapat pada sistem informasi tersebut. Gambar 4.1 

merupakan hasil tampilan beranda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Halaman Beranda 
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Di halaman beranda, user dapat melakukan pemesanan barang dengan 

melihat stok yang ada di menu semua produk. Stok yang habis tidak dapat dipesan. 

Halaman beranda adalah halaman yang khusus digunakan oleh pengguna atau 

pembeli. 

 

4.2.2 Tampilan Sistem Login Pelanggan 

Serangkaian detail proses login pelanggan diterangkan dalam langkah-

langkah state yang dimulai dari memasukkan email, memasukkan password, jika 

profil valid maka sistem akan mengaktifkan menu pelanggan, sedangkan jika tidak 

valid, maka tampilkan pesan kesalahan yang ditunjukkan pada gambar 4.2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan Sistem Login Pelanggan. 
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4.2.3 Tampilan Sistem Tentang Kami 

Menu tentang kami ditujukan kepada pengguna agar lebih mengetahui 

secara spesifik detail tentang toko. Gambar 4.3 merupakan hasil tampilan 

sistem tentang kami. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Tampilan Sistem Tentang Kami. 
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4.2.4 Tampilan Sistem Kategori  

Menu kategori ditujukan kepada pengguna agar lebih mudah melihat 

barang secara spesifik. Gambar 4.4 merupakan hasil tampilan menu kategori. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Tampilan Sistem Menu Kategori. 
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4.2.5 Tampilan Sistem Menu Semua Produk 

Pada menu ini penguna akan melihat keseluruhan produk yang di jual di Cv. 

Bio Computer. Gambar 4.5 merupakan hasil tampilan menu semua produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Sistem Menu Semua Produk 
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4.2.6 Tampilan Sistem Detail Produk 

Pada menu ini penguna akan melihat detail produk yang di jual di Cv. Bio 

Computer. Gambar 4.6 merupakan hasil tampilan sistem detail produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Tampilan Sistem Menu Semua Produk 
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4.2.7 Tampilan Sistem Data Pesanan 

Menu ini berfungsi untuk melihat data pesanan pembelian barang penguna. 

Gambar 4.7 merupakan hasil tampilan sistem data pesanan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Tampilan Sistem Data Pesanan. 
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4.2.8 Tampilan Sistem Menu Konfirmasi Orders 

Menu ini berfungsi sebagai tempat pengiriman bukti pembayaran pembelian 

barang. Gambar 4.8 merupakan hasil tampilan menu konfirmasi orders. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Tampilan Sistem Menu Konfirmasi Orders. 
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4.2.9 Tampilan Sistem Laporan Orders 

Menu ini berfungsi untuk melihat data pesanan pembelian barang penguna. 

Gambar 4.9 merupakan hasil tampilan menu laporan orders. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 4.9 Tampilan Sistem Menu Laporan Orders. 
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4.2.10 Tampilan Menu Konsultasi 

Menu ini bertujuan untuk mempermudah pengunjung yang ingin bertanya 

tentang kerusakan yang dialami terkait dengan computer. Gambar 4.10 merupakan 

hasil tampilan menu konsultasi. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 4.10 Tampilan Sistem Menu Konsultasi. 
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4.2.11 Tampilan Sistem Login Admin 

Serangkaian detail proses login admin diterangkan dalam langkah-langkah 

state yang dimulai dari memasukkan username, memasukkan password, jika profil 

valid maka sistem akan mengaktifkan menu administrator, sedangkan jika tidak 

valid, maka tampilkan pesan kesalahan yang ditunjukkan pada gambar 4.11. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 4.11 Tampilan Sistem Login Admin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



48 

 

4.2.12 Tampilan Sistem Mengolah Data Admin 

Serangkaian detail proses mengolah data administrator diterangkan dalam 

langkah-langkah state yang ditunjukkan pada gambar 4.12. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12. Tampilan Sistem Mengolah Data Admin. 
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4.2.13 Tampilan Sistem Mengolah Data Rekening Bank Perusahaan 

