
 

 

I. PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Dunia saat ini sedang memasuki era yang ditandai dengan gencarnya inovasi 

teknologi dan peluang ekonomi yang belum pernah terbayangkan sebelumnya. 

Perubahan perubahan besar terjadi dalam bidang teknologi, politik, sosial dan 

ekonomi.  

 

Segala perubahan ini telah menyebabkan terjadinya pergeseran dalam berbagai bidang 

ilmu adalah beralihnya masyarakat industri ke masyarakat informasi (sedangkan 

masyarakat indonesia kebanyakan masih berada dari masyarakat agraris ke 

masyarakat industri), teknologi yang dipaksakan ke teknologi tinggi (hightech), 

berubahnya ekonomi nasional ke perekonomian dunia, meningkatnya kebutuhan 

jangka pendek ke jangka panjang, perubahan sistem sentralisasi ke sistem 

desentralisasi, bantuan ke lembagaan berpindah ke swakarsa, perubahan dari pola 

hirarki ke jaringan kerja (networking) dan pola pikir dari pilihan terbatas ke banyak 

pilihan 

   

Bagi negara maju perkembangan teknologi informasi melalui e-commerce sudah tidak 

asing lagi dan banyak mendatangkan devisa. Untuk kawasan Asia, Hongkong dan 

Singapura perkembangannya jauh lebih pesat dibandingkan dengan Negara lain. e-

commerce bukan hanya untuk usaha yang besar, justru pedagang kaki lima dan 

kelontongan sudah melakukan bisnis dengan memanfaatkan teknologi informasi dan 

ternyata mereka mendapatkan keuntungan yang lebih besar dari pada menawarkan 



atau menjual produknya di pasar. Bisa dibayangkan sebuah produk lokal seperti kopi 

Aceh, jeruk Bali ataupun oncom Bandung bisa dinikmati seantero dunia.  

 

Dari beberapa penelitian ditunjukkan setiap  kenaikan 10% dari pengeluaran untuk 

teknologi informasi (IT spending) mampu menaikkan tingkat pertumbuhan GDP 15%. 

Negara besar Indonesia, dengan penduduk lebih dari 200 juta jiwa, pelaku bisnisnya 

cuma mengeluarkan biaya untuk teknologi informasi sebesar 10% dari yang 

dibelanjakan oleh perusahaan yang ada di Singapura yang penduduknya hanya 3,5 

juta jiwa. (Chen, 2003) 

 

E-commerce sebenarnya telah ada dalam berbagai bentuk semenjak 20 tahun yang 

lalu. Teknologi yang disebut dengan Electronic Data Interchange (EDI) dan 

Electronic Funds Transfer (EFT) pertama kali diperkenalkan pada tahun 1970-an.  

 

Pertumbuhannya cukup pesat dengan pembayarannya menggunakan kartu kredit. 

Kemudian pada tahun 1980-an, bentuk – bentuk electronic commerce ini mulai 

menggunakan Automated Teller Machines (ATM) dan jasa perbankan via telepon 

dalam aktifitas pembayarannya.  

 

Pada jaman sebelumnya, dunia bisnis melakukan aktifitas antara satu dan lainnya 

melalui jaringan khusus, tetapi pertumbuhan perdagangan ini meningkat drastis 

melalui internet. Internet telah merubah paradigma perdagangan dan akhirnya 

menjadikannya lebih luas. Bahkan, saat ini electronic commerce tradisional dapat 

dilakukan oleh pendatang baru dengan skala internasional. 

 

Istilah e-commerce dapat diartikan berbeda oleh setiap orang, yang paling penting 

adalah persamaan persepsi bahwa aktifitas ini melibatkan lebih dari satu perusahaan, 

dan dapat diaplikasikan hampir di setiap jenis hubungan bisnis. 



