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Abstrak

Website dalam bentuk e-commerce sudah merupakan kebutuhan dari bidang bisnis yang telah
maju saat ini sebagai salah satu aspek penting yang mampu menarik minat konsumen sebagai jalur
pemasaran baru dengan daya jangkau pasar yang lebih luas. Dalam bidang bisnis penjualan helm
masih banyak toko yang belum memanfaatkan website yang mendukung e-commerce, salah
satunya Toko Edi Helm Bandar Lampung yang masih menggunakan sistem konvensional, dimana
mengharuskan konsumen datang langsung ke toko untuk melihat, memilih dan membeli helm
yang diinginkan. Mengakibatkan informasi produk yang di jual maupun informasi toko itu sendiri
masih kurang efektif dengan jangkauan promosi yang tidak luas. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk merancang dan membangun website yang mendukung aplikasi e-commerce pada Toko Edi
Helm Bandar Lampung untuk mempermudah dalam melayani pembelian secara online dan
pengelolaan barang. Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode pengembangan sistem
Extreme Programming. Pembangunan website dilakukan dengan menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan HTML dengan database MySQL. Kemudian dilakukan pengujian 1SO
25010 berdasarkan tiga karakteristik yaitu Functional Suitability, Performance Efficiency dan
Usability. Hasil dari penelitian ini akan menghasilkan sebuah website e-commerce yang akan
membantu Toko Edi Helm Bandar Lampung dalam melakukan penjualan secara online sehingga
dapat menjangkau lebih banyak minat konsumen dan memperoleh pasar yang besar.

Kata Kunci: Helm, E-Commerce, Website, Extreme Programming, 1ISO 25010

PENDAHULUAN

Kenaikan jumlah sepeda motor tiap tahunnya juga ikut mempengaruhi penjualan helm
sebagai kebutuhan pokok bagi pengendara sepeda motor yang tertuang dalam Undang-
Undang No.22 Tahun 2009 tentang lalu lintas dan angkatan jalan pasal 57 Ayat 1 dan 2
serta pasal 106 Ayat 8. Pemanfaatan E-Commerce merupakan alternatif sebagai jawaban

untuk memperoleh pasar yang besar dalam mengatasi persaingan antar pedagang helm.

Berdasarkan hasil wawancara dengan pihak Edi Helm Bandar Lampung, proses bisnis
yang terjadi masih dilakukan secara konvensional yang mengharuskan pelanggan datang
langsung ke toko untuk melihat, memilih lalu membeli helm yang diinginkan.

Mengakibatkan informasi produk yang di jual maupun informasi toko itu sendiri masih
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kurang efektif dengan jangkauan promosi yang belum luas. Pencatatan transaksi penjualan
masih dilakukan secara manual dan dicatat ke dalam sebuah buku. Begitu pula dalam
proses kalkulasi penjualan barang dan rekap laporan yang dilakukan dengan pengelolaan
yang masih bersifat konvensional. Dalam menghitung dan memproses data penjualan
barang yang dilakukan secara konvensional akan memakan banyak waktu dan tenaga,
belum lagi kesalahan yang rentan terjadi (Kurniawan & Iriani, 2015).

Menindaklanjuti hal tersebut maka Edi Helm Bandar Lampung dirasa perlu untuk memiliki
sebuah website yang mendukung e-commerce sebagai sumber informasi bagi konsumen
dan juga sebagai media pemasaran dan penjualan secara online dengan pengelolaan barang
yang tidak lagi dilakukan secara konvensional. Berdasarkan uraian tersebut, maka penulis
tertarik untuk mengangkatnya menjadi materi skripsi dengan judul “Rancang Bangun
Aplikasi E-Commerce Untuk Usaha Penjualan Helm (Studi Kasus : Edi Helm Bandar
Lampung).

KAJIAN PUSTAKA
Aplikasi

Aplikasi adalah suatu program siap pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan
perintah-perintah dari pengguna aplikasi dengan tujuan mendapatkan hasil yang lebih
akurat sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut (Andrian, 2021),(Rianto,
2021),(Putra et al., 2009). Menurut (Mulyanto & Rikendry, 2007) Aplikasi adalah program
yang dibuat untuk melaksanakan tugas tertentu yang dibutuhkan oleh pengguna komputer
(user). Sedangkan menurut (Arbiansyah & Kiristianto, 2010) Aplikasi adalah suatu
software (perangkat lunak) yang dibuat oleh suatu perusahaan komputer untuk
mengerjakan tugas-tugas tertentu, misalnya aplikasi Microsoft Word.

