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ABSTRAK  

 

 

PENGEMBANGAN MODUL PENJUALAN PADA SISTEM INFORMASI 

E-COMMERCE ULTRA MIKRO BERBASIS WEBSITE 

 

 

 

Oleh 

 

WULAN SEFTIANI  

 

Electronic Commerce (E-Commerce) dapat diartikan sebagai suatu teknologi yang 

menjadi kebutuhan dasar suatu organisasi yang bergerak dibidang perniagaan. Salah 

satu kota di Indonesia yang masyarakat dan pelaku usahanya sudah banyak 

menggunakan e-commerce sebagai alat bantu untuk transaksi jual beli adalah Bandar 

Lampung. Sebagian besar masyarakat kota Bandar Lampung sudah memanfaatkan 

berbagai macam sosial media dan e-commerce untuk memasarkan produk, tak 

terkecuali pelaku usaha Ultra Mikro (UMi). Dengan banyaknya pelaku usaha yang 

berkembang tidak menutup kemungkinan terciptanya Ultra Mikro (UMi) baru di 

Bandar Lampung, dengan modal berkisar antara 2-5 juta mahasiswa / mahasiswi serta 

ibu rumah tangga yang berdomisili di Bandar Lampung sudah bisa mendirikan usaha 

Ultra Mikro (UMi) pribadi. Sistem informasi e-commerce Ultra Mikro berbasis website 

dirancang untuk dapat membantu kegiatan penjualan pelaku usaha Ultra Mikro. Fitur-

fitur yang dapat dimanfaatkan oleh pelaku usaha antara lain kategori produk, data 

produk, serta data penjualan. Laravel digunakan sebagai framework dalam 

pembangunan sistem e-commerce ini dengan bahasa pemrograman PHP serta MySQL 

sebagai basis data. Metodologi pengembangan sistem yang digunakan adalah metode 

Waterfall. Metode Waterfall memiliki beberapa tahapan yaitu communication, 

planning, modeling, construction, dan deployment. Teknik pengumpulan data 

dilakukan dengan studi literatur, wawancara, serta analisis kebutuhan sistem. Hasil 

penelitian yang didapatkan dari pengembangan sistem informasi e-commerce Ultra 

Mikro berbasis website yaitu sistem informasi yang dapat meningkatkan kualitas 

layanan pelanggan serta mempermudah pemasaran produk yang dapat diakses dari 

mana saja dan kapan saja.  

Kata Kunci: E-Commerce; Ultra Mikro; Laravel; Waterfall; Sistem Informasi  

 

 



 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT OF SALES MODULE ON  E-COMMERCE 

INFORMATION SYSTEMS ULTRA MICRO BASED ON WEBSITE  

 

 

 

By 

 

WULAN SEFTIANI  

 

 

Electronic Commerce (E-Commerce) can be interpreted as a technology that is the 

basic needs of an organization engaged in business. One of the cities in Indonesia where 

people and business actors have widely used e-commerce as a tool for buying and 

selling transactions is Bandar Lampung. Most of the people of Bandar Lampung city 

have used various kinds of social media and e-commerce to market products, including 

Ultra Micro (UMi) business actors. With so many business actors developing, it is 

possible to create a new Ultra Micro (UMi) in Bandar Lampung, with capital ranging 

from 2-5 million students / female students and housewives domiciled in Bandar 

Lampung can already establish a private Ultra Micro (UMi) business. The website-

based Ultra Micro e-commerce information system is designed to be able to help the 

sales activities of Ultra Micro business actors. Features that can be utilized by business 

actors include product categories, product data, and sales data. Laravel is used as a 

framework in the construction of this e-commerce system with PHP programming 

languages and MySQL as databases. The system development methodology used is the 

Waterfall method. The Waterfall method has several stages, namely communication, 

planning, modeling, construction, and deployment. Data collection techniques are 

carried out with literature studies, interviews, as well as analysis of system needs. The 

results of the research obtained from the development of a website-based Ultra Micro 

e-commerce information system are information systems that can improve the quality 

of customer service and facilitate the marketing of products that can be accessed from 

anywhere and anytime. 

 

Keywords: E-Commerce; Ultra Micro; Laravel; Waterfall; Information System  
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I. PENDAHULUAN  

 

 

 

 

1.1. Latar Belakang 

Kemajuan teknologi saat ini terjadi sangat cepat terkhusus pada bidang 

komputer dan internet. Seiring berjalannya perkembangan teknologi, 

penggunaan internet dapat mendominasi seluruh kegiatan di dunia dan menjadi 

alat untuk persaingan bisnis. Teknologi komputer saat ini sudah memiliki 

kemampuan mendukung pembentukan sistem informasi manajemen yang 

mampu untuk menyerap data, mengolah data dengan prosedur tertentu, 

menyajikannya dalam sebuah bentuk informasi dan juga mendistribusikannya 

langsung kepada pihak yang berkepentingan (Setiawan & Lutfi, 2018). 

 

Banyak pengguna internet saat ini mencari suatu informasi baik itu bidang 

pendidikan, olahraga, kesehatan, maupun perniagaan melalui dunia maya. 

Untuk meningkatkan kualitas layanan suatu organisasi tidak sedikit dari mereka 

yang memanfaatkan kemajuan teknologi. Tentunya pemanfaatan teknologi 

informasi tersebut harus pula diimbangi dengan implementasi suatu sistem 

informasi. Pemanfaatan teknologi dan sistem informasi inilah yang dapat 

membantu suatu organisasi menjadi semakin berkembang. 

 

Keadaan ini menjadi salah satu hal yang menarik dalam kemajuan teknologi 

saat ini. Munculnya Electronic Commerce (e-Commerce) dalam suatu 

lingkungan bisnis merupakan salah satu aspek dari kemajuan teknologi 

sekarang. E-commerce dapat diartikan sebagai suatu teknologi yang menjadi 

kebutuhan dasar suatu organisasi yang bergerak dibidang perniagaan. E-



2 

 

 

commerce dapat dimanfaatkan menjadi cara untuk konsumen dapat membeli 

suatu barang yang diinginkan melalui teknologi internet. Manfaat e-commerce 

juga dapat dirasakan konsumen (business to consumer) ataupun oleh pelaku 

bisnis (business to business) (Mumtahana et al., 2017). 

