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ABSTRACT

Shops and retailers take advantage of technology and the internet in the form of
supporting applications that can sell and market products, and wooden story stores are
no exception. In this case, a wooden story store needs promotional tools so that more
people can reach the store and make transactions easier, therefore it is necessary to
develop a user-friendly web-based application.

This study aims to produce a solution in the form of a web-based e-commerce
system design at the Wooden Story Store in Purbalingga. Research data such as
product photos are collected through documentation techniques. The system
development method used in this study is the extreme programming method, which
has stages in the form of planning, designing, coding, and testing.

The results showed that the Wooden Story Store had succeeded in designing and
building an online sales information system using the extreme programming method.
This conclusion is based on the results of testing the system using alpha testing and
beta testing. In the alpha test, the results show that every feature and function that has
been designed is not found to be a failure in the process in the system. Meanwhile, in
beta testing, two aspects were tested, namely functionality and usability. In the beta
functionality test, it was found that all statements with a value of "YES" reached 100%.
Meanwhile, based on usability beta testing, as many as 20 respondents were satisfied
with the system developed in this study.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Wooden story merupakan salah satu toko yang menyediakan berbagai home
decor berbahan kayu yang berada di kota Purbalingga, Jawa Tengah. Sistem
pemasaran yang digunakan saat ini masih menggunakan cara tradisional yaitu toko
offline dan tatap muka secara langsung antara penjual dan pembeli. Adapun
pemanfaatan media sosial yang ada tetapi belum dapat mencakup pasar secara luas.
Selain itu juga sistem penjualan belum terkomputerisasi sehingga data penjualan
masih berbentuk data kertas yang mudah hilang. Dengan demikian toko
memerlukan sarana penjualan produk dan media pemasaran melalui internet.

Penggunaan sarana elektronik dan internet membutuhkan sebuah aplikasi
pendukung seperti yang akan dibuat yaitu sistem yang dapat menjual dan
memasarkan produk-produk dari toko wooden story ini. Dalam kasus ini toko
wooden story membutuhkan sarana promosi agar tokonya bisa dijangkau oleh lebih
banyak orang serta memudahkan dalam bertransaksi, oleh sebab itu pembuatan
aplikasi bebasis web yang user friendly perlu dilakukan.

Dalam mengembangkan aplikasi e-commerce ini penulis menggunakan metode
pengembangan sistem Extreme Programming. Metode Extreme Programming
adalah metodologi Agile yang menekankan komunikasi yang baik dengan klien,

cepat dalam proses pengembangan, serta siap dalam menerima perubahan dan



perbaikan setiap terjadi kesalahan. Faktor tersebutlah yang membuat metode ini

cocok diterapkan untuk mengembangkan aplikasi e-commerce ini.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang di atas, masalah penelitian ini adalah bagaimana
membuat aplikasi e-commerce berbasis web yang dapat digunakan sebagai sarana
penjualan dan membantu dalam promosi untuk toko wooden story dalam mencapai

pasar yang lebih luas?

1.3 Batasan Masalah

Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah dan permasalahan

tidak melebar maka fokus penelitian difokuskan pada pembahasan sebagai berikut:

1. Objek yang dijadikan penelitian adalah toko home decor bernama Wooden
Story.

2. Data yang diambil yaitu dari Produk Toko dan User.

3. Sistem akan mengupload otomatis ke database toko dan ditampilkan di display.

4. Aplikasi e-commerce dikembangkan dengan framework Codeigniter, dan basis
data MYSQL.

5. Perancangan system ini menggunakan metode Extreme Programming

6. Tidak termasuk keamanan/security.



1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan pada latar belakang dan rumusan masalah yang telah dibahas,
maka tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan solusi berupa rancang

bangun system e-commerce berbasis web pada Toko Wooden Story Purbalingga.

1.5 Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat bagi peneliti dan
pembaca untuk :
1. Bagi dunia penjualan dan promosi
Dapat memberikan suatu referensi yang berguna bagi dunia bisnis khususnya
dalam penelitian yang akan dilaksanakan oleh para peneliti yang akan datang.
2. Kegunaan bagi pengguna
Masyarakat sebagai pengguna sistem akan mendapatkan kemudahan dalam
proses dalam proses memperoleh informasi terkait toko dan produk yang di
tawarkan.
3. Kegunaan bagi mahasiswa
Dapat mengembangkan wawasan keilmuan dan meningkatkan pemahaman
tentang struktur dan sistem kerja dalam pengembangan sistem dengan Bahasa

pemrograman PHP.



