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ABSTRACT

The implementation of web-based e-commerce is an important step for entrepreneurs to expand
their global market reach. By utilizing technology, this system overcomes the geographical and time
constraints that exist in traditional business transactions. E-commerce allows 24-hour transactions, so
consumers can purchase products without having to come directly to the store. The implementation
process includes several steps, such as the realization of class diagrams, user interfaces, and system
scope specifications that guarantee hardware and software transparency. In addition, the system layout
focuses not only on technical aspects, but also on user experience that affects the convenience of using
the platform. Suggestions for ventures include enhancing data protection and innovation in feature
development and interface design to improve customer experience. With infrastructure and technology
support from the government, small and medium-sized enterprises can more quickly adapt to this era
of digitalization.

Keywords: E-commerce, Web Based Platform, Digitalization, User experience.

ABSTRAK

Implementasi e-commerce berbasis web merupakan langkah penting bagi pengusaha untuk memperluas
jangkauan pasar global. Dengan memanfaatkan teknologi, sistem ini mengatasi batasan geografis dan
waktu yang ada dalam transaksi bisnis tradisional. E-commerce memungkinkan transaksi 24 jam,
sehingga konsumen dapat membeli produk tanpa harus datang langsung ke toko. Proses implementasi
mencakup beberapa langkah, seperti realisasi diagram kelas, antarmuka pengguna, dan spesifikasi ruang
lingkup sistem yang menjamin transparansi perangkat keras dan perangkat lunak. Selain itu, tata letak
sistem tidak hanya berfokus pada aspek teknis, tetapi juga pengalaman pengguna yang mempengaruhi
kenyamanan dalam menggunakan platform. Saran untuk usaha mencakup peningkatan perlindungan data
dan inovasi dalam pengembangan fitur serta desain antarmuka untuk meningkatkan pengalaman
pelanggan . Dengan dukungan infrastruktur dan teknologi dari pemerintah, usaha kecil dan menengah
dapat lebih cepat beradaptasi dengan era digitalisasi ini .

Kata Kunci: E-Commerce, Platform Berbasis Web, Digitalisasi, Pengalaman pengguna.
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1. PENDAHULUAN

Pesatnya perkembangan teknologi
informasi dan dinamika persaingan bisnis telah
membawa dampak signifikan bagi masyarakat,
mengubah pola kehidupan dari yang sederhana
menjadi lebih modern dan serba cepat[1].
Perubahan ini memengaruhi berbagai aspek
kehidupan, seperti pendidikan, kesehatan,
hiburan, sumber informasi, tenaga kerja, bisnis,
dan komunikasi tanpa batas waktu serta lokasi.
Kebutuhan akan informasi yang lebih cepat dan
terjangkau memaksa para penyedia informasi
untuk memanfaatkan media online sebagai
sarana utama. Media ini memungkinkan
informasi dapat diakses dengan mudah dan
cepat oleh konsumen. Salah satu cara untuk
mewujudkan hal tersebut adalah melalui
penggunaan internet[2].

Penggunaan internet untuk aktivitas
transaksi  bisnis dikenal dengan istilah
Electronic Commerce (E-Commerce). E-
Commerce dapat terjadi antara organisasi bisnis
dengan konsumen, meliputi penggunaan
Internet dan World Wide Web untuk penjualan
produk dan pelayanan untuk konsumen[3].
Penggunaan e-commerce telah mengalami
peningkatan di Indonesia. Penggunaan internet
untuk transaksi bisnis sudah dianggap sebagai
suatu hal yang penting, hal ini ditandai dengan
meningkatnya  jumlah  pengusaha yang
menggunakan e-commerce dalam
perusahaannya[4][5].

