Il. Tinjauan Pustaka

2.1 Definisi Informasi

Informasi yaitu data yang telah diolah menjadi sebuah bentuk yang berarti bagi
penerimanya dan bermanfaat dalam mengambil keputusan saat ini atau
mendatang. Informasi dapat mengenai data mentah, data tersusun, kapasitas
sebuah saluran komunikasi dan sebagainya. Ada beberapa pandangan mengenai
informasi, yaitu informasi dapat memperkaya penyajian, mempunyai nilai
kejutan, atau mengungkap sesuatu yang penerimaannya tidak diketahui atau tidak
disangka, informasi dapat mengurangi keraguan dan pilihan. Informasi mengubah
kemungkinan-kemungkinan hasil yang diharapkan dalam sebuah situasi

keputusan karena itu mempunyai nilai dalam proses keputusan (Wahyuno, 2004).

Menurut Davis (1999), menyebutkan informasi sebagai data yang telah diolah
menjadi bentuk yang berguna bagi penerimanya dan nyata, berupa nilai yang
dapat dipahami dalam keputusan sekarang maupun masa depan. Sedangkan
menurut Cushing (2004), mengatakan bahwa informasi merupakan sesuatu yang
menunjukkan hasil pengolahan data yang diorganisasi dan berguna bagi orang
yang menerimanya. Authony dan Dearden (2001), menambahkan informasi
sebagai suatu kenyataan, data item yang menambah pengetahuan bagi

penggunanya.



2.2 Teknologi Informasi dan Komunikasi

Menurut Alter dalam Kadir (2003) perkembangan teknologi informasi yang
meningkat dengan cepat, menimbulkan beberapa kecenderungan teknologi yang
berkaitan dengan sistem informasi yaitu:

1) Ketersediaan informasi dalam bentuk digital semakin banyak.

2) Konektivitas meningkat.

3) Peningkatan dan kecepatan dan kapasitas komponen-komponen elektronika
4) Kemudahaan pemakaian meningkat.

5) Probabilitas peralatan-peralatan elektronik semakin meningkat.

Istilah teknologi informasi (information technology atau I'T) mulai populer pada
akhir tahun 70-an. Menurut Lucas dan Kadir (2003),Teknologi Informasi adalah
segala bentuk teknologi yang diterapkan untuk memproses dan mengirimkan
informasi dalam bentuk elektronik. Mikrokomputer, komputer mainframe,
pembaca barcode, spreadsheet dan peralatan komunikasi dan jaringan yang

merupakan contoh dalam mendukung teknologi informasi ini.

2.3 E-commerce

2.3.1 Definisi e-commerce
Definisi e-commerce menurut Laudon (1998), e-commerce adalah suatu
proses membeli dan menjual produk-produk secara elektronik oleh
konsumen dan dari perusahaan ke perusahaan dengan komputer sebagai
perantara transaksi bisnis. Purbo dan Wahyudi (2001), mengatakan,

e-commerce menghubungkan perusahaan, konsumen, dan komunitas



tertentu melalui transaksi elektronik dan perdagangan barang, pelayanan,

dan informasi yang dilakukan secara elektronik. Dalam e-commerce,

internet memegang peranan penting dalam e-commerce baik dalam proses

jual beli maupun komunikasi antara penjual dan pembeli.

Definisi dari e-commerce menurut Kalakota dan Whinston (1997), dapat

ditinjau dari 3 perspektif yaitu sebagai berikut :

1)

2)

3)

4)

Dari perspektif komunikasi, e-commerce adalah pengiriman barang,
layanan, informasi, atau bayaran melalui jaringan komputer atau
peralatan elektronik lainnya.

Dari perspektif proses bisnis, e-commerce adalah aplikasi dari
teknologi yang menuju otomatisasi dari transaksi bisnis dan aliran
kerja.

Dari perspektif layanan, e-commerce merupakan suatu alat yang
memenuhi keinginan perusahaan, konsumen, dan manajemen untuk
memangkas biaya layanan (service cost) ketika meningkatkan kualitas
barang dan meningkatkan kecepatan layanan pengiriman.

Dari perspektif online, e-commerce menyediakan kemampuan untuk
membeli dan menjual barang ataupun informasi melalui interner dan

sarana online lainnya.