4. Kegunaan bagi penulis

Menambah pengetahuan, wawasan serta mengembangkan daya nalar dalam

pengembangan sistem dan untuk mendapatkan gelar Strata 1 (S1).

1.6 Keaslian Penelitian

Penelitian tentang rancang bangun aplikasi e-commerce pernah dilakukan

sebelumnya dibeberapa tempat, dan seperti platform e-commerce pada umumnya.

Hanya saja untuk belum ada yang menggunakan home decor sebagai objek

khususnya di lingkungan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.

1.7 Sistematika Penulisan

1.

BAB | : PENDAHULUAN

Pada bab ini dijelaskan latar belakang, rumusan masalah, batasan, tujuan,
manfaat, dan sistematika penulisan.
BAB Il : TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI

Pada bab ini dijelaskan teori-teori dan penelitian-penelitian terdahulu yang
digunakan sebagai acuan atau referensi dalam melakukan penelitian
BAB Il : METODE PENGEMBANGAN SISTEM

Pada bab ini dijelaskan metode pengembangan sistem yang digunakan
pada penelitian ini.

BAB IV : ANALISIS DAN PERANCANGAN



Pada bab ini dijelaskan bagaimana menganalisis objek penelitian dan
permasalahan dalam penelitian serta langkah-langkah perancangan dalam
menyelesaikan solusi permasalahan.

5. BABV :IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Pada bab ini dijelaskan bagaimana mengimplementasikan hasil

perancangan sebelumnya, serta menjelaskan tahapan-tahapan pengujian.
6. BAB VI : HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini dijelaskan hasil dan pembahasan dari implementasi sistem dan

juga hasil pengujian sistem
7. BABVII: PENUTUP
Pada bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian serta saran-saran yang

dapat digunakan di masa yang akan datang untuk penelitian sejenis.



BAB VII
KESIMPULAN DAN SARAN
7.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan dan pembangunan sistem penjualan pada Toko
Wooden Story Purbalingga maka dapat disimpulkan bahwa telah berhasil dalam
melakukan perancangan dan pembangunan sistem informasi penjualan secara online
dengan menggunakan metode extreme programing.

Kesimpulan ini berdasarkan pada hasil pengujian sistem menggunakan pengujian
alpha dan pengujian beta. Pada pengujian alpha didapatkan hasil bahwa setiap fitur dan
fungsi-fungsi yang telah dirancang dan diimplementasikan dapat berjalan dengan baik,
sehinga pada pengujian ini penulis menyimpulkan berhasil, karena tidak ditemukan
kegagalan pada proses dalam sistem.

Sedangkan pada pengujian beta dilakukan pengujian dengan dua aspek, yaitu
fungsionalitas dan usabilitas. Pada pengujian betha fungsionalitas didapatkan hasil bahwa
semua pernyataan yang bernilai “Y A’ mencapai 100%. Maka dapat disimpulkan bahwa,
semua fitur dan fungsi pada sistem ini dapat berjalan dengan baik. Sedangkan berdasarkan
pengujian beta usabilitas dengan responden sebanyak 20 orang yang terdiri dari
mahasiswa, teman teman dan masyarakat umum, merasa puas dengan sistem yang
dikembangkan pada penelitian ini. Hal ini dapat dilihat pada angka yang menunjukan
nilai sangat setuju sebesar 46%, nilai setuju sebesar 53,06%, nilai tidak setuju sebesar 0

% dan nilai sangat tidak setuju 0 % dari total responden.
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7.2 Saran

Pada penelitian ini, sistem yang sudah dihasilkan tidak lepas dari kekurangan yang
ada, baik secara fitur maupun teknologi yang dimanfaatkan. Oleh karena itu, penulis
menyarankan beberapa hal guna pengembangan sistem ini ke depannya, diantaranya
adalah sebagai berikut:

1. Meningkatkan dan mengembangkan fitur-fitur yang ada, sehingga sistem bisa lebih
meminimalisir tenaga dan waktu yang digunakan oleh aktor.
2. Mengembangkan sistem penjualan berbasis web menjadi sistem penjualan berbasis

mobile.
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