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Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT, atas 

berkat dan rahmat-Nya penulis dapat menyelesaikan proyek ini. 

Penulisan laporan ini merupakan karya berdasarkan pemikiran 

penulis dengan judul PERANCANGAN APLIKASI E-COMMERCE 

BERBASIS WEB PADA TOKOMEDIA. Penulis memahami bahwa 

tanpa bimbingan dari berbagai pihak akan sangat sulit bagi kami 

untuk menyelesaikan karya ini. Oleh karena itu, penulis 

mengucapkan banyak terima kasih pada semua pihak yang telah 

membantu penyusunan buku ini sehingga buku ini bisa hadir di 

hadapan semua pembaca. 

Kemajuan perkembangan informasi memberikan dampak 

yang besar, oleh karena itu saat ini sebagian orang mengenal 

website. Website adalah kumpulan halaman yang setiap harinya 

dikunjungi oleh berbagai pihak untuk melakukan berbagai kegiatan 

di internet seperti Google, Bukalapak, Youtube dan lain sebagainya 

yang tentunya dengan keberadaan website juga akan sangat 

berdampak bagi proses jual beli.  

Saat ini sebagian besar orang lebih tertarik membeli barang 

dari rumah tanpa harus datang langsung ke toko. Sehingga untuk 

dapat mempermudah kegiatan jual beli yang melibatkan antara 

pembeli dan penjual maupun sistem yang dapat mengelola barang 

tersebut dibutuhkan sistem informasi digital yang berupa media 

untuk memudahkan kegiatan tersebut. Melalui adanya media 

tersebut, kegiatan yang dilakukan antara penjual dan pembeli 

tentunya akan lebih fleksibel dan semakin mudah diakses dari 

manapun. Untuk itu penulis merancang aplikasi e-commerce 

berbasis website yang diberi nama Tokomedia agar kegiatan jual 

beli dapat lebih mudah diakses dan dilakukan dimanapun. 
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BAB 

1 
 

Teknologi berkembang pesat menjadi sesuatu yang sangat 

membantu dalam berbagai bidang dan operasional. Teknologi telah 

mendukung banyak cara hidup, termasuk bisnis, pendidikan, 

hiburan, dan bidang lainnya. Pengguna teknologi informasi saat ini 

hampir semua kalangan usia. Karena ini juga membuat hidup kita 

sangat terbantu dari perkembangan teknologi. Salah satunya adalah 

e-commerce, sebuah konsep baru yang biasanya digambarkan 

sebagai proses jual beli jasa di Internet.  

Produsen semakin banyak menggunakan media online untuk 

mempromosikan berbagai produk mereka. Proses belanja online 

efisien dalam mencetak dokumen, memasukkan informasi produk 

dan informasi harga, serta mengelola keranjang belanja. Efisiensi ini 

menunjukkan bahwa proses transfer data lebih cepat karena tidak 

perlu input ulang yang memungkinkan adanya human error. 

Dengan adanya layanan e-commerce, beberapa keuntungan 

dapat mempermudah proses layanan jual beli yaitu informasi 

perusahaan dan penawaran khusus berbagai produk penjualan 

lebih mudah, jelas dan lengkap tersedia bagi calon pelanggan, 

meskipun calon pelanggan ini mengakses internet dari mana saja 

menggunakan perangkat mobile. 

 

  

PENDAHULUAN 
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A. Perancangan 

Merancang adalah modifikasi berdasarkan kebutuhan 

dari konsep dan ide yang ada dengan metode baru. Ada 

beberapa tahapan dalam desain yang harus diselesaikan 

sebelum hasil rancangan menjadi sebuah produk. 

Menurut Morris Asimov, tahap pertama adalah 

conseptual design yang membutuhkan banyak kreativitas. 

Tahap kedua adalah embodiment design yang diawali dengan 

pemilihan material, dimensi, geometri dan mode kegagalan. 

Tahap ketiga adalah detail desain, yang membutuhkan review 

desain sebelum memasuki proses produksi.  

Tujuan dari perancangan adalah untuk memastikan 

bahwa kinerja semua komponen memuaskan dan dapat 

menahan tekanan yang terjadi selama masa pakainya, sehingga 

harus memenuhi tingkat keselamatan yang dipersyaratkan oleh 

standar, sesuai dengan aturan metode engineering yang ada. 

Faraq (1997) memberikan gambaran umum tentang jenis-

jenis kerusakan mekanis yang biasa ditemui dalam praktek, 

misalnya. Melebihi batas kekakuan, kegagalan fatigue akibat 

pembebanan fatigue, pembebanan impact, dan kombinasi 

tegangan dan kegagalan korosi. 

 

  

KONSEP DAN 

ANALISIS SISTEM 
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A. Spesifikasi Kebutuhan Sistem  

Untuk menentukan kebutuhan perangkat lunak, kita 

perlu menganalisis kebutuhan perangkat lunak. Pada titik ini, 

dapat dengan mudah membagi persyaratan sistem menjadi dua 

jenis, yaitu kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-

fungsional. 