Istilah e-commerce juga dapat didefinisikan berdasarkan 5 perspektif

(phan, 1998) sehingga pada hakikatnya dalam lingkup yang luas e-

commerce bisa dikatakan ekuivalen atau sama dengan e-business.



Tabel 1. Definisi istilah e-commerce berdasarkan 5 perspektif
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Perspektif

Definsi E-commerce

Fokus

On-Line Purchasing
Perspective

Digital Communication
Perspective

Service Perspective

Business Process
Perspective

Market of one
Perspective

Sistem yang memungkinkan
pembelian dan penjualan
produk dan informasi
melalui internet dan jasa
online lainnya

Sistem yang memungkinkan
pengiriman informasi digital
produk, jasa, dan
pembayaran online

Sistem yang memungkinkan
upaya menekan biaya,
menyempurnakan kualitas
produk dan informasi instan
terkini, dan meningkatkan
kecepatan penyampaian jasa

Sistem yang memungkinkan
otomatisasi transaksi bisnis
dan aliran kerja

Sistem yang memungkinkan
proses “costumatization”
produk dan jasa untuk
diadaptasi pada kebutuhan
dan keinginan setiap
pelanggan secara efisien

Transaksi online

Komunikasi secara
elektronis

Efisiensi dan layanan
pelanggan

Otomatisasi proses
bisnis

Proses
costumatization

Sumber : Phan (1998)

2.3.2 Jenis-jenis e-commerce

Berdasarkan karakteristiknya e-commerce dapat dibedakan menjadi empat,

yaitu :

1) Business to business (B2B), mempunyai karakteristik :

- Trading partners yang sudah saling mengetahui dan antara

mereka sudah terjalin hubungan yang berlangsung cukup lama.

- Pertukaran data dilakukan secara berulang-ulang dan berkala

dengan format data yang telah disepakati bersama.



- Salah satu pelaku tidak harus menunggu rekan mereka lainnya
untuk mengirimkan data

- Model yang umum digunakan adalah peer to peer, di mana
processing intelligence dapat didistribusikan di kedua pelaku

bisnis.

2) Business to costumer (B2C), mempunyai karakteristik :

Terbuka untuk umum, di mana informasi disebarkan secara

umum pula.

- Pelayanan yang digunakan bersifat umum, sehingga dapat
digunakan oleh orang banyak.

- Pelayanan yang diberikan berdasarkan permintaan (on demand)
maka produsen mempersiapkan responnya sesuai dengan
prmohonan tersebut.

- Sering dilakukan sistem pendekatan client-server, yaitu diambil

asumsi client(consumer) menggunakan sistem yang minimal

(berbasis web) dan processing (business procedure) diletakan di

sisi server.

3) Consumer to consumer (C2C): e-commerce antara individu dan
individu secara langsung. Dengan semakin banyaknya individu yang

terhubung pada internet maka pasar C2C semakin potensial.

4) Consumer to business (C2B), mempunyai karakteristik :

- E-commerce antara individu dan perusahaan secara langsung.
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- Dengan semakin banyak individu yang menawarkan produk dan
jasa melalui internet makan pasar C2B semakin potensial.
- Perusahaan mendapatkan akses yang luas pada produk dan jasa

yang ditawarkan oleh individu.

2.3.3 Model bisnis e-commerce
Menurut Rappa (2010), terdapat delapan model bisnis dalam e-commerce,
yaitu :
1) Brokerage model
- Membawa pembeli dan penjual pada satu tempat yang sama dan
menjadi fasilitator transaksi.
- Model penghasilan utamanya terutama dari biaya persen per

transaksi yang terjadi

2) Advertising model

- Merupakan pengembangan dari model broadcasting (penyiaran)
tradisional.

- Dalam hal ini yang menjadi broadcaster (penyiar) adalah situs
web yang menyediakan content (isi) dan service (layanan) yang
dikombinasikan dengan advertising message (iklan) yang terletak
pada banner.

- Model ini penghasilan utamanya dari biaya pemasangan banner.

