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ABSTRAK

Pada penelitian ini dibuat suatu aplikasi penjualan online berbasis website
menggunakan WordPress dan untuk mengeditnya menggunakan Elementor.
Dengan sistem ini, diharapkan dapat membantu administrasi toko menjadi tertata
dengan baik, serta menjadi bagian promosi guna meningkatkan penjualan pada
toko Sugeng Bird. Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan penulis
mengimplementasikan hasil penelitian tersebut kedalam Aplikasi Penjualan
Online Pada Toko Sugeng Bird Berbasis Website. Aplikasi ini memiliki 2 fitur
utama. Pertama halaman user (pelanggan) untuk melihat atau membeli produk,
mengetahui stok produk pakan burung yang tersedia. Kedua halaman admin
(pemilik toko).

Kata kunci: Aplikasi, Pakan burung, Sugeng Bird, WordPress, Elementor,
Website.



PEMBAHASAN

Pada zaman globalisasi saat ini pesatnya perkembangan teknologi
informasi, mempengaruhi perilaku konsumen dalam mendapatkan informasi
secara cepat dan akurat sesuai kebutuhan. Hal ini hanya dapat dipenuhi bila
konsumen memanfaatkan/ menggunakan internet. Internet merupakan media yang
paling diminati karena memberikan / menyuguhkan berbagai informasi dan
pengaksesan yang cepat, salah satunya dimanfaatkan untuk informasi bidang
bisnis seperti promosi dan layanan pembelian produk, biasanya diistilahkan

dengan electronic commerce (e-commerce) / penjualan online.

E-commerce adalah salah satu cara untuk konsumen dapat melihat dan
memesan produk yang diinginkan secara online. Pada masa pandemi Covid-19
ini, dimana setiap orang membatasi adanya kontak secara langsung, pemesanan
online menjadi alternatif yang aman dalam pembelanjaan konsumen akan suatu

produk.

Berdasarkan hal di atas penulis bermaksud membuat suatu aplikasi
pemesanan online berbasis web yang bernama Toko Sugeng Bird, toko ini
merupakan toko yang menjual pakan khusus burung kicau. Transaksi penjualan
selama ini masih dilakukan secara manual yaitu hanya dengan mencatatkan pada
buku catatan penjualan. Promosi penjualan dilakukan melalui komusikasi dari
konsumen ke konsumen. Hal tersebut mengakibatkan toko mengalami kesulitan
dalam pembuatan laporan penjualan dan mengetahui stok akhir dari pakan yang

dijual. Selain itu tidak terjadi peningkatan penjualan sesuai harapan.

Untuk itu penulis bermaksud membuat suatu aplikasi berbasis web
mengenai penjualan pakan burung kicau pada toko Sugeng Bird. Aplikasi ini
dibuat menggunakan WordPress dan database Mysql V3.2.4. judul yang penulis
pilih yaitu : ‘Analisis dan Rancangan Aplikasi Penjualan Pakan Burung Pada

Toko Sugeng Bird Berbasis Website’.



Dalam penulisan ilmiah ini, penulis membatasi pembuatan website toko
online Sugeng Bird. Penulisan IImiah ini akan membahas pembuatan aplikasi
penjualan pakan burung kicau dengan prodak pakan seperti pakan, merk voerzoo
meliputi : murai batu, kenari , merk BnR meliputi : kacer, lovebird, merk
Ronggolawe meliputi : pleci , merk Topsong meliputi : anis merah. Pada
pembuatan aplikasi penjualan burung kicau ini juga akan menampilkan data
pakan, data pelanggan, detail transaksi dan laporan pakan yang terjual. Aplikasi

dibuat menggunakan WordPress.

Tujuan penulisan ilmiah ini adalah membuat aplikasi berbasis web
mengenai penjualan pakan burung kicau pada toko Sugeng Bird. Aplikasi ini
diharapkan dapat meningkatkan penjualan, mengetahui stok akhir dari pakan

burung dan membantu administrasi menjadi tertata baik.

Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode SDLC (System

Development Life Cycle), yang menggunakan beberapa tahapan sebagai berikut :

1. Perencanaan
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang dijual oleh toko Sugeng
Bird ditujukan untuk mendapatkan informasi.

2. Analisis
Pada tahap ini penulis menganalisis apa yang dibutuhkan dalam
pembuatan aplikasi penjualan online toko Sugeng Bird berbasis website.

3. Perancangan Aplikasi
Pada tahap ini dilakukan perancangan aplikasi yaitu perancangan struktur
navigasi, perancangan diagram UML (Unified Modeling Language),
perancangan tampilan aplikasi, dan perancangan database.

4. Implementasi
Pada tahap ini dilakukan menghosting aplikasi ke dalam website yang
dapat di akses untuk umum dengan alamat https://lc-
bird.masuk.web.id/wp/

5. Uji Coba Aplikasi



Pada tahap ini penulis melakukan pengujian dengan metode black-box
testing. Dengan melakukan pengujian ini penulis dapat menemukan
kesalahan — kesalahan yang mungkin terjadi sehingga penulis dapat
melakukan perbaikan dan juga penulis dapat memastikan bahwa aplikasi
berbasis website yang telah dibuat berjalan dengan baik sebelum di

gunakan.

E-Commerce
E-Commerce adalah sebuah proses membeli dan menjual produk-produk
secara elektronik oleh konsumen dan dari perusahaan ke perusahaan lain melalui

komputer sebagai perantara transaksi bisnis.

E-Commerce juga dapat diartikan sebagai suatu proses berbisnis dengan
menggunakan teknologi elektronik yang menghubungkan antara perusahaan,
konsumen dan masyarakat dalam bentuk transaksi elektronik dan

pertukaran/penjualan barang, servis, dan informasi secara elektronik.

E-Commerce adalah pembelian, penjualan dan pemasaran barang serta
jasa melalui sistem elektronik. Seperti televisi, radio dan jaringan komputer atau

internet.

Ada banyak cara untuk mengklasifikasikan transaksi E-Commerce. Salah
satunya dengan melihat sifat peserta yang terlibat dalam transaksi E-Commerce.

Berdasarkan sifat penggunanya, E-Commerce dibagi menjadi 3 jenis:

1. E-Commerce bisnis ke konsumen (B2C) melibatkan penjualan produk dan
layanan secara eceran kepada pembeli perorangan.

2. E-Commerce bisnis ke bisnis (B2B) melibatkan penjualan produk dan
layanan antar perusahaan.

3. E-Commerce konsumen ke konsumen (C2C) melibatkan konsumen yang

menjual secara langsung ke konsumen.



Internet

Internet merupakan suatu hubungan antara berbagai jenis komputer dan
juga dengan jaringan di dunia yang memiliki sistem operasi dan juga aplikasi
yang berbeda maupun, dimana hubungan tersebut memanfaatkan kemajuan
perangkat kompunikasi seperti telepon dan satelit yang menggunakan protokol
standar dalam melakukan hubungan komunikasi, yaitu protokol TCP/IP

(Transmission Control / Internet Protocol).

Website

Website diartikan sebagai salah satu aplikasi dengan beragam dokumen
multimedia (teks, gambar, animasi, video) di dalamnya yang menggunakan
protokol HTTP (Hypertext Transfer Protocol) dan untuk mengaksesnya
menggunakan perangkat lunak yang disebut browser. Berdasarkan sifatnya, suatu

website dibagi menjadi 2 jenis website, yaitu:

1. Website Statis Adalah web yang halamannya tidak berubah, biasanya
untuk melakukan perubahan dilakukan secara manual dengan mengubah
kode. Website statis informasinya merupakan informasi satu arah, yakni
hanya berasal dari pemilik softwarenya saja, hanya bisa di update oleh
pemiliknya saja. Contoh website statis ini, yaitu profil perusahaan.

2. Website Dinamis Merupakan web yang halaman selalu update, biasanya
terdapat halaman back-end (halaman administrator) yang digunakan untuk
menambah atau mengubah konten. Web dinamis membutuhkan basis data
untuk menyimpan. Website dinamis mempunyai arus informasi dua arah,
yakni berasal dari pengguna dan pemilik, sehingga pengupdate-an dapat

dilakukan oleh pengguna dan juga pemilik website.