 

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) merupakan salah satu usaha yang 

memberdayakan industri rumahan. Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 

tahun 2008 tentang UMKM adalah suatu usaha produktif milik orang 

perorangan atau badan usaha perorangan yang memenuhi kriteria usaha mikro 

sebagaimana diatur dalam undang-undang. Perkembangan UMKM di 

Indonesia cukup pesat, didasarkan pada data perkembangan UMKM yang 

dilihat dari jumlah unit di tahun 2010 sebanyak 52.769.426 unit sampai tahun 

2017 yang jumlah unitnya mencapai 62.928.077 unit (Aksad & Ripani, 2019). 

Berbagai kebijakan telah ditempuh pemerintah untuk menggerakan sektor 

UMKM. Salah satu program pemerintah dalam mendorong UMKM agar naik 

kelas adalah dengan mengadakan  program Pembiayaan Ultra Mikro (UMi) 

yang disalurkan oleh lembaga keuangan bukan bank. Ultra Mikro (Umi) 

dimulai sejak tahun 2017, ditandai dengan Peraturan Menteri Keuangan (PMK) 

No.22 tahun 2017 tentang Program Pembiayaan Ultra Mikro (Halim, 2021). 

 

Pandemi covid-19 telah mempengaruhi ekonomi sebagian besar kalangan dari 

perorangan, perusahaan mikro, kecil, menengah, besar, hingga mencangkup 

ekonomi negara, dan bahkan ekonomi global. Pengurangan jumlah tenaga kerja 

karena wabah covid-19 ini mengakibatkan tingkat pengangguran yang sangat 

tinggi, serta penurunan daya beli yang menimbulkan peningkatan kemiskinan 

dan kelaparan, juga berdampak serius terhadap perekonomian nasional. 

Keadaan inilah yang membuat perorangan atau kelompok harus berinovasi 

kreatif agar kebutuhan masyarakat dapat terpenuhi dengan seimbang sesuai 

perubahan taraf hidup di masa Pandemi (Sari, 2022). 
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Bandar Lampung merupakan salah satu kota di Indonesia sekaligus ibu kota 

dan kota terbesar di provinsi Lampung, dengan luas wilayah daratan 169,21 

km2. Menurut letak geografisnya, kota Bandar Lampung menjadi gerbang 

utama untuk tiba di pulau Sumatera. Hal ini menjadikan kota Bandar Lampung 

memiliki peran penting dalam jalur transportasi darat dan semua aktivitas 

pendistribusian logistik dari pulau Jawa menuju pulau Sumatra begitupun 

sebaliknya. Dengan adanya potensi bagus yang dimiliki, maka kota Bandar 

Lampung dijadikan pusat jasa, perdagangan dan perekonomian di provinsi 

Lampung (Wikipedia, 2022). 

 

Masyarakat kota Bandar Lampung mayoritas bermata pencaharian sebagai 

pedagang atau pelaku usaha UMKM dan Ultra Mikro, contohnya seperti keripik 

pisang, keripik singkong, dodol durian, serta banyak pengusaha mikro lainnya. 

Sebagian besar UMKM di kota Bandar Lampung sudah mendapatkan lisensi 

dari Badan Nasional Sertifikasi Profesi (BNSP). Ultra Mikro di Bandar 

Lampung ini mempunyai modal berkisar antara 2-5 juta dengan pelaku usaha 

merupakan mahasiswa/mahasiswi serta ibu rumah tangga. Lingkup usaha 

mikro yang dilakukan hanya di sekitar wilayah Bandar Lampung yang pastinya 

dapat dengan mudah dijangkau dari rumah konsumen. Ultra mikro yang akan 

didirikan dapat berupa barang apapun dan tidak tetap atau dapat berubah kapan 

saja, tempat usaha juga bisa berpindah dan akan terus berkembang (Diskopukm 

Bandar Lampung, 2020). 

 

Adanya pelaku usaha serta modal yang diberikan, seseorang atau berkelompok 

dapat dengan mudah mendirikan suatu usaha baru. Dengan banyaknya UMKM 

yang berkembang dan tidak menutup kemungkinan untuk terciptanya usaha 

mikro UMKM  baru di Bandar Lampung, maka diperlukan strategi pengenalan 

produk yang dapat menarik minat konsumen untuk membeli produk. Untuk saat 

ini sebagian besar usaha mikro UMKM di Bandar Lampung sudah 

memanfaatkan teknologi informasi berupa sosial media seperti Facebook, 



4 

 

 

Instagram, WhatsApp dan lain-lain yang dapat menambah jumlah konsumen 

yang membeli produknya. 

 

Peneliti akan mengembangkan suatu sistem informasi dimana selaku pemilik 

UMKM  di wilayah Bandar Lampung dapat menggunakan sistem tersebut 

dalam mempermudah pemasaran produk yang akan dijual. Sistem yang akan 

dikembangkan merupakan sistem yang mengelola bagian penjualan produk, 

dimana data produk dan data penjualan produk akan dikelola pada satu tempat. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, peneliti akan 

mengembangkan suatu sistem informasi e-commerce berbasis website sebagai 

bahan laporan tugas akhir (Skripsi) dengan judul ñPengembangan Modul 

Penjualan pada Sistem Informasi e-Commerce Ultra Mikro berbasis Websiteò. 

 

 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan masalah dari 

pembuatan sistem ini dibuat sebagai berikut: 

a. Bagaimana cara membangun sebuah sistem e-commerce Ultra Mikro untuk 

Admin bagian penjualan? 

b. Bagaimana cara menyajikan sebuah sistem informasi e-commerce Ultra 

Mikro untuk Admin bagian penjualan yang sesuai dengan kebutuhan 

pengguna? 
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1.3. Batasan Masalah 

Terdapat beberapa batasan masalah yang diterapkan dalam Pengembangan 

Modul Penjualan pada Sistem Informasi e-Commerce Ultra Mikro berbasis 

Website adalah sebagai berikut: 

a. Sistem ini berfokus pada proses penjualan produk.  

b. Sistem informasi e-commerce Ultra Mikro pada Modul Penjualan ini hanya 

terdapat satu role yaitu admin. 

c. Informasi yang dihasilkan dari pembuatan sistem ini berupa deskripsi 

produk, gambar produk, harga produk, stok produk, kategori produk, serta 

informasi mengenai data penjualan produk. 

d. Perancangan sistem informasi e-commerce Ultra Mikro ini menggunakan 

Framework Laravel. 

e. E-commerce ini hanya digunakan untuk pelanggan yang berdomisili di 

wilayah Bandar Lampung. 