- Model ini hanya bisa berjalan apabila traffic dari situs web

broadcaster (penyiar) cukup besar/sering dikunjungi.
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3) Infomeditary model
- Data yang mengenai pembeli dan kebiasaan membeli mereka
sangat penting, data tersebut kemudian digunakan sebagai bahan
analisis.

- Hasil analisis tersebut dijual ke pihak ketiga yang memerlukan.

4) Merchant model
- Model bisnis ini merupakan bentuk elektronik dari penjualan
barang secara grosis maupun eceran (retail)

- Penjualan bisa melalui harga yang ada maupun melalui lelang

5) Manufacture model
- Perusahaan brick and mortar, yang sudah mempunyai basis
industri sendiri, membuat web untuk beberapa tujuan, yakni:
a) Memperpendek rantai distribusi produk dengan akses
langusng ke pemakai
b) Meningkatkan pelayanan dan mengetahui kebutuhan

pelanggan secara langsung

6) Affiliate model
- Model bisnis yang memungkinkan afiliasi antar situs web

e-commerce untuk melakukan promosi penjualan internet

7) Community model
- Berbasiskan pada kepuasan pengunjung situs, pada beberapa
kasus pengunjung merupakan penyumbang isi dan pendapatan

dari situs web tersebut
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8) Subscription model

- Berbasiskan kepada kepuasan pengunjung situs, pada beberapa
kasus pengunjung merupakan penyumbang isi dan pendapatan
dari situs isi web tersebut.

- Pengunjung membayarkan sejumlah uang pada saat akan
mengakses situs tersebut. Isi dari situs tersebut merupakan
informasi yang bernilai tinggi

- Pengunjung dikenakan biaya berdasarkan dengan banyaknya
fasilitas yang diakses pada situs web tersebut. Umumnya model
ini merupakan situs web untuk payment gateway untuk kartu

kredit

Pada sebuah strategi, situs web terkadang menggunakan kombinasi
antar beberapa model bisnis untuk menghasilkan keuntungan bagi

organisasi.

2.3.4 Manfaat e-commerce

Purbo (2001) menyebutkan bahwa manfaat dalam menggunakan

e-commerce dalam suatu perusahaan sebagai sistem transaksi adalah :

1) Dapat meningkatkan market exposure (pangsa pasar)
Transaksi online yang membuat orang di seluruh dunia dapat memesan
dan membeli produk yang dijual hanya dengan melalui media
computer dan tidak terbatas jarak dan waktu.

2) Menurunkan biaya oprasional (operating cost)
Transaksi e-commerce adalah transaksi yang sebagian besar

oprasionalnya diprogram di dalam komputer sehingga biaya-biaya



3)

4)

5)

6)
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seperti showroom, beban gaji yang berlebihan, dna lain lain tidak perlu
terjadi.

Melebarkan jarak jangkauan (global reach)

Transaksi online yang dapat diakses oleh semua orang di dunia tidak
terbatas tempat dan waktu karena semua orang dapat mengaksesnya
hanya dengan menggunakan media perantara komputer.
Meningkatkan costumer loyalty

Sistem transaksi e-commerce menyediakan informasi secara lengkap
dan informasi tersebut dapat diakses setiap waktu, selain itu dalam hal
pembelian juga dapat dilakukan setiap waktu bahkan konsumen dapat
memilih sendiri produk yang dia inginkan.

Meningkatkan supply management

Transaksi e-commerce menyebabkan pengefisienan biaya oprasional
pada perusahaan terutama pada jumlah karyawan dan jumlah stok
barang yang tersedia sehingga untuk lebih menyempurnakan
pengefisienan biaya tersebut maka sistem supply management yang
baik harus ditingkatkan.

Memperpendek waktu produksi

Pada suatu perusahaan yang terdiri dari berbagai divisi atau sebuah
distributor di mana dalam pemesanan bahan baku atau produk yang
akan dijual apabila kehabisan barang dapat memesannya setiap waktu
karena online serta akan lebih cepat dan teratur karena semuanya

secara langsung terprogram dalam komputer.



2.3.5
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Mannisto (1999) menambahkan bahwa :

1)

2)

3)

Ketersediaan informasi yang lebih banyak dan mudah diakses
ketersediaan informasi produksi dan harga dapat diakses oleh
pembeli,penjual dan distributor.

