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BAB 

1 PENDAHULUAN 

 

 

Dengan cepatnya kemajuan dalam ilmu sistem dan 

teknologi informasi telah mengubah beberapa konsep 

manajemen saat ini. Itu pasti akan sangat berdampak pada 

toko pakaian konvensional, karena mereka sekarang 

dapat menggunakan sistem informasi digital, 

mengirimkan barang dengan kurir, dan membayar 

dengan e-wallet. 

Jika ada pelanggan yang membutuhkan barang atau 

jasa tertentu, ada beberapa proses yang menghubungkan 

pemilik toko dengan pelanggannya. Proses ini disebut 

sebagai "bagian hilir". 

Mengenai Bisnis Usaha Avenue Fashion, yang 

awalnya merupakan sebuah proyek yang menawarkan 

layanan fashion dengan berbagai item seperti baju, polo, 

sepatu, dan lainnya. 

Dengan seperti yang dijelaskan sebelumnya, 

kemajuan teknologi saat ini membuat pembelian dan 

pembayaran lebih mudah bagi pelanggan. Diharapkan 

dengan aplikasi akan mempercepat proses pelayanan 

yang dibutuhkan serta meningkatkan layanan dan 

informasi data pelanggan. 

PENDAHULUAN 
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BAB 

2 KONSEP DAN ANALISIS SISTEM 

 

 

A. Perancangan 

Proses merencanakan dan merancang struktur, 

komponen, dan fungsi sistem yang diinginkan disebut 

sebagai perancangan sistem. Ini mencakup 

mengidentifikasi kebutuhan sistem, melakukan 

analisis proses bisnis, memilih teknologi yang tepat, 

dan membuat rencana implementasi. Perancangan 

sistem adalah proses yang rumit dan membutuhkan 

pemahaman yang baik tentang kebutuhan bisnis, 

teknologi, dan kebutuhan pengguna. Tujuannya 

adalah untuk membuat sistem yang efisien, efektif, dan 

dapat memenuhi kebutuhan bisnis saat ini. 

Perancangan sistem adalah proses merencanakan dan 

mengorganisir berbagai komponen suatu sistem untuk 

mencapai tujuan tertentu. Sistem yang dirancang dapat 

berupa sistem manufaktur, sistem informasi, sistem 

komputer, atau sistem lainnya yang terdiri dari 

berbagai komponen. Perancangan sistem terdiri dari 

beberapa tahap yang saling terkait, yang disebut 

sebagai siklus perancangan sistem (Wirangga Jakti, 

2021). 

KONSEP DAN 

ANALISIS SISTEM 
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BAB 

3 ANALISIS KEBUTUHAN SISTEM 

 

 

A. Spesifikasi Kebutuhan Sistem 

Analisis kebutuhan yang ada diperlukan untuk 

menentukan kebutuhan perangkat lunak. Pada tahap 

ini, kebutuhan sistem dapat dibagi menjadi kedua 

kebutuhan yang bersifat fungsional dan non-

fungsional. 

 

B. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional untuk perancangan 

aplikasi e-commerce berbasis web untuk Avenue 

Fashion meliputi:  

1. Aktor dalam sistem terdiri dari pengguna 

2. Aplikasi dapat memudahkan login sistem bagi 

pengguna 

3. Aplikasi ini memungkinkan pengguna mengakses 

halaman Beranda. 

4. Dengan aplikasi ini, pengguna dapat mengakses 

halaman Kategori Barang. 

5. Halaman Keranjang Belanja dapat diakses dan 

diatur oleh pengguna melalui aplikasi ini. 

ANALISIS 

KEBUTUHAN 

SISTEM 
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BAB 

4 PERANCANGAN SOFTWARE 

 

 

A. Diagram Perancangan Sistem 

Proses perencanaan dimulai dengan 

menyelesaikan serangkaian langkah yang bertujuan 

untuk mengevaluasi kebutuhan sistem aplikasi, 

termasuk pembuatan diagram blok dan pemodelan 

alur kerja sistem menggunakan Unified Modeling 

Language (UML). UML juga mencakup use case 

diagram, aktivitas, urutan, dan kelas. 