Serangkaian detail proses mengolah data rekening bank perusahaan 

diterangkan dalam langkah-langkah state yang ditunjukkan pada gambar 4.13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13. Tampilan Sistem Mengolah Data Rekening Bank Perusahaan. 
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4.2.14 Tampilan Sistem Mengolah Data Kategori  

Serangkaian detail proses mengolah data Kategori diterangkan dalam 

langkah-langkah state yang ditunjukkan pada gambar 4.14. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14 Tampilan Sistem Mengolah Data Kategori. 
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4.2.15 Tampilan Sistem Mengolah Data Produk  

Serangkaian detail proses mengolah data produk diterangkan dalam 

langkah-langkah state yang ditunjukkan pada gambar 4.15. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.15 Tampilan Sistem Mengolah Data Produk 
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4.2.16 Tampilan Sistem Mengolah Data Pesanan 

Serangkaian detail proses mengolah data pesanan diterangkan dalam 

langkah-langkah state yang ditunjukkan pada gambar 4.16. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 4.16 Tampilan Sistem Mengolah Data Pesanan. 
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4.2.17 Tampilan Sistem Data Konfirmasi Pembayaran Konsumen 

Serangkaian detail proses mengolah data konfimasi pembayaran  konsumen 

diterangkan dalam langkah-langkah state yang ditunjukkan pada gambar 4.17. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.17 Tampilan Sistem Data Konfirmasi Pembayaran Konsumen. 
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4.2.18 Tampilan Sistem Detail Data Keuagan Dan Bonus 

Serangkaian detail proses mengolah data keuangan dan bonus diterangkan 

dalam langkah-langkah state yang ditunjukkan pada gambar 4.18. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.18 Tampilan Sistem Data Keuangan Dan Bonus. 
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4.2.19 Tampilan Sistem Mengolah Daftar Konsumen 

Serangkaian detail proses mengolah daftar konsumen diterangkan dalam 

langkah-langkah state yang ditunjukkan pada gambar 4.19. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.19 Tampilan Sistem Data Keuangan Dan Bonus. 
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4.2.20 Tampilan Sistem Mengolah Data Sub Kategori 

Serangkaian detail proses mengolah sub kategori diterangkan dalam 

langkah-langkah state yang ditunjukkan pada gambar 4.20. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.20 Tampilan Sistem Mengolah Data Sub Kategori. 
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4.2.21 Tampilan Sistem Mengolah Data Konsultasi 

Serangkaian detail proses mengolah data konsultasi diterangkan dalam 

langkah-langkah state yang ditunjukkan pada gambar 4.21. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 4.21 Tampilan Sistem Mengolah Data Konsultasi. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian sistem informasi yang dibangun memberikan beberapa 

kesimpulan yang dapat dipaparkan, antara lain: 

1. Dengan dirancangnya sistem E-Commerce berbasis web ini mempermudah 

konsumen untuk melihat produk apa saja yang ada di toko tanpa harus 

datang langsung ketoko.  

2. Bagi produsen sendiri dengan adanya sistem ini mempermudah untuk 

mempromosikan produk-produk apa saja yang dijual sehinga dapat 

memberikan informasi secara mudah dan nyaman bagi konsumen. Dan 

mengurangi biaya untuk pembuatan brosur iklan yang selama ini berjalan di 

toko. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan perancangan sistem informasi yang penulis lakukan, ada 

beberapa saran yang ingin penulis kemukakan, diantarnya adalah sebagai berikut: 

1.  Di harapkan dapat melakukan perbaikan dan penyempurnaan terhadap 

sistem ini. Sehingga nantinya system dapat memenuhi kebutuhan 

perusahaan.  
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2. Sistem yang telah di buat masih memerlukan perbaikan karena masih 

memiliki banyak kelemahan – kelemahan dalam memenuhi kebutuhan, baik 

kebutuhan untuk admin maupun kebutuhan untuk pembeli. 
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