 

 

 

1.4. Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dari pengembangan sistem e-commerce berdasarkan 

rumusan masalah yang telah dipaparkan adalah: 

a. Membuat sistem e-commerce untuk Admin Penjualan e-commerce Ultra 

Mikro berbasis website. 

b. Membuat sistem informasi bagian Admin Penjualan yang berisi data produk 

dan kategori produk serta data penjualan produk yang masuk. 

c. Mengembangkan sistem informasi Admin bagian penjualan yang dapat 

membantu pelaku UMKM terkhusus pelaku Ultra Mikro mengakses data 

produk dan data penjualan menjadi lebih mudah. 
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1.5. Manfaat 

Manfaat yang didapatkan dalam pengembangan sistem ini yaitu: 

a. Mempermudah pelaku usaha Ultra Mikro dalam mengakses sistem e-

commerce bagian penjualan. 

b. Menjadikan pengelolaan data produk serta data penjualan produk lebih 

terorganisir dengan baik.



 

 

 

 

 

 

 

II.  TINJAUAN PUSTAKA  

 

 

 

 

2.1. Penelitian Terdahulu 

Penelitian ini dilakukan tidak lepas dari penelitian terdahulu yang digunakan 

sebagai acuan dan perbandingan bagi peneliti yang mana penelitian terdahulu 

akan mendukung untuk penelitian ini. Penjelasan mengenai penelitian 

terdahulu yang digunakan dapat dilihat dalam Tabel 1. 

 

Tabel 1. Kajian Jurnal Penelitian Terdahulu 

No. Penulis/Tahun Judul Pembahasan 

1. Sagita & 

Sugiarto / 2016 

Penerapan 

Metode 

Waterfall pada 

Sistem Informasi 

Penjualan 

Furniture 

berbasis Web 

Penelitian yang dilakukan oleh 

(Sagita & Sugiarto, 2016) 

bertujuan untuk membuat 

suatu website e-commerce 

guna menunjang sarana 

pemasaran dan penjualan 

produk melalui internet. 

Website yang telah dibuat 

dapat mengetahui informasi 

tentang furniture tanpa datang 

langsung ke toko furniture. 

Diharapkan juga website ini 

dapat memperluas wilayah 

pemasaran furniture. 
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Tabel 1. Kajian Jurnal Penelitian Terdahulu (Lanjutan) 

No. Penulis/Tahun Judul Pembahasan 

2.  Irhamni, dkk / 

2016 

Sistem Informasi 

E-commerce 

Produk 

Unggulan Usaha 

Mikro Kecil dan 

Menengah 

(UMKM) Batik  

Penelitian yang dilakukan 

(Irhamni et al., 2016) 

merupakan pengamatan 

UMKM khususnya batik 

melalui berbagai media 

promosi seperti sosial media 

dan memanfaatkan sistem 

informasi untuk memperluas 

daerah pemasarannya. Adanya 

sistem informasi ini 

diharapkan membantu 

transaksi jual beli secara 

online. Manfaat lain yang 

didapatkan dari sistem 

informasi e-commerce tersebut 

pengurangan biaya produksi 

dan distribusi barang. 
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Tabel 1. Kajian Jurnal Penelitian Terdahulu (Lanjutan) 

No. Penulis/Tahun Judul Pembahasan 

3. Lesmono & 

Romadoni / 

2018 

Sistem Informasi 

Penjualan 

Merchandise 

berbasis Web 

pada PT Come 

Indonusa dengan 

Metode 

Waterfall 

Penelitian yang dilakukan 

(Lesmono & Romadoni, 2018) 

adalah bagaimana suatu e-

commerce dapat menjadi 

solusi dari cara berbisnis suatu 

perusahaan yang dapat 

menunjang dan memberikan 

pelayanan terbaik kepada 

pelanggan. Dengan adanya 

sistem e-commerce 

merchandise proses transaksi 

dapat dilakukan lebih baik, 

data laporan keuangan, 

penjualan dan data barang 

dapat dikelola di satu tempat 

melalui sistem tersebut. 
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Tabel 1. Kajian Jurnal Penelitian Terdahulu (Lanjutan) 

No. Penulis/Tahun Judul Pembahasan 

4. Abdul Halim / 

2021 

Pengaruh 

Pembiayaan Ultra 

Mikro dan 

Pendampingan 

Terhadap 

Peningkatan 

Pendapatan 

Pelaku Usaha 

Mikro di 

Kabupaten 

Mamuju 

Penelitian yang dilakukan (Halim, 

2021) untuk mengetahui seberapa 

besar pengaruh pembiayaan dan 

pendampingan peningkatan 

pendapatan pelaku usaha mikro 

serta mengetahui variabel yang 

dominan berpengaruh terhadap 

peningkatan pendapatan pelaku 

usaha mikro di kabupaten Mamuju.  

5. Widya Sari / 

2021 

Pendampingan 

Pengembangan 

Pemasaran dan 

Kewirausahaan 

UMKM Ultra 

Mikro Melalui 

Pemanfaatan 

Digital Marketing 

Penelitian yang dilakukan oleh 

(Sari, 2022) berfokus pada 

pengembangan UMKM UMi di 

kelurahan Solokpandan, Cianjur. 