HTML
Hypertext Markup Language (HTML) adalah sebuah bahasa markup yang
digunakan untuk membuat sebuah halaman web, menampilkan berbagai informasi

didalam sebuah penjelajah web di internet dan pemformatan hypertext sederhana



yang ditulis dalam berkas format ASCII agar dapat menghasilkan tampilan wujud

yang terintegrasi.

Adapun kegunaan HTML yang berfungsi sebagai pondasi sebuah halaman

website. Adapun yang dapat dilakukan dengan HTML adalah sebagai berikut :

I

e o

o Q@ - o

PHP

Membungkus element-element tertentu sesuai kebutuhan.
Membuat heading atau format judul.
Membuat tabel.

Membuat list.

Membuat paragraf.

Membuat form.

Membuat tombol.

Membuar huruf tebal.

Membuat huruf miring.
Menampilkan gambar.
Menampilkan video

PHP merupakan bahasa pemrograman berbasis web yang memiliki

kemampuan untuk memproses data dinamis. PHP dikatakan sebagai sebuah

server-side embedded script language artinya sintaks-sintaks dan perintah yang

diberikan akan sepenuhnya dijalankan oleh server tetapi disertakan pada halaman
HTML biasa.

PHP atau singkatan dari Personal Home Page merupakan bahasa skrip

yang tertanam dalam HTML untuk dieksekusi bersifat server side. PHP termasuk

dalam open source product, sehingga source code PHP dapat diubah dan

didistribusikan secara bebas. Versi terbaru PHP dapat diunduh secara gratis

melalui situs resmi PHP : http://www.php.net. Adapun contoh sintaks PHP :

<?php

//kode php diletakkan disini


http://www.php.net/

2/

<IDOCTYPE htm|>

<html>

<body>

<h1>Halaman PHP pertama</h1>
<?php echo "HELLO WORD!!";
7>

</body>

</html>

WordPress

WordPress adalah platform pembuatan website yang diciptakan oleh Matt
Mullenweg dan Mike Little pada tahun 2003. WordPress dibangun dengan bahasa
pemograman PHP dan basis data (database) MySQL. PHP dan MySQL, keduanya
merupakan perangkat lunak sumber terbuka (open source software). Selain
sebagai blog, WordPress juga mulai digunakan sebagai sebuah CMS (Content
Management System) karena kemampuannya untuk dimodifikasi dan disesuaikan
dengan kebutuhan penggunanyaSejarah WordPress berawal dari ditutupnya
software blogging bernama b2/cafeblog, Matt dan Mike sebagai pengguna

b2/cafeblog, menginisiasi pembuatan software serupa.

Di tahun 2004, kedua progammer itu berhasil merilis WordPress 1.0
dengan fungsi-fungsi dasar seperti yang dimiliki b2/cafeblog yang dimodifikasi.
Sejak saat itulah perjalanan WordPress dimulai hingga saat ini menjadi CMS

paling populer di seluruh dunia.

Yang menarik dari WordPress adalah software yang bersifat open source.
Artinya WordPress bisa digunakan secara gratis dan bebas untuk dimodifikasi



oleh siapa saja. Selain itu, WordPress menyediakan plugin yang memudahkan
pengguna untuk menambahkan fitur di website hanya dengan sekali klik.

Basis Data

Basis data terdiri dari dua 2 kata, yakni Basis dan data. Basis kurang lebih
dapat diartikan pula sebagai gudang atau markas, tempat bersarang atau
berkumpul. Sedangan Data merupakan representasi fakta dunia nyata yang
mewakili suatu objek seperti manusia (Siswa, peagawai, pelanggan dan
pelanggan), hewan, barang, peristiwa, keadaan, konsep, dan sebagainya yang
terekam dalam bentuk huruf, simbol, teks, angka, gambar, bunyi, atau kombinasi

lainnya.

XAMPP

XAMPP merupakan paket PHP dan MySQL berbasis open source, yang
dapat digunakan sebagai tool pembantu pengembangan aplikasi berbasis PHP.
XAMPP mengkombinasikan beberapa paket perangkat lunak berbeda ke dalam
satu paket.

XAMPP merupakan suatu software yang bersifat open source yang
merupakan pengembangan dari LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP dan Perl).

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Xampp
merupakan tool pembantu pengembangan paket perangkat lunak berbasis open
source yang menggabungkan Apache web server, MySQL, dan PHP dalam satu
paket aplikasi.

MYSQL

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basisi data SQL
(database management system) atau DBMS yang multithread, multiuser, dengan
sekitar 6 juta instalasi diseluruh dunia. MySQL AB membuat MySQL tersedia

sebagai perangkat lunak gratis di bawah lisensi GNU General Public License



(GPL), tetapi mereka juga menjual dibawah lisensi komersial untuk kasus-kasus
dimana penggunaannya tidak cocok dengan penggunaan GPL. Tidak seperti
Apache yang merupakan software yang dikembangkan oleh komunitas umum,
dan hak cipta untuk kode sumber dimiliki oleh penulisnya masing-masing,
MySQL dimiliki dan disponsori oleh sebuah perusahaan komersial Swedia yaitu
MySQL AB. MySQL AB memegang penuh hak cipta hampir atas semua kode
sumbernya. Kedua orang Swedia dan satu orang Finlandia yang mendirikan
MySQL AB adalah: David Axmark, Allan Larsson, dan Michael "Monty"

Widenius.

MySQL (My Structure Query Languange) adalah “salah satu jenis database
server yang sangat terkenal dan banyak digunakan untuk membangun aplikasi
web yang menggunakan database sebagai sumber dan pengelolaan datanya”.
Mysql bersifat open source dan menggunakan SQL (Structured Query
Languange). MySQL biasa dijalankan diberbagai platform misalnya windows,

Linux, dan lain sebagainya.

SQL
SQL merupakan kependekan dari Structured Query Language, yang
merupakan bahasa atau kumpulan perintah standar yang digunakan untuk

berkomunikasi dengan database.

Kegunaan bahasa SQL yaitu: (@) membangun basis data, (b)
menjalankan query terhadap basis data, (c) melakukan penambahan, pengurangan,
perubahan terhadap data yang ada. Perintah dasar SQL nyatanya tidaklah tunggal.
Melainkan bisa dikelompokkan berdasarkan jenis dan fungsinya. Ada 3 jenis
perintah dasar SQL :

Data Definition Language (DDL) Yang tidak lain merupakan instruksi SQL
berkaitan dengan pembuatan struktur tabel maupun database. Misalnya: create,

alter, drop, dan rename.
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Data Manipulation Language (DML) Adalah intruksi SQL yang
berhubungan dengan data dalam tabel. Misalnya bagaimana menghapus,
menginput, memperbaharui dan membaca data dalam database. Contohnya:

insert, select, delete, dan update.

Data Control Language (DCL) Adalah jenis SQL yang hubungannya
dengan dengan manajemen hak akses dan user yang bisa mengakses database.

Contohnya: grant dan revoke.

CMS Wordpress

WordPress adalah sebuah aplikasi sumber terbuka (open source) yang
sangat populer digunakan sebagai mesin blog (blog engine). WordPress dibangun
dengan bahasa pemrograman PHP dan basis data (database) MySQL. PHP dan
MySQL, keduanya merupakan perangkat lunak sumber terbuka (open source
software). Selain sebagai blog, WordPress juga mulai digunakan sebagai sebuah
CMS (Content Management System) karena 40 kemampuannya untuk

dimodifikasi dan disesuaikan dengan kebutuhan penggunanya.

Elementor
Elementor adalah page builder yang khusus diciptakan untuk website
berbasis WordPress. Dengan menambahkan plugin ini ke web, Anda bisa bebas

mengubah dan mendesain ulang tampilan web.
Cara kerja Elementor bekerja:

e Elementor membantu Anda mengubah tampilan dengan sistem
bernamadrag and drop. Terdapat sejumlah tombol elemen web —
semacam teks, video, galeri, spacer, dsb — yang bisa diklik, ditaruh, dan

disusun sesuai keinginan.