Globalisasi produksi, distribusi dan layanan konsumen: jarak dan
waktu relatif lebih pendek, sehingga perusahaan dapat berhubungan
dengan rekan bisnis di lain negara dan melayani konsumen lebih cepat.
Produsen dapat memilih tempat untuk memproduksi dan melayani
konsumen tidak tergantung dimana konsumen itu berada. Perusahaan
yang berada di negara berpendapatan rendah dapat mengakses
informasi dan membuat kontak bisnis tanpa harus mengeluarkan biaya
tinggi.

Mengurangi biaya transaksi dengan adanya sistem order, pembayaran

dan logistik secara online dan otomatis.

Kelemahan menggunakan e-commerce

Ancaman merupakan kemungkinan munculnya kejadian yang dapat

membahayakan aset aset yang berharga. Ada beberapa bentuk ancaman

yang mungkin terjadi :

1)

System penetration
Orang orang yang tidak boleh berhak melakukan akses ke sistem
komputer dapat dan diperbolehkan melakukan segala sesuatu sesuai

dengan keinginannya.



2.3.6
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2) Authorization violation
Pelanggaran atau penyalahgunaan wewenang legal yang dimiliki
seseorang yang berhak mengakses sebuah sistem.

3) Planting
Memasukan sesuatu ke dalam sistem yang dianggap legal tetapi belum
tentu legal di masa yang akan datang.

4) Communication monitoring
Seseorang dapat memantau semua infomasi rahasia dengan
melakukan monitoring komunikasi sederhana di sebuah tempat pada
jaringan komunikasi.

5) Communication tempering
Segala hal yang membahayakan kerahasiaan informasi seseorang
tanpa melakukan penetrasi, seperti merubah informasi transaksi di
tengah jalan atau membuat sistem server palsu dan dapat menipu
banyak orang untuk memberikan informasi rahasia secara sukarela.

6) Repudition
Penolakan terhadap sebuah aktivitas transaksi atau sebuh komunikasi

baik secara sengaja maupun tidak disengaja.

Peranan desain web dalam e-commerce

Mendesain web berarti merancang bentuk fisik maupun isi website yang
sesuai dengan tujuan bisnis di internet. Desain meliputi desain artistik,
jumlah halaman, penentuan warna, pembuatan link-link yang efektif.
Website terdiri dari halaman-halaman yang dihubungkan satu dengan

lainnya menggunakan hypertext (link). Dengan menggunakan hypertext,
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kita dapat berpindah—pindah dari satu halaman ke halaman lain baik secara
berurutan maupun secara acak. Hal ini dimungkinkan karena hypertext
dapat menghubungkan bagian-bagian halaman web lain atau bahkan URL

(Universal Resource Locator) lainnya.

Peranan penting website dalam e-commerce menurut Sarwoni dan

Prihartono (2012) adalah :

1) Mewakili kehadiran perusahaan di internet secara visual.

2) Sebagai sarana menawarkan produk.atau jasa kepada para calon
pembeli/pengguna.

3) Sebagai sarana komunikasi dan membangun hubungan dengan
pelanggan/konsumen.

4) Sebagai media perusahaan untuk menjaga kesetiaan
pelanggan/konsumen.

5) Sebagai sarana mengalahkan kompetitor di internet.

6) Sebagai sarana menjangkau dan memperoleh konsumen/pelanggan
dari berbagai negara di seluruh dunia.

7) Sebagai sarana promosi secara online.

8) Sebagai saran transaksi pembelian produk/jasa yang ditawarkan.

9) Sebagai sarana transaksi finansial antar perusahaan dan pembeli.

Pada masa awal perkembangan e-commerce, desain website berfokus pada
masalah isi, namun kini desain website berfokus kepada sistematika dan
rancangan secara lebih terstruktur. Wen dalam Sarwono dan Prihartono
(2012), mengusulkan desain web dari dua sisi yaitu strategi komunikasi

informasi dan strategi transaksi secara online.
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2.4 Data Flow Diagram (DFD)

Diagram arus data (Data Flow Diagram) atau DFD adalah suatu gambaran grafis
suatu sistem yang menggunakan sejumlah bentuk-bentuk simbol untuk
menggambarkan bagaimana data mengalir melalui suatu proses yang saling
berkaitan. DFD mungkin cara paling alamiah untuk mendokumentasi proses

(Mcleod dan Schell, 2004).