Implementasi e-commerce berbasis web
memungkinkan pengusaha untuk memperluas
jangkauan pasar mereka secara global,
mengatasi batasan geografis dan waktu yang
selama ini menjadi kendala dalam transaksi
bisnis tradisional. Di dunia bisnis modern,
website berbasis e-commerce bukan lagi
sekadar pilihan, tetapi merupakan kebutuhan
penting untuk mendukung perkembangan
usaha. Platform ini memungkinkan transaksi
24 jam, memungkinkan konsumen untuk
membeli produk tanpa perlu datang langsung
ke toko

Seiring dengan perkembangan dunia
bisnis saat ini, e-commerce telah menjadi suatu
kebutuhan vital untuk meningkatkan daya
saing dan penjualan produk. Proses transaksi
yang dilakukan  melalui  e-commerce
memberikan kemudahan dalam bertransaksi,
mengurangi  biaya  operasional,  serta
mempercepat proses transaksi. Kualitas
transfer data juga menjadi lebih baik
dibandingkan dengan menggunakan proses

manual, karena tidak ada lagi kebutuhan untuk
melakukan entri ulang data yang bisa
menyebabkan human error.

E-commerce  merupakan  pembelian,
penjualan dan pemasaran barang dan jasa
melalui sistem elektronik[6][7]. Seperti televisi,
radio, dan komputer atau jaringan internet.
Transaksi bisnis yang terjadi di jaringan
elektronik seperti internet. Setiap orang yang
memiliki koneksi internet dapat berpartisipasi
dalam kegiatan e-commerce. Sehingga bisa
disimpulkan bahwa e-commerce adalah satu set
dinamis ekonomi, aplikasi dan proses bisnis
yang menhubungkan perusahaan konsumen dan
komunitas trertentu melalui transaksi elektronik
dan perdagangan barang, pelyanan/jasa dan
informasi yang di lakukan secara elektronik.

Penelitian ini fokus pada implementasi
platform e-commerce berbasis web yang
dirancang untuk meningkatkan efisiensi dan
efektivitas transaksi bisnis. Selain itu, artikel ini
membahas pendekatan pengembangan sistem
menggunakan model Waterfall, perancangan
antarmuka, dan pemanfaatan teknologi untuk
menciptakan solusi e-commerce yang inovatif.

2. METODE PENELITIAN

Model pengembangan yang dilakukan
adalah dengan model Waterfall. Model ini telah
diperoleh dari proses engineering lainnya.
Model ini menawarkan cara pembuatan
perangkat lunak secara lebih nyata[8][9][10].
Langkah-langkah yang penting dalam proses ini
adalah:

2.1 Tahapan Online

Tahapan model waterfall ditunjukkan pada
Gambar 1 di bawah ini.
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Gambar 1. Model Waterfall
Langkah pertama adalah, tim mulai
merancang gambaran besar sistem secara
keseluruhan.  Mereka akan  menentukan
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bagaimana seluruh proses, mulai dari
pengelolaan  keranjang  belanja  hingga
pengiriman notifikasi ke WhatsApp admin,
akan bekerja. Fokus utamanya adalah
menyusun arsitektur sistem yang mencakup e-
commerce dan integrasi WhatsApp.

Langkah kedua adalah mengidentifikasi
kebutuhan secara rinci. Tim akan menentukan
fitur-fitur yang dibutuhkan pada platform,
seperti keranjang belanja, sistem checkout, dan
pengiriman notifikasi otomatis ke WhatsApp
admin setelah pembayaran berhasil.

Langkah ketiga pada tahap desain, tim
akan merancang semua detail tentang
bagaimana sistem akan bekerja. Desain ini
mencakup tampilan antarmuka pengguna (Ul)
untuk keranjang belanja dan halaman
checkout, serta bagaimana data pesanan akan
dikirimkan ke WhatsApp admin setelah
pelanggan melakukan checkout. Tim juga
akan merancang struktur backend yang
mendukung pengelolaan data  produk,
transaksi, dan pengintegrasian  dengan
WhatsApp Business API.

Langkah keempat, tim pengembang
mulai menulis kode untuk membangun sistem
sesuai dengan desain yang telah dibuat.
Mereka akan membangun fitur keranjang
belanja dan checkout, serta menghubungkan
platform e-commerce dengan WhatsApp
menggunakan WhatsApp Business API.
Pengkodean akan mencakup pembuatan alur
transaksi, pengolahan informasi pembayaran,
dan pengiriman data pesanan (seperti nama,
produk yang dibeli, dan alamat pengiriman) ke
WhatsApp admin secara otomatis setelah
pelanggan menyelesaikan checkout.

