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SARI 

 

Reseller adalah orang yang membeli sebuah atau beberapa produk, lalu menjual kembali 

produk tersebut untuk mendapat keuntungan. Kebanyakan reseller saat ini juga menggunakan 

media sosial sebagai sarana untuk menjual produk mereka. Terdapat beberapa kelemahan 

ketika menjual produk di media sosial. Beberapa kelemahannya adalah pembeli tidak dapat 

mengetahui biaya pengiriman produk yang ingin dibeli. Lalu pembeli akan mengalami kendala 

untuk mengajukan pengembalian barang, sehingga dapat membuat kepercayaan pembeli untuk 

membeli sepatu sepak bola menurun. Dengan adanya e-commerce ini pembeli tidak perlu 

mengeluarkan tenaga dan biaya untuk datang ke toko secara langsung. Pembeli juga dapat 

melihat informasi dan ketersediaan produk serta dapat membeli produk kapan dan dimana saja, 

serta dapat menghemat waktu dan biaya. 

 Pengembangan Sistem Informasi jual beli sepatu sepak bola ini akan menggunakan 

metode pengembangan prototyping. Dengan menggunakan metode pengembangan ini 

prototype akan diperlihatkan kepada pengguna, sehingga pengguna dapat mengetahui 

gambaran akhir sistem informasi ini. Setelah itu, kekurangan dari sistem informasi dapat 

diketahui dengan cepat dan perbaikan dapat segera dilakukan. Metode prototyping terdiri dari 

beberapa langkah yaitu, analisis kebutuhan, proses desain, membangun prototype dan evaluasi. 

Pada proses rancangan dapat diketahui fitur apa saja yang dibutuhkan oleh sistem informasi 

jual beli sepatu sepak bola ini. Beberapa diantaranya adalah keranjang, hitung ongkos 

pengiriman, pemberian diskon oleh penjual dan pengembalian barang jika barang yang 

diterima oleh pembeli mengalami kerusakan.  

Setelah prototype selesai dibangun, selanjutnya adalah melakukan implementasi sistem 

berdasarkan prototype tersebut. Lalu akan dilakukan pengujian terhadap sistem informasi jual 

beli sepatu sepak bola tersebut. Pengujian yang dilakukan terhadap sistem adalah blackbox 

testing untuk menguji fungsionalitas sistem dan system usability testing untuk menguji sistem 

terhadap pengguna. Setelah melakukan pengujian blackbox testing, dapat diketahui bahwa 

fungsionalitas dari sistem informasi jual beli sepatu sepak bola ini dapat berjalan dengan cukup 

baik. Berdasarkan System Usability Testing sistem informasi ini dapat diterima dengan cukup 

baik oleh pengguna.  

 

Kata kunci: Reseller, E-commerce, Prototyping, blackbox testing, System Usability 

Testing. 
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GLOSARIUM 

  

Blackbox Testing Pengujian perangkat lunak dari segi spesifikasi 

fungsional tanpa menguji desain dan kode program. 

Business Process Model & Notation  Salah satu bahasa pemodelan grafis yang 

digunakandalam pemodelan proses bisnis pada    

organisasi secara detil. 

Diagram Activity Diagram yang menggambarkan tahapan aktifitas 

dari sebuah proses bisnis yang dilakukan oleh 

sistem informasi. 

Entity Relationship Diagram Diagram yang untuk menggambarkan desain 

konseptual  dari model konseptual basis data 

relasional. 

Framework Kerangka yang membantu pengembang dalam 

membangun dan mengembangkan sistem 

informasi. 

Prototyping Metode pengembangan perangkat lunak yang 

memungkinkan terjadinya komunikasi antara 

pengembang sistem dan calon pengguna sistem, 

untuk memperbaiki ketidakcocokan antara 

pengembang dan pengguna. 

Reseller Orang yang membeli sebuah atau beberapa produk, 

lalu menjual kembali produk tersebut untuk 

mendapat keuntungan. 

System Usability Scale Metode pengujian yang dilakukan oleh pengguna 

untuk mengukur kegunaan berbagai macam hal, 

termasuk perangkat keras, perangkat lunak, website 

dan aplikasi. 

Use Case Diagram Pemodelan untuk perilaku dari sistem informasi 

yang dikembangkan dan digunakan untuk mencari 

tahu fungsi apa saja yang ada di dalam sistem 

informasi yang dikembangkan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi informasi semakin berkembang dari waktu ke waktu, saat ini manusia sudah 

memasuki era industri. Sehingga membawa perubahan yang sangat drastis bagi kehidupan 

manusia. Teknologi informasi banyak membantu manusia dalam kehidupan sehari-hari. Salah 

satu hal yang sangat berdampak dari perkembangan teknologi informasi adalah proses jual beli. 

Aktivitas transaksi jual beli awalnya hanya dilakukan secara langsung oleh pembeli dan 

penjual. Namun, setelah berkembangnya teknologi informasi berkembang, proses jual beli 

dapat dilakukan secara online. Proses jual beli secara online ini bisa disebut dengan e-

commerce. 

Salah satu penerepan dari e-commerce adalah sistem informasi yang berbasis website. 

Website merupakan wadah yang dapat digunakan oleh pengguna untuk melakukan interaksi 

satu sama lain dan memudahkan pengguna dalam mencari informasi. Website merupakan 

halaman yang terdiri dari kumpulan teks, gambar, suara, animasi dan informasi lainnya. 

Informasi tersebut dapat diakses dari seluruh dunia selama terkoneksi ke internet (Sholechul 

Azis, 2013).  

E-commerce menurut (Laudon dan Laudon, 1998) adalah suatu proses jual beli produk 

secara elektronik oleh konsumen dan pelaku bisnis untuk melakukan bisnis dengan perantara 

komputer yaitu dengan menggunakan internet. 

Banyak perusahaan-perusahaan yang melakukan inovasi untuk memuaskan kebutuhan 

pelanggan dengan memanfaatkan internet. Selain perusahaan-perusahaan besar, banyak juga 

pelaku bisnis perorangan yang diuntungkan dengan perkembangan internet. Salah satu pelaku 

bisnis yang memanfaatkan e-commerce adalah reseller barang. Reseller merupakan orang yang 

membeli sebuah atau beberapa produk, lalu menjual kembali produk tersebut untuk mendapat 

keuntungan. Dengan penggunaan e-commerce, reseller akan mendapatkan keuntungan yang 

lebih baik. Hal ini juga diakibatkan karena banyak pembeli yang tidak mau untuk membeli di 

toko. Kebanyakan orang mencari kemudahan dalam melakukan kegiatan jual beli. Dengan 

adanya e-commerce ini pembeli tidak perlu mengeluarkan tenaga dan biaya untuk datang ke 

toko secara langsung. Pembeli juga dapat melihat informasi dan ketersediaan produk serta 

dapat membeli produk kapan dan dimana saja, serta dapat menghemat waktu dan biaya. 



2 

 

Salah satu produk yang banyak dicari oleh pembeli adalah perlengkapan olahraga. 

Olahraga yang sangat digemari oleh masyarakat Indonesia adalah sepak bola. Sepatu sepak  

bola menjadi bagian penting untuk bermain sepak bola. Banyak toko sepatu sepak bola yang 

masih menggunakan penjualan secara manual, pencatatan penjualan dan barang masuk juga 

masih dilakukan secara manual. Kebanyakan reseller saat ini juga menggunakan media sosial 

sebagai sarana untuk menjual produk mereka. Terdapat beberapa kelemahan ketika menjual 

produk di media sosial. Beberapa kelemahannya adalah pembeli tidak dapat mengetahui biaya 

pengiriman produk yang ingin dibeli. Lalu pembeli akan mengalami kendala untuk 

mengajukan pengembalian barang, sehingga dapat membuat kepercayaan pembeli untuk 

membeli sepatu menjadi menurun. Dengan penggunaan internet yang tepat, reseller sepatu bola 

akan mendapatkan keuntungan lebih baik dari penjualan secara konvensional dan penjualan 

melalui media sosial. 

Dengan menggunakan e-commerce, reseller dapat lebih mudah dan akurat dalam 

pencatatan tranksaksi serta memudahkan reseller dalam proses pemasaran produk. Reseller 

tidak perlu mengeluarkan waktu dan tenaga untuk pemasaran, reseller hanya perlu 

memasukkan sepatu sepak bola yang ingin dijual ke dalam website. Memasarkan produk secara 

online ini juga didukung oleh intensitas pemakaian internet yang tinggi oleh masyarakat 

Indonesia setiap harinya. 

Berdasarkan uraian tersebut maka akan dilakukan penelitian dengan judul Sistem 

Informasi E-Commerce Jual Beli Sepatu Sepak bola Berbasis Web dengan menggunakan 

bahasa pemrograman PHP dan framework codeigniter serta MySQL sebagai database. Sistem 

informasi ini akan memiliki tampilan yang menarik bagi pembeli dan reseller dapat 

memberikan diskon terhadap sepatu, sehingga pembeli akan tertarik untuk berbelanja di 

website tersebut. Tampilan website yang menarik juga akan mampu meningkatkan kesan 

pertama dari pembeli terhadap website. Sistem informasi ini juga akan dapat menghitung biaya 

pengiriman ke seluruh kota di Indonesia, serta pembeli dapat mengajukan pengembalian jika 

sepatu yang datang rusak atau memiliki ukuran yang berbeda. Sehingga membuat pembeli 

merasa lebih yakin ketika membeli ke website sepatu sepak bola ini.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka dikemukakan hal-hal yang 

menjadi permasalahan yaitu: 

a. Bagaimana cara mempermudah transaksi jual beli antara reseller dan pembeli? 
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b. Bagaimana membantu pembeli untuk menentukan dan menghitung biaya pengiriman 

barang berdasarkan lokasi pembelian barang? 

c. Bagaimana mengingkatkan kepercayaan pelanggan untuk membeli sepatu sepak bola di 

sistem informasi jual beli ini? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Masalah yang ada dalam sistem informasi penjualan barang ini dibatasi pada ruang 

lingkup seperti:  

a. Sistem Informasi dibuat untuk penjualan dan pembelian produk serta untuk sarana 

promosi. 

b. Pembayaran transasksi dilakukan dengan cara transfer uang pada rekening yang telah 

ditentukan. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah membangun Sistem Informasi E-Commerce Jual Beli 

Sepatu Sepak Bola Berbasis Web agar mempermudah pelanggan untuk mencari sepatu sepak 

bola yang diinginkan serta memudahkan melakukan pemesanan dan pembayaran. Serta 

membantu penjual untuk memasarkan barang dan memudahkan dalam pencatatan transaksi 

barang. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi penjual dan bagi 

pembeli, manfaat tersebut adalah :  

1.5.1 Bagi Peneliti 

a. Mampu menerapkan ilmu yang didapatkan ketika kuliah, serta membandingkan teori yang 

didapatkan ketika kuliah dengan kasus yang sebenarnya. 

b. Belajar mengenai dunia kerja sebenarnya. 

c. Sebagai salah-satu syarat untuk kelulusan S1 informatika Universitas Islam Indonesia 

 

1.5.2 Bagi Reseller 

a. Mempermudah penjual dalam mempromosikan produk yang disediakan kepada pembeli. 

b. Dengan adanya sistem informasi reseller online ini diharapkan dapat mempermudah 

proses bisnis dengan pelanggan. 
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c. Mempermudah reseller dalam melakukan pencatatan transaksi. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan disusun untuk mengetahui gambaran umum tentang sistem yang 

akan dibangun. Adapun sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Pendahuluan berisi penjelasan tentang landasan dasar penulis untuk melakukan 

penelitian. Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian dan sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi landasan-landasan teori yang relevan dengan permasalahan yang dihadapi 

untuk membantu penelitian serta membantu dalam pengembangan sistem. Bab ini bertujuan 

untuk menentukan konsep sistem yang akan dikembangkan.  