Electronic Commerce (E-Commerce)

Electronic Commerce (E-Commerce) merupakan transaksi yang meliputi berbagai macam
kegiatan bisnis mulai dari pembelian sampai penjualan yang dilakukan melalui media
jaringan internet (Tuhuteru & Iriani, 2018),(Pintoko & L., 2018),(Suryani & Ardian, 2020).
E-Commerce mencakup distribusi, penjualan, pembelian, pemasaran dan pelayanan dari

sebuah produk yang dilakukan dalam sebuah sistem elektronika seperti internet atau
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bentuk jaringan komputer yang lain (Ramadhan et al., 2021),(Khadaffi et al., 2021),(Nabila
et al., 2021). Kegiatan Online Shopping juga merupakan bentuk dari penerapan E-

Commerce.
Website

Website adalah kumpulan halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks,
gambar diam atau gerak, animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya, baik yang
bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling
terkait, yang masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman (Indrayuni,
2019),(Megawaty, 2020),(Kardiansyah, 2021). Menurut (Ulum & Muchtar, 2018) Website
atau sering disebut situs merupakan kumpulan halaman web yang dijalankan dari suatu
alamat web domain. Sedangkan menurut (Wantoro, 2020) dan (Kardiansyah, 2021)
berpendapat bahwa Website dapat diartikan sekumpulan halaman yang terdiri dari
beberapa laman yang berisi informasi dalam bentuk data digital baik berupa text, gambar,

video, audio, animasi dan lainnya yang disediakan melalui jalur koneksi internet”.
Hypertext Markup Languange (HTML)

HTML merupakan singkatan dari Hypertext Markup Language. HTML dikembangkan
pertama kali oleh Tim Berners-Lee bersamaan dengan protokol HTTP (Hypertext Transfer
Protocol) pada tahun 1989. Tujuan utama pengembangan HTML adalah untuk
menghubungkan suatu halaman web dengan halaman web lainnya. Tentunya pada awal
pengembangannya (Fariyanto et al., 2021),(Sucipto et al., 2021),(Ramadhanu & Priandika,
2021). Menurut (Mindhari et al., 2020) dan (Nurkholis & Susanto, 2020) HTML adalah
sebuah bahasa markah untuk membuat dan menampilkan halaman web. Bahasa standar
yang digunakan seperti salah satu fungsinya yaitu untuk membuat tabel, menambahkan

suara, video dan animasi.
Database

Database atau Basis Data merupakan sekumpulan fakta yang berupa representasi table
yang saling berhubungan dan di simpan dalam media penyimpanan secara digital”. Dapat

penulis simpulkan bahwa, Database atau Basis Data adalah kumpulan dari koleksi data
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yang saling berhubungan antara satu dengan yang lainnya untuk memudahkan
mendapatkan suatu informasi (Ahdan et al., 2020),(Ambarwari et al., 2020),(Darwis, 2015).

MySQL

MySQL adalah sebuah program pembuatan dan pengelolaan database. MySQL merupakan
tipe data relasional yang artinya MySQL menyimpan datanya dalam bentuk tabel-tabel
yang saling berhubungan. Keuntungan menyimpan data di database adalah kemudahannya
dalam penyimpanan dan menampilkan data karena berbentuk table (Pramono et al.,
2020),(Sarasvananda et al., 2021),(Febrina & Megawaty, 2021). Sedangkan menurut
(Listiono et al., 2021) mengemukakan bahwa MySQL adalah salah satu aplikasi DBMS
yang sudah sangat banyak digunakan oleh para pemrogram aplikasi web. Kelebihan dari
MySQL adalah gratis, handal, dan selalu di-update serta banyak forum yang memfasilitasi

para pengguna jika memiliki kendala.
Unified Modelling Language (UML)

Unified Modelling Language (UML) merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan
komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks
pendukung. UML menjadi standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk
mendefinisikan requirement, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan suatu
arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek (Huda & Fernando, 2021),(Abidin et al.,
2021).

METODE
Pengumpulan Data

Penyusunan proposal penelitian ini tentu akan membutuhkan berbagai keterangan-
keterangan lengkap. Peneliti mengumpulkan data-data tersebut dengan menggunakan

beberapa metode pengumpulan data, yaitu:
1.0bservation (Pengamatan)

Metode pengumpulan data Observation dilakukan dengan cara pengamatan dan pencatatan
secara langsung ke lokasi Toko Edi Helm Bandarlampung. Mempelajari segala sesuatu

yang berhubungan dengan sistem yang akan dibangun.
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2.Interview (Wawancara)

Interview dilakukan dengan cara tanya jawab secara langsung kepada pihak Toko Edi
Helm Bandarlampung guna memperoleh informasi seperti proses bisnis yang terjadi
beserta permasalahannya. Dari hasil wawancara penulis dapat menarik kesimpulan yang

menjadi latar belakang masalah dalam penelitian.
3.Study Research (Tinjauan Pustaka)