 

B. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan-kebutuhan fungsional yang dibutuhkan pada 

Perancangan Aplikasi e-commerce Berbasis Website pada 

Tokomedia adalah sebagai berikut:  

1. Aktor yang akan mempengaruhi sistem adalah admin dan 

user 

2. Admin diberikan fasilitas melakukan login sistem 

3. Admin diberikan fasilitas mengelola halaman Data Barang 

4. Admin diberikan fasilitas mengelola halaman Data Invoice 

5. Aplikasi ini memfasilitasi user melakukan login sistem  

6. Aplikasi ini memfasilitasi user mengakses halaman Beranda  

7. Aplikasi ini memfasilitasi user mengakses halaman Kategori 

Barang 

8. Aplikasi ini memfasilitasi user mengakses dan mengelola 

halaman Keranjang Belanja 

9. Aplikasi ini memfasilitasi user mengakses halaman 

Pembayaran 

 

KEBUTUHAN 

FUNGSIONAL DAN 

NON FUNGSIONAL 



18 

 

BAB 

4 
 

A. Diagram Perancangan Sistem 

Setelah menyelesaikan berbagai langkah untuk 

menganalisis kebutuhan sistem aplikasi, dibuat beberapa 

perencanaan yang meliputi desain diagram blok sistem, alur 

kerja sistem dan desain model dalam format Unified Modeling 

Language (UML) yang terdiri dari diagram use case diagram, 

activity diagram , sequence diagram dan class diagram. 

 

1. Analisa Perancangan Sistem Berdasarkan Diagram Blok 

Sistem 

Berikut merupakan rancangan diagram blok sistem dari 

Aplikasi e-commerce berbasis website pada tokomedia. 

 

 

Gambar 10 Rancangan Diagram Blok 

Berikut adalah gambaran singkat dari diagram blok sistem 

yang akan dibangun: 

PEMODELAN 

PERANGKAT LUNAK 



39 

 

BAB 

5 
 

A. Perancangan Basis Data 

Basis data itu sendiri berisi informasi tentang tabel-tabel 

yang dibutuhkan untuk membuat aplikasi e-commerce berbasis 

web di tokomedia. Beberapa tabel tersebut dijelaskan pada tabel 

di bawah ini. 

 

1. Tabel User 

 

Nama Tabel : tb_user 

Fungsi : Untuk menyimpan data admin dan  

pengguna 

Media : Hardisk 

Primary key : id 

Foreign key : - 

 

Tabel 8 User 

Nama 
Tipe 

Data 

Panjang 

Data 
Keterangan 

Id Int 11 
Nomor identitas untuk kode 

admin dan pengguna 

nama Varchar 50 Field untuk identitas nama 

username Varchar 100 

Field untuk memasukkan 

username admin dan 

pengguna 

PERANCANGAN 

BASIS DATA 



43 

 

BAB 

6 
 

A. Perancangan Halaman Login  

Ketika pengguna masuk untuk mengakses akun admin 

atau user menemukan halaman masuk, pengguna harus 

memiliki akun admin atau user untuk mengakses akun tersebut.  

 

Gambar 27 Rancangan Halaman Login Admin&User 

 

B. Perancangan Halaman Beranda Admin  

Setelah pengguna berhasil memasuki halaman login 

dengan akun admin setelahnya pengguna akan dihadapkan 

pada halaman dashboard admin. Berikut perancangan 

dashboard admin. 

PERANCANGAN ANTAR 

MUKA (USER INTERFACE) 
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A. Tampilan Aplikasi  

Bagian ini menjelaskan tampilan halaman program saat 

dijalankan. 

1. Tampilan Halaman Login 

Gambar berikut menunjukkan halaman login, yaitu halaman 

masuk sistem sesuai dengan hak akses pengguna. 

 

Gambar 34 Tampilan Halaman Login 

2. Tampilan Halaman Dashboard Admin 

Gambar di bawah menunjukkan halaman panel admin, yang 

merupakan halaman pertama saat anda masuk dengan hak 

akses admin.  

IMPLEMENTASI 

APLIKASI 
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A. Pengujian Aplikasi dengan Black Box System 

Tahap pengujian aplikasi e-commerce tokomedia 

dilakukan dengan pendekatan pengujian black box testing. Black 

box testing disebut juga pengujian perilaku. (Arisantoso, 

Harjanti, et al., 2022) Melalui pengujian ini yang memungkinkan 

menemukan kesalahan sistem dari semua kebutuhan fungsional 

pada aplikasi e-commerce tokomedia.  

 

PENGUJIAN 

APLIKASI 
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A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil dari Perancangan 

Aplikasi E-commerce Berbasis Website pada Tokomedia ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi ini berisi berbagai informasi untuk mengelola 

informasi barang dan data invoice. 

2. Aplikasi ini dapat memfasilitasi user untuk dapat mengakses 

dan mengelola halaman kategori barang, keranjang belanja, 

dan menu pembayaran. 

 

  

PENUTUP 
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