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini akan berisikan metode penelitian dari Sistem Informasi E-Commerce Jual Beli 

Sepatu Sepak Bola Berbasis Web yang akan dikembangkan. Metode penelitian ini bertujuan 

untuk menentukan penyelesaian yang tepat untuk membangun sistem ini. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini memperlihat kan hasil dan pembahasan dari sistem yang dirancang dan 

dibangun berdasarkan bab sebelumnya. Pada bab ini juga memperlihatkan apakah sistem 

berjalan dengan baik atau tidak. Serta solusi untuk mengatasi masalah yang dihadapi. 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan dari uraian dan penjelasan pada bab-bab sebelumnya. Beserta 

hasil yang telah dicapai dan saran untuk pengembangan sistem selanjutnya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 E-Commerce 

Definisi e-commerce menurut David Baum (1999) adalah seperangkat teknologi, 

aplikasi, dan proses bisnis dinamis yang menghubungkan bisnis, konsumen, dan masyarakat 

melalui transaksi elektronik dan pertukaran barang, jasa, dan informasi secara elektronik. 

Dengan adanya e-commerce penjual dan pembeli dapat melakukan transaksi tanpa harus 

bertemu langsung. Oleh sebab itu, e-commerce sangat berguna bagi penjual dan pembeli karena 

dapat menghepat tenaga dan waktu. 

 

2.1.1 Jenis E-commerce 

Menurut Kotler dan Armstrong (2012), terdapat beberapa jenis e-commerce menurut ciri 

nya, berikut jenis-jenis e-commerce tersebut: 

a. Business to Business(B2B) 

1. Mitra usaha yang telah saling mengenal & menjalin interaksi usaha dalam waktu yang 

lama. 

2. Pertukaran data yang telah berulang-ulang dilakukan dan telah disepakati bersama  

3. Model yang generik dipakai merupakan peer to peer, dimana processing intelligence 

bisa didistribusikan oleh kedua pihak.  

 

b. Business to Customer(B2C) 

1. Terbuka untuk umum dimana informasi dapat disebarkan untuk umum juga. 

2. Layanan yang akan digunakan juga terbuka untuk umum dan dapat digunakan oleh 

banyak orang. 

3. Layanan tersedia sesuai permintaan. Oleh karena itu, produsen harus mampu 

merespon permintaan dari konsumen dengan baik. 

4. Pendekatan sistem yang digunakan adalah client-server. 
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c. Customer to Customer(C2C) 
Transaksi konsumen ke konsumen dilakukan secara online antar konsumen untuk 

memenuhi kebutuhan tertentu dan terjadi pada waktu tertentu. Bentuk transaksi ini lebih 

spesifik karena pertukaran informasi tentang barang dan jasa terjadi antara konsumen. 

 

2.2 Sistem dan Informasi 

2.2.1 Sistem  

Sistem adalah bagian-bagian yang saling terhubung menjadi satu kesatuan dalam suatu 

wilayah dan memiliki sistem penggerak (Husda, 2015). Secara bahasa sistem berasal dari 

bahasa yunani (sustema) adalah kumpulan dari elemen dan komponen yang dikaitkan untuk 

memudahkan dalam memudahkan arus informasi.Menurut (Winanti, 2014:4) Sistem adalah 

seperangkat komponen yang saling terhubung dan saling bekerja sama untuk mencapai 

beberapa tujuan. 

Menurut (Murdick, 1991) Sistem adalah seperangkat elemen-elemen yang membentuk 

suatu kumpulan dari berbagai prosedur untuk menemukan tujuan bersama dengan cara 

mengoperasikan data maupun barang untuk menghasilkan suatu informasi. Berdasarkan 

pendapat dari para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa sistem adalah kumpulan dari 

berbagai komponen yang terhubung untuk mencapai suatu tujuan tertentu. 

 

2.2.2 Informasi 

Menurut pendapat (Husda, 2012:117) secara umum informasi adalah hasil dari 

pengolahan data dalam suatu bentuk yang bermanfaat dan berguna bagi penerimanya yang 

menggambarkan suatu kejadian nyata yang digunakan untuk pengambilan keputusan. Menurut 

pendapat (Kelly, 2011:10) informasi merupakan data yang telah diolah untuk menghasilkan 

sebuah bentuk yang bermanfaat bagi penerimanya dalam pengambilan keputusan untuk masa 

sekarang dan masa yang akan datang. Menurut (Hutahaean, 2014) dengan adanya informasi 

akan menambah pengetahuan atau dapat menghilangkan ketidakpastian terhadap sesuatu, 

karena dengan adanya informasi dapat memberikan gambaran yang lebih luas terhadap 

permasalahan sehingga dapat mengambil keputusan dengan lebih cepat dan tepat. 

 

2.2.3 Sistem Informasi 

Sistem informasi adalah sistem yang menghubungkan antara komponen-komponen yang 

berupa data, informasi dan metode dengan menggunakan perangkat keras serta perangkat lunak 
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untuk memberikan informasi yang bermanfaat bagi sebuah organisasi (Anjelita & Rosiska, 

n.d., 2019). Menurut (Mulyanto, 2009) sistem informasi adalah kumpulan dari prosedur kerja, 

informasi, manusia dan teknologi yang terintegrasi dalam sebuah organisasi yang bertujuan 

untuk mencapai sebuah tujuan tertentu. 

Menurut  (Paryati & Yosef,  2008) ,sistem informasi merupakan kumpulan dari unsur-

unsur yang berada dalam sebuah organisasi yang terdiri atas sekelompok manusia, media, 

teknologi, prosedur-prosedur serta pengelolaan yang dapat dimanfaatkan sebagai komunikasi, 

transaksi dan membantu menyajikan informasi untuk pengambilan keputusan. 

 

2.3 Proses Bisnis 

Proses bisnis adalah kumpulan dari beberapa aktifitas yang saling terhubung untuk 

mencapai tujuan bisnis tertentu yang dilakukan oleh manusia atau sistem. Menurut pendapat 

dari (Weske,20017) Proses bisnis adalah serangkaian perangkat untuk mengorganisir suatu 

tindakan dan meningkatkan pemahaman atas hubungan suatu kegiatan.  

Menurut (Sparx System, 2004) dalam proses bisnis harus terdapat beberapa hal sebagai 

berikut yaitu, (1) Memiliki tujuan,  (2) Harus ada input, (3) Memiliki hasil atau keluaran (4) 

Menggunakan sumber daya, (5) Memiliki kegiatan dalam beberapa urutan tertentu, (6) Dapat 

mempengaruhi lebih dari satu unit organisasi, (7) Menghasilkan nilai bagi pelanggan. 

Business Process Modelling Notation atau BPMN adalah salah satu bahasa pemodelan 

grafis yang digunakan dalam pemodelan proses bisnis pada organisasi secara detail dengan 

aliran informasi berupa pesan yang disampaikan oleh pihak terkait (Ismanto, Hidayah dan 

Kristinanti, 2020). 

Menurut (Yudhanto, 2016) BPMN memiliki tujuan utama yaitu notasi yang dapat 

dipahami oleh semua kalangan terutama bagi pengembang perangkat lunak. Analisis bisnis 

akan menjadi draft awal yang  nantinya dikempangkan menjadi suatu proses bisnis. BPMN 

juga akan menjadi penghubung antara desain proses bisnis dan implementasi proses.  
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2.4 Metodologi Pengembangan Sistem  

Tabel 2.1 Perbandingan Metode Pengembangan 

Metode Pengembangan Kekurangan Kelebihan 

Prototyping Setelah proses pembuatan 

prototyping selesai, sulit untuk 

melakukan perubahan pada 

rancangan. 

Lebih cepat dalam menentukan 

kebutuhan. 

Calon pengguna dapat mengetahui 

tampilan akhir sistem. 

Dapat mengetahui kekurangan dari 

sistem sehingga proses evaluasi dapat 

cepat dilakukan. 

Waterfall Setiap tahap harus dilakukan 

secara berurutan, sehingga 

memakan waktu yang lebih 

lama. 

Perubahan kebutuhan akan sulit 

dilakukan ketika tahapan sedang 

berjalan. 

implementasi sistem informasi akan 

lebih mudah dilakukan. 

Cocok untuk sistem dengan 

kebutuhan yang jelas. 

rapid aplication 

development(RAD). 

1. Tidak semua sistem dapat 

menggunakan metode ini. 

2. Membutuhkan banyak tenaga 

kerja agar proses pengembangan 

menjadi efektif. 

1. Setiap langkah dapat dilakukan 

secara bersamaan. 

2. Cocok untuk proyek dengan 

sedikit waktu. 

3.Dimungkinkan untuk kembali ke 

proses sebelumnya tanpa membuat 

perubahan apa pun. 

 

Pengembangan sistem membutuhkan metodologi untuk membantu pengembang dalam 

membangun sebuah sistem informasi. Salah tiga metode pengembangan sistem informasi yang 

banyak digunakan adalah prototyping, waterfall dan rapid aplication development (RAD). 

Menurut (Pricillia & Zulfachmi, 2021) metode pengembangan tersebut memiliki kelebihan dan 

kekurangan, sehingga pengembang dapat menentukan mana metode terbaik yang dapat 

digunakan. Kelebihan dan kekurangan untuk ketiga metode pengembangan tersebut dapat 

dilihat pada Tabel 2.1. 

Pendekatan pengembangan sistem informasi pada tugas akhir ini akan menggunakan 

prototyping. Prototyping merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang 

memungkinkan terjadinya komunikasi antara pengembang sistem dan calon pengguna sistem, 

untuk memperbaiki ketidakcocokan antara pengembang dan pengguna (Pressman, 2012: 50). 

Prototype akan diperlihatkan kepada pengguna dan akan dilihat apa saja kekurangan dari 

sebuah sistem yang akan dibangun. Setelah itu akan dilakukan evaluasi, dan akan dilakukan 

perbaikan. Alasan pemilihan metode pengembangan sistem informasi ini adalah karena 

kekurangan dari sistem yang akan dibangun lebih cepat diketahui agar dapat mencari solusi 

yang lebih cepat. 
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2.5 Perbandingan Penelitian 

Perbandingan penelitian merupakan perbedaan penelitian ini dibandingkan dengan 

penelitian sebelumnya yang mempunyai metode pengembangan yang sama dan jenis sistem 

informasi yang sama. Perbandingan antara penelitian yang terdahulu dan penelitian saat ini 

dapat dilihat pada tabel 2.2  

Tabel 2.2 Tabel Perbandingan 

Pengembang Katalog 

Barang 

Jual Beli Hitung 

ongkos kirim 

Pengembalian 

barang 

Pemberian 

diskon barang 

(Pradipta, Prasetyo, 

Ambarsari; 2015) 

 

✓ ✓ - - - 

Elisabet Juniar 

Sibarani (2017) 

✓ ✓ - - - 

Eka suriani (2020) ✓ ✓ - - - 

Mukh Muflih Rifa’i ✓ ✓ - - - 

Penelitian ini ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

 

2.6 Pengujian Sistem 

2.6.1 Black Box Testing 

Pengujian black-box adalah cara untuk menguji perangkat lunak tanpa memperhatikan 

detail perangkat lunak. Tes ini hanya memeriksa nilai output berdasarkan setiap nilai input. 

Pada pengujian ini tidak perlu melihat kode dari sistem yang dibuat. (Latif, 2015). Menurut 

pendapat (Rosa dam Salahuddin, 2015) black box testing merupakan pengujian perangkat 

lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. 

