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Abstrak

E-commerce yang merupakan transaksi komersial yang dilakukan di antara organisasi dan
individu ini telah berkembang dengan sangat pesat terutama sejak pandemi Covid-19 pada
tahun 2020. Perkembangan ini menyebabkan e-commerce sudah menjadi sebuah revolusi
yang meninggalkan cara tradisional dalam melakukan bisnis dan perdagangan. Aplikasi
Sistem Informasi Penjualan E-commerce ini dirancang berbasis web untuk memastikan
proses bisnis tetap berjalan dengan mengandalkan fitur-fitur e-commerce dengan tipe
business-to-customer (B2C) seperti pada segi customer sendiri dapat melihat produk,
profile bisnis, review, hingga tahapan transaksi seperti cart hingga checkout. Sedangkan
dari Admin sendiri dapat memanajemen order, produk, dan sebagainya. Aplikasi E-
Commerce ini dirancang menggunakan metode Agile serta menggunakan framework
Laravel dengan code editor visual studio code dan menggunakan database MySQL.
Transaksi yang merupakan aset penting dalam perusahaan sehingga dengan perancangan
Aplikasi E-Commerce diharapkan dapat meningkatkan bisnis value dan menjaga
keberlangsungan bisnis.

Kata kunci: sistem informasi, website, e-commerce, laravel, mysql, agile

Abstract

E-commerce, which is a commercial transaction carried out between organizations and
individuals, has grown very rapidly, especially since the Covid-19 pandemic in 2020. This
development has caused e-commerce to have become a revolution that leaves the
traditional way of doing business and trade. This E-commerce Sales Information System
application is designed to be web-based to ensure that business processes continue to run
by relying on e-commerce features of the business-to-customer (B2C) type, such as in terms
of customers themselves being able to view products, business profiles, reviews, and so on.
transaction stages such as cart to checkout. Meanwhile, the admin itself can manage
orders, products, and so on. This E-Commerce application is designed using the Agile
method and uses the Laravel framework with a visual studio code editor and uses a MySQL
database. Transactions are important assets in the company so that by designing E-
Commerce Applications it is expected to increase business value and maintain business
continuity.

Keyword: information system, website, e-commerce, laravel, mysql, agile

1. PENDAHULUAN

E-commerce merupakan penggunaan Internet, web, dan aplikasi seluler begitu pula
browser yang berjalan pada perangkat seluler untuk bertransaksi bisnis. Lebih formal,
sebab transaksi komersial yang memungkinkan secara digital di antara organisasi dan
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individu. Penting untuk menerapkan e-commerce, agar dapat melihat dan memahami
peluang dan risiko yang berada di depan dan menganalisis model bisnis yang efektif untuk
digunakan, dan memahami dasar-dasar teknologi, termasuk masalah keamanan, etika yang
diangkat, serta bagaimana memasarkan dan mengiklankan bisnis secara optimal,
menggunakan pemasaran elektronik [1].

Tipe yang paling umum dari e-commerce adalah business-to-business (B2B),
business-to-consumer (B2C), consumer-to-consumer (C2C) [2]. Berdasarkan hasil studi
Digital 2021: Global Digital Overview, jumlah konsumen pada e-commerce pada tahun
2020 telah mencapai titik sekitar 3,47 miliar orang, setara dengan sekitar 44,5% dari
populasi global [3]. E-commerce B2C global sendiri memiliki total nilai pasar sekitar US$
2,44 triliun selama pandemi Covid-19 pada tahun 2020 [3] [4].

E-commerce sendiri telah menunjukkan perkembangannya yang sangat pesat pada
beberapa tahun terakhir [1], yang semakin berkembang akibat pandemi COVID-19 [5][6].
Perkembangan ini menyebabkan e-commerce sudah menjadi sebuah revolusi yang
meninggalkan cara tradisional dalam melakukan bisnis dan perdagangan [1].

WOF Wooden adalah perusahaan mebel yang beralamat di JI. Raya Semanding No.3
SumberSekar - Dau, Malang. Karya Wof Wooden terinspirasi dari gaya desain Jepang,
minimalis namun detail. Setelah hiatus dari tahun 2018 hingga awal tahun 2020, mulai
diluncurkan kembali dan pada saat yang sama muncul pandemi COVID-19 yang mana
mengganggu peluncuran produk pada bulan Juni 2020. Oleh karena itu, dirancanglah
Sistem Informasi Penjualan E-commerce dengan model business-to-customer (B2C) untuk
dapat mengatasi masalah tersebut.