Analisis dan Desain Sistem Didasarkan pada 

Diagram Blok: 

Berikut ini adalah konsep diagram blok system untuk 

Aplikasi e-commerce yang beroperasi melalui web di 

Avenue Fashion. 

 
Gambar 4. 1. Rancangan Diagram Blok 

 

  

PERANCANGAN 

SOFTWARE 
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BAB 

5 PERANCANGAN BASIS DATA 

 

 

A. Perancangan Basi Data 

Tabel data yang diperlukan untuk 

mengembangkan aplikasi berbasis web untuk e-

commerce Avenue Fashion disimpan di basis data. 

Informasi detail tentang tabel-tabel tersebut diberikan 

di bawah ini. 

1. Tabel Customer 

Nama Tabel  :  customer 

Fungsi   : Untuk menyimpan informasi 

customer 

Penyimpanan :  Harddisk 

Primary key  :  customer_id 

Foreign key :  - 
 

Tabel 5. 1. Customer 

Nama Tipe data Panjang 

data 

Keterangan 

Id Int 10 Nomor ID 

pelanggan 

name Varchar 255 Field untuk 

memasukan 

PERANCANGAN 

BASIS DATA 
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BAB 

6 PERANCANGAN ANTAR MUKA (USER INTERFACE) 

 

 

A. Membuat Halaman Registrasi 

Saat pengguna baru ingin masuk website dan ingin 

membuat akun, pengguna harus mengisi berbagai data 

dahulu seperti nama, email, password, dll. Berikut 

tampilan antar mukanya.  

 
Gambar 6. 1. Halaman Register 

 

PERANCANGAN 

ANTAR MUKA  

(USER INTERFACE) 
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BAB 

7 IMPLEMENTASI SISTEM 

 

 

A. Tampilan Aplikasi 

Pada bagian ini menberikan penjelasan mengenai 

antarmuka program ketika sedang aktif. 

1. Ilustrasi Halaman Register 

Ilustrasi berikut menunjukkan tampilan 

halaman pendaftaran, berfungsi juga sebagai 

halaman untuk membuat akun pengguna baru. 

 
Gambar 7. 1. Halaman Register 

  

IMPLEMENTASI 

SISTEM 
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BAB 

8 PENGUJIAN APLIKASI 

 

 

A. Pengujian Aplikasi dengan Black Box System 

Percobaan dalam boks hitam adalah tahap 

pengujian aplikasi e-commerce Avenue Fashion. 

Teknik ini dikenal sebagai pemeriksaan perilaku sistem 

(Arisantoso, Harjanti, et al., 2023). Pengujian ini 

memungkinkan untuk menemukan kesalahan sistem 

dari semua kebutuhan fungsional aplikasi.  

Tabel 8. 1. Pengujian Aplikasi E-Commerce Avenue 

Fashion 

No 
Kasus 

Percobaan 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

diperoleh 
Keterangan 

1 Customer 

register 

dengan 

memasukan 

nama lengkap, 

email, dan 

password 

Customer 

berhasil 

membuat 

akun 

Sistem 

menampilkan 

pesan akun 

berhasil dibuat 

Berhasil 

PENGUJIAN 

APLIKASI 
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BAB 

9 PENUTUP 

 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan dari buku yang berjudul "Panduan 

Praktis Membangun Model Bisnis E-Commerce 

dengan Platform Avenue Fashion Berbasis Website" 

dapat dirangkum sebagai berikut: 

1. Aplikasi menyajikan berbagai informasi yang 

membantu dalam manajemen data produk dan 

pengguna. 

2. Aplikasi memungkinkan pengguna untuk dengan 

mudah mengakses serta mengelola kategori 

produk, menu pembayaran, dan keranjang belanja. 

 

 

 

 

  

PENUTUP 
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