Proses black box testing dilakukan dengan mencoba program yang dibuat dengan 

mengisi setiap form dengan data. Pengujian ini diperlukan untuk memastikan program berjalan 

sesuai dengan kebutuhan bisnis (Wahyudi, Utami & Arief, 2016). Menurut (komarudin, 2016) 

berikut kelebihan dan kekurangan dari pengujian dengan black box testing.  

a. Kelebihan  

Pengujian dilakukan dari sudut pandang pengguna, sehingga dapat dengan cepat 

menemukan kesalahan dalam sebuah fitur. 

b. Kekurangan 

Kelemahan dari metode pengujian ini adalah penguji hanya mengetahui fungsionalitas 

dari sistem informasi tetapi tidak mengetahui bagaimana proses dari sistem tersebut 
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bekerja. Untuk melakukan pengujian harus menunggu hingga sistem informasi selesai 

dibangun. 

2.6.2 System Usability Scale 

Pada tahun 1986, John Brooke mengembangkan sebuah metode pengujian bernama 

System Usability Scale, metode ini  menyediakan pengukuran yang  memiliki sifat “quick and 

dirty”. Menurut Brooke, System Usability Scale adalah metode pengujian yang dilakukan oleh 

pengguna untuk mengukur kegunaan berbagai macam hal, termasuk perangkat keras, 

perangkat lunak, website dan aplikasi. 

Menurut (Brooke, 1995), metode SUS dilakukan setelah responden mencoba 

menggunakan sistem. Setelah itu responden diminta untuk memberikan penilaian terhadap 

sistem dengan cara mengisi 10 pernyataan segera setelah menguji sistem tersebut. Untuk nilai 

1 berarti “tidak setuju”, untuk nilai 2 “kurang setuju”, untuk nilai 3 berarti “ragu-ragu/netral”, 

untuk nilai 4 berarti “cukup setuju” dan untuk nilai 5 berarti “setuju”.  

Setelah responden selesai memberikan penilaian, maka tahap selanjutnya adalah 

menghitung SUS. Menghitung nilai SUS akan memiliki beberapa tahap, berikut merupakan 

tahapan untuk menghitung nilai SUS tersebut: 

a. Untuk pertanyaan bernomor ganjil, nilai jawaban pada pertanyaan ganjil akan dikurangi 

dengan satu. Pada pertanyaan genap akan dihitung dengan 5 dikurangi nilai pertanyaan 

genap.  

b. Tahap selanjutnya adalah menghitung nilai sub total dengan cara menjumlahkan hasil nilai 

ganji dan genap. 

c. Setelah mendapatkan nilai sub total, selanjutnya adalah menghitung nilai akhir SUS 

dengan cara sub total dikali 2,5. 

 

Setelah melakukan perhitungan sus, maka akan didapatkan nilai Syitem usability scale 

untuk pengujian sistem informasi. Berdasarkan hasil tersebut akan ditentukan grade dari 

pengujian sistem informasi. Grade tersebut akan menentukan apakah sistem informasi dapat 

diterima oleh calon pelanggan atau tidak. Akan terdapat tiga perspektif untuk melihat grade dari 

sistem informasi tersebut yaitu acceptability range, grade scale, dan adjective ratings (Sauro, 

2011). Untuk ketiga perspektif tersebut dapat dilihat pada Gambar 2.1. 
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Gambar 2.1 Penilaian System Usability Scale  (Tullis & stetson, 2004) 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai analisis dan perancangan sistem yang berisi 

metodologi dalam penelitian tugas akhir ini. Observasi akan dilakukan untuk mengetahui apa 

saja yang dibutuhkan untuk perancangan dan pengembangan sistem reseller ini. Setelah data 

berhasil dikumpulkan, analisis akan dilakukan untuk mengetahui apa saja kebutuhan sistem 

yang ideal untuk penjual dan pembeli. Setelah analisis dilakukan, akan dilakukan perancangan 

terhadap sistem informasi reseller sepatu sepak bola yang akan dibangun.  

 

3.1 Metode Pengembangan 

Ada beberapa tahapan dalam pengembangan sistem dengan menggunakan metode 

prototyping ini, berikut adalah skema dalam pengembangan dengan metode prototyping pada 

Gambar 3.1.  

 

Gambar 3.1 Metode Pengembangan Prototype(Ogedebe, 2012) 

Tahap-tahap dari pengembangan sistem informasi dengan menggunakan metode 

prototype, adalah: 

a. Analisis Kebutuhan. 

Untuk mengumpulkan analisis kebutuhan, diperlukan data dan informasi yang rinci agar 

sistem informasi dapat dibangun dengan baik. Hal ini dilakukan untuk mengetahui apakah 

sistem informasi sudah sesuai dengan keinginan pengguna. Pengambilan informasi akan 

dilakukan dengan interaksi langsung dengan pengguna. 

b. Proses Desain 

Setelah mengetahui informasi mengenai sistem informasi yang diinginkan oleh pengguna, 

maka akan dilakukan tahap kedua. Pada tahap ini akan dilakukan desain sistem informasi 

secara sederhana, yang nantinya desain sederhana ini akan dikembangkan ke tahap 
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berikutnya. Proses desain ini akan disesuaikan dengan informasi yang telah didapatkan 

dari tahap sebelumnya. 

c. Membangun Prototype 

Setelah desain selesai dibuat, maka akan dibangun prototype dari sistem informasi yang 

akan dibangun. Prototype ini nantinya akan menjadi acuan ketika akan membangun sistem 

informasi tersebut. 

d. Evaluasi Prototype 

Prototype yang telah dibangun akan diperlihatkan kepada pengguna agar dapat dilakukan 

evaluasi pada kekurangan yang ada pada tampilan sistem informasi. Setelah evaluasi 

prototype ini, akan dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dan masukan dari calon 

pengguna. 

e. Implementasi Sistem 

Setelah semua tahap pembuatan prototype dilakukan, maka akan dimulai implementasi 

sistem informasi berdasarkan dari prototype yang telah dibangun. Setelah sistem informasi 

berhasil dibangun, akan dilakukan pengujian sistem. Pengujian ini dilakukan untuk 

mengetahui apakah sistem dapat bekerja dengan baik. Jika terdapat kesalahan atau error, 

maka akan dilakukan perbaikan untuk mengatasi permasalahan tersebut. 

 

3.2 Analisis Kebutuhan  

Analisis kebutuhan adalah proses untuk evaluasi data terkait kebutuhan sistem informasi 

yang akan dibangun. Data yang telah didapat akan menjadi informasi untuk pengembangan 

sistem informasi reseller sepatu sepak bola yang akan dibangun. Hasil dari analisis kebutuhan 

ini adalah sistem input, sistem output dan antarmuka dari sistem informasi reseller yang akan 

dikembangkan. 

 

3.2.1 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara terhadap admin yang 

produk sepatu melalui media sosial. Serta observasi terhadap e-commerce yang menjual 

berbagai produk untuk mendapatkan fitur-fitur apa saja yang dibutuhkan untuk pembuatan 

sistem reseller. Proses pengumpulan data tersebut ditunjukkan pada Tabel 3.1. 
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Tabel 3.1 Pengumpulan Data 

Metode Data Sumber Waktu 

Observasi a. Tampilan dan warna pada 

bagian navigasi halaman utama 

b. Fitur keranjang beserta 

tampilannya pada navigasi 

halaman utama. 

c. Tampilan katalog barang pada 

halaman home.   

Zalora 27 April 2022 

Observasi a. Tampilan dan alur pemesanan 

pada halaman pesanan saya. 

b. Fitur untuk pengajuan 

pengembalian barang pada 

halaman pelanggan. 

Shopee 27 April 2022 

Wawancara Proses bisnis penjualan media 

sosial 

Admin 

sepatu_bolamurah.id 

27 April 2022 

 

3.2.2 Proses Bisnis 

Penjualan sepatu sepak bola pada saat ini umumnya masih menggunakan penjualan 

secara konvensional dan melalui media sosial. Proses bisnis penjualan secara konvensional 

atau  pembeli datang langsung ke toko adalah sebagai berikut: 

a. Pembeli datang langsung ke toko. 

b. Pembeli mencari model sepatu sepak bola yang diinginkan. 

c. Pembeli menanyakan ukuran sepatu sepak bola kepada penjual. 

d. Penjual mencari stok sepatu sepak bola yang diinginkan, jika sepatu tidak tersedia pembeli 

bisa memilih untuk mencari sepatu model lain atau selesai berbelanja. 

e. Jika sepatu yang diinginkan tersedia pembeli akan membayar sepatu tersebut. 

BPMN jual beli sepatu sepak bola secara konvensional dapat dilihat pada Gambar 3.2 
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Gambar 3.2 BPMN Pembelian di Toko 

Proses bisnis jual beli yang dilakukan melalui media sosial adalah sebagai berikut: 

a. Pembeli mengunjungi media sosial. 

b. Pembeli mencari sepatu yang diinginkan. 

c. Pembeli menghubungi penjual melalui direct message. 

d. Penjual akan mencari stok barang yang dicari, jika sepatu tidak tersedia pembeli bisa 

memilih untuk mencari sepatu model lain atau selesai berbelanja. 

e. Jika sepatu tersedia penjual akan mengirim nomor rekening untuk pembayaran. 

f. Pembeli melakukan pembayaran kepada nomor rekening yang diberikan, lalu mengirim 

bukti pembayaran kepada penjual serta alamat pengiriman. 

g. Penjual akan mengkonfirmasi pembayaran dan akan mengirim kepada alamat yang dituju. 

BPMN melalui media sosial dapat dilihat pada Gambar 3.3. 
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Gambar 3.3 BPMN Pembelian Media Sosial 

Dengan adanya sistem informasi reseller sepatu sepak bola ini akan membantu dalam 

proses pencarian informasi yang dilakukan oleh pelanggan dan proses promosi oleh penjual, 

serta akan membantu proses transaksi antara pelanggan dan reseller sepatu sepak bola. 

 

3.2.3 Identifikasi Pengguna 

Berdasarkan pada analisis kebutuhan yang telah didapatkan pada tahap sebelumnya dapat 

diketahui pengguna yang akan menggunakan sistem informasi ini. Terdapat dua pengguna 

yang akan menggunakan sistem informasi jual beli ini, yaitu admin dan pelanggan.  

a. Admin 

Reseller juga akan bertindak sebagai admin yang mana nantinya akan mengelola sistem 

informasi ini. Tugas admin atau penjual adalah untuk menambah stok barang yang akan 

dijual, serta mengelola data pembelian yang masuk. 

b. Pelanggan 

Pelanggan adalah orang yang akan menggunakan sistem informasi ini untuk mencari 

informasi dan melakukan pembelian sepatu sepak bola. Untuk melakukan pembelian, 

pelanggan harus melakukan pendaftaran terlebih dahulu. 

 

3.2.4 Analisis Proses 

Pada tahap analisis kebutuhan proses ini akan menentukan apa saja proses yang akan 

dijalankan oleh sistem informasi ini. Sistem informasi reseller sepatu sepak bola ini akan 

mengolah data yang akan diperoleh dari input oleh pengguna. Kemudian data-data tersebut 
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akan diproses oleh sistem, lalu akan menghasilkan sebuah ouput berupa informasi yang 

diperlukan. Untuk penjelasan lebih jelas dapat dilihat pada tabel 3.2 

 

Tabel 3.2 Kebutuhan Proses 

Input Proses Output 

Input data barang Tambah data barang Tampil data barang 

Input keranjang Tambah data ke keranjang Tampil data keranjang 

Input pemesanan (nama, 

alamat, tanggal pemesanan, 

nomor pemesanan, bukti 

pembayaran)  

Update pemesanan Tampil pemesanan 

Input konfirmasi Konfirmasi pembayaran Tampil pembayaran diterima 

Input diskon Potongan harga Output diskon 

Input pengembalian (deskripsi, 

bukti pengembalian) 

Pengembalian barang Tampil permintaan 

pengembalian 

 

3.3 Proses Desain 

3.3.1 Use Case Diagram 

Menurut (Nugroho, 2010) use case diagram merupakan sarana untuk melakukan 

pengorganisasian kebutuhan pengguna dengan cara yang mudah untuk dikelola dan dipahami 

oleh pengguna. Menurut (sukamto dan salahuddin, 2014:155) use case diagram adalah 

pemodelan untuk perilaku dari sistem informasi yang dikembangkan, use case diagram ini 

digunakan untuk mencari tahu fungsi apa saja yang ada di dalam sistem informasi yang 

dikembangkan. Use case diagram pada sistem informasi reseller sepatu sepak bola yang akan 

dikembangkan dapat dilihat pada Gambar 3.4. 
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Gambar 3.4 Use Case Diagram Sistem Informasi Reseller 

a. Aktor   

Terdapat dua aktor yang ada pada use case diagram tersebut, yaitu admin dan 

pelanggan. Berikut peran dari masing-masing aktor yang ada pada use case diagram 

tersebut pada tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Tabel Aktor 

Aktor Keterangan 

Admin Admin berperan sebagai reseller dan akan 

mengelola sistem informasi yang akan 

dikembangkan tersebut. 