Perancangan ini menggunakan framework Laravel PHP dengan code editor Visual
Studio Code dan menggunakan database MySqgl. Hal ini dilatarbelakangi oleh kemudahan
penggunaan framework dan tools tersebut, serta dilandasi oleh beberapa penelitian
terdahulu. Contohnya pada perancangan e-commerce pada Bintang Fashion oleh
Ramdiansyah & Anubhakti, 2020, perancangan tersebut menggunakan framework laravel
[7]. Lalu pada perancangan e-commerce pada YeS Snack Salatiga oleh Wisnu et al, 2015,
yang menggunakan database MySQL [8]. Serta perancangan e-commerce pada PT. Touch
Technology Indonesia oleh Saubani et al, 2019, yang menggunakan framework laravel dan
database MySQL [9]. Perancangan ini juga didorong oleh penelitian yang dilakukan oleh
Himawan et al, 2014 yang mana merancang sistem informasi penjualan online e-commerce
dengan upaya untuk meningkatkan transaksi penjualan batik pada CV Selaras Batik dengan
membahas pertumbuhan serta kelebihan dan kekurangan dari e-commerce itu sendiri [10].

Berdasarkan penelitian literature review yang dilakukan oleh Rahman, 2018
menyatakan bahwa keberhasilan bisnis di masa depan akan bergantung pada e-commerce
untuk dapat bersaing pada pasar global. Oleh karena itu desain web yang berkolerasi
dengan budaya perlu perhatian khusus [11]. Dengan desain web yang baik akan
menghasilkan usability yang baik sehingga dapat mendukung keberhasilan bisnis itu
sendiri.

Dengan perancangan Sistem Informasi Penjualan E-Commerce berbasis Web ini
diharapkan dapat membantu pihak Wof Wooden dalam meningkatkan bisnis value mereka.

2. METODOLOGI

Metode penelitian yang digunakan dalam rancang bangun sistem informasi
penjualan e-commerce berbasis web pada Wof Wooden ini adalah sebagai berikut:
2.1 Business-to-Customer (B2C)

Misiani, 2016 memetakan siklus business-to-customer (B2C) menjadi lima tahap
utama, yaitu information sharing; ordering; payment; fulfillment; dan service and support
[12]. Information sharing mengacu kepada menyediakan akses ke informasi, memperluas
peluang penjualan, dan membangun hubungan pelanggan dan rantai nilai yang lebih baik,
karena calon pembeli akan mencari informasi sebelum melakukan pembelian. Ordering
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membahas tentang proses pemesanan oleh pelanggan, dan untuk Payment membahas
tentang aktivitas pembayaran. Fulfillment membahas mengenai pemenuhan dari
pemesanan yang dilakukan oleh pelanggan termasuk pengiriman produk. Sedangkan untuk
Service and Support adalah cara untuk mempertahankan hubungan dengan pelanggan.

» Information Sharing

'

Ordering

\ 4
Payment

'

Fulfillment

!

Service and Support

Gambar 1. Siklus B2C e-commerce

2.2 System Usability Scale (SUS)

Metode usability testing yang digunakan dalam penelitian ini adalah System
Usability Scale (SUS) yang merupakan suatu metode yang digunakan untuk uji pengguna
dimana menyediakan alat ukur yang bersifat “quick and dirty” yang diperkenalkan oleh
John Brooke pada tahun 1986 [13]. Metode ini cocok untuk menguji website dan dapat
memberikan hasil yang memadai berdasar pada pertimbangan jumlah sampel yang kecil,
waktu serta biaya. Adapun tahapan yang dilakukan pada analisa SUS ini adalah:

1) Melakukan penyusunan untuk langkah-langkah yang akan dilakukan oleh pengguna
sebelum mengisi usability testing, yaitu menjelajahi website seminimal mungkin
sudah berada pada halaman utama.

2) Memilih responden yang dipilih secara acak dengan kondisi responden sudah
menjelajahi website yang menjadi variabel penelitian

3) Tahap pengujian dengan cara pengisian angket usability testing oleh responden sesuai
dengan sebelumnya mengikuti langkah-langkah yang telah dibuat