Tujuannya untuk memberikan 

pemahaman, bimbingan, serta 

pelatihan digital marketing dengan 

hasil yang didapatkan dari kegiatan 

tersebut adalah pengembangan 

produk UMKM UMi keripik 

singkong. Manfaatnya agar pelaku 

usaha dapat  percaya diri untuk 

bersaing dipasar digital. 
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2.2. Sistem Informasi 

Sistem merupakan gabungan dari berbagai tahap kegiatan untuk menyelesaikan 

suatu aktivitas yang saling terkait dan terhubung bersamaan. Ada tiga 

komponen utama yang dapat membentuk sebuah sistem informasi yaitu 

perangkat keras (hardware), perangkat lunak (software) serta perangkat 

intelektual (brainware). Sedangkan informasi merupakan data yang sudah 

dikelola dan bermanfaat bagi penerimanya, informasi pun bisa dikatakan 

sebagai suatu data yang berguna (Saryono & Yasminra, 2018). 

 

Sistem informasi merupakan kumpulan sistem organisasi yang menyatukan 

cara kerja suatu organisasi yang memiliki sifat manajerial yang ditujukan untuk 

pihak luar tertentu melalui informasi yang digunakan untuk mengambil suatu 

keputusan. Sistem informasi pada organisasi juga diartikan dengan sistem yang 

memberikan informasi untuk berbagai tingkatan di organisasi tanpa batas waktu 

(Zulkhaidi et al., 2019). 

 

Berdasarkan penjelasan diatas, disimpulkan bahwa sistem informasi adalah 

suatu sajian suatu atau beberapa data yang telah dikelola, bermanfaat dan dapat 

digunakan untuk menentukan suatu keputusan. 

 

 

 

2.3. Penjualan 

Penjualan merupakan proses persetujuan jual beli atau pembayaran barang dan 

jasa yang dapat memberikan penghasilan untuk penjual atau pedagang melalui 

transaksi tunai ataupun melalui kredit (Wijaya & Irawan, 2018). Penjualan 

adalah proses berpindahnya kekuasaan atas kepemilikan suatu barang dan jasa 

yang dijalankan oleh suatu perusahaan sebagai suatu usaha pokok (Fauzi et al., 

2015). 
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Penjualan dapat disimpulkan sebagai suatu proses untuk penjual dan pembeli 

melakukan transaksi pertukaran barang dengan uang dimana proses tersebut 

akan menguntungkan kedua belah pihak, baik penjual maupun pembeli. 

 

 

 

2.4. Usaha Mikro Kecil dan Menengah 

Definisi Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) di Indonesia diatur dalam 

Undang-Undang Republik Indonesia No.20 Tahun 2008 yang menyatakan 

bahwa: 

1) Usaha mikro adalah usaha produktif milik orang perorangan atau badan 

usaha perorangan yang memenuhi kriteria usaha mikro sebagaimana 

diatur dalam Undang-Undang. 

2) Usaha kecil adalah usaha ekonomi produktif yang berdiri sendiri, yang 

dilakukan oleh orang perorangan atau badan usaha yang bukan 

merupakan anak perusahaan atau bukan cabang perusahaan yang 

dimiliki, dikuasai atau menjadi bagian baik langsung maupun tidak 

langsung dari usaha menengah atau usaha besar yang memenuhi kriteria 

usaha kecil sebagaimana dimaksud dalam Undang-Undang. 

3) Usaha menengah adalah usaha ekonomi produktif yang berdiri sendiri, 

yang dilakukan oleh orang perseorangan atau badan usaha yang bukan 

merupakan anak perusahaan atau cabang perusahaan yang dimiliki, 

dikuasai, atau menjadi bagian baik langsung maupun tidak langsung 

dengan usaha kecil atau usaha besar dengan jumlah kekayaan bersih 

atau hasil penjualan tahunan sebagaimana diatur dalam Undang-

Undang. 

 

Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) adalah suatu kelompok usaha 

yang memberikan manfaat serta menguntungkan bagi dirinya sendiri biasanya 
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dilakukan perorangan atau dalam lingkup badan usaha di setiap sektor ekonomi. 

Perbedaan antara Usaha Mikro (UMI), Usaha Kecil (UK), Usaha Menengah 

(UM), dan Usaha Besar (UB) terletak pada prinsipnya yaitu dilandaskan pada 

nilai aset awal, omset rata-rata pertahun dan jumlah pekerja tetap (Tambunan, 

2012). 

 

Kesimpulan dari UMKM yang dapat dijelaskan dari pengertian diatas yaitu 

UMKM (Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah) merupakan kegiatan yang 

melibatkan suatu kelompok produktif yang berdiri secara mandiri dan dapat 

dilaksanakan baik itu individu ataupun berkelompok dengan membuat suatu 

badan usaha. 

 

 

 

2.5. Ultra Mikro (UMi)  

Ultra Mikro (UMi) merupakan program pembiayaan usaha yang berada di 

lapisan terbawah, yang belum dapat difasilitasi melalui program Kredit Usaha 

Rakyat (KUR) tetapi disalurkan oleh Lembaga Keuangan Bukan Bank 

(LKBB). Program UMi dimulai sejak tahun 2017, ditandai dengan adanya 

Peraturan Menteri Keuangan (PMK) No.22 tahun 2017 tentang Program 

Pembiayaan Ultra Mikro (Halim, 2021). 

UMi memberikan fasilitas pembiayaan modal usaha antara 2 sampai 5 juta 

rupiah. Pelaku usaha UMi dapat dilakukan oleh mahasiswa/mahasiswi serta 

ibu-ibu rumah tangga muda yang menginginkan usaha mudah untuk dikerjakan 

dari rumah. Ide usaha dengan modal 2-5 juta beragam seperti membuka jasa 

public speaking online, bisnis laundry, bisnis thrift shop, membuka jasa les 

privat, menjual makanan ringan, menjual frozen food, menjadi event organizer 

webinar, serta dapat menjadi admin media sosial. 
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2.6. E-Commerce 

2.6.1. Pengertian e-commerce 

E-commerce merupakan perantara online dengan menggunakan 

komputer yang dapat diakses oleh setiap orang, digunakan seorang 

pengusaha untuk mengelola kegiatan usahanya dan dapat pula 

digunakan oleh konsumen dalam memperoleh informasi melalui 

bantuan komputer yang mana dalam tahapannya didahului dengan 

memberikan jasa berupa suatu informasi kepada konsumen dengan 

menentukan suatu pilihan (Kotler et al., 2012). 