Langkah kelima setelah sistem selesai
dibangun, tahap pengujian dilakukan untuk
memastikan semuanya berjalan dengan baik.
Pengujian dilakukan untuk memastikan fitur-
fitur utama berfungsi dengan baik, seperti
apakah keranjang belanja, checkout, dan
pengiriman notifikasi ke WhatsApp admin
berjalan lancar. Selain itu, dilakukan juga
pengujian keamanan untuk melindungi data
pelanggan dan transaksi. Jika ada bug atau
masalah teknis, pengembang akan
memperbaikinya sebelum sistem diluncurkan.

Langkah  keenam  setelah  sistem
berjalan, tahap pemeliharaan dimulai. Pada
tahap ini, tim terus memantau kinerja sistem
untuk memastikan semuanya berjalan lancar.
Jika ada masalah teknis atau bug yang muncul

setelah  peluncuran, tim akan segera
menanganinya. Selain itu, pemeliharaan juga
melibatkan pembaruan dan penambahan fitur
baru berdasarkan umpan balik pengguna, serta
peningkatan sistem untuk  mengikuti
perkembangan teknologi dan menjaga platform
tetap aman dan efisien.

2.2 Perancangan Sistem

Perancangan sistem memiliki tujuan
utama untuk menggambarkan dengan jelas
bagaimana aliran data dan proses-proses yang
terjadi dalam sebuah sistem berinteraksi satu
sama lain.

Dalam konteks merancang sebuah
website  e-commerce sebagai  platform
penjualan, proses perancangan ini
menggunakan pemodelan diagram aliran data
(Data Flow Diagram atau DFD) yang efektif
untuk menggambarkan bagaimana informasi
bergerak dan diproses dalam sistem.

Dengan cara ini, perancangan sistem
tidak hanya mencakup aspek teknis aliran data,
tetapi juga aspek pengalaman pengguna yang
akan mempengaruhi efisiensi dan kenyamanan
pengguna dalam menggunakan platform.

2.3 Data Flow Diagram

Data Flow Diagram digunakan alat
pemodelan yang digunakan untuk
menggambarkan aliran data dalam suatu sistem
informasi. DFD menunjukkan bagaimana data
berpindah dari satu proses ke proses lainnya,
serta bagaimana data masuk dan keluar dari
sistem. DFD biasanya digunakan dalam fase
analisis  sistem untuk memahami dan
mendokumentasikan proses bisnis dan sistem
informasi.

R ster Pembeli
o )
Penjual Penjual Register/L 3‘—“’9”' o Pembeli
enjual ogin Penjual——»( Register/Login i, embeli
P >

No. Resi Pengiriman

Gambar 2. Data Flow Diagram Konteks

Pada sistem ini terdiri dari 2 (dua)
eksternal entity yaitu penjual dan pembeli.
Penjual dapat melakukan login, memasukkan
data stok masuk, mengonfirmasi pesanan.
Sedangkan untuk pembeli dapat melakukan
register, login, check out, dan mendapatkan
nomor resi pengiriman.
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Gambar 3. Data Flow Diagram level 1

Pada gambar 3. DFD level 1 Penjual
mengakses login, menginputkan data stok
masuk, setelah itu data tersebut akan masuk
kedalam database produk. Dan Pembeli
mengakses register, login, memilih produk
untuk di check out, kemudian proses
Transaksi mengonfirmasi pesanan terhadap
Penjual, dan Pembeli mendapatkan nomor resi
pengriman.

2.4 Antarmuka Sistem atau Storyboard

Proses identifikasi antarmuka sistem
atau dilakukan untuk mengetahui rancangan
awal antar muka sistem berupa storyboard.
Storyboard adalah susunan sketsa gambar
yang mempermudah ide cerita dapat di lihat
dan dipahami [8]. Berikut rancangan
antarmuka atau storyboard untuk Sistem
Informasi E-Commerce sebagai Platform
Penjualan Barang Fashion dan Aksesoris
Berbasis Website sebagai berikut.

a. Desain Tampilan Menu Home

Desain tampilan menu pada halaman ini
terdapat menu home yang diakses oleh
penjual maupun pembeli yang terdapat 3 fitur
yaitu Home, Product, dan Check Out. Desain
awal tampilan menu utama ditampilkan pada
Gambar 4.