4) Rekapitulasi hasil pengujian menggunakan SUS. Analisa SUS menggunakan skala
penilaian 1 hingga 5 (x) dengan bobot 0 hingga 4 dari 10 pertanyaan yang diberikan.
Pertanyaan dibagi menjadi 2 yaitu pertanyaan yang bernada positif (diletakkan pada
nomor pertanyaan 1,3,5,7 dan 9) dan pertanyaan bernada negatif (diletakkan pada
nomor pertanyaan 2,4,6,8 dan 10) [14]. Untuk Pertanyaan 1,3,5,7 dan 9 nilai didapat
dari skala penilaian dikurang 1 untuk setiap pertanyaan (x-1), jadi total skala penilaian
ganjil akan dikurang 5 (sum(x)-5) sedangkan Pertanyaan 2,4,6,8, dan 10 nilai didapat
dari 5 dikurang skala penilaian untuk setiap pertanyaan (5 — x), sehingga untuk
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pertanyaan genap didapat dari 25 dikurang total skala penilaian genap (25 — sum(x)).
Hasil penjumlahan dari nilai score dikalikan dengan 2.5 untuk mendapatkan nilai
SUS. Rentang hasil penilaian yang digunakan untuk penelitian ini akan diterjemahkan
menggunakan adjective scale seperti yang terlihat pada gambar 2 [15].

Detracor Passwe Promoler

NPS:

Not Acceplabie Margina Acceplabie

Acceptable:

Worst imaginabie OK (Good Excellent Best imaginable

Adjective:

Grade; F D C B A

Usseor: 0 10 20 30 4 0 60 70 80 90 100

Gambar 2. Kategori Grades, Adjectives, Acceptability, dan NPS yang diasosiasikan dengan
Nilai SUS. [sumber : https://measuringu.com/interpret-sus-score/]

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil

Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem informasi penjualan e-commerce berbasis
web pada Wof Wooden yang dapat diakses di “wofwooden.com”.
3.1.1 E-Commerce Business-to-Customer (B2C) Wof Wooden

Siklus business-to-customer dipetakan menjadi lima tahap, dengan tahapan
pertamanya yaitu Information Sharing. Yang mana pada tahap ini menekankan kemudahan
akses informasi mengenai profil serta produk dari Wof Wooden sendiri. Gambar 3
memperlihatkan tampilan Halaman Home yang merupakan tampilan utama ketika pertama
kali situs diakses oleh customer. Terdapat navbar yang berisi menu termasuk Check
Booking Code dan Cart. Pada halaman ini terdapat informasi berupa informasi Wof
Wooden termasuk produk, blog, galeri, klien, penilaian, hingga informasi kontak Wof
Wooden. Hal ini dibuat agar pelanggan dapat dengan mudah mengenali Wof Wooden
melalui informasi-informasi tersebut. Sehingga dengan begitu terciptalah peluang
pemesanan oleh pelanggan.

Tahap yang kedua adalah Ordering. Pada tahap ini, pelanggan harus dapat
melakukan pesanan produk yang diinginkan. Gambar 4 memperlihatkan tampilan Halaman
Checkout yang mana nantinya pelanggan dapat melakukan place order dengan
memasukkan beberapa informasi yang dibutuhkan.
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Our Product

Checkour

Gambar 4. Tampilan Halaman Checkout
Selanjutnya pada tahap Payment, pelanggan dapat melakukan konfirmasi
pembayaran dari produk yang telah dipesan. Gambar 5 memperlihatkan tampilan Halaman
Confirmation yang berisi informasi pemesanan serta booking code.
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s R A
W (cmmmmez) G
Confirmation
Order Has Been Record! You pay the amount Rp 765.800. Please complete Please Check Booking Code to find out the
the payment by transfer to : status of your order
GM 8161480711 P
4% BC4 a0 Binsar Singgih P ( check ooking code )
-~/
Your Booking Code
Orders will be automatically canceled when the
56142?1 53889 payment exceeds the time limit of 1 x 24 hours.

Gambar 5. Tampilan Halaman Confirmation

Kemudian pada tahap Fulfillment, produk yang dipesan oleh pelanggan harus sampai
ke tangan mereka. Gambar 6 memperlihatkan tampilan Halaman Booking Code yang dapat
diakses dengan memasukkan booking code yang didapat dari Halaman Confirmation untuk
menampilkan informasi pemesanan dan statusnya saat ini. Secara sistem, admin dapat
memperbarui status dari pemesanan pelanggan. Pada tahap inilah kita juga memasuki tahap
Service and Support, yaitu untuk menjaga hubungan dengan pelanggan dalam jangka
panjang. Pelanggan dapat melacak proses pengiriman pada Gambar 6. Tak hanya itu, untuk
menunjang tahap Service and Support juga terdapat review, blog, dan sebagainya.