10



11

e Elementor memberi opsi bagi Anda untuk mengubah setiap halaman di
website. Mulai dari post, custom post types, sampai dengan pages bisa
didesain ulang. Opsi ini membuat Anda leluasa menyesuaikan nuansa
tampilan dengan konten tertentu.

e Plugin ini bekerja di front-end website. Artinya, apa yang Anda lihat
ketika mengustomisasi website akan jadi tampilan yang dilihat oleh
pengunjung. Cara ini membuat Anda lebih efektif dalam mendesain.
Apalagi kalau dibandingkan dengan desain sistem back-end yang sedikit
rumit dan menyita waktu.

e Anda tak perlu kemampuan HTML atau PHP untuk desain website. Satu-

satunya yang Anda butuhkan hanyalah kreativitas.

Metode Black-box Testing

Black-box testing adalah pengujian aspek fundamental sistem tanpa
memperhatikan struktur logika internal perangkat lunak. Setiap produk rekayasa
perangkat lunak dapat diuji dalam salah satu nya dengan metode black-box
testing. Pengujian kotak hitam (black-box testing) Dengan mengetahui fungsi
yang telah ditentukan, sehingga pengujian dilakukan untuk mencari kesalahan

dalam setiap fungsi.

Black-box testing dirancang untuk memvalidasi persyaratan fungsional
tanpa perlu mengetahui kerja internal dari sebuah program. Teknik black-box
testing berfokus pada ranah informasi dan perangkat lunak, menghasilkan test
case dengan cara mempartisi ranah masukkan dan keluaran dari sebuah program
dengan cara pengujian yang menyeluruh. Data uji dieksekusi pada perangkat
lunak dan kemudian keluar dari perangkat lunak dicek apakah telah sesuai yang

diharapkan. Pengujian Black-box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori:

1. Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang.
2. Kesalahan interface.

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal.

11
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4. Kesalahan Kkinerja.

5. Inisialisasi dan kesalahan terminasi.

UML (Unified Modeling Language)

UML (Unified Modeling Language) adalah ‘bahasa’ pemodelan untuk
sistem atau perangkat lunak yang berparadigma ‘berorientasi objek”. Pemodelan
(modeling) sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-
permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari
dan dipahami.

UML hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan. Jadi penggunaan
UML, tidak terbatas pada metodologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML

paling banyak digunakan pada metodologi berorientasi objek.

Use Case Diagram

Use Case adalah teknik untuk merekam persyaratan fungsional sebuah
sistem. Use Case mendeskripsikan interaksi tipikal antara para pengguna sistem
dengan sistem itu sendiri, dengan memberi sebuah narasi tentang bagaimana
sistem tersebut digunakan. Use Case diagram menampilkan aktor mana yang
menggunakan use case mana, use case mana yang memasukkan use case lain dan
hubungan antara aktor dan use case.

Use Case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari
sebuah sistem. Pernyataan yang ditekankan dalam Use Case adalah “apa” yang
diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”. Sebuah Use Case merepresentasikan
sebuah interaksi antara aktor dengan sistem. Use case merupakan sebuah
pekerjaan tertentu, misalnya login ke sistem, membuat sebuah daftar belanja, dan
sebagainya.

Seorang aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi
dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu. Use Case diagram
dapat membantu pengguna dalam menyusun persyaratan atau requirement dari
sebuah sistem, mengkomunikasikan rancangan dengan klien, dan merancang

percobaan atau test case untuk semua fitur yang ada pada sistem. Simbol-simbol
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dari komponen yang digunakan dalam membuat diagram Use Case dapat dilihat
pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Simbol dalam Use Case diagram

N NAMA KETERANGAN
GAMBAR
O
Actor Menspesifikasikan himpuan peran
1 yang pengguna mainkan Kketika

berinteraksi dengan use case.

Dependency | Hubungan dimana perubahan yang
terjadi pada suatu elemen mandiri

(independent) akan mempengaruhi

: = elemen yang bergantung padanya
elemen yang tidak  mandiri
(independent).
Generalizati | Hubungan dimana objek anak
on (descendent) berbagi perilaku dan
3 <

struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).

Include Menspesifikasikan bahwa use case

sumber secara eksplisit.

Extend Menspesifikasikan bahwa use case
target memperluas perilaku dari
use case sumber pada suatu titik

yang diberikan.

Association | Apa yang menghubungkan antara

objek satu dengan objek lainnya.

13
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System Menspesifikasikan  paket yang

v menampilkan sistem secara
terbatas.

Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi

o < > yang ditampilkan sistem yang
' menghasilkan suatu hasil yang

terukur bagi suatu actor.

Collaborati | Interaksi aturan-aturan dan elemen

on lain yang bekerja sama untuk
9 ;- - \ menyediakan perilaku yang lebih
' e~ besar dari jumlah dan elemen-
elemennya
(sinergi).

Elemen fisik yang eksis saat

N Note aplikasi dijalankan dan
10. mencerminkan suatu sumber daya

komputasi.

Activity Diagram

Activity diagram adalah teknik untuk menggambarkan logika prosedural,
proses bisnis, dan jalur kerja. Dalam beberapa hal, activity diagram memainkan
peran mirip diagram alir, tetapi perbedaan prinsip antara notasi diagram alir
adalah activity diagram mendukung behavior paralel. Node pada sebuah activity
diagram disebut sebagai action, sehingga diagram tersebut menampilkan sebuah
activity yang tersusun dari action.

Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem
yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, pilihan yang
mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat

menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.
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Activity diagram merupakan state diagram khusus, dimana sebagian besar
state adalah action dan sebagian besar transisi di-trigger oleh selesainya state
sebelumnya (internal processing). Oleh karena itu activity diagram tidak
menggambarkan kelakuan atau behaviour internal sebuah sistem (dan interaksi
antar subsistem) secara eksak, tetapi lebih menggambarkan proses-proses dan
jalur-jalur aktivitas dari level atas secara umum. Simbol-simbol dari komponen

yang digunakan dalam pembuatan activity diagram dapat di lihat pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2 Simbol dalam Activity diagram

N NAMA KETERANGAN
GAMBAR

Activity Memperlihatkan bagaimana
masing - masing kelas antarmuka

saling berinteraksi satu sama lain.

Initial Awal atau permulaan dalam
Node memulai aktifitas
diagram.

Activity Titik akhir atau mengakhiri

Final Node | suatu aktifitas diagram

Pilihan yang diambil untuk

Decission menunjukkan suatu keputusan

Action State dari sistem yang
2 @ mencerminkan eksekusi dari suatu
aksi.

° yang lebih dari satu True /
False
Control Digunakan untuk
6 — Flow menghubungkan antara aktifitas

dengan aktifitas lainnya.
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Struktur Navigasi

Struktur navigasi adalah wurutan alur informasi dari suatu aplikasi
multimedia. Dengan menggunakan struktur navigasi yang tepat maka suatu
aplikasi multimedia mempunyai suatu pedoman dan arah informasi yang jelas.
Terdapat empat macam bentuk dasar struktur navigasi yang digunakan, yaitu:
Struktur Navigasi Linier, Struktur Navigasi Hirarki, Struktur Navigasi Non-

Linier, dan Struktur Navigasi Composite (campuran).

1. Struktur Navigasi Linier

Struktur navigasi linier hanya mempunyai satu rangkaian cerita yang berurut
yang menampilkan satu demi satu tampilan layar secara berurut menurut
urutannya. Tampilan yang dapat ditampilkan pada struktur jenis ini adalah satu
halam sebelumnya atau satu halaman sesudahnya, tidak dapat dua halaman
sebelumnya atau dua halaman sesudahnya. Gambaran struktur navigasi linier ada

pada Gambar 2.1.

| l—] J—] o I

Gambar 2.1 Struktur Navigasi Linier

2. Struktur Navigasi Non Linier

Struktur navigasi non linier merupakan pengembangan dari struktur navigasi
linier. Pada struktur ini dierkenankan membuat navigasi bercabang. Percabangan
pada struktur non linier ini berbeda dengan percabangan pada struktur hirarki.
Karena pada percabangan ini walaupun terdapat percabangan, tetapi tiap
tampilanya mempunyai kedudukan yang sama yaitu tidak ada Master Page dan
Slave Page. Gambaran struktur navigasi non linier ada pada Gambar 2.2.
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Gambar 2.2 Struktur Navigasi Non Linier

3. Struktur Navigasi Hirarki

Struktur naviagasi hirarki sering disebut juga struktur navigasi bercabang.
Merupakan suatu struktur yang mengandalkan percabangan untuk data atau
gambar pada layer dengan kriteria tertentu. Tampilan pada menu pertama disebut
dengan master page (halaman utama satu), halaman tersebut mempunyai halaman
percabangan yang disebut slave page (halaman pendukung) dan jika dipilih akan
menjadi halaman utama kedua, begitu seterusnya. Gambaran struktur navigasi

hirarki ada pada Gambar 2.3.