Pelanggan  Pelanggan akan melakukan pencarian 

informasi terhadap sepatu yang diinginkan, 

serta akan melakukan pembelian. 

 

b. Use Case 

Use case pada Gambar 3.4 memiliki fungsi-fungsi yang akan dijelaskan pada Tabel 3.4 

di bawah ini.  

Tabel 3.4 Use Case 

Use case Aktor Keterangan 

Log in Admin Admin akan diharuskan untuk login terlebih 

dahulu untuk mengakses sistem informasi 

reseller ini. 

Memverifikasi 

pembayaran  

Admin Admin akan memverifikasi pembayaran 

yang telah dilakukan oleh pelanggan dengan 

mengirimkan bukti pembayaran. 
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Melihat laporan 

transaksi 

Admin Proses pembayaran yang dilakukan oleh 

pelanggan akan dicatat ke dalam sistem 

informasi. Admin dapat melihat kembali 

laporan transaksi tersebut. 

Mengirim Barang Admin Setelah admin melakukan verifikasi 

pembayaran yang dilakukan oleh pelanggan, 

admin akan mulai mengemas barang dan 

akan dikirim ke alamat yang telah ditulis 

oleh pelanggan. 

Mengonfirmasi 

pengembalian 

Admin  Admin dapat melakukan konfirmasi 

terhadap pengajuan pengembalian barang 

dari pelanggan.  

Registrasi Pelanggan  Pelanggan dapat mendaftarkan diri di sistem 

informasi tersebut. Dengan menggunakan 

identitas diri. 

Log in Pelanggan Pelanggan diharuskan untuk melakukan 

login terlebih dahulu untuk melanjutkan 

mengakses sistem informasi ini. 

Memberi diskon Admin Admin dapat memberikan diskon terhadap 

produk yang diinginkan. 

Melihat keranjang Pelanggan Barang yang telah dipilih oleh pelanggan 

akan masuk ke dalam keranjang. Pelanggan 

dapat melanjutkan proses pembelian pada 

barang yang ada di keranjang. 

Membayar Pelanggan Setelah menemukan barang yang 

diinginkan, pembeli dapat membeli barang 

tersebut dengan cara membayar atau transfer 

kepada nomor rekening yang telah 

disediakan. Pelanggan juga diharuskan 

untuk mengirimkan bukti pembayaran agar 

dapt diverifikasi oleh admin. 

Menerima barang Pelanggan Setelah pelanggan melakukan pembayaran 

dan diverifikasi oleh admin. Pelanggan akan 

menunggu hingga barang tersebut terkirim. 

Mengajukan 

pengembalian 

Pelanggan Jika pelanggan menerima barang dalam 

keadaan rusak atau berbeda dari barang yang 

dipesan. Maka pelanggan dapat mengajukan 

pengembalian barang, dengan menyertakan 

bukti berupa foto barang tersebut. Admin 

dapat menyetujui pengembalian barang 

setelah melihat foto tersebut. 

 

3.3.2 Diagram Activity 

Diagram activity atau aktivitas diagram adalah diagram yang menggambarkan tahapan 

aktifitas dari sebuah proses bisnis yang dilakukan oleh sistem informasi (sukamto dan 

salahuddin, 2014). Berikut adalah diagram activity dari proses pada sistem informasi jual beli 

yang akan dibangun. 

a. Diagram Activity Registrasi  

Diagram activity registrasi akan melakukan tahap proses sebagai berikut: 
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1. Aktor membuka website tersebut. 

2. Lalu membuka menu registrasi atau daftar. 

3. Akan tampil form registrasi. 

4. Aktor akan diminta untuk mengisi data pribadi. 

5. Data yang dimasukkan oleh aktor akan disimpan ke dalam database. 

Penjelasan dari diagram activity registrasi tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.5. 

 

 

Gambar 3.5 Diagram Activity Registrasi 

 

b. Diagram Activity Tambah Barang 

Tambah barang adalah proses ketika aktor atau pengguna menambahkan barang yang 

dijual ke dalam website jual beli. Diagram activity untuk proses tambah barang dapat dilihat 

pada gambar 3.6. 
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Gambar 3.6 Diagram Activity Tambah Barang. 

 

Berikut adalah penjelasan mengenai diagram activity tambah barang: 

1. Aktor atau pengguna akan membuka website reseller terlebih dahulu. 

2. Aktor memilih menu data barang dan sistem akan menampilkan data barang. 

3. Aktor memilih menu tambah data barang. 

4. Website akan menampilkan form data barang. 

5. Aktor akan mengisi data barang yang akan ditambahkan, lalu data tersebut akan 

tersimpan ke dalam database. Data barang yang sudah ditambah akan ditampilkan ke 

halaman pelanggan. 
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c. Diagram Activity Keranjang. 

Proses ini adalah ketika pembeli memilih barang yang akan dibeli. Pada proses ini akan 

menampilkan total harga barang yang akan dibeli. Diagram activity untuk keranjang barang ini 

dapat dilihat pada gambar 3.7. 

 

 

Gambar 3.7 Diagram Activity Keranjang. 

Berikut adalah penjelasan mengenai diagram activity hapus data barang: 

1. Setelah pelanggan menambahkan barang ke dalam keranjang, pelanggan memilih menu 

keranjang.  

2. Pada menu ini akan menampilkan daftar barang dikeranjang. Ketika menekan lanjutkan 

manga selanjutnya akan menampilkan form untuk mengisi alamat pengiriman. 

3. pelanggan akan mengisi form tersebut, lalu data pelanggan akan masuk ke basis data. 
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d. Diagram Activity Pembayaran. 

Proses pembayaran adalah proses ketika pembeli atau pelanggan akan membayar produk 

yang diinginkan. Pembayaran dilakukan dengan cara melakukan transfer kepada nomor 

rekening yang telah disediakan penjual atau admin. Diagram activity pembayaran barang ini 

dapat dilihat pada Gambar 3.8. 

 

 

Gambar 3.8 Diagram Activity Pembayaran. 

Berikut adalah penjelasan mengenai diagram activity pembayaran barang: 

1. Aktor atau pembeli akan memilih menu pesanan di halaman website. Lalu website akan 

menampilkan rincian pembayaran. 

2. Pembeli lalu memilih menu transfer pembayaran 

3. Akan tampil form pembayaran, biaya pembayaran tersebut akan dijumlahkan dengan 

biaya pengiriman berdasarkan alamat yang dimasukkan oleh pembeli. 
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4.  Pembeli juga diharuskan untuk meng-upload bukti pembayaran. Jika telah selesai 

mengisi form tersebut, maka pembeli akan menunggu penjual melakukan verifikasi dan 

pengiriman barang. 

 

e. Diagram Activity Verifikasi Pembayaran. 

Verifikasi pembayaran adalah proses yang dilakukan oleh admin atau penjual ketika 

pembeli telah melakukan pembayaran. Diagram activity verifikasi pembayaran barang ini dapat 

dilihat pada Gambar 3.9. 

 

 

Gambar 3.9 Diagram Activity Verifikasi Pembayaran. 

Berikut adalah penjelasan mengenai diagram activity verifikasi pembayaran barang: 

1. Reseller akan membuka halaman admin. 

2. Lalu membuka halaman pemesanan, website akan menampilkan data pemesanan. 
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3. Admin akan melihat bukti pembayaran yang dikirim oleh pembeli. Lalu penjual akan 

melakukan verifikasi jika bukti pembayaran benar.  

4. Setelah melakukan verifikasi penjual akan mulai mengemas barang, dan barang akan 

dikirim ke alamat yang telah ditulis oleh pembeli. 

 

f. Diagram Activity Pengembalian Barang 

 Pengembalian barang adalah  proses yang dilakukan ketika terdapat perbedaan atau 

kerusakan barang yang telah diterima oleh pelanggan. Diagram activity pengembalian barang 

ini dapat dilihat pada Gambar 3.10. 

 

 

Gambar 3.10 Diagram Activity Pengembalian Barang 
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Berikut adalah penjelasan mengenai diagram activity pengembalian barang: 

1. Jika pelanggan menemukan jika barang yang diterima tidak sesuai atau rusak. Maka 

pelanggan dapat mengajukan pengembalian barang. 

2. Pelanggan membuka website dan membuka menu pesanan, lalu memilih pengembalian. 

3. Pelanggan akan diminta untuk mengisi form pengembalian barang beserta foto bukti 

barang. 

4. Admin akan melihat bukti yang dikirimkan oleh pelanggan. Jika barang terbukti rusak 

atau berbeda dari yang dikirim kan, maka admin akan menyetujui pengembalian 

barang. Jika tidak maka pelanggan tidak dapat melakukan pengembalian. 

5. Jika sudah disetujui oleh admin, pelanggan dapat mengirim barang ke alamat yang telah 

disediakan oleh admin. Lalu uang pelanggan akan dikembalikan kepada pelanggan 

setelah barang diterima kembali. 

 

3.3.3 Perancangan Basis Data 

Entity Relationship Diagram 

Menurut pendapat dari (Sukamto & Shalahuddin,2018:50) bahwa ERD berutujuan untuk 

permodelan basis data rasional. Menurut  (Yanto, 2016) menjelaskan bahwa Entity 

Relationship Diagram adalah diagram yang untuk menggambarkan desain konseptual  dari 

model konseptual basis data relasional. ERD juga menggambarkan relasi antara objek satu 

dengan objek yang lainnya. Entity Relationship Diagram atau ERD dari sistem informasi jual 

beli sepatu sepak bola ini dapat dilihat pada gambar 3.11. 
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Gambar 3.11 Entity Relationship Diagram 

 

Perancangan Struktur tabel 

Berdasarkan Entity Relationship Diagram pada tahap sebelumnya, dapat diketahui 

struktur database untuk pembuatan sistem informasi jual beli sepatu sepak bola. Database 

tersebut memiliki atribut dan entitas sebagai isi dari database itu sendiri. Berikut struktur tabel 

dari database pada sistem informasi jual beli tersebut. 
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a. Tabel Pelanggan. 

Tabel pelanggan berfungsi untuk menyimpan data pelanggan. Untuk melakukan 

pembelian pelanggan harus mendaftar terlebih dahulu, agar data pelanggan dapat tersimpan di 

database. Struktur tabel pelanggan dapat dilihat pada tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Tabel Pelanggan 

Nama Tipe Data Size Keterangan 

Id_pelanggan int 11 Primary key 

nama_pelanggan varchar 25  

alamat varchar 55  

no_telepon varchar 13  

email varchar 25  

password varchar 25  

 

b. Tabel Admin Reseller. 

Tabel admin akan menyimpan data dari admin yang berupa id_admin, nama, username 

dan password admin. Admin akan bertugas mengelola sistem informasi yang akan dibangun, 

serta dapat menambah admin baru. Struktur tabel admin dapat dilihat pada tabel 3.6. 