 

E-commerce mengijinkan suatu perusahaan untuk menjual produk – produk dan jasa 

secara online. Calon pelanggan atau konsumen dapat menemukan website perusahaan 

yang bersangkutan, membaca dan melihat produk – produk, memesan dan membayar 

produk – produk yang dibeli secara online. 

 

Jenis e-commerce dapat dibagi menjadi dua jenis, yaitu Business to Business (B2B 

atau B-to-B) dan Business to Consumer (B2C atau B-to-C). Kedua jenis e-commerce 

ini memiliki karakteristik yang berbeda. Business to Consumer e-commerce memiliki 

karakteristik sebagai berikut: Terbuka untuk umum, dimana informasi disebarkan ke 

umum.  

1. Servis yang diberikan bersifat umum (generic) dengan mekanisme yang dapat 

digunakan oleh khalayak ramai. Sebagai contoh, karena sistem Web sudah umum 

digunakan maka servis diberikan dengan menggunakan basis Web.  

2. Service diberikan berdasarkan permohonan (on demand). Konsumen melakukan 

inisiatif dan produser harus siap memberikan respon sesuai dengan permohonan.  

3. Pendekatan client/server sering digunakan dengan diambil asumsi client 

(consumer) menggunakan sistem yang minimal (berbasis Web) dan processing 

(business procedure) diletakkan di sisi server. 

  

Terdapat dua jenis perusahaan yang melakukan bisnis di internet. Yang pertama 

adalah perusahaan yang semata-mata hanya berada di internet. Perusahaan ini tidak 

memiliki toko atau melakukan bisnis secara tradisional. Contoh perusahaan jenis ini 

adalah amazon.com dan cdnow.com. Sedangkan jenis kedua adalah perusahaan yang 

menggunakan e-commerce di internet sebagai pengganti kegiatan bisnis yang ada. 

Contoh perusahaan jenis yang kedua ini adalah Barnes dan Noble. Selain menjual 

buku – buku pada toko masing-masing ke berbagai negara, kedua perusahaan ini 



mengoperasikan website yang mereka miliki sebagai pusat aktifitas perdagangan, 

sehingga konsumen dapat mencari buku – buku yang menarik untuk dibeli, dan 

kemudian mereka dapat memesannya melalui website tersebut. 

 

Bagi pihak konsumen, menggunakan e-commerce dapat membuat waktu berbelanja 

menjadi singkat. Konsumen tidak perlu lagi lama mencari kebutuhan mereka di pusat 

perbelanjaan. Selain itu,  harga barang – barang yang dijual melalui e-commerce 

biasanya lebih murah dibandingkan dengan harga di toko, karena jalur distribusi dari 

produsen barang ke pihak penjual lebih singkat dibandingkan dengan toko 

konvensional. 

 

Perbedaan yang sangat mendasar antara proses manual dengan e-commerce adalah 

terjadi efisiensi terhadap penggunaan mesin fax, pencetakan dokumen, entry data 

ulang dokumen, serta jasa kurir. Efisiensi tersebut menunjukkan pengurangan biaya 

dan waktu atau kecepatan proses. Kualitas transfer data pun jauh lebih baik, karena 

tidak dilakukan entry ulang yang memungkinkan terjadinya human error. 

 

Keuntungan yang terbesar dari konsumen adalah melakukan bisnis secara online 

dengan mudah. Seorang pembeli di internet dapat menggunakan komputer pribadinya 

pagi atau malam selama 7 hari per minggu untuk membeli hampir semua barang. 

Seorang konsumen tidak perlu mengantri di toko atau bahkan meninggalkan 

rumahnya. 

 

Beberapa perusahaan e-commerce telah membuat proses ini lebih mudah. Beberapa 

toko online menyimpan informasi kartu kredit pembelinya di server mereka, sehingga 

informasi yang dibutuhkan hanya dimasukkan satu kali saja. Beberapa bisnis online 

bahkan tidak mengirimkan produk – produknya ke pelanggan melalui pos, khususnya 



yang menjual software computer. Sebagai contoh, beyon.com mengijinkan para 

pelanggannya untuk mendownload software yang dibelinya langsung ke komputer 

mereka. 