Proses pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mempelajari dan membaca berbagai
buku, jurnal, artikel, dan dokumen lain yang ada kaitannya secara langsung, sehingga dapat

menunjang proses penelitian.
Objek Penelitian

Objek penelitian ditujukan kepada Toko Edi Helm Bandar Lampung yang beralamatkan di
Jalan Urip Sumoharjo No. 21 Kedaton Bandar Lampung. Bahan atau materi penelitian
yang digunakan dalam implementasi ini nantinya adalah berupa gambar atau foto produk
yang dijual di Toko Edi Helm Bandarlampung sebagai contoh produk yang akan
dipromosikan beserta deskripsi dari produk tersebut. Sehingga objek penelitian akan
dikembangkan melalui pembangunan website yang mendukung aplikasi e-commerce
sebagai sumber informasi bagi pelanggan juga sebagai media pemasaran dan penjualan
secara online yang dapat diakses oleh pengguna dan admin sebagai pengendali penuh
aplikasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Menu Utama

Halaman Menu Utama berfungsi sebagai tampilan awal saat user (pelanggan) mengunjungi
website. Halaman Menu Utama akan menampilkan katalog produk yang tersedia beserta

menu yang lainnya. Berikut adalah tampilan Menu Utama dapat dilihat pada gambar 1

dibawah ini:
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Gambar 1 Menu Utama

Menu Pendaftaran

Menu Pendaftaran berfungsi sebagai tempat pendaftaran user (pelanggan) baru. Form data
pendaftaran harus diisi dengan benar karena akan ada sangkut pautnya pada alamat

pengiriman barang. Berikut adalah tampilan dari Menu Pendaftaran yang dapat dilihat pada
Gambar 2 dibawah ini:

Gambar 2 Menu Pendaftaran
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Form Login

Form Login berfungsi sebagai tempat pengaksesan sebelum melakukan pemesanan barang.
Email dan password yang telah didaftarkan digunakan sebagai akses login. Tampilan Form

Login dapat dilihat pada gambar 3 dibawah ini:
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Gambar 3 Form Login
Menu Pembelian

Menu Pembelian merupakan menu dimana pelanggan dapat memilih dan mengisi jumlah
beli terhadap suatu produk, yang kemudian produk tersebut akan masuk ke menu

keranjang belanja. Tampilan Menu Pembelian dapat dilihat pada gambar 4 dibawah ini:
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Gambar 4 Menu Pembelian
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Menu Keranjang Belanja

Menu Keranjang Belanja merupakan tempat dimana produk-produk yang sebelumnya
dipilih dan ingin dibeli berada, lalu kemudian dapat dikelola dan di seleksi kembali. Menu

Keranjang Belanja dapat dilihat pada gambar 5 berikut:
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Gambar 5 Menu Keranjang Belanja
Menu Konfirmasi Pembayaran

Menu Konfirmasi Pembayaran merupakan menu dimana pelanggan dapat melihat daftar
pembelian beserta status pembayaran dan melakukan konfirmasi pembayaran atas
pembelian produk. Tampilan Menu Konfirmasi Pembayaran dapat dilihat pada gambar 6

dibawah ini:
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Gambar 6 Menu Konfirmasi Pembayaran
KESIMPULAN

Berdasarkan uraian dari bab-bab yang telah dijelaskan, penulis menarik kesimpulan dari

beberapa masalah yaitu:

1. Perancangan dan pembangunan sebuah website yang mendukung aplikasi e-
commerce pada toko Edi Helm Bandar Lampung dilakukan dengan menerapkan metode
pengembangan perangkat lunak Extreme Programming. Tahap pertama yaitu Perencanaan
dimulai dengan User Stories, kemudian dimodelkan menggunakan CRC Cards dan UML
Activity Diagram, setelah itu melakukan tahap Spike Solutions Prototypes dengan
membuat rancangan desain sementara interface sistem menggunakan aplikasi Balsamiq
Mockups. Selanjutnya ialah tahap Implementasi sistem yaitu melakukan pembangunan
website menggunakan bahasa pemrograman PHP dan HTML dengan penggunaan database
MySQL.

2. Pengujian sistem dilakukan berdasarkan ISO 25010 dengan melibatkan beberapa
responden dan diperoleh hasil perhitungan dengan skala Likert yaitu aspek Functional
Suitability: 100%, Performance Efficiency: 92,3% dan Usability: 88,5%, sehingga total
kualitas kelayakan perangkat lunak yang dihasilkan secara keseluruhan mempunyai nilai

89,4% dengan skala “Baik” dan dapat dinilai layak untuk diterapkan.
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