Enter Your Booking Code

Billing Details Your Order
Taku Stool
Rp 370.800
2
Rp 748.808

Rp 25.060

Rp 765.000
Paynent method only via bank transfer

sca s
o Binsar Singgih P

Order Status

Gambar 6. Tampilan Halaman Booking Code

3.2 Pembahasan

3.2.1 Use Case Diagram
Setelah melakukan proses wawancara dan menganalisis HCI yang berkaitan dengan
kebutuhan dari Wof Wooden untuk mendefinisikan tujuan perusahaan. Kebutuhan yang
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diinginkan adalah e-commerce yang mana customer dapat melakukan pemesanan secara
daring tanpa adanya login serta dapat melacak proses pemesanan mereka. Salah satu cara
untuk menggambarkan kebutuhan sistem adalah dengan membuat Use Case Diagram yang
merupakan interaksi aktor dan sistem yang dapat dilihat secara visual [16]. Gambar 7
memperlihatkan Use Case Diagram aplikasi e-commerce Wof Wooden.

WOF WOODEN
Melihat . Melihat Melihat
Produk ’\fg;gﬁt Detail list order
Order «extend» -
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' 7 / wextend»
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Menampilkan
Dashboard

. Update
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Halaman Utama Artikel order [ s

Admin

/ ; Melihat tend ~
Menampilkan gextend> «I_T'ly'dew Pr!-oig:.lk «eeﬂ» .

/ (e \
Produk ) i \ Produk j«extendz ... e Admin

/ e i . N
“ | «include»” ™~

% «extend» ;
— Menampilkan : - .
Halaman Shop ya Menampilkan 1
Customer
\ T <.«includ

Halaman Blog
«extends-..

Admin

Melihat Menambah ™\ | Update Menampilkan
Produkke ]! Blog Ha.langa.n
Cart e _? Galeri Admin
L dndudes «extenq;zv---"‘"") 7

Menampilkan melihat No--
Cart i E i ; . «Extends Menampilkan
Melihat ' List Halaman
Bg?)iggg ' Gambar Update __\._Client Admin
Y ; Gambar 7
e ‘_.‘-”'“ <<extend‘»'" \
«includex» - : «extend»

7 «includes

Melihat
List Update
Client Client

Gambar 7. Use Case Diagram

«extend,

3.2.2 Usability Testing
Terdapat 20 orang responden yang dijadikan sampel dengan kriteria umur kurang

dari sama dengan 40 tahun. Gambar 8 menunjukkan sebaran usia dan jenis kelamin
responden.

31-40 TAHUN

M Pria W Wanita

Gambar 8. Grafik sebaran usia dan jenis kelamin responden

Hasil analisa usability testing menggunakan SUS menunjukkan bahwa dengan
penerjemahan yang diterjemahkan menggunakan adjective scale [15] ditemukan bahwa
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secara keseluruhan, website Wof Wooden final score sebesar 61,25 dan termasuk dalam
grade Poor (buruk). Namun walaupun termasuk grade D, masih dapat dikatakan OK dan
masih dalam lingkup Marginal sehingga hasil ini masih dapat dikatakan layak walaupun
jauh dari kata sempurna.

Penyebab dari score yang hanya mencapai 61,25 adalah akibat dari pendistribusian
data jawaban pada pertanyaan ke-4 yang merupakan “Saya rasa saya membutuhkan
technical support untuk dapat menggunakan aplikasi ini”.

Sangat Setuju (SS) Te——

Netral

Sangat Tidak Setujus (STS)
0 2 4 6 8

Gambar 9. Grafik sebaran jawaban pertanyaan ke-4

Gambar 9 menunjukkan grafik sebaran jawaban pada pertanyaan ke-4. Berdasarkan
grafik tersebut, terlihat bahwa sebaran data yang ada dominan pada jawaban netral, yang
mana hal ini menunjukkan bahwa responden masih ragu apakah mereka benar-benar paham
dalam penggunaan website Wof Wooden atau tidak. Tak hanya itu, mereka juga cenderung
memilih untuk membutuhkan technical support agar dapat menggunakan aplikasi tersebut.
Semakin besar kebutuhan technical support dalam penggunaan aplikasi maka semakin
buruk pula nilai yang akan didapatkan.

4, KESIMPULAN DAN SARAN

Tahap akhir dari hasil penelitian ini merupakan website e-commerce yang dapat
diakses di “wofwooden.com” yang mana dirancang dengan model business-to-customer
dengan memenuhi segala aspek yang dibutuhkan. Website ini digunakan untuk mendata
pembeli ketika melakukan pemesanan produk dan memudahkan pemilik menyediakan
fitur-fitur yang dapat menjembatani aktivitas yang terjadi antara pemilik dan pembeli
dalam aktivitas pemesanan dan penjualan.

Hasil dari usability testing dari website Wof Wooden yaitu termasuk dalam grade D
namun masih dapat dikatakan OK dan masih dalam lingkup Marginal sehingga hasil ini
masih dapat dikatakan layak walaupun jauh dari kata sempurna.
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