Gambar 2.3 Struktur Navigasi Hirarki

4. Struktur Navigasi Composite
Struktur navigasi composite (campuran) disebut juga struktur navigasi bebas
yang merupakan gabungan dari ketiga struktur yang ada. Struktur navigasi ini

biasa digunakan dalam pembuatan multimedia karena dapat memberikan
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keinteraksian yang lebih tinggi. Gambaran struktur navigasi composite ada pada
Gambar 2.4.

T
v I v ¢
I | | [+ || |
1 i

Gambar 2.4 Sturktur Navigasi Composite (Campuran)

Gambaran Konsep Umum Website

Pembuatan website ini didasari oleh kebutuhan konsumen dalam membeli
pakan burung pada saat pandemi yang untuk memperluas promosi. Yang dimana
berlakunya aturan PSBB yang dimana masyarakat diwajibkan untuk mengurangi
aktifitas diluar rumah.

Pada saat ini Sugeng Bird ini masih menggunakan sistem tatap muka atau
pembeli diharuskan datang ke toko untuk berkonsultasi ataupun untuk mengetahui
pembelian pakan burung dan untuk mengetahui mengenai spesifikasi tentang
makanan yang akan dibelinya.

Dalam pembuatan website Sugeng Bird ini diperlukan suatu rancangan
yang informatif dan mudah digunakan oleh calon pembeli. Website ini
menyediakan informasi mengenai mulai dari spesifikasi pakan burung, kontak
penjual, dan alamat toko.

Dengan dibuatnya website ini diharapkan calon pembeli lebih memahami

tentang pakan burung yang akan dibelinya dengan cukup melihat website ini.

Metode
Pada penelitian ini penulis menggunakan metode SDLC (System
Development Life Cycle) atau Siklus hidup pengmbangan system adalah proses
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pembuatan dan pengubahan sistem serta model dan metodologi yang digunakan
untuk mengembangkan sistem-sistem tersebut. Konsep ini umumnya merujuk
pada sistem komputer atau informasi. SDLC juga merupakan pola yang diambil
untuk mengembangkan sistem perangkat lunak, yang terdiri dari tahap-tahap:
rencana(planning), analisis (analysis), desain (design), implementasi
(implementation), uji coba (testing) dan pengelolaan (maintenance) proses
pembuatan dan pengubahan sistem serta model dan metodologi yang digunakan
untuk mengembangkan sistem-sistem tersebut. Konsep ini umumnya merujuk

pada sistem komputer atau informasi

Analisa

Analisa ini mengacu pada pengembangan sistem penjualan pada sebuah
toko Sugeng Bird yang berlokasi di Jalan Siaga Raya (Pramuka Toko Obat),
Matraman Jakarta Timur, 13140. Toko pakan burung ini menjual beberapa produk
pakan burung ternama di Indonesia.

Aplikasi berbasis website ini dibuat untuk meningkatkan penjualan dan
membantu administrasi menjadi tertata baik dan mempermudah pelanggan untuk
melihat atau membeli produk pakan burung kicau, melihat stok yang tersedia dan

melihat deskripsi produk pakan tersebut.

Untuk membuat aplikasi berbasis website ini menggunakan bahasa
pemrograman php mysq dan WordPress sebagai aplikasinya, serta di desain
dengan Elementor agar tampilan aplikasi menarik untuk dilihat dikarenakan
mempunyai fungsi — fungsi tertentu yang dapat menyesuaikan dengan apa yang
dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi berbasis website ini. Spesifikasi software
dan hardware yang dibutuhkan untuk membuat aplikasi penjualan online pada

toko Sugeng Bird berbasis website sebagai berikut :

Software :

1. Sistem Operasi Windows 10
2. WordPress

3. Xampp
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4. Browser (Chrome)
Hardware :
1. Laptop Asus TUF Gaming FX505DD

2. AMD Ryzen™ 5 3550H Processor 2.1 GHz (2M Cache, up to 3.7 GHz)
3. Memory 8GB DDR4-2400 SO-DIMM,Max Capacity : 32GB

4. NVIDIA® GeForce® GTX 1650, 4GB GDDR5

Perancangan Aplikasi

Pada tahap ini, akan membuat perancangan aplikasi berbasis website
diawali dengan membuat Struktur Navigasi yang kemudian untuk perancangan
antarmuka dengan menggunakan diagram UML (Unified Modeling Languange)
yaitu diantaranya use case diagram, activity diagram, dan perancangan tampilan

website Sugeng Bird.

Struktur Navigasi

Untuk membuat aplikasi penjualan online pada toko Sugeng Bird berbasis
website , Struktur navigasi yang digunakan oleh penulis adalah struktur navigasi
hirarki. Penggambaran sruktur navigasi aplikasi berbasis website ini ada dua yaitu

struktur navigasi user (pelanggan) dan admin (pemilik toko).

Struktur Navigasi user
Gambaran dari struktur navigasi user (pelanggan) yang berbentuk

campuran dapat ditunjukkan pada Gambar 3.1.
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’ Masuk H Daftar

Produk

Riwayat Belanja

Keluar

I

Checkout

Catatan Riwayat
Belanja

Daftar Produk Pakan
burung

Konfirmasi
Pembayaran

Status Pembayaran

Detail Produk Pakan
burung

Pilih Ongkir

Gambar 3.1 Struktur Navigasi User

Keterangan gambar :

1. User terlebih dahulu untuk daftar ke halaman website tersebut.
2. Setelah daftar, user diharapkan masuk kembali agar bisa mengakses kesemua
menu yang terdapat di halaman website.
3. Didalam menu tersebut terdapat beberapa menu seperti :
e Produk : Didalam produk terdapat jenis-jenis barang yang akan dijual oleh
toko tersebut.
e keranjang : Digunakan keranjang belanja untuk melakukan pembelian
barang.
e Riwayat Belanja : Digunakan untuk melihat seberapa banyak pernah
melakukan pembelian dan melihat status pembayaran.
e Masuk : Digunakan untuk user masuk ke akun website sebagai pelanggan
toko tersebut.
e Keluar : Digunakan untuk user keluar dari akun halaman website.
e Daftar . Digunakan user untuk mendaftar ke halaman website sebagai

pelanggan toko tersebut.
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Gambaran dari struktur navigasi admin (pemilik toko) yang berbentuk

hirarki dapat dinyatakan pada Gambar 3.2.

Masuk

Home

A A

Y Y

Data Pelanggan Data Produk

A A

v Y

A 4 A

Tambah Hapus

Ubah

A

Y

A

Y

v

Data Pembelian

Laporan
Pembelian

Keluar

A

h 4

Detail

Gambar 3.2 Struktur Navigasi Admin

Keterangan gambar :

1. Admin terlebih dahulu untuk masuk.

2. Setelah masuk, admin baru bisa mengakses ke semua menu yang terdapat

didalam website tersebut.

Didalam menu tersebut terdapat beberapa menu seperti :

e Data Pelanggan : Didalam data pelanggan terdapat informasi pelanggan

yang terdaftar di toko tersebut.

e Produk : Didalam produk terdapat jenis-jenis barang yang akan dijual oleh

toko tersebut.

e Data Pembelian : Digunakan admin untuk melihat user yang melakukan

pembelian.
e Laporan Pembelian

transaksi pembelian.

e Masuk : Digunakan untuk admin masuk ke dalam halaman website.

e Keluar : Digunakan admin untuk keluar dari halaman website.

Digunakan admin untuk melihat rekapitulasi
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Unified Modeling Language

Dalam membangun sebuah aplikasi dibutuhkan rancangan untuk
menggambarkan struktur sebuah aplikasi. UML menyediakan standar pada notasi
dan diagram yang bisa digunakan untuk memodelkan suatu sistem. Diagram UML
yang digunakan dalam aplikasi penjualan online pada Sugeng Bird berbasis

website.