 

Keuntungan lainnya bagi konsumen adalah terjadinya pengurangan biaya. Perusahaan 

yang menjual saham secara online, seperti etrade.com, membebankan biaya hanya 

sekitar $10 per perdagangan, hal ini berarti nilainya jauh lebih murah jika 

dibandingkan dengan membeli saham tersebut melalui perantara saham tradisional. 

Jika konsumen diuntungkan dalam banyak hal, maka bagi dunia bisnis perusahaan 

juga banyak mendapatkan keuntungan. Perusahaan – perusahaan dapat menjangkau 

pelanggan di seluruh dunia. Dengan semakin luasnya jaringan perdagangan suatu 

perusahaan, maka otomatis keuntunganpun bernilai ganda. 

 

Keuntungan lainnya bagi perusahaan yang menjalankan bisnis dengan e-commerce 

adalah banyaknya fasilitas yang menawarkan pengurangan sejumlah biaya tambahan. 

Sebuah perusahaan yang melakukan bisnis di internet mengurangi biaya tambahan 

karena biaya tersebut tidak digunakan untuk gedung dan pelayanan pelanggan 

(customer service), jika dibandingkan dengan jenis bisnis tradisional. 

 

Dari segi keamanan e-commerce, saat ini perusahaan Microsoft dan Netscape telah 

bekerjasama dengan perusahaan kartu kredit (Visa dan MasterCard) serta perusahaan 

– perusahaan internet security (seperti VeriSign), telah membuat standar enkripsi 

khusus yang membuat transaksi melalui web menjadi sangat aman. Bahkan Visa dan 

MasterCard telah menyediakan jaminan keamanan 100% kepada pengguna kartu 

kredit dalam perdagangan e-commerce. 

Yang menandakan suatu retailer website aman atau tidak adalah adanya tanda khusus 

yang muncul di status bar pada bagian bawah layar browser. Pada internet explorer, 



tanda yang muncul adalah tanda gembok terkunci, di pojok kanan status bar. 

Sedangkan pengguna Netscape Navigator, akan melihat tanda kunci di pojok kiri 

status bar. Walau demikian, karena standar yang digunakan untuk keamanan jaringan 

ini relatif baru, belum semua cybershop menggunakan standar ini . 

 

Pertumbuhan Customer lewat internet terjadi sekitar 800% pertahun sampai tahun 

2005. Di Internet sekarang terdapat, lebih dari 2.100.000 images dan 128,3 juta 

exiting pages. Menurut Survey dari IDC (International Data Corporation), 

diprediksikan dalam system ekonomi baru ini sekitar 3 milyar orang terkoneksi ke 

internet, walaupun sekarang hanya berjumlah sekitar 1,2 milyar orang saja. 

 

Ada beberapa indikator tentang internet di Indonesia yang masih kurang 

menggembirakan. Misalnya, berdasarkan data APJII, dari 55 penyelenggara jasa 

internet di Indonesia yang telah mengantongi izin dari Dirjen Postel untuk 

memberikan jasa pelayanan, hanya 43 saja yang aktif menawarkan jasa. Selanjutnya 

pertumbuhan domain baru (perusahaan dengan co.id) masih sedikit yang 

menggunakannya.  

 

 Sebenarnya tidak ada hubungannya antara jumlah pemakai dan pelanggan internet di 

suatu negara dengan kemampuan perusahaan eksis dalam e-commerce. Alasannya 

sederhana saja, yaitu internet adalah bisnis global. Pada saat sebuah perusahaan 

tergabung dalam jaringan internet, maka marketnya juga menjadi global. Kecuali jika 

perusahaan tersebut hanya melihat Indonesia saja sebagai pasarnya, artinya pasar di 

internet tidak lagi dibatasi geografis. Target market perusahaan di seluruh dunia 

adalah semua orang yang telah menggunakan internet. Perubahan yang terjadi dalam 

dua tahun terakhir, menunjukkan bahwa perdagangan yang dilakukan melalui internet 



terjadi penurunan harga sekitar 30%. Order Cycle sebuah bisnis yang tadinya 

memakan waktu 30 hari, waktunya bisa menjadi pendek, yakni 5 hari saja.  

