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Rina Firliana, M.KOM dan Teguh Andriyanto, ST, M.CS
UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI

ABSTRAK

Seiring melihat perkembangan e-shop di Indonesia yang terus meningkat belakangan ini,
maka pengembangan bisnis sekarang ini tidak hanya terpusat pada toko fisik saja, tetapi juga bisa
melalui internet.belum mempunyai website penjualan , oleh karena itu dibutuhkan sistem informasi
yang dapat menangani masalah tersebut dengan cara yang lebih efisien serta penghematan waktu dan
biaya.

Dalam penelitian ini ditemukan kelemahan yaitu belum adanya website pemesanan
produk, biasanya pemesanan hanya dilakukan melalui telepon atau langsung datang ke distro tersebut.
Daftar belanja yang masuk ada yang langsung berupa kepastian pemesanan sehingga dapat langsung
diproses, tetapi kebanyakan daftar belanja yang masuk menanyakan harga terlebih dahulu sebelum
memberikan kepastian pemesanan,belum adanya informasi kualitas barang pada distro grave merch.
Sehingga prosedur yang ada sekarang ini memakan waktu yang agak lama untuk proses pemesanan
saja.

Dalam mengembangkan website penjualan ini peneliti menggunakan metode System
Development Life Cycle (SDLC). Website penjualan yang dikembangkan oleh peneliti lebih
mempermudah untuk menjalankan bisnisnya.

Hasil Penelitian dapat disimpulkan bahwa dengan adanya sistem informasi penjualan e-
commerce distro ini memberikan kemudahan bagi kustomer untuk berberlanja tanpa harus datang ke
distro. Informasi yang diperoleh membantu kustomer untuk menghemat waktu dan memudahkan
untuk memilih barang yang diinginkan tanpa harus bertanya terlebih dahulu.

Untuk pengembangan selanjutnya peneliti menyarankan proses pemesanan agar dapat
dikembangkan dengan menggunakan pembayaran online. Bagi pengguna admin, diperlukan adanya
pemeliharaan terhadap sistem yang telah dibuat agar sistem tersebut dapat dijaga dengan baik.

KATA KUNCI : E-Commerce, Distro, SDLC.
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I.  LATAR BELAKANG

Perkembangan dunia maya atau
yang lebih dikenal dengan dunia internet.
Seperti  yang kita  ketahui, telah
berkembang dengan cepatnya dalam
beberapa tahun terakhir ini. Sistem
perdagangan melalui internet atau yang
lebih dikenal dengan istilah electronic
commerce (e-commerce), salah satu dari
bentuk e-commerce tersebut yaitu e-shop.
E-shop mempunyai banyak keuntungan
yang tidak hanya dirasakan oleh
perusahaannya saja tapi juga bagi
pelanggan. Bentuk-bentuk  keuntungan
yang didapat perusahaan antara lain,
perluasan pasar keseluruh Indonesia serta
mempercepat dan memperlancar
penyampaian informasi sehingga orang-
orang dapat lebih mengenal produk yang
kita tawarkan. Sedangkan keuntungan yang
diperoleh pelanggan, mereka dapat dengan
leluasa melakukan transaksi dimana saja
dan kapan saja serta dapat memperoleh
informasi yang lebih relevan dan detail dari
barang yang ditawarkan.

Dengan melihat perkembangan e-
shop di Indonesia yang terus meningkat
belakangan ini, maka pengembangan bisnis

sekarang ini tidak hanya terpusat pada toko
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fisik saja, tetapi juga bisa melalui internet.
Salah satu sektor perdagangan yang cukup
signifikan untuk berkembang saat ini
dengan menggunakan e-shop.

Namun di grave merch masih ada
kelemahan vyaitu belum adanya website
pemesanan produk, biasanya pemesanan
hanya dilakukan melalui telepon atau
langsung datang ke distro tersebut.

Daftar belanja yang masuk ada
yang langsung berupa  kepastian
pemesanan sehingga dapat langsung
diproses, tetapi kebanyakan daftar belanja
yang masuk menanyakan harga terlebih
dahulu sebelum memberikan kepastian
pemesanan,belum  adanya  informasi
kualitas barang pada distro grave merch.
Sehingga prosedur yang ada sekarang ini
memakan waktu yang agak lama untuk
proses pemesanan saja,oleh karena itu
dibutuhkan sistem informasi yang dapat
menangani masalah tersebut dengan cara
yang lebih efisien serta penghematan
waktu dan biaya.

Oleh karena itu dalam mengambil
penelitian yang berjudul Perancangan
Penjualan E-Commerce Distro. Sehingga
masalah dapat terselesaikan dan mendapat

keuntungan, dengan leluasa melakukan

simki.unpkediri.ac.id
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transaksi dimana saja dan kapan saja serta
dapat memperoleh informasi yang lebih
relevan dan detail dari barang yang

ditawarkan.

Il. METODE

Metode yang digunakan peneliti
untuk melakukan pengembangan aplikasi
adalah System Development Life Cycle
(SDLC) metode
dikemukakan oleh Pressman (2001).
Berikut ini adalah pembahasan tahapan-

waterfall yang

tahapan yang digunakan untuk

pengembangan aplikasi.

1. Analisis

Pada tahapan ini  diuraikan
beberapa hal yang berkaitan dengan ruang
lingkup  pekerjaan ~ yang  nantinya
dibutuhkan untuk mengambil keputusan
dalam pembuatan system ini.

2. Identifikasi Masalah

Pada  tahap ini dilakukan
identifikasi masalah, berikut ini merupakan
penjabarannya:

a. Pelanggan sering mengalami kesulitan
mencari informasi tentang produk-
produk yang ada berserta harganya

b. Belum tersedianya layanan pembelian
produk-produk online di Grave Merch .