Use Case Diagram
Perancangan use case diagram berguna untuk menjelaskan peran user
dalam sistem yang dibuat. Dalam website Aplikasi penjualan online pada toko

Sugeng Bird terdapat 2 aktor yaitu user (pelanggan) dan admin (pemilik toko).
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Lihat Produk
——>

Pembelian Produk

Konfirmasi Pembayaran

Gambar 3.3 Use Case Diagram User

Keterangan gambar :

1.

Didalam use case diagram ini dimulai dari user mendaftar sebagai
pelanggan toko Sugeng Bird.

Kemudian masuk, user dapat melihat barang yang ada didalam menu
tersebut.

Setelah itu user dapat membeli / memesan produk yang ada di website
tersebut.

Setelah itu user menginput pembayaran sesuai barang yang di beli.

User dapat keluar dari website tersebut
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Mengelola Data Pelanggan

Mengelola Data Produk

Mengelola Data Pembelian

Lihat Laporan Pembelian

Gambar 3.4 Use Case Diagram Admin

Keterangan gambar :

1.

Didalam use case diagram ini dimulai dari admin masuk ke akun toko
Sugeng Bird

Kemudian admin dapat melihat data pelanggan yang terdaftar.

Kemudian admin dapat mengecek produk yang masih ada stoknya dan
yang sudah terjual.

Kemudian admin dapat melihat user yang telah melakukan pembelian
produk.

Setelah itu admin dapat melihat laporan pembelian dari tanggal sekian
sampai dengan tanggal sekian.

Admin dapat keluar dari website tersebut.

25



26

Activity Diagram
Dalam perancangan alur kerja sistem penjualan online ini adalah
menggunakan activity diagaram. Activity Diagram adalah diagram yang

menggambarkan alur kerja atau aktivitas dari sebuah sistem.

1. Activity Diagram User

User Sistem

Menu Utama

v

Daftar
Masuk »| Mengecek Data Masuk
~
Verifikasi Masuk
Tidak
a

Memilinh Menu Pilihan [ Menampilkan Menu

Validasi Data
Transaksi Pembayaran » Konfirmasi Pembayaran

v

Lihat Pesanan

Gambar 3.5 Activity Diagram User
Keterangan gambar :

e Sebelum user masuk ada halaman menu utama.
e Lalu user harus mendaftar terlebih dahulu.

e Setelah itu diharapkan user untuk masuk.
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Kemudian setelah masuk, sistem akan mengecek data. Jika kondisi benar,

maka akan lanjut ke verifikasi masuk dan menampilkan menu selanjutnya.

Jika tidak maka kondisi akan kembali ke masuk untuk mengecek email

dan kata sandi yang salah.

Kemudian jika semuanya sudah benar, maka akan menampilkan menu

pilihan, validasi data.

Setelah itu, user akan melakukan transaksi pembayaran dan selanjutnya

sistem akan melakukan konfirmasi pembayaran, penyimpanan data lalu

selesai memesan.

Activity Diagram Admin

Admin

Sistem

!

| Masuk Halaman Admin WordPress

v

cure |
Masuk
R

F

.‘:I Mengecek Data Masuk

erifikasi Masuk
Tidak

Melinat Transaksi Pembayaran l—

a

| Menampilkan Menu |

—)| Melinat Barang Yang Di Pesan |

| Validasi Data dan Pembayaran |

o

i A1
A\ rl
oy

Gambar 3.6 Activity Diagram Admin

Keterangan gambar :

e Awalan Admin masuk terlebih dahulu ke halaman Wordpress.

Lalu admin harus login dengan cara memasukan Username dan Password.
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e Setelah itu masuk, admin masuk ke sistem atau Dasboard dan sistem akan
mengecek data. Jika kondisi benar, maka akan lanjut ke validasi data dan
pembayaran, lalu melihat bukti transaksi melalui Whatsapp dan langsung

bisa mengkonfirmasi dan mengirim produk yang di pesan.

Perancangan Tampilan Aplikasi

Pada tahap perancangan tampilan aplikasi ini akan dijelaskan tahapan demi
tahapan tentang perancangan aplikasi yang akan dibuat. Rancangan tampilan ini
sangat penting karena dengan membuat sebuah rancangan tampilan,
mempermudah perancang aplikasi dalam membuat desain aplikasi yang akan
dibuatnya.

Pembuatan aplikasi berbasis website ini memiliki beberapa rancangan
halaman pada user (pelanggan), diantaranya adalah home, produk, detail produk,
keranjang, riwayat belanja, checkout, nota, konfirmasi pembayaran, daftar, masuk.

Pembuatan aplikasi berbasis website ini memiliki perancangan halaman pada
admin (pemilik toko), diantaranya adalah masuk, home, data pelanggan, data
produk, tambah produk, data pembelian, lihat pembayaran, dan laporan

pembelian.

Rancangan Tampilan Halaman User
1. Rancangan Tampilan Halaman Home

Pada halaman home merupakan halaman yang didalamnya terdapat beberapa
menu diantaranya home, blog, shop, lacak pesanan, account, keranjang dan di atas
ada fitur about, contact, FAQ. Pada halaman ini juga terdapat beberapa gambar
pakan burung yang tersedia pada toko Sugeng Bird.
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| About Wislist Contact FAQ |
Lacak
o [rome [ oo | [ oo | [oo, | [ecoum | [Keramons]
Toko

Gambar

Lihat
(o | [ ]

Vooerzo BnR Ronggolawe Topong
Birdfood Birdfood Birdfood Birdfood

Produk Pilinan

Produk Terbaru

Produk Terlaris

Garansi
Gratis Fengiriman Support 24/7 Uang
Kembali

Blog & Berita

Berita

Footer

Gambar 3.7 Rancangan pada menu Home

Keterangan Gambar :

e Di home pada saat belum masuk terdapat kotak pencarian, dan beberapa
link yaitu : home, blog, shop, lacak pesanan, account, keranjang, about,
wishlist, contact, dan FAQ.

e Di halaman home berisi foto.

e Footer berisikan tentang tulisan : Metode pembayaran, akses cepat, dan

contact

2. Rancangan Tampilan Halaman Blog
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Pada halaman ini terdapat bagaimana informasi dan komentar pembeli di

toko ini.

‘ About  Wislist Contact FAQ |

Lacak .
o] oo Lo ] (5] o] e
Toko

Gambar

Halo Dunia !

Nama Tanggal Tak Berkategori Comment

Selamt datang di WordPress. Ini adalah pos pertama Anda. Sunting atau hapus, kemudian mulai menulis!

Confinue Reading

Footer

Gambar 3.8 Rancangan pada menu Blog

Keterangan Gambar :

e Di home pada saat belum masuk terdapat kotak pencarian, dan beberapa
link yaitu : home, blog, shop, lacak pesanan, account, keranjang, about,
wishlist, contact, dan FAQ.

e Di halaman blog berisi blog dari admin.

e Footer berisikan tentang tulisan : Metode pembayaran, akses cepat, dan

contact

3. Rancangan Tampilan Halaman Shop
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Halaman produk merupakan halaman yang di dalamnya berisi nama produk,

harga produk serta foto produk yang tersedia pada toko Sugeng Bird.

| About  Wislist Contact FAQ ‘

Nama
Toko

| Cari Produk ‘

‘ Home ‘ ‘ Elog ‘ ‘ Shop ‘ ‘P:::ﬂla(n‘ ‘ Account ‘ ‘Keranjang‘

Pengurutan Standar

Foto Produk

| Saring Harga |

Foto Produk Foto Produk

Kategori Produk

Makanan Burung

Makanan Burung

Makanan Burung

=]

]

Masukan Keranjang ‘

‘ Masukan Keranjang ‘

‘ Masukan Keranjang ‘

Makanan Burung

Foto Produk

Harga

Masukan Keranjang

Footer

Gambar 3.9 Rancangan pada menu Shop

Keterangan Gambar :

e Di home pada saat belum masuk terdapat kotak pencarian, dan beberapa
link yaitu : home, blog, shop, lacak pesanan, account, keranjang, about,
wishlist, contact, dan FAQ.

e Tombol lebih detail jika di klik akan ke detail produk yang lebih lengkap.

e Footer berisikan tentang tulisan : Metode pembayaran, akses cepat, dan

contact

4. Rancangan Tampilan Halaman Detail Produk
Halaman detail produk merupakan halaman untuk user (pelanggan) melihat

lebih lengkap mengenai detail produk tersebut.
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| About  Wislist Contact FAQ |