Diagram alir data atau DFD merupakan model dari sistem untuk menggambarkan
pembagian sistem ke modul yang lebih kecil. Salah satu keuntungan diagram alir
data adalah memudahkan pemakai atau user yang kurang menguasai bidang

komputer untuk mengerti sistem yang akan dikerjakan (Ladjamudin, 2005).

2.4.1 Diagram konteks
Diagram konteks adalah diagram yang terdiri dari suatu proses dan
menggambarkan ruang lingkup suatu sistem. Diagram konteks merupakan
level tinggi dari DFD, yang menggambarkan keseluruhan input ke sistem
atau keseluruhan output dari sistem. Diagram konteks akan memberikan
gambaran keseluruhan sistem. Suatu sistem dibatasi oleh boundary (dapat
digambarkan dengan garis putus-putus). Dalam diagram konteks hanya

terdapat satu proses dan tidak boleh terdapat store dalam diagram konteks.

2.4.2 Diagram nol atau zero
Diagram nol (overview diagram) adalah diagram yang menggambarkan
proses dari DFD. Diagram nol memberikan pandangan secara menyeluruh
tentang sistem yang dijalani, yang menunjukan tentang fungsi-fungsi

utama atau proses yang terdapat pada aliran data dan external entitiy. Pada
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level ini, sudah dimungkinkan adanya atau digambarkan store yang
digunakan. Keseimbangan (balancing) input dan output, antar diagram

nol dengan diagram konteks harus terpelihara.

Diagram rinci
Diagram rinci atau diagram level adalah diagram yang menguraikan
proses apa saja yang ada di dalam diagram nol atau diagram level

diatasnya (Ladjamudin, 2005)

Entity Relationship Diagram(ERD)

Dalam pengertian lain, Entity Relationship Diagram(ERD) adalah
mendokumentasikan data perusahaan dengan mengidentifikasikan jenis
entitas dan hubungan (Mcleod dan Schell, 2004). Simbol-simbol ERD

dapat dilihat pada tabel 2.

Dari tabel 2, elemen-elemen diagram hubungan entitas atau ERD adalah :

1) Entitas
Pada ERD, entitas diagran dengan sebuah bentuk persegi panjang
adalah sesuatu yang terdapat di dalam sistem, nyata maupun abstrak
dalam penyimpanan data. Entitas diberi nama dengen kata benda dan
dapat dikelompokan dalam empat jenis nama, yaitu benda, lokasi dan
kejadian (terdapat unsur waktu di dalamnya)

2) Relationship
Pada ERD, relationship digambarkan dengan sebuah bentuk belah
ketupat, relationship adalah hubungan alamiah yang terjadi antara

entitas. Pada umumnya relationship diberi dengan kata kerja,



3)

4)

5)

21

sehingga memudahkan untuk membaca relasinya (bisa dengan kalimat
aktif ataupun pasif). Penggambaran hubungan yang terjadi adalah
sebuah belah ketupat dihubungkan dengan empat persegi panjang.
Relationship degree

Relationship degree (derajat) adalah sejumlah entitas yang
berpartisipasi dalam suatu relationship, yang terdiri dari Unary
relationship, binary relationship dan ternary relationship.

Atribut

Secara umum, atribut adalah sifat atau karakteristik dari setiap entitas
maupun dari setiap relationship.

Kardinalitas

Merujuk kepada hubungan maksimum yang terjadi dari entitas yang
satu ke entitas yang lain dan begitu juga sebaliknya, terdapat tiga
macam kardinalitas, yaitu :

- One to many relationship (1-M)

- One to one relationship (1-1)

Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah satu ke satu.