System penjualan masih berlangsung
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secara konvensional dimana pelanggan
membeli barang dengan datang
langsung ke toko atau melalui telepon.

c. Metode pembayaran yang kurang
efektif dan efisien. Sistem yang bekerja
sekarang ini dengan cara manual.

Hal ini dirasakan dapat
memperlambat  kinerja pada  sistem
sebelumnya, karena banyak sekali output
yang harus dicetak dan masih banyak lagi
kekurangan-kekurangan lainnya. Dan
dalam sistem ini pelanggan masih harus
telepon jika ingin memesan barang, oleh
karena itu sebagai solusi dari permasalahan
diatas maka peneliti mengajukan beberapa
perubahan yang akan dibuat dengan
system  yang  terintegrasi  dengan
menggunakan interface berbasis web dan
dapat diakses melalui web browser melalui
internet. Adapun alur sistem yang lama
adalah sebagai berikut :

1. Pelanggan datang langsung ke Toko
Grave Merch untuk membeli barang
yang diinginkan.

2. Memilih barang dan jumlah barang
yang akan dipesan.

3. Pelanggan menyerahkan barang yang
sudah dipilih untuk di beli ke kasir

4. Kasir
pembayaran, 1 untuk diserahkan ke

mengeluarkan 2 Dbukti

simki.unpkediri.ac.id
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pelanggan sebagai kwitansi, dan 1 lagi
disimpan sebagai arsip pembayaran.

5. Pelanggan melakukan pembayaran ke
pada kasir

6. Pelanggan menerima invoice atau
bukti pembayaran dan barang yang
telah dipesanakan dibawa langsung
oleh pembeli.

7. Sistem yang sedang berjalan tersebut
dapat dilihat pada gambar berikut :
Tabel 4.1 BPMN Sistem Berjalan

T

3. Analisa Sistem Usulan

Dari  permasalahan  sistem  yang
terdahulu maka diperlukan suatu sistem
baru yang dikembangkan dengan teknologi
informasi yang lebih baik sehingga dapat
memudahkan dalam pemprosesan data dan
penelusuran  setiap  informasi  yang

dikerjakan  oleh  sistem dikarenakan
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aplikasi yang akan diajukan adalah

berbasis web atau online.

Dalam  tahap analisis ini penulis
menguraikan sistem pemesanan online
yang ideal atau sistem yang diusulka untuk
Distro Grave Merch dengan langkah-
langkah sebagai berikut:

a.  Untuk memulai proses pemesanan dan
transaksi  pembelian, user dapat
melakukan pemilihan produk yang
ingin dibelinya.

b. Jika user telah memilih produk, maka
klik tombol beli.

c. Jika user ingin melanjutkan belanja
atau membeli produk lainnya, user
dapat mengklik tombol klik kembali
pada produk yang dipilih.

d. Lalu klik menu data belanja, untuk
melihat daftar belanja yang kita telah
pilih.

e. Jika ingin menghapus daftar belanja
yang kita telah pilih, silahkan klik
batal.

f. Selanjutnya klik menu isi data
pribadi, lalu isi form yang tersedia
secara jelas seperti nama, alamat,
nomor telepon, e-mail. Kemudian
Klik selesai belanja.

g. Maka akan ditampilkan form

pemesanan atau invoice sebagai bukti

simki.unpkediri.ac.id
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bahwa pelanggan tersebut telah
melakukan transaksi

h. Order user akan diproses oleh Distro
Grave Merch dan barang yang telah
dipesan akan segara dikirim.

I1l. HASIL DAN KESIMPULAN

Dari hasil analisa sistem berjalan
yang masih manual, maka dibuatlah
sistem usulan yang dapat memudahkan
dalam pemprosesan data dan penelusuran
setiap informasi yang dikerjakan oleh
sistem. Berikut ini dapat digambarkan
menggunakan BPMN  sistem  yang

diusulkan.
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H " wmssaran pembayaran Femesan dan
i pemesanan pengnman

Gambar 4.2 Proses User Memesan Pada
Distro Grave Merch

Pada gambar ini adalah rangkaian
proses user memesan produk pada distro
untuk pertama kali mengakses website
,user harus meregistrasi dahulu agar
menjadi member. Dan jika sudah menjadi
member user tidak perlu memalui proses

register.
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Gambar 4.3 Sistem Admin
Distro Grave Merch

Gambar di atas adalah rangkaian

hak akses admin distro grave merch

Uaana

Aamin

Gambar 4.4 Sistem Admin Gudang
Distro Grave Merch

Pada gambar 4.4 ini ada rangkaian
hak akses admin gudang dari distro.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil Implementasi
dan evaluasi yang telah dilakukan, pada
Perancangan  Penjualan  E-Commerce
Distro, maka dapat disimpulkan sebagai

berikut:

simki.unpkediri.ac.id
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Dengan adanya sistem informasi
penjualan e-commerce distro ini
memberikan kemudahan bagi kustomer
untuk berberlanja tanpa harus datang
ke distro.

Informasi yang diperoleh membantu
kustomer untuk menghemat waktu dan
memudahkan untuk memilih barang
yang diinginkan tanpa harus bertanya
terlebih dahulu.

IV. PENUTUP

Untuk pengembangan selanjutnya
disarankan :
1. Pada proses pemesanan agar dapat

dikembangkan dengan menggunaka
pembayaran Online.

Bagi pengguna admin, diperlukan
adanya pemeliharaan terhadap sistem
yang telah dibuat agar sistem tersebut

dapat dijaga dengan baik.
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