‘ Lacak .
Nama | Home | | Elog | | Shop | |Pesanan| | Account | |Keranjang|
Toko

MNama Produk

Deskripsi Singkat

Foto Produk | 1 | | Tambah Kekeranjang

Fitur Wishlist

Deskripsi  Informasi Tambahan  Ulasan

Deskripsi Lengkap Produk

Footer

Gambar 3.10 Rancangan Tampilan Detail Produk

Keterangan Gambar :

e Di home pada saat belum masuk terdapat kotak pencarian, dan beberapa
link yaitu : home, blog, shop, lacak pesanan, account, keranjang, about,
wishlist, contact, dan FAQ.

e Dihalaman detail produk berisi detail produk yang lengkap.

e Terdapat tombol beli jika di klik akan masuk ke dalam keranjang belanja.

e Footer berisikan tentang tulisan : Metode pembayaran, akses cepat, dan

contact
5. Rancangan Tampilan Halaman Keranjang

Halaman keranjang merupakan halaman form produk yang sudah dipilih untuk
dibeli.
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| About Wislist Contact FAQ ‘
Lacak )
Nama ‘ Home ‘ ‘ Blog ‘ ‘ Shop ‘ ‘Pesanan‘ ‘ Account ‘ ‘Keramang‘
Toko
Produk harga Jumlah Subtotal

Foto Nama Produk Mominal l:l Nominal
Produk

| | | | Perbarui Sekarang

Total Keranjang Berlanja

Lanjutkan Checkout

Footer

Gambar 3.11 Rancangan Halaman Keranjang

Keterangan Gambar :

e Di home pada saat belum masuk terdapat kotak pencarian, dan beberapa
link yaitu : home, blog, shop, lacak pesanan, account, keranjang, about,
wishlist, contact, dan FAQ.

e Di halaman keranjang terdapat produk yang tadi anda sudah beli.

e Terdapat 2 tombol yaitu : klik lanjut belanja jika anda ingin belanja lagi,
klik checkout jika anda sudah selesai memilih produk.

e Footer berisikan tentang tulisan : Metode pembayaran, akses cepat, dan

contact

6. Rancangan Tampilan Halaman Checkout

Halaman checkout merupakan halaman untuk memasukkan biaya ongkos kirim

dan alamat lengkap pengiriman produk yang sudah masuk keranjang sebelumnya.
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| About Wislist Contact FACE |
Lacak
Mama | Home | | Blog | | Shop | Pesanan | Account | |KeranJang|
Toko
MNama Depan ‘ ‘ Mama Belakang Produk Subtotal

MNama Perusahaan Mama Produk

Alamat

‘ Total ‘
Total
Kota ‘ ‘

Kode P
ocde Fos Buat Pesanan

No. HP

Provinsi ‘ Metode Pembayaran
Email User ‘

Informasi Tambahan

Footer

Gambar 3.12 Rancangan Tampilan Checkout

Keterangan Gambar :

Di home pada saat belum masuk terdapat kotak pencarian, dan beberapa
link yaitu : home, blog, shop, lacak pesanan, account, keranjang, about,
wishlist, contact, dan FAQ.

Di halaman checkout terdapat form belanja yang sudah di pilih, form
biodata pembeli dan terdapat opsi untuk memilih ongkos kirim, serta form
memasukkan alamat lengkap pengiriman.

Terdapat tombol checkout jika di klik akan menampilkan form nota
pembayaran.

Footer berisikan tentang tulisan : Metode pembayaran, akses cepat, dan

contact

7. Rancangan Tampilan Halaman Lacak Pesanan

Halaman lacak pesanan ini untuk melacak pesanan yang sudah di pesan pembeli.
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About Wislist Contact FAQ

Lacak .
Nama Home Elog Shop Pesanan Account | |Keranjang
Toko
Untuk melacak pesanan Anda, masukkan 1D pesanan Anda di kotak di bawah ini dan tekan tombol "Lacak”.
|D ini diberikan kepada Anda pada tanda terima dan dalam email konfirmasi yang seharusnya Anda terima.
Id Email
Lacak
Footer

Gambar 3.13 Rancangan Tampilan Lacak Pesanan

Keterangan Gambar :

e Di home pada saat belum masuk terdapat kotak pencarian, dan beberapa
link yaitu : home, blog, shop, lacak pesanan, account, keranjang, about,
wishlist, contact, dan FAQ.

e Di halaman lacak pesanan ini dapat memasukan id dan email pemesan.

e Terdapat tombol lacak maka lansung otomatis mencari

e Footer berisikan tentang tulisan : Metode pembayaran, akses cepat, dan

contact

8. Rancangan Halaman Account

Halaman Account merupakan halaman untuk keluar masuknya admin atau

pembeli, ketika sudah melakukan pendaftaran di halaman depan.
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‘ About  Wislist Contact FAQ ‘

Lacak .
[rene ][ ] [ ] oot ] [rcon] finend]
Toko

Nama User/ Admin

Dasbord

Pesanan

Unduhan

Alamat

Detail Akun

Wishlist

Keluar

Footer

Gambar 3.14 Rancangan Halaman Account
Keterangan Gambar :

e Di home pada saat belum masuk terdapat kotak pencarian, dan beberapa
link yaitu : home, blog, shop, lacak pesanan, account, keranjang, about,

wishlist, contact, dan FAQ.

e Di halaman account terdapat halaman admin / user ketika sudah berhasil
mendaftar untuk melihat toko Sugeng Bird

e Footer berisikan tentang tulisan : Metode pembayaran, akses cepat, dan

contact
9. Rancangan Tampilan Halaman About

Halaman about merupakan halaman untuk latar belakang dan visi misi dari

toko Sugeng Bird.
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About  Wislist Contact FAQ

‘ Lacak )
Nama Home Elog Shop Pesanan Account Keranjang
Toko

Vidio

Latar Belakang dan Visi Misi Toko LCbird

Footer

Gambar 3.15 Rancangan Halaman About

Keterangan Gambar :

e Di home pada saat belum masuk terdapat kotak pencarian, dan beberapa
link yaitu : home, blog, shop, lacak pesanan, account, keranjang, about,
wishlist, contact, dan FAQ.

e Di halaman about terdapat logo, video, latar belakang dan visi misi dari
toko Sugeng Bird

e Footer berisikan tentang tulisan : Metode pembayaran, akses cepat, dan

contact
10. Rancangan Halaman Wishlist

Halaman Wishlist merupakan halaman untuk melihat pesanan yang masih

tersedia dan kita sudah tambahkan ke keranjang.
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| About Wislist Contact FAQ |

Lacak

Mama ‘ Home | Blog |‘ Shop ‘ |Pesanan ‘Accoum Keranjang
Toko
Unit Date Stock
Froduk Name Price Added Status
Produk Nama Produk Harga Tanggal Stock
| Actions |‘ Apply Add select to cart ‘ ‘ Add all to cart

Footer

Keterangan Gambar 3.16 Rancangan Halaman Wishlist

Keterangan Gambar :

e Di home pada saat belum masuk terdapat kotak pencarian, dan beberapa
link yaitu : home, blog, shop, lacak pesanan, account, keranjang, about,
wishlist, contact, dan FAQ.

e Di halaman wishlist mejelaskan tentang stock barang yang ada di toko
Sugeng Bird.

e Footer berisikan tentang tulisan : Metode pembayaran, akses cepat, dan

contact

11. Rancangan Tampilan Halaman Contact

Halaman contact merupakan halaman untuk melihat contact dan alamat toko

Sugeng Bird di gooogle maps.