 

Asia-Pasifik (tidak termasuk Jepang) pada 1998 mencapai US$ 643,11 juta, dengan 

jumlah pengakses sekitar 7,9 juta. Dari angka tersebut, nilai transaksi via Internet dari 

Indonesia diperkirakan sekitar US$ 1,16 juta dengan angka pengakses sekitar 110 

ribu. Tentu saja masih relatif kecil, sebab Malaysia saja mempunyai nilai transaksi 

online pada 1998 sekitar US$ 20,1 juta dengan jumlah pengakses Internet sekitar 410 

ribu. Dengan kondisi seperti di atas, adalah wajar jika gambaran di Indonesia seperti 

itu. Bukti lainnya, meskipun relatif banyak perusahaan yang sudah memasang 

homepage, hanya sedikit yang memfungsikannya sebagai toko online. Sebagian besar 

lebih difungsikan sebagai media informasi dan pengenalan produk.  

 

Menurut Adji Gunawan, Associate Partner dan Technology Competency Group Head 

Andersen Consulting, secara umum ada tiga tahapan menuju e-commerce, yakni: 

presence (kehadiran), interaktivitas dan transaksi. Kebanyakan homepage perusahaan 

Indonesia baru pada tahapan presence.  

Dyviacom Intrabumi atau D-Net (www.dnet.net.id) tergolong perusahaan perintis 

transaksi online di sini, yakni sejak September 1996. Wahana transaksi berupa mal 

online yang disebut D-Mall (diakses lewat D-Net) itu, hingga tahun 2004 akhir, telah 

menampung sekitar 33 toko online/merchant. Produk yang dijual bermacam-macam, 

dari makanan, aksesori, pakaian, produk perkantoran sampai furniture.  

 

Selain D-Net, beberapa perusahaan lain sebenarnya juga tengah menyiapkan mal 

online serupa. Indosat, lewat IndosatNet (www.indosat.net.id), kini tengah 

mematangkan fasilitas transaksi online-nya, yang disebut i2 Mall (Indonesia 

Interactive Mall).  

http://www.indosat.net.id/


 

Telkom juga tengah mengembangkan mal online khusus produk-produk 

telekomunikasi yang disebut RisTIShop. Masih di lingkungan Telkom, kantor Telkom 

Divre V Jawa Timur juga membuat mal online, disebut Jatim Mall. Dan, kabarnya, 

WasantaraNet yang dimiliki PT Pos Indonesia telah pula membangun mal online-nya 

sendiri.  

 

Akses harian D-Net mencapai 20 ribu hit/hari. Berdasarkan pengalaman transaksi 

selama ini, produk makanan (kue) relatif terlaris, dengan rata-rata order 5 kali/hari 

(order dapat meningkat tinggi pada hari raya sehingga mencapai 50 order/hari). Hanya 

saja, mungkin karena pertimbangan efisiensi, beberapa toko online, seperti GiftNet, 

membatasi nilai transaksinya, misalnya minimal Rp 100 ribu. 

   

Membuka toko di Indonesia harus siap menanggung risiko. Misalnya, dihancurkan 

atau dibakar massa. Resiko semacam itu tak perlu dihadapi jika kita membuka toko di 

Internet. Resiko terberat adalah serangan hacker dan cracker yang jarang sekali 

terjadi.  