Tabel 3.6 Tabel admin. 

Nama Tipe Data Size Keterangan 

Id_admin int 11 Primary key 

Nama varchar 25  

username varchar 25  

password varchar 25  

 

c. Tabel barang. 

Tabel barang akan berisikan data dari barang yang akan dijual. Barang ini nantinya akan 

dibeli oleh pelanggan. Barang ini akan dikelola oleh penjual, penjual dapat menambah, 

mengubah, serta menghapus informasi data barang. Struktur tabel barang dapat dilihat pada 

tabel 3.7. 

Tabel 3.7 Tabel barang. 

Nama Tipe Data Size Keterangan 

id_barang int 11 Primary key 

nama_barang varchar 25  

brand varchar 11  

harga varchar 11  

gambar text -  

 

  



29 

 

d. Tabel transaksi. 

Transaksi merupakan aktivitas yang dilakukan oleh pembeli ketika pembeli akan 

memesan barang yang diinginkan. Pembeli akan melakukan pembayaran barang,  sedangkan 

penjual akan melakukan verifikasi pembayaran dan mengirim barang. Struktur tabel transaksi 

dapat dilihat pada tabel 3.8. 

Tabel 3.8 Tabel transaksi 

Nama Tipe Data Size Keterangan 

id_transaksi int 11 Primary key 

no_pesanan var 25  

no_telepon int 13  

nama_penerima varchar 25  

Ukuran int 2  

Kota varchar 25  

provinsi varchar 25  

expedisi varchar 15  

Status_bayar int 1  

tgl_order date -  

Alamat varchar 55  

kode_pos  varchar 8  

Total Int  11  

nama_bank Varchar 15  

Atas_nama Varchar 25  

no_rekening varchar 25  

no_resi varchar 25  

bukti_bayar text -  

tgl_pengembalian date -  

deskripsi mediumtext -  

bukti_pengembalian text -  

 

e. Tabel Brand. 

Kategori merupakan menu yang akan memisahkan beberapa barang. Tabel brand 

memiliki data id_brand dan nama_brand. Struktur tabel brand dapat dilihat pada tabel 3.9. 

Tabel 3.9 Tabel Brand 

Nama Tipe Data Size  Keterangan 

id_brand int 11 Primary key 

nama_brand varchar 25  

 

3.4 Membangun Prototype 

Pada tahap ini akan dilakukan pembuatan prototype berdasarkan dari rancangan pada 

tahap sebelumnya. Akan terdapat beberapa antarmuka yang nantinya akan ditampilkan oleh 

website. Antarmuka akan dibedakan berdasarkan penggunanya, yaitu pelanggan dan reseller. 
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3.4.1 Antarmuka Pelanggan 

a. Halaman Home 

Halaman home merupakan halaman awal ketika pelanggan membuka sistem informasi 

ini. Pengguna dapat melihat produk-produk yang dijual oleh reseller pada halaman ini. Pada 

katalog di halaman home ini akan menampilkan gambar dari produk yang dijual, lalu nama 

produk beserta harga dari produk tersebut. Pada katalog produk ini juga terdapat pilihan menu 

detail dan add cart. Jika pelanggan menekan tombol detail, maka pelanggan akan masuk 

kedalam halaman detail barang. Pelanggan dapat langsung memasukkan barang yang ingin 

dibeli kedalam keranjang dengan menekan tombol add cart. Jika ingin melanjutkan proses 

pembelian pengguna harus melakukan login terlebih dahulu. Rancangan halaman home dapat 

dilihat pada Gambar 3.12. 

 

 

Gambar 3.12 Halaman Home 

b. Halaman Register 

Pada halaman ini pengguna akan melakukan regitrasi atau pendaftaran akun. Pengguna 

akan mengisi nama, username dan password. Nantinya data dari pengguna tersebut akan 

disimpan ke dalam basisdata. Rancangan halaman login dapat dilihat pada Gambar 3.13. 
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Gambar 3.13 Halaman Register 

c. Halaman Detail barang 

Halaman ini akan berisikan detail barang yang akan dijual oleh reseller. Pada halaman 

ini akan berisikan nama produk, deskripsi barang, dan harga barang yang dijual. Pengguna 

dapat menambahkan produk ke dalam keranjang yang nantinya akan dibeli. Rancangan 

halaman detail barang dapat dilihat pada Gambar 3.14. 

 

 

Gambar 3.14 Halaman Detail  Barang 

d. Halaman Keranjang 

Halaman ini akan berisikan produk yang ingin dipesan oleh pembeli. Pada halaman ini 

akan menampilkan jumlah barang yang ingin dibeli dan total harga barang yang dibeli. Pembeli 

juga dapat menghapus barang yang tidak ingin dibeli.  Rancangan halaman keranjang dapat 

dilihat pada Gambar 3.15. 
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Gambar 3.15 Halaman Keranjang 

 

e. Halaman Check Out 

Pada halaman ini pembeli diminta untuk mengisi nama pembeli, nomor telepon ukuran 

sepatu serta alamat yang akan dituju. Sistem akan menampilkan biaya pengiriman berdasarkan 

alamat yang dimasukkan oleh pembeli. Harga barang akan dijumlahkan dengan biaya 

pengiriman. Rancangan halaman keranjang dapat dilihat pada Gambar 3.16. 

 

 

Gambar 3.16 Halaman Check Out 
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f. Halaman Pesanan 

Pada halaman ini akan menampilkan pesanan yang akan dipesan. Pembeli akan 

membayar produk yang ingin dibeli dengan memilih menu bayar. Biaya tersebut merupakan 

harga total dari harga produk dan biaya pengiriman. Rancangan halaman pesanan dapat dilihat 

pada Gambar 3.17. 

 

 

Gambar 3.17 Halaman Pesanan 

g. Halaman Bayar 

Halaman ini akan akan berisikan nomor rekening yang akan ditransfer oleh pembeli. 

Pembeli akan upload gambar bukti pembayaran yang akan diverifikasi oleh reseller. 

Rancangan halaman bayar dapat dilihat pada gambar 3.18. 

 

 

Gambar 3.18 Halaman Bayar 
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h. Halaman Penerimaan Barang 

Halaman ini adalah halaman ketika barang sudah datang kepada pelanggan atau pembeli.  

Pembeli dapat melakukan konfirmasi barang diterima, namun jika barang yang datang tidak 

sesuai atau rusak. Maka, pembeli dapat mengajukan pengembalian. Untuk gambar penerimaan 

barang dapat dilihat pada gambar 3.19. 

 

 

Gambar 3.19 Halaman Penerimaan Barang 

 

i. Halaman Pengembalian Barang 

Halaman ini adalah halaman ketika pembeli ingin mengajukan pengembalian barang. 

Pembeli akan diminta untuk mengisi deskripsi barang dan upload gambar bukti. Jika disetujui 

oleh admin maka akan muncul alamat pengembalian. Halaman pengembalian barang dapat 

dilihat pada gambar 3.20. dan alamat pengembalian dapat dilihat pada gambar 3.21. 
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Gambar 3.20 Halaman Pengembalian Barang 

 

 

Gambar 3.21 Alamat Pengembalian 

 

3.4.2 Antarmuka Reseller   

a. Halaman Brand 

Pada halaman ini akan berisikan brand dari produk-produk yang akan dijual. Pada 

halaman ini admin dapat mengubah nama brand serta menghapusnya. Admin juga dapat 

menambah brand sepatu yang akan dijual. Rancangan halaman brand dapat dilihat pada 

gambar 3.22. 
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ss  

Gambar 3.22 Halaman Brand 

b. Halaman Barang 

Halaman barang merupakan halaman yang digunakan oleh admin untuk menambah, 

mengedit dan menghapus data barang yang akan ditampilkan pada halaman home pelanggan. 

Rancangan halaman brand dapat dilihat pada gambar 3.23. 

 

 

Gambar 3.23 Halaman Barang 
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c. Halaman Tambah barang 

Halaman tambah barang ini merupakan form yang akan diisi oleh admin untuk 

menambahkan barang yang ingin dijual. Pada halaman ini admin akan mengisi data dari barang 

tersebut yaitu nama barang, brand, harga, deskripsi barang dan foto dari barang yang akan 

dijual. Data tersebut akan disimpan ke dalam basis data dan akan ditampilkan di halaman home. 

Rancangan halaman tambah barang dapat dilihat pada gambar 3.24. 

 

 

Gambar 3.24 Halaman Tambah barang 

d. Halaman Pelanggan 

Halaman ini merupakan halaman yang akan menampilkan pelanggan yang telah 

mendaftar pada website reseller ini. Halaman ini akan berisi nama, email, nomor telepon dan 

alamat dari pelanggan yang telah mendaftar. Rancangan halaman pelanggan dapat dilihat pada 

gambar 3.25. 
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Gambar 3.25 Halaman Pelanggan 

 

e. Halaman Pesanan Masuk 

Halaman Pesanan Masuk merupakan halaman yang akan menampilkan pemesanan yang 

dilakukan oleh pembeli. Pada halaman ini admin akan melihat bukti pembayaran yang dikirim 

oleh pembeli. Setelah melihat bukti pembayaran, admin akan melakukan verifikasi 

pembayaran. Setelah itu barang akan dikirim kepada pembeli. Rancangan halaman pesanan 

masuk dapat dilihat pada gambar 3.26. 

 

 

Gambar 3.26 Halaman Pesanan Masuk 
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f. Halaman Pengembalian 

Pada halaman ini admin dapat melihat pelanggan yang akan mengajukan pengembalian 

barang. Admin dapat menyetujui barang untuk dikembalikan jika barang rusak atau berbeda 

dari pesanan pembeli. Halaman pengembalian dapat dilihat pada gambar 3.27. 

 

 

Gambar 3.27 Halaman Pengembalian 

 

3.5 Evaluasi Prototype 

Setelah pembuatan prototype akan dilakukan evaluasi untuk mengetahui kekurangan 

yang ada pada prototype yang telah dibuat. Setelah evaluasi, akan dilakukan perbaikan 

terhadap prototype tersebut. 

 

i. Iterasi Pertama 

Iterasi pertama dapat dilihat pada Tabel 3.10berikut ini. 

Tabel 3.10 Tabel Iterasi Pertama 

No Komponen Perubahan Keterangan 

1 Perancangan 

prototype 

Penambahan pada keranjang  Pada iterasi pertama ini menambahkan 

gambar dari produk yang ingin di beli 

dan penambahan update. Update ini 

akan membantu pembeli untuk 

mengubah jumlah barang dan ukuran 

sepatu yang ingin dibeli. 

Untuk perubahan prototype halaman keranjang dapat dilihat pada Gambar 3.28. 
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Gambar 3.28 Perubahan Prototype Halaman Keranjang 

 

ii. Iterasi kedua 

Iterasi kedua dapat dilihat pada Tabel 3.11berikut ini. 

Tabel 3.11 Iterasi Kedua 

No Komponen Perubahan Keterangan 

1 Perancangan 

prototype 

Penambahan form diskon 

di edit data barang.  

Admin dapat memberikan diskon 

terhadap barang yang diinginkan. 

Untuk pemberian diskon ini admin akan 

menambahkan harga diskon dan 

tanggal mulai serta tanggal selesai 

diskon. 

2 Perancangan tabel Penambahan kolom baru 

di database. 

Adanya penambahan data harga awal, 

harga diskon serta tanggal mulai diskon 

dan tanggal selesai diskon. 

 

Untuk penambahan form diskon pada prototype dapat dilihat pada gambar 3.29 
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Gambar 3.29 Perubahan Prototype Halaman Edit Data Barang 

 

Penambahan kolom diskon pada tabel barang dapat dilihat pada tabel 3.12 

Tabel 3.12 Penambahan Tabel Barang 

Nama Tipe Data Size Keterangan 

harga_awal int 11 
 

harga_diskon int 11  

tgl_mulai_diskon date -  

tgl_selesai_diskon date -  

 

iii. Iterasi Ketiga 

Iterasi ketiga dapat dilihat pada tabel 3.13 berikut ini. 