38



39

‘ About  Wislist Contact FAQ ‘

Lacak )
Nama | Home | ‘ Elog ‘ ‘ Shop | ‘Pesanan‘ ‘ Account ‘ ‘Keramang‘
Toko
Alamat
Store

Alamat Toko Offlline di Google Maps

Footer

Gambar 3.17 Rancangan Halaman Contact

Keterangan Gambar :

e Di home pada saat belum masuk terdapat kotak pencarian, dan beberapa
link yaitu : home, blog, shop, lacak pesanan, account, keranjang, about,

wishlist, contact, dan FAQ.

e Di halaman contact mejelaskan tentang nomer hp, email owner toko, dan
alamat offline toko Sugeng Bird di google maps.

e Footer berisikan tentang tulisan : Metode pembayaran, akses cepat, dan

contact

12. Rancangan Tampilan Halaman FAQ

Halaman FAQ merupakan halaman untuk melihat pertanyaan dan jawaban

yang sering di tanyakan konsumen.
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‘ About  Wislist Contact FAQ ‘

Lacak )
[rme ] [ ] (o] ][] o
Toko

[ Pertanyaan yang sering di ajukan ]

Pertanyaan

Jawaban

Pertanyaan

Jawaban

Footer

Gambar 3.18 Rancangan Halaman FAQ

Keterangan Gambar :

e Di home pada saat belum masuk terdapat kotak pencarian, dan beberapa
link yaitu : home, blog, shop, lacak pesanan, account, keranjang, about,
wishlist, contact, dan FAQ.

e Di halaman contact mejelaskan tentang pertanyaan yang sering di
tanyakan oleh konsumen.

e Footer berisikan tentang tulisan : Metode pembayaran, akses cepat, dan

contact

Halaman Hosting

Web hosting adalah layanan online untuk mengonlinekan website atau
aplikasi web di internet. Ketika Anda membeli dan mendaftar di suatu layanan
hosting, pada dasarnya kita sedang meminjam space di server, tempat menyimpan
semua file dan data yang dibutuhkan oleh website agar dapat bekeja sepenuhnya.
Data yang dimasukkan dapat berupa file, gambar, script, aplikasi, dan database.
Untuk melakukan hosting dibutuhkan jasa penyedia domain. Pada penelitian ini
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penulis menggunakan jasa penyedia domain idcloudhost. Yang dapat diakses pada
https://idcloudhost.com/.

Berikut adalah langkah-langkah dalam melakukan hosting menggunakan
idcloudhost.

1. Membuka website idcloudhouse

@ CloudHost

Kemudahan
Layanan Server

BUAT VM

Murah &
Fleksibel

Luncurkan Layanan Cloud dengan Membayar ai
Pemakaian dalam Sekali Klik ¢ =

@ Garansi Harga Murah Bersaing

@ Mudah Upgrade/Downgrade Send
@ Layanan Bantuan 24/7

Gambar 3.19 Halaman idCloudHost

Setelah terbuka seperti gambar diatas, login terlebih dahulu untuk masuk
kedalam halaman utama idcloudhost, jika belum punya silahkan daftar terlebih
dahulu

2. Halaman Paket
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mCJOUdHOSt Layanan - Domain - Billing - Dukungan -  Proma  Program

Cloud Hosting Cpanel

Kategori
Starter Pro Basic Pro Entrepreneur Pro
= Cloud Hosting Cpanel

Cloud Hesting Corparate

“

"

Rp.15000-moc  Rp.30,000-/mo  Rp.50,000-/mo

[l

H

= Ba ¢ Bandwidth L

a Data ted atal ec Database Unlimites
| colocation Indonesia

| License

& Litespeed Business Pro Elite Pro Advance Pro

Gambar 3.20 Halaman Paket idCloudHost

jika suda login, masuk kehalaman paket idcloudhost dan pilih paket sesuai
kebutuhan anda. Pada penelitian ini website Sugeng Bird motor menggunakan
paket basic pro.

3. Halaman pilih domain

QCIoudHost Layanan -  Domain Biling - Dukungan - Promo  Program

(1/4) Pilih Domain...

imsllievamoted e

Gambar 3.21 Halaman Pilih Domain

setelah itu pilih domain. Dan masukkan alamat website yang anda
inginkan dan check terlebih dahuu apakah alamat website sudah terpakai.

4. konfigurasi pesanan
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Ringkasan Pesanan

Cloud Hosting Cpanel - Basic Rp.30,000 -
Pro

Location: Indonesia Rp.0-

Total Berulang
Bulanan Rp.30,000 -

PPN @ 10.00% Rp.3,000 -
Biaya Setup Rp.0-

Total Due Today

Rp.33,000 - .

4 Continue
6 Bulan

Rp.180,000-

R Lava nnactinne? Mantact aur calac taam far

Gambar 3.22 Halaman Konfigurasi Pesanan

Pada halaman konfigurasi halaman akan tampil rincian harga yang akan Kita
bayarkan untuk pembelian jasa hosting.

5. Halaman Pembayaran

Tinjau dan Selesaikan

rogucOptons

Cloud Hosting Cpanel - Basic Pro Rp.30,000-/ma

Last Chance

Drag & drop site builder
4 Powered by Weebly™

e Rp.22111/mo

Gambar 3.23 Halaman Pembayaran

Pada halaman pembayaran kita dapat menetukan pembayaran melalui
,BRI, Mandiri, BNI, BCA, kartu kredit, ovo, gopay, dan bisa juga membayar
melalui Indomaret yang dapat disesuaikan dengan keinginan Kkita. Setelah
menyelesaikan pembayaran tinggal menunggu konfirmasi pembayaran melalui
email. Atau status layanan sudah berubah menjadi aktif seperti gambar dibawah
ini.
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Services Domains Unpaid Invoices View Tickets

Your Active Products/Services

Register a New Domain

Cloud Hosting Cpanel - Basic Pro
A _

Transfer Register

Recent News

N

No Recent News Found

Gambar 3.24 Halaman Pembayaran Berhasil

Pada pembayaran tadi saya menggunakan pembayaran metode melalui
Indomaret.

6. Halaman cPanel
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cPanel Qs a

n ol are viewing our new style, Glass. Take a look araund, and let us knaw what you think. Provide Feedback &4

%
General Infarmation
Welcome to your new hosting account. cPanel is here to help! Current User
majujaya
or.masuk.web.id [Z
website 103.5539.180
Build a new website with user-friendly
templaes
18025118938
Tema
= email A
paper_lantem
Aun Email Pencrus Perutean Email Penjawab otomatis Alamat Default
Infarmasi Server >
wiailing List Filter mail Global ilter email Email O
PENgimpor Emall Marketing Enkrips! Boxlrapper Statistics

Penggunaan Disk
66,54 MB / 293 GO (2,28%)

Gambar 3.25 Halaman cPanel

Setelah masuk kehalaman cpanel scroll ke halaman paling bawah dam
pilih aplikasi cms wordpress seperti gambar dibawah ini.

lourism

Residency rarsight Blackcreek

3% Softaculous Apps Installer

PN
Scripts:
® X A - B @ o - .
« © b:A ) N
Open Re.
WordPress Joomla AbanteCart phpBB SMF WHMCS " ,_m”‘ MyBB Dolphin pH7CMS OpenCart Concrete5 B

Categories :

e R B ¥ @ 0 2 ¥ B o 8 66 @ w M

Blogs  Micro Portals/CMS Forums Image Wik Sodial Ad

<

5 Gaming

Pollsand  Project E ERP
Galleries NetworkingManagement Analytics ManagementCommerce

Gambar 3.26 Aplikasi Wordpress CMS

7. Instal Wordpress
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WordPress # # # # ¥

W]

WOrdPress is web software you can use to craate @ beautitul website or
log. We iike to say that WordP ind
=
Software Suppor
[ omonimemeiee ]

Gambar 3.27 Halaman Instal Wordpress

Setelah itu klik install now untuk menginstal aplikasi Wordpress CMS
pada domain yang sudah kita beli. Setelah selesai menginstal kita akan masuk
kehalaman wordpress.

8. Download Pluggin

i < All-in-One WP Migration Allin One SEO — Best WordPress SEO [(msain
g, Plugin - Easily Improve Your SEO =
» Appearance @ B cika

Rankings

K

¥ Compatible v

Migr: All In One WP Security & Firewall

] ngs
()

w LiteSpeed Cache
mpr mage/CS5/15 optimization

¥ Compatible with your version of WordPress 2- Millon Active Instatiations ¥ Compatible with your version of WordPress

Gambar 3.28 Download Plugin All In One

Setelah masuk kehalaman plugin, download pluggin yang bernama All In
One. Pluggin All In One berfungsi untuk memindahkan semua data website yang
telah dibuat sebelum nya pada localhost wordpress termasuk database dari website
tanpa harus menyambungkan ulang.

9. Import file LocalHost
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Gambar 3.29 Import File LocalHost

Pilih menu import pada plugin all in one dan pilih import form file, dan
masukkan file website yang telah di buat pada local host.