 

2.6.2. Jenis-jenis e-commerce 

Berikut ini terdapat empat jenis e-commerce berdasarkan 

karakteristiknya (Kotler et al., 2012). 

a. Business to business (B2B) 

1) Mitra bisnis yang sudah saling mengenal dan sudah menjalin 

hubungan bisnis yang lama. 

2) Pertukaran data yang sudah berlangsung berulang dan telah 

disepakati bersama. 

3) Model yang umum digunakan dalam peer to peer, dimana 

processing intelligence dapat didistribusi oleh kedua pelaku 

bisnis. 

 

b. Business to consumer (B2C) 

1) Terbuka untuk umum dimana informasi dapat disebarkan untuk 

umum juga. 

2) Servis yang digunakan juga untuk umum sehingga dapat 

digunakan oleh banyak orang. 
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3) Servis yang digunakan berdasarkan permintaan, sehingga 

produsen harus mampu merespon dengan baik permintaan 

konsumen. 

4) Sistem pendekatan adalah client-server. 

 

c. Consumer to consumer (C2C) 

Consumer to consumer (C2C) yaitu model bisnis dimana website 

yang bersangkutan tidak hanya membantu mempromosikan barang 

dagangan saja, melainkan juga memberikan fasilitas transaksi uang 

secara online. Dalam hal ini terdapat 2 (dua) indikator utama bagi 

sebuah website marketplace: 

1) Seluruh transaksi online harus difasilitasi oleh website yang 

bersangkutan. 

2) Bisa digunakan oleh penjual individual. 

 

d. Consumer to business (C2B) 

Berkebalikan dengan business to consumer (B2C), pada consumer 

to business konsumen (individu) bertindak sebagai pencipta nilai 

dimana perusahaan yang akan menjadi konsumen yang dilakukan 

secara elektronis. 

 

 

 

2.7. Framework 

Framework menjadi andalan saat seseorang ingin membangun suatu website 

atau aplikasi, karena dengan kemudahan yang ditawarkannya. Jika 

menggunakan framework, pengembang tidak perlu membuat kerangka dari 

awal lagi, karena kerangka tersebut sudah disediakan oleh framework. 

Framework merupakan sekelompok kepingan program yang telah diatur 

sedemikian rupa, sehingga berguna dalam membantu pengembang membuat 
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website atau aplikasi sepenuhnya tanpa harus memulai dari awal kode 

programnya (Basuki & Hakim, 2010). 

 

Framework juga mempermudah dan mempercepat dalam membangun aplikasi 

website, proses perbaikannya juga relatif mudah karena sudah mempunyai pola 

khusus dan pengembangan aplikasi atau website menjadi lebih bebas. 

 

 

 

2.8. Laravel 

Laravel merupakan framework berbasis PHP yang memberikan kesederhanaan 

serta fleksibilitas disetiap desainnya dimana membuat aplikasi yang akan dibuat 

menjadi lebih elegan dan dinamis. Dirilis dibawah lisensi MIT dimana kode 

sumber sudah disediakan oleh github, laravel mempunyai konsep yang sama 

seperti framework lainnya yaitu konsep MVC (Model, View, Controller). 

Laravel juga dilengkapi dengan command line tool yang diberi nama ñartisanò 

dan berfungsi sebagai packaging bundle dan instalasi bundle melalui command 

prompt (Aminudin, 2015) 

 

 

 

2.9. XAMPP 

XAMPP merupakan suatu aplikasi dimana didalamnya terdapat PHP, MySQL 

dan Apache yang diperlukan untuk melakukan instalasi CMS (Widijanuarto, 

2010). XAMPP juga merupakan sebuah aplikasi server yang dapat dijalankan 

menggunakan komputer dengan tanpa membutuhkan koneksi ke internet, yang 

sangat berguna untuk memudahkan membuat suatu rancangan dan pembuatan 

web sebelum aplikasi tersebut dipublikasikan ke internet. 
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2.10. MySQL 

MySQL merupakan suatu perangkat lunak sistem manajemen berbasis data 

DBMS (Database Management System) yang bersifat open source. MySQL 

juga merupakan salah satu sistem manajemen database terpopuler yang dapat 

digunakan untuk menyimpan dan mengatur informasi-informasi yang 

diperlukan oleh sebuah website. MySQL dimiliki dan disponsori oleh 

perusahaan komersial Swedia yaitu MySQL AB, dimana mereka memegang 

hak cipta di semua kode sumbernya (Widenius et al., 2002). 

 

 

 

2.11. Bahasa Pemrograman 

2.11.1. PHP Hypertext Preprocessor (PHP) 

PHP Hypertext Preprocessor biasa disebut dengan PHP merupakan 

salah satu Bahasa pemrograman yang khusus digunakan dalam 

membuat web development. Untuk mengoperasikan bahasa 

pemrograman PHP ini dibutuhkan web server karena sifat PHP ini 

server side scripting (Hidayatullah & Kawistara, 2014). 

 

2.11.2. Cascading Style Sheet (CSS) 

Cascading Style Sheet (CSS) merupakan suatu kode program yang 

digunakan untuk menyesuaikan suatu tampilan halaman web (Kadir & 

Triwahyuni, 2013). 

 

2.11.3. Javascript 

Javascript merupakan suatu bahasa skrip yang sering digabungkan 

dengan program HTML yang berguna dalam menetapkan sebuah aksi 

(Kadir & Triwahyuni, 2013). 
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2.11.4. Jquery 

Jquery merupakan salah satu dari library javascript yang dapat 

mempercantik tampilan halaman suatu website, mempunyai kestabilan 

yang bagus dan mempercepat kinerja dalam pembuatan website. Karna 

dalam mengimplementasikannya hanya perlu memanggil salah satu 

fungsi yang ada dan tidak harus membuat dari awal (Hidayatullah, 

Priyanto., 2014) 

 

 

 

2.12. Unified Modeling Language (UML)  

UML (Unified Modeling Language) merupakan sebuah diagram yang terdiri 

dari beberapa model kontruksi dan notasi yang diolah didalam pengembangan 

sistem berorientasi objek (Satzinger et al., 2016). Bagian dari UML adalah 

sebagai berikut: 

 

2.12.1. Use Case Diagram 

Use Case adalah suatu kegiatan yang ada didalam suatu sistem yang 

ditandai dengan adanya suatu respon terhadap permintaan pengguna 

serta adanya interaksi penghubung diantara aktor pada suatu sistem. 