Tabel 3.13 Iterasi Ketiga 

No Komponen Perubahan Keterangan 

1. Perancangan tabel Penambahan tabel stock Adanya penambahan tabel stock untuk 

menyimpan data size dan jumlah barang 

untuk setiap sepatu. 

Untuk penambahan tabel stock dapat dilihat pada tabel 3.14 

Tabel 3.14 Tabel Stock 

Nama Tipe Data Size  Keterangan 

Id_stock int 11 primary 

Id_barang int 11  

Size int 2  

Stock int 3  
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3.5 Pengujian Sistem 

3.5.1 System Usability Scale 

Setelah melakukan implementasi terhadap rancangan sistem informasi yang dibuat, 

selanjutnya adalah melakukan pengujian sistem. Pengujian System usability scale ini akan 

dilakukan kepada beberapa orang pengguna untuk menentukan usabilitas dari sistem informasi 

ini. Pertanyaan untuk pengujian ini dapat dilihat pada Tabel 3.15. 

Tabel 3.15 Pertanyaan System Usability Scale 

No Pertanyaan 1 2 3 4 5 

1 Saya akan sering menggunakan sistem 

informasi jual beli sepatu sepak bola ini 

     

2 Menurut saya, sistem informasi jual beli ini 

terlalu rumit untuk digunakan 

     

3 Menurut saya, sistem informasi jual beli ini 

mudah digunakan 

     

4 Saya membutuhkan bantuan orang lain 

untuk menggunakan sistem informasi jual 

beli sepatu sepak bola ini 

     

5 Menurut saya, sistem informasi ini dapat 

membantu dalam membeli sepatu sepak 

bola dengan mudah 

     

6 Banyak fitur pada sistem informasi ini yang 

tidak konsisten 

     

7 Menurut saya, orang awam akan dapat 

dengan mudah menggunakan sistem 

informasi jual beli ini. 

     

8 Sistem jual beli sepatu sepak bola ini sangat 

sulit digunakan 

     

9 Saya merasa yakin dalam menggunakan 

sistem ini untuk jual beli  

     

10 Untuk menggunakan sistem informasi jual 

beli ini, saya harus mempelajari banyak hal 

terlebih dahulu 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Hasil Penelitian 

Hasil penelitian merupakan tahapan lanjutan setelah perancangan sistem informasi 

reseller sepatu sepak bola. Berikut merupakan penjelasan dari hasil penelitian Sistem Informasi 

E-Commerce Jual-Beli Sepatu Sepak Bola Berbasis Web yang berupa implementasi dan 

pengujian sistem. 

4.1.1 Implementasi Sistem Informasi Antarmuka Pelanggan 

a. Halaman Home 

Pada halaman ini merupakan halaman utama untuk pelanggan, pada halaman ini akan 

menampilkan informasi mengenai sepatu sepak bola yang dijual. Jika reseller memberikan 

potongan harga, maka harga yang muncul pada halaman home ini adalah harga diskon dari 

barang tersebut. Pada bagian navigasi halaman ini, pelanggan juga terdapat mencari sepatu 

berdasarkan brand dari sepatu tersebut.  Pelanggan juga dapat login dengan menekan menu 

login pada navigasi halaman ini, dan juga sepatu yang diinginkan oleh pelanggan akan masuk 

ke dalam keranjang pada halaman ini. Untuk tampilan halaman home ini dapat dilihat pada 

gambar 4.1 berikut. 

 

 

Gambar 4.1 Halaman Home 
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b. Halaman Register  

Jika pelanggan belum memiliki akun maka pelanggan harus melakukan registrasi terlebih 

dahulu. Pelanggan akan diminta untuk mengisi nama, email, password dan nomor telepon. 

Tampilan untuk form register dapat dilihat pada gambar 4.2. 

 

 

Gambar 4.2 Halaman registrasi 

 

c. Halaman Detail Produk 

Pada halaman detail produk ini akan berisikan informasi detail dari sepatu yang dijual, 

yaitu nama sepatu, brand sepatu dan deskripsi dari sepatu tersebut. Pada halaman detail barang 

ini juga terdapat jumlah dan ukuran sepatu yang ingin dibeli oleh pelanggan. Ukuran sepatu 

yang muncul pada halaman detail ini merupakan stok ukuran sepatu yang dimasukkan oleh 

reseller pada halaman data barang. Setelah pelanggan memilih jumlah dan ukuran sepatu yang 

ingin dibeli, pelanggan dapat menekan tombol add to cart untuk melanjutkan proses 

pembelian. Barang yang ingin dibeli tersebut akan masuk kedalam keranjang. Tampilan 

halaman detail produk dapat dilihat pada gambar 4.3.  
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Gambar 4.3 Halaman Detail Produk 

 

d. Halaman Keranjang 

Setelah pembeli memilih produk yang diinginkan, maka produk tersebut akan masuk ke 

dalam keranjang. Pada keranjang pembeli dapat menambah, mengurangi dan menghapus 

jumlah sepatu yang ingin dibeli. Lalu sistem akan menampilkan total harga dari jumlah barang 

tersebut. Lalu pelanggan dapat melanjutkan proses pembelian dengan menekan tombol check 

out pada bagian kanan bawah halaman. Jika pelanggan belum melakukan login, maka 

pelanggan akan dialihkan ke halaman login. Pelanggan dapat melakukan registrasi jika belum 

memiliki akun pada sistem informasi jual beli sepatu sepak bola ini. Jika pelanggan sudah 

melakukan login, maka pelanggan dapat melanjutkan proses check out. Tampilan untuk 

halaman keranjang dapat dilihat pada gambar 4.4. 

 

 

Gambar 4.4 Halaman Keranjang 
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e. Halaman Checkout 

Setelah pelanggan memasukkan sepatu yang ingin dibeli ke keranjang, pelanggan akan 

melanjutkan proses pembelian selanjutnya yaitu proses checkout. Pada halaman checkout ini, 

pelanggan akan diminta untuk mengisi alamat dan data lain untuk proses pengiriman sepatu. 

Sistem akan menghitung jumlah pembayaran beserta ongkos kirim untuk pengiriman sepatu 

tersebut. Pelanggan harus login terlebih dahulu untuk melakukan  proses checkout. Tampilan 

untuk halaman checkout ini dilihat pada gambar 4.5.  

 

Gambar 4.5 Halaman Checkout 

 

f. Halaman Pesanan 

Pada halaman ini akan menampilkan proses pembelian berdasarkan barang yang telah di 

checkout oleh pelanggan. Pada halaman ini akan menampilkan nomor pesanan, tanggal 

pemesanan dan total pembayaran yang sudah dijumlahkan dengan biaya pengiriman. 

Pelanggan akan melakukan pembayaran terhadap barang yang telah dipesan tersebut, dengan 

cara melakukan transfer uang kepada nomor rekening yang telah disediakan oleh website. 

Tampilan untuk halaman pesanan dapat dilihat pada gambar 4.6 dan halaman pembayaran 

dapat dilihat pada gambar 4.7. 
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Gambar 4.6 Halaman Pesanan 

 

 

Gambar 4.7 Halaman Pembayaran 

g. Halaman Pengembalian 

Setelah pembelian selesai, pembeli dapat mengajukan pengembalian barang jika sepatu 

rusak. Pembeli akan memasukkan deskripsi barang yang ingin dikembalikan dan mengirim 

bukti pengembalian. Jika disetujui oleh penjual, maka pembeli akan mengirim barang kepada 

alamat yang tersedia. Tampilan untuk halaman pengembalian dapat dilihat pada Gambar 4.8 

dan untuk alamat pengembalian dapat dilihat pada Gambar 4.9. 
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Gambar 4.8 Halaman Pengembalian 

 

 

Gambar 4.9 Alamat Pengembalian 

 

4.1.2 Implementasi Sistem Informasi Antarmuka Penjual 

a. Halaman Brand 

Halaman ini akan menampilkan brand sepatu apa saja yang akan dijual oleh website 

reseller sepatu sepak bola ini. Penjual dapat menambahkan, menghapus dan edit data brand 

tersebut. Halaman data brand dapat dilihat pada Gambar 4.10. 
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Gambar 4.10 Halaman Brand 

b. Halaman Data Barang 

Pada halaman ini akan menampilkan data produk yang akan dijual. Pada halaman data 

barang ini terdapat beberapa tombol menu yaitu add, edit, hapus data produk dan stok barang. 

Pada menu add, reseller dapat menambahkan barang yang ingin dijual. Reseller akan mengisi 

data dari barang yang akan dijual, yaitu nama barang, brand, tahun rilis, harga jual, harga beli 

deskripsi barang dan gambar barang. Reseller dapat mengubah data sepatu yang dijual dengan 

cara menekan tombol edit. Pada halaman ini reseller juga dapat memberikan diskon terhadap 

produk yang dijual. Untuk pemberian diskon barang, reseller akan mengisi harga diskon pada 

form yang telah disediakan serta tanggal mulai dan tanggal selesai diskon. Reseller dapat 

menambahkan stok barang berdasarkan ukuran sepatu dengan menekan menu stok. Ukuran 

sepatu yang ditambah oleh reseller merupakan ukuran sepatu yang akan muncul pada halaman 

detail barang. Untuk tampilan data produk pada Gambar 4.11, tambah data produk dapat dilihat 

pada Gambar 4.12  dan untuk penambahan diskon dapat dilihat pada Gambar 4.13. 
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Gambar 4.11 Halaman Data Barang 

 

 

Gambar 4.12 Halaman Tambah Produk 

 

 

Gambar 4.13 Halaman Edit dan tambah diskon 
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c. Halaman Pelanggan 

Halaman ini akan menampilkan data dari pelanggan yang telah melakukan pendaftaran 

di sistem informasi reseller sepatu ini. Halaman ini akan menampilkan nama pelanggan, email, 

nomor telepon dan alamat pelanggan tersebut. Untuk implementasi halaman pelanggan dapat 

dilihat pada Gambar 4.14. 

 

Gambar 4.14 Halaman Data Pelanggan 

d. Halaman Pesanan Masuk 

Halaman pesan masuk ini akan memiliki beberapa tab proses pembelian, yaitu pesanan, 

dikemas, dikirim, selesai, pengembalian dan pengembalian selesai. Pada tab pesanan 

merupakan halaman yang menampilkan nomor pesanan, data pelanggan, jasa pengiriman dan 

total pembayaran yang dilakukan oleh pembeli. Jika pembeli sudah melakukan pembelian, 

maka penjual dapat melihat bukti pembelian tersebut dan melakukan verifikasi pembayaran. 

Setelah penjual melakukan verifikasi data pembelian akan berpindah ke tab navigasi dikemas. 