 

Masih banyak manfaat lain membuka toko di Internet. Yaitu, memperluas jangkauan 

pasar, meningkatkan layanan untuk pelanggan, serta mengefisienkan operasi. Pada 

level akhirnya adalah, keuntungan finansial yang diperoleh lebih banyak. Sebagai 

contoh adalah Dell Computer (www.dell.com) yang sanggup mendapatkan penjualan 

US$ 1 juta/hari lewat Internet. Contoh lain, toko buku Amazon (www.amazon.com) 

yang beberapa tahun lalu belum ada, kini omsetnya ratusan juta dolar AS. Barang 

yang dijualan pun segera bertambah: CD, aneka cendera mata.  

 

Beberapa langkah-langkah dalam pembuatan e-commerce yaitu : 



 

 Tahap awal dalam pembuatan e-commerce, tentu menyiapkan presence-nya, yakni 

membuat homepage-nya, terutama sebagai storefront. Pekerjaan yang terkait dengan 

hal ini adalah menyiapkan content, desain dan web hosting-nya. Selain tampilan 

visual dan content-nya harus bagus, struktur homepage yang dibuat pun harus jelas.  

  
 Langkah berikutnya, menyiapkan interaktivitas toko online tersebut. Paling 

sederhana, dapat menggunakan fasilitas E-mail di website-nya. Agar interaktivitas 

antara merchant dan pengakses berjalan lancar, maka para penjual online ini 

menyiapkan homepage-nya dengan formulir-formulir standar dan terstruktur. Semua 

aktifitas ini tentu saja dapat  dijawab dengan software tertentu. Sejauh ini homepage-

homepage di Indonesia belum bisa menyediakan interaktivitas untuk kebutuhan 

verifikasi dan pembayaran.  

 

 

Menurut Julizvar, konsultan dari Hewlett Packard (HP) Indonesia, untuk terciptanya 

sistem pembayaran via Internet memang dibutuhkan kesepakatan berbagai pihak, 

terutama dari pihak lembaga keuangan, merchant dan konsumen. Pihak-pihak lainnya 

yang biasanya terlibat untuk mendukung sistem pembayaran Internet adalah penyedia 

sertifikat digital, baik untuk Visa (misalnya VeriSign) maupun MasterCard (misalnya 

GTE) dan perusahaan pemroses transaksi kartu kredit.  

 

 Selain disediakannya fasilitas transaksi aman, menurut Julizvar, ada baiknya toko 

online juga dilengkapi software pengaman tertentu. HP pun menyediakan produknya, 

yang telah banyak dipakai untuk kebutuhan implementasi Internet-banking, yakni 

Virtual Vault. Software ini, mempunyai kemampuan melindungi, baik data merchant 

maupun pelanggan.  



 

Walaupun berbagai software e-commerce yang ada di pasar cukup canggih, namun 

masih ada aspek legal yang belum disepakati. Misalnya, soal keharusan menyertakan 

biaya meterai untuk nilai transaksi tertentu dan adanya pengenaan pajak. Jadi untuk 

menjalankan proses transaksi via Internet secara lengkap, harus disiapkan serangkaian 

kesepakatan dengan pihak – pihak terkait lainnya.  

 

Dalam pengiriman barang, merchant biasa bekerjasama dengan perusahaan jasa kurir 

seperti UPS, FedEx dan  PT Pos. Termasuk kebutuhan ekspor. Namun memiliki 

layanan yang diberikan mal online di Indonesia, sejauh ini pengelola tidak ikut 

campur dalam pengiriman barang pesanannya. 

       

Aplikasi e-commerce yang dibuat memanfaatkan fasilitas dan koneksi internet dengan 

didukung oleh pengembangan sistem menggunakan Rapid Application Development 

(RAD). RAD sebagai salah satu alternatif dari  System Development Life Cycle , 

seringkali digunakan untuk mengatasi keterlambatan yang terjadi apabila 

menggunakan metode konvensional. Keunggulan yang bisa didapatkan dengan 

menggunakan metode ini adalah kecepatan, ketepatan, dan biaya yang relatif lebih 

rendah dibanding dengan metode konvensional.  Di  samping itu dengan melibatkan 

customer yang merupakan user pada proses desain menyebabkan kebutuhan user 

dapat terpenuhi dengan baik dan secara otomatis kepuasan user sebagai pengguna 

sistem semakin meningkat. 