File A 1 ! | FileB

Gambar 1. One to one relationship (Ladjamudin, 2005)
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File A L & > M| FileB

Gambar 2. One to many relationship (1-M)

File A M < S N | FileB

Gambar 3. Many to many relationship (M-N)

Tabel 2. Simbol-simbol ERD (Ladjamudin, 2005)

Nomor Gambar Keterangan
1 Entitas
2 : Relasi
3 Q Atribut
4 Penghubung

Tabel 3. Simbol simbol DFD (Ladjamudin, 2005)

Nama Simbol Simbol DFD (versi Simbol DFD (versi
Yourdan dan De Marco)  Gane dan Sarson)

Arus data >

Penyimpanan data Q C}
Entitas luar j

Arus material

Penyimpanan data yang
ditujukan berulang kali
pada suatu diagram
Simpan luar yang
ditujukan berulang kali
pada suatu diagram




6) Flowchart
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Flowchart adalah bagan-bagan yang mempunyai arus yang

menggambarkan langkah-langkah penyelesaian suatu masalah.

Flowchart merupakan cara penyajian dari satu alogaritma (ladjamudin,

2005).

Flowchart disusun atau alur yang digunakan untuk menghubungkan

antara simbol yang satu dengan yang lain. Simbol ini disebut juga

connecting line, yang dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4. Simbol penghubung alur (Ladjamudin, 2005)

Nama simbol

Simbol

Kegunaan

Simbol arus (flow)

Simbol connector

Simbol offline connector

— 1

O
-

!

Untuk menyatakan
jalannya arus suatu
proses.

Untuk menyatakan
sambungan dari suatu
proses ke proses
lainnya, dalam halaman
atau lembar yang sama.
Untuk menyatakan
sambungan dari suatu
proses ke proses
lainnya, dalam halaman
atau leambar yang
berbeda




Tabel 5. Simbol proses (Ladjamudin, 2005)
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Nama simbol

Simbol

Kegunaan

Simbol proses

Simbol manual

Simbol decision atau
logika

Simbol prefefined proses

Simbol terminal

Simbol keying operation

Simbol offline storage

Simbol manual input

J0OC

'SR

—

| <

Untuk menyatakan
sambungan dari satu
proses ke proses
lainnya, dalam halaman
atau lembar yang
berbeda

Untuk menyatakan
suatu tindakan (proses),
yang tidak dilakukan
oleh komputer
(manual)

Untuk menunjukan
suatu kondisi tertentu,
yang akan
menghasilkan dua
kemungkinan jawaban,
ya atau tidak

Untuk menyatakan
penyediaan tempat
penyimpanan suatu
pengolahan, untuk
memberi harga awal
Untuk menyatakan
permulaan atau akhir
suatu program

Untuk menyatakan
berbagai macam
operasi, yang diproses
dengan menggunakan
suatu mesin yang
memepunyai keyboard
Untuk menunjukan
data dalam simbol ini
bukan disimpan ke
suatu media

Untuk memasukan data
secara manual, dengan
menggunakan online
keyboard
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Tabel 6. Simbol masukan dan keluaran (Ladjamudin, 2005)

Nama simbol

Simbol

Kegunaan

Simbol input-output

Simbul punched card

Simbol magnetic tape unit

Simbol disk storage

Simbol document

Simbol display

OUfQoD [

Untuk menyatakan
proses input dan
output, tanpa
tergantung dengan jenis
peralatannya

Untuk menyatakan
input yang berasal dari
kartu, atau output yang
ditulis ke dalam kartu
Untuk menyatakan
input berasal dari disk
atau output disimpan
ke pita magnetic
Untuk menyatakan
input berasal dari disk
atau output disimpan
ke dalam disk

Untuk mencetak
laporan ke printer
Untuk menyatakan
peralatan output yang
digunakan, berupa
layar (video atau
komputer)

2.5 Keripik Pisang

Keripik pisang adalah makanan olahan dari buah pisang yang diiris tipis

kemudian digoreng menggunakan minyak hingga buah pisang berubah warna dan

teksturnya menjadi renyah. Menurut SNI 01-4315-1996, keripik pisang adalah

produk makanan ringan dibuat dari irisan buah pisang dan digoreng, dengan atau

tanpa bahan tambahan makanan yang diizinkan.