Kategori Belanja

Produk Unggulan

Rp 15.999.00

Gambar 4. Mock up Menu Home Website

b. Desain Tampilan Produk
Pada halaman ini terdapat menu Produk

yang diakses oleh pembeli berupa produk yang

dijual. Desain awal tampilan menu utama

Admin ditampilkan pada gambar 5.
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Gambar 5. Mock up Menu Product

c. Desain Tampilan Menu Login

Pada halaman ini terdapat menu Login
yang diakses oleh pembeli. Desain tampilan
menu login ditampilkan pada Gambar 7.
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Gambar 6. Halaman Login pembeli

d.  Halaman Login Admin

DR T e [ e ————

[ ShopHub

Admin Login

Gambar 7. Halaman Login pembeli

e.  Desain Tampilan Menu Check Out

Pada halaman ini terdapat menu check out
yang diakses oleh pembeli untuk mengisi
data diri, nomor telepon serta alamat lengkap
engiriman ditampilkan pada Gambar 6.

Keranjang (1) x

-
12’ TWS Earbuds Pro
L Rp 1.899.000

Data Pengiriman

Nama Lengkap
Nomor Telepon

Alamat Lengkap

Total Rp 1.899.000

Checkout via WhatsApp

Gambar 8. Mock up Menu Check Out

2.5 Implementasi Sistem

Implementasi sistem pada penerapan
Sistem Informasi E-Commerce sebagai
Platform Penjualan Barang Fashion dan
Aksesoris Berbasis Website bermanfaat
sebagai alat pembantu jual beli yang mudah
diakses. Kemudian pemanfaatan Object

Oriented  Programming (OOP)  sebagai
perancangan pola sistem. Penelitian ini
memanfaatkan PHP  sebagai bahasa
pemrograman yang akan di kodekan pada
XAMPP.

Berikut alur implementasi yang akan
dilakukan vyaitu (1) implementasi class,
implementasi  interface, spesifikasi ruang
lingkup sistem, (2) implementasi class meliputi
hasil realisasi class diagram yang dibuat dalam
proses perancangan sistem, (3) implementasi
interface  meliputi  hasil dari  realisasi
perancangan antarmuka dan (4) spesifikasi
ruang lingkup sistem berperan sebagai
transparansi perangakat keras dan perangkat
lunak.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Tampilan halaman Home

Tampilan  halaman  Home adalah
antarmuka pendahuluan sistem yang secara
otomatis akan mengarahkan pengguna ke menu
utama, seperti ditunjukkan Gambar 7.

m

3.2 Tampilan Halaman Product

Tampilan halaman Procuct ini muncul
setelah tampilan Home, pada halaman ini
terdapat menu yang diakses oleh pembeli.
ditampilkan pada Gambar 8.
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Gambar 10. Tampilan Halaman Product

3.3 Tampilan Halaman Check Out

Tampilan halaman Check Out pada
halaman ini terdapat menu yang diakses oleh
pembeli. Halaman ini terdapat fitur Detail
Pengiriman seperti Nama Lengkap, No. HP,
Alamat Lengkap, dan Check Out via
WhatsApp. Desain tampilan halaman Check
Out ditampilkan pada Gambar 9.

Gambar 11. Tampilan Halaman Check Out

4. KESIMPULAN DAN SARAN
E-commerce berbasis web memiliki
peranan krusial dalam mendorong
pertumbuhan bisnis di era digital. Berdasarkan
penelitian, penggunaan platform e-commerce
memberikan  kemudahan dalam  proses
transaksi, memperluas cakupan pasar, dan
meningkatkan efisiensi pengelolaan stok.
Meskipun menghadapi tantangan seperti
keamanan data dan perlindungan konsumen, e-
commerce tetap menjadi elemen penting bagi
bisnis untuk beradaptasi dengan transformasi
digital.  Dengan  menerapkan  metode
pengembangan terstruktur seperti  model
Waterfall dan memanfaatkan teknologi secara
optimal, bisnis dapat membangun platform e-
commerce yang inovatif dan fungsional. Secara
keseluruhan, e-commerce berbasis web tidak

hanya membuka peluang di pasar internasional
tetapi juga berperan positif dalam mendukung
pertumbuhan ekonomi.
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