 

Menurut Kendal (2004) pada buku Systems Analysis and Design , Rapid Application 

Development (RAD) merupakan metode dengan objek oriented terhadap 

pembangunan sistem yang didalamnya menggunakan metode pembangunan dengan 

tools software tertentu. Sistem pembangunan yang terdapat pada analisis RAD 



memiliki konsep yang hampir sama seperti prototype. Keduanya sama-sama memiliki 

tujuan untuk mempersingkat waktu pengerjaan aktifitas dibandingkan dengan waktu 

yang diperlukan dalam konsep tradisional SLDC, baik dari segi design dan juga dari 

segi implementasi arus sistem informasi yang terjadi. 

 

Beberapa pengembang, memilih RAD dalam membantu pengambilan keputusan 

terhadap pembangunan sistem e-commerce, lingkungan kerja yang berbasis web dan 

dapat menjadi alternative pilihan pertama dalam sebuah perencanaan bisnis. 

 

Metode RAD diaplikasikan dengan menggunakan tools tertentu. Pada penelitian ini 

digunakan tools Macromedia Dreamweaver guna  keberlanjutan suatu integrasi 

system yang dibuat. Macromedia Dreamweaver dikombinasikan dengan bahasa 

pemrograman PHP, sehingga aplikasi e-commerce dapat dibuat dengan cepat dan 

mudah dari sisi design bahkan sampai manajemen data administrator. 

 

Aplikasi e-commerce yang dapat diakses oleh perusahaan dalam pendataannya, dapat 

diakses oleh seluruh lapisan masyarakat tanpa dibatasi oleh waktu dan jarak, dan 

dengan peningkatan fasilitas pelayanan dalam aplikasi yang dibuat diharapkan dapat 

meningkatkan hasil dan produktifitas suatu perusahaan. 

 

 

 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Rumusan masalah yang diangkat dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana penerapan konsep e-commerce dari segi bisnis dalam aplikasi bahasa 

pemrograman ? 



2. Bagaimana membuat simulasi proses pembayaran e-commerce ? 

3. Bagaimana menerapkan e-commerce dengan bantuan metode RAD sehingga lebih 

mudah dan cepat ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Batasan masalah dalam penelitian ini dijelaskan sebagai berikut : 

1. Aplikasi website dengan penerapan e-commerce di dalamnya berisi informasi 

tentang berbagai macam produk yang dipasarkan oleh Metro.com dilengkapi 

dengan detail dan daftar harga, sehingga customer dapat langsung melakukan 

transaksi pembelian. 

2. Simulasi pembayaran e-commerce diolah dalam sistem yang nantinya akan dibuat 

dengan menggunakan beberapa model pembayaran, yaitu melalui transfer 

rekening dan kartu kredit. 

3. Analisis metode pengembangan sistem Rapid Application Development (RAD) 

menggunakan data flow diagram, use case, rancangan desain, dan implementasi 

menggunakan website. 

  

 

 

 

 

 

 

  

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Mengembangkan sistem penjualan e-commerce dalam suatu perusahaan untuk 

membantu persebaran informasi dan meningkatkan keuntungan perusahaan. 

2. Membuat aplikasi e-commerce dengan metode RAD yang lebih cepat.  



 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

 

Manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Mengembangkan pengetahuan dalam bidang teknologi website khususnya e-

commerce 

2. Mengembangkan penerapan metode RAD dalam pembuatan suatu aplikasi 

pemrograman 

3. Sebagai bahan pengetahuan dalam bidang rekayasa perangkat lunak 

4. Sebagai tolok ukur bagi universitas terhadap tingkat keberhasilan pendidikan 

mahasiswa khususnya bidang komputer. 

 