Pada tab ini penjual dapat melihat detail pesanan dan akan mengirim barang tersebut kepada 

alamat yang telah ditulis oleh pembeli. Setelah itu penjual akan memasukkan nomor resi dari 

sepatu yang dikirim. Untuk tampilan tab navigasi pesanan pada halaman pesanan masuk dapat 

dilihat pada Gambar 4.15, untuk halaman bukti pembayaran dapat dilihat pada Gambar 4.16 

dan halaman detail pesanan dapat dilihat pada Gambar 4.17. 
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Gambar 4.15 Pesanan Masuk 

 

 

Gambar 4.16 Bukti Bayar 
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Gambar 4.17 Halaman Detail Pesanan 

e. Pengajuan Pengembalian  

Pengajuan pengembalian barang ini merupakan pengajuan yang dikirim oleh pembeli 

yang akan diverifikasi oleh penjual. Penjual akan melihat bukti pengembalian yang telah 

dikirim oleh pembeli. Jika bukti gambar sesuai dengan deskripsi yang ditulis oleh pembeli, 

maka penjual akan menerima pengajuan pengembalian. Jika tidak sesuai maka penjual dapat 

menolak pengembalian. Setelah itu pembeli akan mengirim barang kepada alamat yang 

disediakan dan pembeli akan mengirim nomor resi kepada penjual. Jika nomor resi sudah 

diterima, maka penjual akan melakukan pengembalian uang. Untuk bukti pengajuan 

pengembalian dapat dilihat pada Gambar 4.18 dan untuk upload bukti pengembalian uang 

dapat dilihat pada Gambar 4.19. 
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Gambar 4.18 Bukti Pengembalian 

 

 

Gambar 4.19 Pengembalian Uang 

 

4.1.2 Pengujian Black Box 

Pengujian Halaman Pelanggan 

a. Register Pelanggan 

Pengujian untuk Register pelanggan dapat dilihat pada tabel 4.1 
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Tabel 4.1 Register Pelanggan 

Tipe Skenario Pengujian Output Yang Diharapkan Output 

Normal Pengguna menekan tombol 

register pada halaman login. 

Lalu pelanggan mengisi 

semua form data yang ada 

pada halaman register  

Sistem dapat menyimpan 

data yang telah dimasukkan 

oleh pengguna ke dalam 

database 

Berhasil, data pengguna 

berhasil disimpan ke 

database 

Error Pengguna tidak mengisi 

semua form yang ada pada 

halaman register. 

Sistem akan menampilkan 

pesan bahwa terdapat form 

yang kosong  

Berhasil, sistem 

menampilkan pesan form 

kosong 

 

b. Detail Barang dan Tambah ke keranjang 

Pengujian untuk Detail Barang dan Tambah ke keranjang dapat dilihat pada tabel 4.2 

Tabel 4.2 Detail Barang dan Tambah ke keranjang 

Tipe Skenario Pengujian Output Yang Diharapkan Output 

Normal Pengguna menekan tombol 

detail pada halaman home 

yang terdapat di bawah 

gambar produk.  

Sistem akan menampilkan 

detail informasi dari barang 

yang dipilih oleh pengguna. 

Berhasil, sistem 

menampilkan detail 

informasi barang. 

Normal Pada halaman detail barang 

pengguna memilih ukuran 

sepatu yang ingin dibeli lalu 

menekan tombol tambah ke 

keranjang. 

Sistem akan memasukkan 

barang yang dipilih oleh 

pelanggan ke dalam 

keranjang 

Berhasil, keranjang 

bertambah. 

 

c. Detail Keranjang  

Pengujian untuk Detail Keranjang dapat dilihat pada tabel 4.3 

Tabel 4.3 Detail Keranjang 

Tipe Skenario Pengujian Output Yang Diharapkan Output 

Normal Pengguna menekan tombol 

keranjang yang ada pada 

halaman home, lalu menekan 

tombol detail.  

Sistem akan menampilkan 

detail barang yang telah 

dimasukkan oleh pengguna. 

Serta sistem akan 

menampilkan total harga 

dari produk tersebut. 

Berhasil, sistem 

menampilkan detail 

keranjang. 

Error  Pengguna yang melalukan 

proses login, menekan 

tombol checkout. 

Sistem akan mengalihkan 

pengguna ke halaman login 

Berhasil, pelanggan 

dialihkan ke halaman 

login. 

 

d. Proses Checkout 

Pengujian untuk proses Checkout dapat dilihat pada tabel 4.4. 
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Tabel 4.4 Proses Checkout 

Tipe Skenario Pengujian Output Yang Diharapkan Output 

Normal Pengguna menekan 

tombol checkout pada 

detail keranjang, lalu 

pengguna akan mengisi 

form data serta memilih 

jasa pengiriman.  

Sistem akan menampilkan biaya 

pengiriman berdasarkan alamat yang 

diisikan oleh pengguna dan total biaya 

pembayaran. Serta sistem akan 

menyimpan data transaksi. Pengguna 

akan dialihkan ke halaman pesanan 

saya. 

Berhasil, sistem 

menampilkan biaya 

pengiriman dan total. 

Serta menyimpan 

data pengiriman. 

 

e. Pembayaran Produk 

Pengujian untuk proses pembayaran produk dapat dilihat pada tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Pembayaran Produk 

Tipe Skenario Pengujian Output Yang Diharapkan Output 

Normal Pengguna menekan tombol 

bayar yang ada pada halaman 

saya. Lalu mengisi form pada 

halaman pembayaran serta 

memasukkan bukti pembayaran  

Sistem akan menyimpan 

data pembayaran. Lalu akan 

muncul status sudah bayar. 

Pada halaman admin akan 

muncul bukti pembayaran. 

Berhasil, sistem 

menampilkan status 

sudah bayar dan 

menyimpan data 

pembayaran. 

 

f. Pengembalian Produk 

Pengujian untuk proses pengembalian produk dapat dilihat pada tabel 4.6 

Tabel 4.6 Pengembalian Produk 

Tipe Skenario Pengujian Output Yang Diharapkan Output 

Normal Pada tab dikirim di halaman 

pesanan saya, pengguna 

menekan tombol pengembalian 

barang. Pengguna akan 

mengirim form pengembalian 

serta bukti pengembalian.  

Sistem akan menyimpan 

data pengembalian serta 

pesanan akan pindah ke 

tab pengembalian. Akan 

terdapat status menunggu 

konfirmasi pengembalian 

Berhasil, sistem 

menampilkan status 

menunggu 

pengembalian dan 

menyimpan data 

pengembalian. 
Normal Setelah admin melakukan 

konfirmasi pengembalian, 

pengguna membuka tab 

pengembalian pada halaman 

pesanan saya. Lalu pengguna 

mengirim barang ke alamat 

yang disediakan. Lalu mengisi 

form nomor resi pada tab 

pengembalian.  

Sistem akan menyimpan 

nomor resi pengembalian 

dan akan menampilkan 

nomor resi pada tab 

pengembalian pada 

pesanan masuk di 

halaman admin 

Berhasil, nomor resi 

berhasil disimpan 

dan ditampilkan di 

halaman admin. 

 

Pengujian Halaman Admin 

a. Tambah Barang 

Pengujian untuk proses tambah barang dapat dilihat pada tabel 4.7. 
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Tabel 4.7 Tambah Barang 

Tipe Skenario Pengujian Output Yang Diharapkan Output 

Normal Admin menekan tombol add 

pada halaman data barang. 

Lalu admin mengisi data 

barang yang ingin 

ditambahkan 

Sistem akan menyimpan 

data produk yang 

ditambahkan oleh admin. 

Lalu admin akan dialihkan 

ke halaman data barang, 

serta sistem akan 

menampilkan barang yang 

telah ditambahkan oleh 

admin. 

Berhasil, data barang 

berhasil disimpan dan 

sistem menampilkan 

data barang yang telah 

disimpan. 

 

b. Edit dan tambah diskon  

Pengujian untuk proses edit dan tambah diskon dapat dilihat pada tabel 4.8 

Tabel 4.8 Edit dan Tambah Diskon 

Tipe Skenario Pengujian Output Yang Diharapkan Output 

Normal Admin menekan tombol edit 

pada halaman data barang. 

Lalu admin mengubah data 

barang yang diinginkan 

Sistem akan menampilkan 

data produk yang akan 

diubah oleh admin. Lalu 

admin akan dialihkan ke 

halaman data barang, serta 

sistem akan menampilkan 

barang yang telah diubah 

oleh admin. 

Berhasil, data barang 

berhasil diubah dan 

sistem menampilkan 

data barang yang telah 

diubah. 

Normal Admin mengisi form diskon 

serta tanggal mulai dan 

selesai pada halaman edit 

barang. 

Sistem akan menyimpan 

harga diskon serta tanggal 

mulai dan selesai. Lalu 

sistem akan menampilan 

harga potongan pada 

halaman home pelanggan 

jika sesuai tanggal mulai dan 

selesai. 

Berhasil, sistem 

menampilkan diskon 

dihalaman home 

pelanggan. 
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c. Pesanan Masuk dan Konfirmasi Pembayaran 

Pengujian untuk proses edit dan tambah diskon dapat dilihat pada tabel 4.9 

Tabel 4.9 Pesanan Masuk dan Konfirmasi Pembayaran 

Tipe Skenario Pengujian Output Yang Diharapkan Output 

Normal Admin membuka halaman 

pesanan masuk. 

Sistem akan menampilkan 

data pesanan yang belum 

dibayar oleh pelanggan 

Berhasil, sistem 

menampilkan data 

pelanggan yang belum 

bayar 

Normal Admin membuka bukti 

pembayaran yang ada pada 

tab pesanan masuk. Admin 

menekan proses jika bukti 

pembayaran sudah benar 

Sistem akan menampilkan 

bukti pembayaran yang telah 

dimasukkan oleh pelanggan. 

Setelah konfirmasi 

pembayaran maka pesanan 

akan pindah ke tab dikemas. 

Berhasil, sistem 

menampilkan bukti 

pembayaran dan 

pesanan pindah ke tab 

dikemas. 

 

d. Pengembalian Barang 

Pengujian untuk proses pengembalian barang dapat dilihat pada tabel 4.10 

Tabel 4.10 Pengembalian Barang 

Tipe Skenario Pengujian Output Yang Diharapkan Output 

Normal Admin membuka tab 

pengembalian 

Sistem akan menampilkan 

pengajuan pengembalian 

Berhasil, sistem 

menampilkan 

pengajuan 

pengembalian 

Normal Admin membuka bukti 

detail pengembalian yang 

ada pada tab pengembalian 

Sistem akan menampilkan 

bukti pengembalian. Setelah 

konfirmasi pengembalian 

maka akan muncul alamat 

pengembalian pada tab 

pengembalian di halaman 

pesanan saya pada halaman 

pelanggan.  

Berhasil, sistem 

menampilkan bukti 

pembayaran dan 

pesanan pindah ke tab 

dikemas. 

 

e. Pengembalian Uang Pelanggan 

Pengujian untuk proses pengembalian uang pelanggan dapat dilihat pada tabel 4.11 
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Tabel 4.11 Pengembalian Uang Pelanggan 

Tipe Skenario Pengujian Output Yang Diharapkan Output 

Normal Admin membuka tab 

pengembalian di halaman 

pesanan masuk. 

Sistem akan menampilkan 

data pengembalian dan 

nomor resi dari 

pengembalian barang. 

Berhasil, sistem 

menampilkan nomor 

resi pengembalian 

barang. 

Normal Admin menekan tombol 

bukti pengembalian pada tab 

pengembalian di halaman 

pesanan masuk. Admin akan 

mengisi form pengembalian 

serta bukti pengembalian. 

Sistem akan menyimpan 

data pengembalian dana 

yang dimasukkan oleh 

admin. Sistem akan 

menampilkan bukti 

pengembalian pada tab 

pengembalian di halaman 

pelanggan. 

Berhasil, sistem 

menampilkan bukti 

pengembalian di 

halaman pelanggan. 

 

4.1.3 System Usability Scale  

Pengujian system usability scale ini dilakukan terhadap sepuluh orang responden untuk 

menentukan kelayakan pada sistem informasi jual beli ini. Pengujian dilakukan dengan cara 

memberikan kuesioner setelah responden menggunakan sistem informasi ini. Berdasarkan 

kuesioner tersebut didapatkan hasil dari pengujian seperti yang terdapat pada tabel 4.12. 