Menurut Dinas Perindustrian dan Perdagangan Propinsi Lampung (2008), daerah

sentra produksi keripik pisang di Lampung hingga tahun 2007 adalah di Bandar

Lampung. Keripik pisang merupakan komoditas utama yang menjadi andalan
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ekspor Propinsi Lampung selain pisang buah dan tepung pisang. Ekspor keripik
pisang yang dilakukan tersebut dapat mengangkat citra Propinsi Lampung sebagai
produsen Kkeripik pisang nasional. Selain itu, keripik pisang merupakan salah satu

ciri khas dari Propinsi Lampung yang sudah dikenal di berbagai daerah.

Di Bandar Lampung terdapat beberapa produsen keripik pisang baik industri besar
maupun industri rumah tangga. Menurut Dinas Perindustrian dan Perdagangan
Propinsi Lampung (2008), terdapat 10 produsen keripik pisang dalam skala besar.
Industri keripik pisang tersebut memiliki kapasitas produksi sebesar 2 ton atau
lebih sedangkan untuk industri rumah tangga banyak dijumpai di sentra produksi

keripik pisang yang terdapat di Bandar Lampung.

Keripik pisang memiliki rasa yang gurih dan renyah serta aroma yang khas,
sehingga keripik pisang menjadi salah satu makanan ringan yang digemari
masyarakat. Keripik pisang Lampung yang terkenal di skala nasional menjadikan
sentra industri rumah tangga keripik pisang Bandar Lampung sebagai tujuan
utama para pengunjung untuk mencari oleh-oleh makanan ringan, atau bagi para
penduduk Lampung keripik pisang merupakan oleh-oleh yang sering dibawa

apabila berkunjung ke propinsi lain.

2.6 Proses Produksi Keripik Pisang

2.6.1 Bahan baku
Bahan baku keripik pisang adalah buah pisang. Buah pisang yang akan
dibuat menjadi keripik dipilih yang sudah tua dan masih mentah agar

mudah diiris, khususnya jenis pisang olahan seperti pisang kepok, tanduk,
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nangka, kapas, dan jenis pisang olahan lainnya. Keripik pisang dapat
dibuat menjadi beberapa rasa tergantung bumbu (seasoning)yang
ditambahkan. Bahan tambahan yang diperlukan sebagai penambah rasa
antara lain garam halus untuk rasa asin; gula pasir, gula merah, dan gula
semut untuk rasa manis; cabai bubuk untuk rasa pedas; dan bumbu untuk
keripik dengan rasa khas (Suyanti, 2008). Menurut Haryanto(2013),
persiapan bahan baku juga meliputi bahan baku penolong dan bahan baku

tambahan seperti air dan minyak goreng.

Proses pengolahan

Keripik adalah produk yang dihasilkan melalui tahapan pengupasan,
pengirisan, dan penggorengan. Keripik banyak menyerap minyak selama
penggorengan. Banyak sedikitnya minyak yang diserap akan
mempengaruhi rasa, tekstur, serta penampakan keripik (Matz, 1984 dalam
Rahman, 2001). Biasanya proses yang dilakukan pada industri pangan
umumnya menggunakan deep fat frying. Tujuan pengolahan pisang
menjadi kripik pisang adalah untuk memberikan nilai tambah dan

meningkatkan/memperpanjang kemanfaatan buah pisang.

Proses pengolahan keripik pisang secara umum yang banyak dilakukan
adalah cara konvensional dan cara vakum (vacuum frying). Pengolahan
dengan cara konvensional yaitu dengan mengunakan kuali penggoreng
dimana kondisi bahan pangan yang digoreng terbuka dengan udara.
Umumnya alat yang digunakan berupa wajan yang berisi minyak goreng,
lalu dipanaskan dengan kompor atau tungku pemanas. Sedangkan

pengolahan dengan cara vacuum frying merupakan penggorengan yang
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dilakukan di dalam kondisi ruang tertutup dan dengan tekanan rendah,
kondisi yang baik untuk menggoreng buah secara vakum adalah pada suhu
90°C sampai 100°C, tekanan vakum 70 cmHg dengan lama penggorengan

60 sampai 90 menit (Lastriyanto, 1997 dalam Gultom, 2006).

'

Pengupasan dan Pengirisan

v

Perendaman

v

Penggorengan

v

Penirisan Minyak

'

Pemberian Bumbu

v

Pendinginan

Keripik Pisang

Gambar 4. Diagram Alir Proses Pengolahan Keripik Pisang (Haryanto, 2013)