Simbol use case diagram dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 

 

Tabel 2. Simbol-simbol Use Case Diagram 

No. Simbol Deskripsi 

1. Use Case Simbol yang digunakan oleh suatu sistem 

sebagai fungsi dari unit yang saling bertukar 

pesan antar unit atau aktor 

 

  

Nama Usecase 
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Tabel 2. Simbol-simbol Use Case Diagram (Lanjutan) 

No. Simbol Deskripsi 

2. Aktor / Actor 

 

 

Orang, proses atau sistem yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat. 

Walau symbol aktor gambar orang, tetapi aktor 

dapat dinyatakan dengan kata benda di awal 

frase nama aktor 

3. Asosiasi / Association 

 

Digunakan untuk berkomunikasi antara aktor 

dengan use case 

4. Ekstensi / Extend 

<<extend>> 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case, 

dimana use case yang ditambahkan dapat 

berdiri sendiri walau tanpa use case tambahan 

itu 

 

 

2.12.2. Activity Diagram 

Activity diagram merupakan suatu diagram yang mendefinisikan proses 

alur kerja suatu kegiatan pengguna terhadap suatu sistem (Satzinger et 

al., 2016). Simbol activity diagram dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 

 

Tabel 3. Simbol-simbol Activity Diagram 

No. Simbol Deskripsi 

1. Status Awal 

 

Awal dimulainya alur kerja yang terjadi 

didalam sistem 

2. Aktivitas / Activity 

 

 

Sebuah kegiatan yang dilakukan oleh sistem, 

biasanya diawali dengan kata kerja 
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Tabel 3. Simbol-simbol Activity Diagram (Lanjutan) 

No. Simbol Deskripsi 

3. Percabangan / Decision 

 

 

 

Berfungsi sebagai asosiasi percabangan, 

dimana jika ada pilihan aktivitas lebih dari satu 

pilihan (ya atau tidak) 

4. Horizontal Lines 

 

Menggambarkan tentang aktivitas kerja pada 

sistem yang terjadi 

5. Status Akhir 

 

 

Digunakan untuk mengakhiri aktivitas yang 

dilakukan oleh sistem 

6. Tanda Panah / Arrow 

 

Menjelaskan tentang aliran kerja yang terjadi 

pada sistem 

 

 

 

2.12.3. Class Diagram 

Class diagram merupakan suatu diagram yang mendefinisikan suatu 

class yang berhubungan antara satu dengan yang lain didalam suatu 

sistem (Satzinger et al., 2016). Hubungan antar class dapat dilihat pada 

tabel berikut: 

 

Tabel 4. Simbol-simbol Class Diagram 

No. Simbol Deskripsi 

1. Generalization Berfungsi untuk menghubungkan suatu objek 

2. Nary Association 

 

 

Berfungsi sebagai relasi antar kelas 
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Tabel 4. Simbol-simbol Class Diagram (Lanjutan) 

No. Simbol Deskripsi 

3. Class 

 

Simbol suatu kelas dalam suatu struktur sistem 

 

 

 

2.13. Metode Waterfall 

Metode Waterfall merupakan suatu metode klasik yang sistematis dan 

berurutan dalam membangun suatu software. Dinamakan linear sequential 

model atau sering disebut dengan classic life cycle, metode Waterfall termasuk 

kedalam model generic pada rekayasa perangkat lunak yang pertama kali 

diperkenalkan oleh Winston Royce tahun 1970 (Pressman & Maxim, 2020). 

Dikarenakan model Waterfall ini melakukan suatu pendekatan dengan cara 

sistematis dan berurutan, maka tahap demi tahap yang akan dilakukan harus 

menunggu terselesaikannya tahap sebelumnya dan berjalan sesuai urutan. 

 

Fase-fase dalam metode Waterfall menurut (Pressman & Maxim, 2020) dapat 

dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Metode Waterfall (Pressman & Maxim, 2020)

 



 

 

 

 

 

 

 

III.  METODOLOGI PENELITIAN  

 

 

 

 

3.1. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di Jurusan Ilmu Komputer Fakultas Matematika dan 

Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Lampung yang beralamatkan di Jalan 

Soemantri Brojonegoro No. 1 Gedung Meneng, Kota Bandar Lampung, 

Provinsi Lampung 35141. Waktu penelitian dilakukan pada Semester Genap 

Tahun Ajaran 2021/2022. 

 

 

 

3.2. Perangkat Penelitian 

Untuk mendukung dan menunjang dalam melaksanakan penelitian ini, 

dibutuhkan alat yang akan membantu dalam mengerjakannya antara lain: 

3.2.1. Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang digunakan dalam proses penelitian ini yaitu: 

a. Processor Intel(R) Core(TM) i3-3217U CPU @ 1.80GHz 1.80GHz 

b. Installed memory DDR3, RAM 2GB, HDD 500GB Perangkat 

Lunak (Software) 

3.2.2. Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak yang digunakan dalam proses penelitian yaitu: 

a. Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-bit Operating System 

b. Microsoft Office 2019 

c. Web browser Google Chrome 
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d. Laravel 6 

e. XAMPP Control Panel version 3.2.4 

f. Visual Studio Code versi 1.53.2 

g. Star UML versi 2.6.0 

h. Balsamiq Mockups 3 versi 5.17 

 

 

 

3.3. Metode Penelitian 

Penelitian yang akan dilakukan mengikuti tahapan yang disajikan oleh metode 

pengembangan sistem Waterfall. Ada beberapa tahapan yang akan dilakukan 

pada metode pengembangan sistem Waterfall yaitu communication, planning, 

modeling, construction dan deployment.  