10. Tampilan Akhir Web

ut Wishist Contact FAQ
lc B’”u bome  Boa  Swp Lecakpessnan  Accom 60
Lorem Ipsum dolor it amet, consectetur adipiscing elit. Aenean ac lectus ut tortor
uctus ultrices id a metus.
Lina Laionya

Produk Pilihan

BnR Ronggola Topsc;ng
Birdfood Birdfood Birdfood
EE=N

Gambar 3.30 Tampilan Akhir Web

Setelah selesai diimport maka halaman website yang telah kita buat di
local host akan muncul pada domain yang telah dibuat. Setelah melalui semua
proses website yang penulis buat sudah dapat diakses pada https://Ic-
bird.masuk.web.id/wp/

aftar Produk
Voerzoo |
Birdfood A§s
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Pengujian Aplikasi

Pengujian aplikasi berbasis website ini menentukan keandalan dari fitur
yang tersedia. Pengujian yang digunakan untuk menguji sistem berdasarkan
inputan dari pengguna aplikasi ini untuk mendapatkan output yang diharapkan

menggunakan metode black-box testing.

Skenario Pengujian
Sebelum melakukan pengujian fitur-fitur yang akan digunakan, terlebih
dahulu dilakukan pengujian beberapa fitur yaitu fitur admin (pemilik toko) dan

fitur user (pelanggan). Berikut ini merupakan contoh skenario yang akan diujikan:

1. Pelanggan terlebih dahulu melakukan Daftar / Registrasi untuk
membuat akun agar dapat masuk ke dalam aplikasi. Setelah itu
pelanggan membeli produk pakan burung yang nanti akan diarahkan ke
keranjang belanja. Setelah itu pelanggan melakukan pengisian form
alamat dan opsi biaya pengiriman. Setelah itu pelanggan melakukan
konfirmasi pembayaran dengan mengisi form untuk mengirim bukti
pembayaran.

2. Admin masuk ke dalam aplikasi. Setelah itu admin melihat data
pelanggan. Setelah itu admin melihat data pembelian pelanggan. Setelah
itu admin melihat data produk. Setelah itu admin merubah status

pembayaran yang dilakukan pelanggan.

Pelaksanaan Pengujian

Pelanggan terlebih dahulu mendaftar. Setelah itu masuk agar dapat
mengakses halaman user di aplikasi ini. Setelah itu pelanggan dapat membeli
sebuah produk pakan burung. Setelah itu pelanggan akan diarahkan ke halaman
keranjang dan melihat total yang harus dibayar, setelah itu pelanggan harus
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melewati 3 tahap pembayaran. Pertama checkout, kedua nota, dan ketiga
konfirmasi pembayaran.

Admin dapat mengakses halaman admin di aplikasi ini. Setelah itu admin
dapat melihat dan menghapus data pelanggan. Setelah itu admin dapat melihat
data pembelian. Setelah itu admin dapat melihat, tambah, ubah, dan hapus data
produk. Setelah itu admin dapat merubah status pembayaran. Pada Tabel 3.1

disajikan uji coba aplikasi dari setiap fungsi dengan menggunakan metode black-

box.
Tabel 3.1 Pengujian Website Menggunakan Metode Black-box
No. Fungsi Skenario Hasil Yang | Hasil Nyata | Hasil
Diharapkan
1. Pelanggan Pendaftaran | Pendaftaran
memasukkan | berhasil dan | berhasil dan | Berhasil
semua data | diarahkan ke | diarahkan ke
Daftar pada form masuk masuk
(User) Pelanggan Pendaftaran_ Pendaftaran
memasukkan | gagal tetap di .
. gagal tetap di .
sebagian halaman Berhasil
halaman
data pada daftar
f daftar
orm
2. Pelanggan Berhasil Tidak
memasukkan masuk berhasil
email dan sebagai sebagai Berhasil
kata sandi pelanggan pelanggan
Masuk benar
(User) pelanggan Tldak_ Tidak
memasukkan berhasil .
. berhasil .
email dan masuk . Berhasil
. . sebagai
kata sandi sebagai elanaoan
salah pelanggan pelangg
3. Mendapatkan
pelanggan | Mendapatkan pesan
memasukkan | pesan produk | berhasil dan
produk tidak | ditambahkan | diarahkan ke | Berhasil
lebih atau dan halaman
kurang dari | diarahkan ke keranjang
stok yang halaman
tersedia keranjang

49




Masukan

keranjang muncul muncul
pesan ‘nilai | P50 ‘nilai
pelanggan untuk untuk
memasukkan mengisi mengisi
groduk jumlah jumlah
engan . pembelian
jumlai? lebih Fr)r]ei?it:ﬁgfg minimal 1 | Berhasil
atau kurang . item atau
dari stok tilctjzrlg t?ct)T(leJh tidak boleh
yang_ lebih dari lebih dari
tersedia stok yang stok yang
tersedia’ tersedia’
dialihkan ke | dialihkan ke | Berhasil
produk yang halaman halaman
ada_dl checkout checkout
Pembelian keranjang
Pﬁ:ggg?jn I_Delanggan Pfelanggan
form alamat diarahkan ke | diarahkan ke .
dan biaya halaman nota halaman nota Berhasil
pengiriman yang berisi yang berisi
pada him taglhan. yang taglhan_yang
checkout harus dibayar | harus dibayar
Pelanggan
konfirmasi
pembayaran Muncul Muncul
Dengan pesan ‘terima | pesan ‘terima | Berhasil
Pembayaran | mengisi kasih sudah | kasih sudah
form pada melakukan | melakukan
halaman pembayaran’ | pembayaran’
konfirmasi
pembayaran
Admin Berhasil Berhasil
memasukan masuk dan masuk dan
Masuk username admin admin Berhasil
(Admin) dan diarahkan ke diarahkan ke
password home home
benar
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Admin . Tidak
memasukan b-elz-:gzsil berhasil
use(;name masuk masuk_ Berhasil
passs\r/]ord sebagai ;Zl?r?ignal
yang salah admin
. berhasil :
Data Admm menampilkan berhasil . .
Melihat data menampilkan | Berhasil
pelanggan elanaaan data
pefangg pelanggan data
pelanggan
Admin eII;;l)r?l ” an Data :
Hapus data pberhggil pelang_gan Berhasil
pelanggan . berhasil
dihapus | gihapus
Admin Berhasil Berhasil
Melihat data | menampilkan | menampilkan | Berhasil
produk data produk | data produk
pakan pakan pakan
Admin Data produk
Data pakan P .
tar;?gguiata berhasil di Eakan _ Berhasil
tambah erhasil
Data pakan ditambah
Produk
pakan
Admin ubah | Data produk | Data produk
data produk pakan pakan Berhasil
pakan berhasil di di | berhasil di
ubah ubah
Admin Data produk | Data produk
hapus data pakan pakan Berhasil
produk berhasil di | berhasil di
pakan hapus hapus
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9.
Admin Berhasil Berhasil
Data melihat data | menampilkan | menampilkan | Berhasil
Pembelian | pembelian | data data
pelanggan | pembelian pembelian
pelanggan Pelanggan
10.
Status Status
Admin dapat | pembayaran | pembayaran
Data Mengubah | berhasil di | berhasil di Berhasil
Pembayaran status ubah pada ubah pada
pembayaran | halaman halaman
admin dan admin dan
pelanggan pelanggan

Hasil pengujian aplikasi yang dihasilkan pada Tabel 3.1 dapat disimpulkan

tidak ada kesalahan yang muncul ketika proses pengujian, sehingga semua fungsi

yang ada pada aplikasi telah berjalan dengan baik dan telah layak untuk

digunakan.
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Kesimpulan

Penulis telah berhasil membuat aplikasi berbasis website untuk toko
Sugeng Bird. Aplikasi tersebut telah berjalan dengan baik. Serta diharapkan dapat
membantu administrasi toko menjadi tertata dengan baik dan dapat membeli
produk pakan burung kicau atau melihat stok yang tersedia di toko dan dapat
menjadi bagian promosi guna meningkatkan penjualan dari toko Sugeng Bird.
Website toko Sugeng Bird dapat di akses pembeli di https:/lc-

bird.masuk.web.id/wp/ .



https://lc-bird.masuk.web.id/wp/
https://lc-bird.masuk.web.id/wp/
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