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RANCANG BANGUN APLIKASI E-COMMERCE PADA CV 

KREASI PEMUDA BANGSA  MENGGUNAKAN METODE EXTREME 

PROGRAMMING  

 

Kholiq Amrulloh 

NIM.16650072 

INTISARI 
 

CV. Kreasi Pemuda Bangsa merupakan badan usaha bergerak dalam bidang 

produksi furniture dan mebel. CV. Sistem pemasaran yang dipakai saat ini masih 

menggunakan cara konvensional yaitu melalui sms /telepon, face to face serta 

memanfaatkan media sosial sehingga belum menjangkau pangsa pasar secara 

luas.selain itu untuk melakukan transaksi pembeli harus dating langsung ke toko. 

Oleh karena itu peneliti mengembangkan sebuah aplikasi berbasis web yang 

bertujuan untuk membantu CV. Kreasi Pemuda Bangsa untuk memasarkan produk 

dan memenajemen produknya. 

Metode yang digunakan dalam pengembangan aplikasi menggunakan 

metode Extreme Programming. Metode ini merupakan salah satu metode yang 

sering digunakan dalam pengembangan sistem. Aplikasi ini dikembangkan dalam 

lingkungan web application dan menggunakan Bahasa pemrograman PHP dan basis 

data MYSQL dengan menggunakan Codeigniter sebagai frameworknya. 

 Hasil dari pengembangan sistem ini adalah sebuah web application 

ecommerce yang bisa melakukan transaksi dan memenajemen produk dari CV. 

Kreasi Pemuda Bangsa. 

 

Kata kunci : Berbasis Web, Ecommerce, Furniture, Codeigniter, Extreme 

Programming, MYSQL, PHP.  
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DESIGN AND IMPLEMENTATION OF ECOMMERCE APPLICATION 

ON CV KREASI PEMUDA BANGSA USING THE EXTREME 

PROGRAMMING METHOD 

 

Kholiq Amrulloh 

NIM.16650072 

 

CV. Kreasi Pemuda Bangsa is a business entity engaged in the production 

of furniture and furniture. CV. Marketing system used today still use the 

conventional way that is through SMS/phone, face to face and utilize social media 

so as not to reach the market share widely. In addition to conducting transactions 

buyer must be directly to the store. Therefore, researchers develop a web-based 

application that aims to help CV. Creation of youth nation to market products and 

manage their product. 

The methods used in application development use the Extreme 

Programming method. This method is one of the methods often used in the 

development of the system. The application is developed in a Web application 

environment and uses the PHP programming language and MYSQL database using 

Codeigniter as its own. 

 The results of the development of this system is an ecommerce Web 

application that can make transactions and manage products from CV. Kreasi 

Pemuda Bangsa. 

 

Keywords: Web Application, Ecommerce , furniture , Codeigniter, Extreme 

Programming, MYSQL, PHP 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 

CV. Kreasi Pemuda Bangsa merupakan badan usaha bergerak dalam bidang 

produksi furniture dan mebel. CV. Kreasi Pemuda Bangsa berdiri di kota Jepara, 

Jawa Tengah.  Sistem pemasaran yang dipakai saat ini masih menggunakan cara 

konvensional yaitu melalui sms /telepon, face to face serta memanfaatkan media 

sosial sehingga belum menjangkau pangsa pasar secara luas. Selain itu,sistem 

penjualan produknya juga masih belum terkomputerisasi. Transaksi jual beli 

kepada pelanggan masih offline, pelanggan harus datang langsung untuk memilih 

ataupun membeli produk yang mereka inginkan. Berangkat dari permasalahan 

tesebut, perusahaan memerlukan adanya suatu media untuk penjualan produk serta 

pemasaran produk melalui internet.  

Dalam penggunaan sarana elektronik dan internet dibutuhkan suatu aplikasi, 

seperti halnya kebutuhan akan sebuah sistem yang dapat menjual dan mengenalkan 

produk-produk dari salah satu toko furniture yang ada di Jepara ini. Dalam hal ini 

CV. Kreasi Pemuda Bangsa memiliki kebutuhan agar tokonya bisa dijangkau oleh 

lebih banyak orang serta memudahkan transaksi didalam tokonya, oleh sebab itu 

pembuatan aplikasi bebasis web yang user friendly perlu dilakukan. 