 

 

 

3.4. Communication 

Communication merupakan suatu data yang diambil kemudian dikumpulkan 

melalui studi literatur dan wawancara. Studi literatur dilakukan dengan 

mempelajari suatu buku ataupun jurnal sebagai pendukung, sedangkan 

wawancara dilakukan dengan melakukan interaksi tanya jawab secara 

langsung. Dalam upaya pengumpulan data, fakta serta informasi yang 

berkembang, perlu menggunakan teknik-teknik pengumpulan data sebagai 

berikut: 

3.4.1. Studi Literatur 

Studi literatur adalah cara mengumpulkan informasi menggunakan 

data-data sekunder maupun primer tentang topik atau masalah yang 

akan diteliti. Studi kepustakaan melalui referensi yang ada, baik di 

perpustakaan maupun melalui internet. 
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3.4.2. Wawancara 

Pada tahap wawancara dilakukan dengan berkomunikasi secara 

langsung kepada bapak Irawan dan ibu Okta selaku pemilik toko 

(Oviastore) dengan tujuan untuk memahami data yang diperoleh untuk 

mencapai hasil isisiasi proyek, meliputi analisis permasalahan, 

pengumpulan data, fitur serta fungsi sistem yang akan dikembangkan. 

3.4.3. Analisis Kebutuhan Sistem 

Pada tahap ini identifikasi masalah dilakukan untuk mengetahui apa saja 

kebutuhan sistem yang diperlukan agar menghasilkan suatu sistem yang 

dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Kebutuhan sistem yang telah 

diidentifikasi adalah sebagai berikut: 

a. Admin Penjualan dapat mengelola produk, kategori produk serta 

data penjualan dengan mudah. 

b. Admin Penjualan dapat menambahkan kategori baru jika ada 

produk baru yang ingin ditampilkan di dalam sistem tetapi belum 

memiliki kategori yang tepat. 

c. Admin Penjualan dapat mengetahui detail dan mencetak data 

transaksi yang dilakukan oleh konsumen. 

 

 

3.5. Planning 

Planning merupakan tahapan dari perencanaan yang akan menjelaskan tentang 

proses pengerjaan sistem yang akan dilaksanakan, mulai dari estimasi tugas 

yang dilakukan, sumber daya yang diperlukan, penjadwalan kerja yang akan 

dilaksanakan, serta proses melacak pengerjaan sistem. Sistem  tahapan 

penelitian dapat dilihat pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Tahapan Alur Penelitian 

 

 

3.6. Modeling 

Tahapan modeling merupakan tahapan desain sistem mulai dari desain UML 

(Unified Modeling Language) sampai desain tampilan antar muka sistem. 

3.6.1. Desain UML (Unified Modeling Language) 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram menggambarkan fungsi yang dilakukan sistem 

dan siapa saja yang berhak mengakses sistem tersebut. Use case 

diagram dalam modul penjualan di sistem informasi e-commerce 

UMKM berbasis website sebagai berikut:  
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Gambar 3. Use Case Diagram Modul Penjualan 
 

Pada Gambar 3 dijelaskan bahwa semua use case dapat diakses oleh 

semua aktor (admin 1). Terlihat bahwa Ketika admin ingin 

mengelola produk, admin harus melalui proses masuk admin 

terlebih dahulu. 
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b. Activity Diagram 

Activity diagram merupakan alur atau proses yang dilalui dari setiap 

use case suatu sistem. Berikut dapat dilihat activity diagram dari 

modul penjualan di sistem informasi e-commerce UMKM berbasis 

website. 

1) Activity Diagram Masuk Admin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Activity Diagram Masuk Admin 
 

Gambar 4 menjelaskan tentang proses masuk admin, dimana 

admin memulai dengan mengakses menu masuk admin lalu 

sistem menampilkan halaman masuk admin, setelah itu admin 

diminta memasukkan username dan password. Kemudian 

database merespon dengan memvalidasi akun yang admin 

inputkan, jika benar maka sistem akan beralih menampilkan 

halaman beranda dan jika salah maka admin akan kembali 

diminta untuk meng-input-kan username dan password. 
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2) Activity Diagram Mengakses Halaman Beranda 

 
 

Gambar 5. Activity Diagram Mengakses Halaman Beranda 
 

Gambar 5 menjelaskan bahwa Admin Penjualan dapat 

mengakses halaman beranda dengan mengklik menu beranda, 

kemudian tampilan akan diarahkan ke dalam halaman beranda. 

 

3) Activity Diagram Mengakses Halaman Kategori Produk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Activity Diagram Mengakses Halaman Kategori 

Produk 
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Gambar 6 menjelaskan tentang bagaimana cara mengakses 

halaman kategori produk. Admin Penjualan dapat mengakses 

halaman kategori produk dengan cara mengklik menu produk 

kemudian pilih menu kategori produk, lalu database akan 

mengambil data kategori produk yang akan ditampilkan pada 

halaman kategori produk. 

 

4) Activity Diagram Tambah Kategori Produk 

 

 

Gambar 7. Activity Diagram Tambah Kategori Produk 
 

Gambar 7 menunjukkan proses mengubah data kategori produk 

dimulai dari admin mengakses tombol tambah pada halaman 

kategori produk, kemudian sistem akan menampilkan halaman 

tambah data produk. Setelah itu Admin Penjualan akan mengisi 

data kategori produk lalu mengklik tombol simpan. Proses 

selanjutnya database menyimpan data lalu sistem akan 

menampilkan pemberitahuan bahwa data kategori produk 

berhasil ditambahkan. 
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5) Activity Diagram Ubah Kategori Produk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Activity Diagram Ubah Kategori Produk 
 

Gambar 8 menunjukkan proses mengubah kategori produk. 