Tabel 4.12 Rekap Kuesioner SUS 

No Nama Umur Pertanyaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Andri Tri Nugroho 24 4 2 4 1 4 3 4 2 4 2 

2 Shofa Aldama 25 5 4 2 4 5 3 2 2 3 5 

3 Ganaldi Gilang Eka 

Prakoso 

24 5 1 4 1 4 4 4 1 4 1 

4 Riko zulkarnain 26 4 3 4 3 4 3 3 2 4 3 

5 Yenny Fazriani 25 4 2 4 1 5 3 3 1 4 2 

6 Ferdy Gusman Awang 25 4 2 4 2 5 2 4 1 4 2 

7 Bari Satrio Hutomo 26 4 1 5 1 5 4 3 1 4 2 

8 Patria yowana 26 4 3 4 4 4 3 3 2 3 2 

9 Hidayat putra 24 4 2 4 2 5 3 4 2 4 2 

10 Abdul hanis halawa 26 3 2 5 2 5 3 4 2 3 3 

 



60 

 

Setelah menghitung nilai ganjil dan genap pada setiap pertanyaan responden. Setelah itu 

dihitung subtotal dari semua pertanyaan tersebut, maka didapatkan hasil seperti yang terdapat 

pada tabel 4.13. 

Tabel 4.13 Rekap Perhitungan Kuesioner 

No Nama Umur Pertanyaan Sub 

total 

Sub 

total x 

2,5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Andri Tri 

Nugroho 

24 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

2 Shofa Aldama 25 4 1 1 1 4 2 1 3 2 0 19 47,5 

3 Ganaldi 

Gilang Eka 

Prakoso 

24 4 4 3 4 3 1 3 4 3 4 33 82,5 

4 Riko 

zulkarnain 

26 3 2 3 2 3 2 2 3 3 2 25 62,5 

5 Yenny 

Fazriani 

25 3 3 3 4 4 2 2 4 1 3 29 72.5 

6 Ferdy Gusman 

Awang 

25 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 32 80 

7 Bari Satrio 

Hutomo 

26 3 4 4 4 4 1 2 4 3 3 32 80 

8 Patria yowana 26 3 2 3 1 3 2 2 3 2 3 24 60 

9 Hidayat putra 24 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 30 75 

10 Abdul hanis 

halawa 

26 2 3 4 3 4 2 3 3 3 2 29 72,5 

Rata-rata 70,75 

 

Berdasarkan dari perhitungan system usability scale tersebut didapatkan nilai rata-rata 

adalah 70,75 untuk pengujian sistem informasi reseller sepatu. Berdasarkan nilai rata-rata 

tersebut, sistem informasi reseller ini mendapatkan grade acceptable untuk perspektif 

acceptablelity range dan mendapatkan grade ok pada perspektif adjective range. Berdasarkan 

hasil tersebut dapat dinyatakan bahwa sistem informasi reseller sepatu sepak bola ini cukup 

dapat diterima oleh calon pelanggan. 
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4.2 Pembahasan Penelitian 

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan Sistem Informasi E-Commerce Jual Beli 

Sepatu Sepak Bola Berbasis Web ini, dibuat sebuah sistem informasi yang dapat membantu 

reseller dan pelanggan. Sistem informasi ini akan dapat membantu pembeli dan reseller dalam 

proses transaksi jual beli. Sistem informasi ini akan menyediakan produk sepatu sepak bola, 

serta memiliki ekspedisi POS, JNE dan Tiki untuk jasa pengirimannya. Untuk pengirimannya, 

sistem dapat menghitung biaya pengiriman berdasarkan kota-kota yang ada di Indonesia.  

Pembayaran dilakukan melalui transfer uang kepada nomor rekening yang telah disediakan 

pada sistem. Sistem informasi ini dirancang dengan menggunakan metode pengembangan 

prototyping. Adapun tahapan dalam pengembangan prototyping yang telah dilakukan yaitu: 

a. Analisis Kebutuhan. 

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan untuk pengembangan 

sistem informasi jual beli sepatu sepak bola berbasis web ini. Untuk mengumpulkan 

kebutuhan tersebut dilakukan dengan cara observasi terhadap sistem informasi yang 

sejenis dan dilakukan wawancara terhadap reseller melalui media sosial. Proses observasi 

dilakukan terhadap zalora dan shopee untuk mengetahui tampilan dan fitur apa saja yang 

dibutuhkan untuk pengembangan sistem informasi jual beli sepatu sepak bola ini. Lalu 

proses wawancara dilakukan terhadap admin sepatu bolamurah.id. Setelah melakukan 

wawancara dapat diketahui proses bisnis pembelian yang dilakukan melalui media sosial. 

b. Proses Desain 

Setelah mengetahui kebutuhan untuk pengembangan sistem informasi jual beli sepatu 

sepak bola ini, maka akan dilakukan tahap kedua. Pada tahap ini akan dilakukan desain 

sistem informasi secara sederhana, yang meliputi use case diagram, diagram activity dan 

Entity Relationship Diagram. Adapun tujuannya untuk mempermudah dalam memahami 

sistem informasi yang akan dibuat. Proses desain ini juga menentukan fitur-fitur apa saja 

yang akan terdapat di dalam sistem jual beli sepatu sepak bola ini. Berdasarkan proses 

desain tersebut didapatkan beberapa fitur yang terdapat pada sistem, yaitu transaksi jual 

beli sepatu sepak bola, menghitung biaya pengiriman, pemberian diskon sepatu sepak bola 

oleh admin dan pengembalian barang jika barang yang diterima oleh pembeli rusak. 

c. Membangun Prototype 

Setelah proses desain dilakukan, selanjutnya adalah pembuatan prototype. Fitur-fitur pada 

prototype akan dibuat berdasarkan desain dari tahap sebelumnya. Pada penelitian ini 

prototype berdasarkan pengguna sistem informasi jual beli sepatu sepak bola ini, yaitu 
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halaman admin dan halaman pembeli. Prototype pada halaman admin adalah halaman 

brand, halaman barang, halaman tambah barang, halaman pelanggan, halaman pesanan 

masuk dan halaman pengembalian. Prototype untuk halaman pembeli yaitu halaman home, 

halaman register, halaman detail barang, halaman keranjang, halaman check out, halaman 

pesanan, halaman bayar, halaman penerimaan barang dan halaman pengembalian barang. 

Fitur dan halaman yang dibuat pada prototype ini merupakan gambaran akhir dari sistem 

informasi jual beli sepatu sepak bola ini.    

d. Evaluasi Prototype 

Tahap selanjutnya adalah melakukan evaluasi untuk mengetahui kekurangan dari 

prototype, yang akan segera dilakukan perbaikan. Pada penelitian ini dilakukan tiga 

evaluasi terhadap rancangan prototype. Evaluasi pertama yang dilakukan yaitu 

penambahan gambar produk dikeranjang dan tombol update. Evaluasi selanjutnya yang 

dilakukan adalah penambahan form diskon barang pada halaman edit data barang. Evaluasi 

ketiga adalah penambahan halaman stok barang pada data barang. Setelah evaluasi 

prototype dilakukan, maka selanjutnya adalah implementasi sistem. 

e. Implementasi Sistem 

Setelah semua tahap pembuatan prototype dilakukan, maka akan dimulai implementasi 

sistem informasi berdasarkan dari prototype yang telah dibangun. Setelah sistem informasi 

berhasil dibangun, akan dilakukan pengujian sistem. Pengujian yang dilakukan adalah 

black box testing dan system usability scale. Black box testing dilakukan untuk mengetahui 

fungsionalitas dari sistem informasi jual beli ini dapat berjalan dengan baik atau tidak. 

Berdasarkan pengujian yang dilakukan, fungsionalitas sistem informasi jual beli sepatu 

sepak bola ini dapat berjalan dengan cukup baik. Setelah itu system usability scale 

dilakukan terhadap sepuluh orang responden. Setelah pengujian yang dilakukan terhadap 

sepuluh orang tersebut, nilai skala rata-rata yang didapatkan adalah 70,75. Berdasarkan 

hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa sistem informasi jual beli ini dapat diterima 

dengan cukup baik oleh pengguna.   

 

4.2.1 Kelebihan Sistem dan Kekurangan Sistem 

Kelebihan Sistem 

a. Sistem dapat menentukan dan menghitung biaya pengiriman berdasarkan alamat yang 

dimasukkan oleh pembeli.  

b. Pembeli dapat mengajukan pengembalian jika barang rusak atau salah kirim 
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c. Reseller dapat memberikan diskon terhadap sepatu yang diinginkan, lalu harga potongan 

tersebut akan tampil pada halaman home.  

 

Kekurangan Sistem 

a. Tidak ada notifikasi ketika pengajuan pengembalian pembeli diterima. Notifikasi juga 

tidak muncul ketika ada pesanan masuk. 

b. Ketika stok habis barang akan tetap muncul pada halaman home sehingga dapat 

membingungkan pelanggan.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Sistem informasi ini akan berfokus pada reseller sepatu sepak bola, yaitu pembeli akan   

membeli sebuah atau beberapa produk, yang mana produk tersebut akan dijual kembali untuk 

bisa mendapatkan keuntungan. Pengembangan sistem informasi jual beli sepatu sepak bola ini 

akan membantu reseller untuk dapat melakukan pemasaran dan transaksi jual beli dengan 

mudah. Sistem ini tidak hanya akan membantu reseller, namun juga akan membantu pembeli 

untuk mencari sepatu sepak bola yang diinginkan. Pada sistem informasi ini juga akan memiliki 

fitur pengembalian, pemberian diskon dan sistem juga akan dapat menghitung biaya 

pengiriman berdasarkan alamat yang dimasukkan oleh pembeli. Pengembangan sistem 

informasi reseller sepatu sepak bola ini dilakukan dengan menggunakan metode 

pengembangan prototyping.  Pengembangan prototyping ini dilakukan berdasarkan beberapa 

tahap, yaitu analisis kebutuhan, perancangan, pembuatan prototype, evaluasi, implementasi 

dan pengujian. Sistem informasi ini dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP 

dan codeigniter sebagai framework-nya. Setelah pengembangan sistem informasi reseller ini 

berhasil dilakukan, langkah selanjutnya yang dilakukan adalah pengujian sistem. Pada 

penelitian ini akan dilakukan dua pengujian, yaitu melakukan pengujian fungsionalitas dengan 

menggunakan metode blackbox testing dan pengujian menggunakan system usability testing. 

Setelah melakukan pengujian fungsionalitas menggunakan blackbox testing, dapat diketahui 

bahwa fungsionalitas dari sistem informasi reseller ini dapat berjalan dengan cukup baik. 

Pengujian system usability scale dilakukan untuk mengetahui apakah sistem tersebut dapat 

berguna untuk pembeli. Setelah melakukan pengujian terhadap 10 orang responden, didapatkan 

rata-rata penilaian 70,5. Berdasakan dari nilai rara-rata tersebut dapat disimpulkan bahwa 

sistem informasi reseller ini dapat diterima dengan cukup baik oleh responden. Berdasarkan 

hasil dari pengujian blackbox testing dan system usability scale tersebut, pengembangan sistem 

informasi ini dapat dinilai berhasil. Karena pengembangan Sistem Informasi E-Commerce Jual 

Beli Sepatu Sepak Bola Berbasis Web ini telah memenuhi rumusan masalah pada awal bab 

penelitian ini. 
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5.2 Saran 

Sistem informasi jual beli sepatu sepak bola ini sudah memenuhi rumusan masalah pada 

bab pertama laporan ini dan secara fungsionalitas sudah berjalan cukup baik. Meskipun 

demikian, masih banyak kekurangan yang terdapat pada sistem informasi reseller sepatu sepak 

bola ini. Kekurangan tersebut dapat disempurnakan oleh penelitian selanjutnya. Beberapa 

perbaikan yang dapat dilakukan untuk pengembangan selanjutnya antara lain:  

1. Sistem tidak memunculkan sepatu jika stok dari sepatu tersebut sudah habis. Sehingga 

pelanggan tidak kebingungan ketika stok barang sudah tidak tersedia. 

2. Sistem reseller ini dapat memunculkan notifikasi ketika pengembalian diterima penjual 

dan ada notifikasi ketika ada pesanan masuk pada halaman admin atau reseller.  
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