Dalam mengembangkan aplikasi E-commerce pengembang menggunakan  

Metode pengembangan sistem Extreme Programming. Metode Extreme 

Programming ini ialah metodologi Agile yang menekankan komunikasi yang baik 

dengan klien, cepat dalam proses pengembangan, serta siap dalam menerima 

perubahan dan perbaikan setiap terjadi kesalahan. Oleh karena itu menggunakan 

metode ini dirasa tepat dalam pengembangan aplikasi ini. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang di atas, masalah yang berkaitan dengan 

pengembangan sistem ini adalah  Bagaimana merancang aplikasi ecommerce 

berbasis web agar menjadi salah satu teknologi baru dalam memberikan informasi 

dan pemasaran kepada customers tentang produk yang ada di CV. Kreasi Pemuda 

Bangsa ? 

 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

1. Mengetahui cara merancang proses pengelolaan layanan yang baik pada 

Aplikasi E-commerce menggunakan metode Extreme Programming. 

2. Dapat membantu pihak CV. Kreasi pemuda bangsa dalam memasarkan 

produk dan memenajemen produknya. 

 

 

1.4 Batasan Masalah 

 

1. Objek yang dijadikan penelitian adalah CV. Kreasi Pemuda Bangsa 

2. Aplikasi E-commerce dikembangkan dengan framework Codeigniter, dan 

basis data MYSQL. 

3. Pada pengembangan metode Extreme Programming hanya menggunakan 

user story sebagai recuirements. 

. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

 

1. Memberi kemudahan kepada user agar berbelanja furniture lebih mudah. 

2. Memberi kemudahan kepada pemilik CV Kreasi Pemuda Bangsa untuk 

memasarkan produknya lebih luas lagi. 

3. Penelitian ini dapat dimanfaatkan oleh CV. Kreasi Pemuda Bangsa 

sebagai sistem penjualan dan sistem pemasaran baru. 

 

1.6 Keaslian Penelitian 

 

Pengembangan sistem tentang rancang bangun aplikasi rancang bangun 

aplikasi E-commerce pernah dilakukan sebelumnya dibeberapa tempat, dan 

semuanya platform ecommerce pada umumnya. Belum ada yang objeknya 

memakai Furniture sebagai penelitian dan menggunakan metode Extreme 

Proramming dalam proses perancangan dan pengembangannya khususnya di 

lingkungan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 
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BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

7.1 Kesimpulan 

Berdasarkan kegiatan penelitian ini, penggunaan metode Extreme 

Programming pada pengembangan sistem, menghasilkan dua tahap 

pengembangan. Pada setiap tahap penulis melibatkan pihak client atau pihak 

pemilik CV, untuk mengetahui keberhasilan pengembangan sistem dalam 

menghasilkan sistem yang sesuai dengan kebutuhan dan tujuan awal penelitian. 

Pengembangan akan dinyatakan berhasil dan selesai apabila pengujian yang 

melibatkan client atau pemilik CV merasa puas dan sesuai dengan user story serta 

acceptance criteria. Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Penelitian ini telah berhasil merancang proses pengelolaan layanan yang 

baik pada aplikasi e-commerce pada CV. Kreasi Pemuda Bangsa. 

2. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, menjunjukkan bahwa  

fungsionalitas aplikasi telah berjalan dengan baik sesuai dengan yang 

diharapkan 

7.2 Saran 

Berdasarkan penelitian ini, aplikasi yang sudah dihasilkan tentu masih 

banyak kekurangan dan kelemahan di dalamnya, baik secara fitur maupun teknologi 

yang dimanfaatkan. Maka diperoleh beberapa saran untuk pengembangan aplikasi 

ini kedepannya, sehingga aplikasi ini dapat memberikan manfaat yang lebih 

maksimal. Adapun saran dalam penelitian ini  adalah sebagai berikut: 

1. Meningkatkan tampilan aplikasi sehingga lebih baik lagi. 

2. Mengoptimalkan fitur-fitur yang telah ada dan mengoptimalkan pengujian 

testing dari segi security. 
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