Dimulai dari Admin Penjualan yang akan mengubah kategori 

dengan mengklik tombol pencil  dan database akan 

mengambil data kategori produk. Kemudian sistem akan 

menampilkan halaman ubah kategori produk, lalu Admin 

Penjualan dapat melakukan perubahan terhadap kategori 

tersebut dan mengklik tombol simpan. Lalu sistem akan 

menampilkan opsi hapus atau batal, jika admin memilih hapus, 

maka database akan menghapus data produk dari sistem 

kemudian sistem akan menampilkan pop-up berupa 

pemberitahuan bahwa data kategori produk yang dipilih berhasil 

dihapus dan jika admin memilih tombol batal maka admin akan 

diarahkan kembali untuk memilih produk yang akan dihapus. 
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6) Activity Diagram Mengakses Halaman Produk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Activity Diagram Mengakses Halaman Produk 
 

Gambar 9 menggambarkan tentang tahap menampilkan halaman 

produk. Dimana ketika Admin Penjualan ingin mengakses 

halaman produk, Admin akan memilih menu produk kemudian 

memilih menu data produk. Kemudian database akan 

mengambil data produk, lalu sistem akan menampilkannya. 
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7) Activity Diagram Mengakses Detail Produk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Activity Diagram Mengakses Detail Produk 
 

Gambar 10 menjelaskan tentang bagaimana alur agar Admin 

Penjualan dapat mengakses detail informasi produk. Jika ingin 

mengakses informasi produk, admin harus mengklik tombol 

detail berlogo . Kemudian sistem akan menampilkan 

informasi dari produk yang telah dipilih. 
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8) Activity Diagram Ubah Data Produk 

Gambar 11. Activity Diagram Ubah Data Produk 
 

Gambar 11 menjelaskan alur ketika Admin penjualan ingin 

mengubah data produk. Pertama Admin Penjualan akan memilih 

produk mana yang ingin diubah datanya, setelah itu database 

akan mengambil produk yang diubah, lalu Admin Penjualan 

akan mengubah data sesuai yang diinginkan. Admin Penjualan 

dapat memilih apakah akan lanjut dengan menyimpan data 

produk ataukah akan membatalkannya. Jika data akan disimpan 

maka sistem akan menampilkan pop-up bahwa data produk yang 

diubah telah berhasil diperbaharui. Sebaliknya jika data batalk 

disimpan sistem akan mengembalikan tampilan ke halaman 

produk. 
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9) Activity Diagram Hapus Data Produk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12. Activity Diagram Hapus Data Produk 
 

Gambar 12 menggambarkan tentang proses penghapusan data 

produk. Admin Penjualan dapat menentukan produk apa yang 

ingin dihapus, kemudian mengklik tombol hapus yang 

disimbolkan dengan . Sistem akan menampilkan opsi hapus 

atau batal, dimana jika Admin Penjualan mengklik hapus maka 

data akan terhapus otomatis dari database. Jika Admin 

Penjualan batal menghapus data produk, maka tampilan akan 

diarahkan kembali pada halaman data produk.  
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10) Activity Diagram Mengakses Halaman Penjualan 

 

Gambar 13. Activity Diagram Mengakses Halaman Penjualan 
 

Gambar 13 menjelaskan tentang bagaimana cara mengakses 

halaman penjualan. Pertama Admin Penjualan perlu mengakses 

menu penjualan, kemudian database akan mengambil data 

penjualan dan akan ditampilkan oleh sistem berupa halaman 

data penjualan. 
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11) Activity Diagram Semua Status 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 14. Activity Diagram Semua Status 
 

Gambar 14 menggambarkan alur bagaimana semua status 

pesanan akan ditampilkan. Untuk mengaksesnya Admin 

Penjualan mengklik menu penjualan kemudian sistem akan 

menampilkan semua data penjualan dari semua status yang ada. 
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12) Activity Diagram Belum Bayar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 15. Activity Diagram Belum Bayar 
 

Gambar 15 menjelaskan tentang pesanan yang berstatus belum 

bayar. Pesanan yang masuk kedalam status belum bayar berarti 

konsumen telah melakukan proses pembelian tetapi belum 

melakukan konfirmasi kepada admin melalui pesan di 

whatsapp. Disini dijelaskan jika Admin Penjualan ingin 

mengakses pesanan yang belum dibayar, Admin Penjualan 

harus mengklik menu penjualan kemudian pada tampilan 

halaman penjualan pilih tab Belum Bayar, lalu sistem akan 

menampilkan pesanan yang berstatus belum bayar. 
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13) Activity Diagram Dikemas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 16. Activity Diagram Dikemas 
 

Gambar 16 menjelaskan tentang proses produk yang masuk 

tahap dikemas. Produk yang telah dibayar oleh konsumen akan 

diproses admin menjadi tahap dikemas. Alur tahapannya Admin 

Penjualan dapat masuk ke menu penjualan, setelah itu memilih 

tab dikemas. Kemudian semua data penjualan yang masih dalam 

status atau proses dikemas akan muncul. Admin Penjualan dapat 

mengelolanya kembali. 
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14) Activity Diagram Dikirim 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 17. Activity Diagram Dikirim 
 

Gambar 17 menjelaskan tentang alur pesanan yang telah 

dikirim. Admin Penjualan dapat memproses pesanan menjadi 

berstatus dikirim setelah produk yang dipesan telah selesai 

dikemas. Jika produk telah selesai dikemas, maka Admin 

Penjualan memproses pesanan tersebut menjadi berstatus 

dikirim. Untuk melihat status penjualan yang sudah ditahap 

dikirim, Admin Penjualan dapat mengakses menu penjualan, 

setelah sistem menampilkan halaman data penjualan, Admin 

Penjualan dapat mengklik tab dikirim untuk melihat pesanan 

yang masih berstatus dikirim. 
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15) Activity Diagram Selesai 

 

Gambar 18. Activity Diagram Selesai 
 

Gambar 18 merupakan tahap akhir dalam memproses pesanan. 

Admin Penjualan dapat mengakses status selesai dengan 

mengklik menu penjualan, jika halaman data penjualan sudah 

tampil Admin Penjualan dapat langsung mengklik tab selesai. 

Tampilan yang tertera dalam status selesai ini yaitu pesanan 

yang telah dikirimkan dan dikonfirmasi diterima oleh 

konsumen. Jika admin telah mendapatkan konfirmasi pesanan 

diterima dengan baik oleh konsumen, maka admin segera 

memproses pesanan menjadi berstatus selesai.  




























































































































