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ABSTRAK 

E-commerce telah dikembangkan untuk meningkatkan efisiensi, kemudahan, dan 
kecepatan dalam bisnis tradisional. Terkait dengan kurangnya informasi yang didapat oleh 
konsumen dalam memilih desain interior yang akan digunakan di dalam rumah maka CV. 
Noobie Dims memerlukan sebuah sistem informasi E-commerce berupa website yang bisa 
dijangkau konsumen dari internet. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Membuat website 
Noobie Dims; (2) Membuat website yang memudahkan pembeli mendapatkan informasi 
produk yang tersedia dari Noobie Dims; (3) Memberikan informasi kepada pengunjung 
tentang produk baru yang dijual, promo yang tersedia melalui Noobie Dims Interior. 
Penelitian ini merupakan penelitian R&D (Research & Development) menggunakan model 
pengembangan waterfall yang terdiri atas beberapa tahap meliputi communication, 
planning, modelling, construction, dan deployment. Hasil pada penelitian ini menghasilkan 
sebuah produk sistem informasi e-commerce berbasis web bernama Noobie Dims. Website 
Noobie Dims berhasil dibuat dan dinyatakan layak dengan uji validasi ahli yang 
mendapatkan persentase sebesar 80% dan dinyatakan layak untuk digunakan. Pada 
pengujian responden sebagai pelanggan mendapatkan total persentase sebesar 85% dan 
dinyatakan layak untuk digunakan. Selanjutnya pada pengujian blackbox dinyatakan valid 
dan layak. Kesimpulan dari penelitian ini menyatakan bahwa sistem informasi penjualan 
dan pemesanan desain interior berbasis website pada Noobie Dims telah berhasil 
dikembangkan menggunakan PHP sebagai bahasa pemrograman, dengan Visual Studio 
Code sebagai editor, XAMPP sebagai web server, MySQL sebagai basis data, dan Google 
Chrome sebagai media pengoperasian. 

 
Kata Kunci: E-commerce, PHP, Sistem Informasi, Waterfall, Website 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat saat ini 

dirancang untuk memudahkan manusia dalam menjalankan aktivitas sehari-hari, 

serta menyediakan informasi yang cepat, tepat, dan akurat. Perkembangan 

teknologi informasi di Indonesia mengalami peningkatan yang signifikan dari 

hari ke hari. Hal ini dapat dilihat dari semakin luasnya penggunaan internet, 

perangkat mobile, dan berbagai aplikasi digital yang mendukung aktivitas di 

berbagai bidang, seperti pendidikan, bisnis, kesehatan, dan komunikasi. Dengan 

terus berkembangnya teknologi informasi, masyarakat Indonesia semakin 

mudah mengakses informasi, berinteraksi, dan melakukan berbagai kegiatan 

secara efisien, mendukung percepatan kemajuan ekonomi dan sosial di negara 

ini. Teknologi informasi memiliki dampak besar di era industri 4.0 karena 

seluruh sektor, mulai dari ekonomi, pendidikan, kesehatan, hingga 

pemerintahan, sangat bergantung pada teknologi informasi. Hal ini disebabkan 

oleh kemampuan teknologi informasi yang mempermudah manusia dalam 

memproduksi, mengelola data, dan menyebarkan informasi dengan lebih efisien 

(Agyztia Premana et al., 2020). Sebagai salah satu negara di kawasan Asia 

Pasifik, Indonesia turut berkontribusi pada total populasi 4,3 miliar jiwa di 

wilayah ini. Lebih dari separuh jumlah tersebut, sekitar 56% atau 2,42 miliar 

orang, sudah memiliki akses ke internet. Dari jumlah tersebut, setengahnya atau 

sekitar 2,14 miliar penduduk telah memanfaatkan media sosial (Budianto, 2015 

dalam Hidayah & Tarlis, 2024). 

Media sosial adalah kombinasi antara sosiologi dan teknologi yang 

memungkinkan orang untuk terhubung secara online, baik dalam hubungan 

pribadi maupun bisnis (Nidaul Khasanah et al., 2020). Dalam dunia bisnis, 

media sosial menjadi salah satu saluran yang efektif untuk mendukung 

komunikasi dalam memasarkan produk dengan lebih cepat dan menguntungkan 



2 
 

 

 

dibandingkan dengan metode penjualan langsung di pasar. Media sosial 

memiliki perbedaan dengan media komunikasi pemasaran lainnya, terutama 

dalam hal selalu terhubung dan dapat diakses di mana saja (Rusdiono, 2019). 

Hal tersebut memberikan peluang bagi penjual untuk mempermudah pada proses 

penjualan produk. Seiring dengan pesatnya perkembangan penggunaan internet, 

perdagangan elektronik (e-commerce) semakin berkembang pesat, melibatkan 

berbagai pelaku bisnis, mulai dari perusahaan besar hingga toko online kecil 

yang dijalankan dari rumah (Rehatalanit, 2021). Proses transaksi jual beli yang 

dilakukan secara daring atau melalui internet dikenal dengan istilah E-commerce 

atau electronic commerce. 

E-commerce telah dikembangkan untuk meningkatkan efisiensi, 

kemudahan, dan kecepatan dalam bisnis tradisional. Konsep E-commerce 

berasal dari EDI (Electronic Data Interchange), yang memungkinkan 

perusahaan melakukan transaksi bisnis tanpa memerlukan salinan kertas dan 

proses manual (Noverdiansyah et al., 2022). E-commerce merujuk pada aktivitas 

bisnis yang melibatkan konsumen, produsen, penyedia layanan, dan perantara 

perdagangan melalui jaringan komputer seperti internet (Susmanto et al., 2024). 

Menurut (Noverdiansyah et al., 2022) E-commerce didefinisikan sebagai 

transaksi elektronik yang melibatkan penjualan atau pembelian barang dan jasa 

antara rumah tangga, individu, pemerintah, serta organisasi publik atau swasta 

lainnya, yang dilakukan melalui jaringan komputer. Menurut (Maghfiroh et al., 

2023) E-commerce memungkinkan bisnis dan penjual individu untuk 

menawarkan produk dan layanan secara online kepada pelanggan, dengan fokus 

pada platform perdagangan mandiri yang minim interaksi sosial. Berdasarkan 

survei yang dilakukan oleh Badan Pusat Statistik (BPS), pada tahun 2020 jumlah 

usaha E-commerce di Indonesia mencapai 2.361.423. Mayoritas pelaku usaha 

merupakan E-commerce non-formal yang menggunakan media sosial untuk 

penjualan dan memiliki penghasilan di bawah 300 juta rupiah. Berdasarkan 

paparan tersebut dapat disimpulkan bahwa E-commerce meningkatkan efisiensi 
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dan kecepatan bisnis dengan memanfaatkan jaringan komputer untuk transaksi 

elektronik antara berbagai pihak. 

“CV. Noobie Dims” merupakan perusahaan yang bergerak dibidang 

Interior dan Rumah Lingkup usaha tersebut meliputi pemesanan interior, dan 

gambar rencana. CV. Noobie Dims berada di lokasi Daerah Istimewa 

Yogyakarta, berdiri sejak tahun 2020. Pemesanan interior dan rumah yang 

dilakukan oleh konsumen saat ini masih menggunakan sistem konvensional 

yaitu pembeli harus datang ke toko langsung untuk melakukan pemesanaan 

barang. Hal tersebut tidak efektif apabila jarak antara perusahaan dan pemesan 

berjauhan. Hal ini tentunya membutuhkan waktu dan biaya yang lebih besar. 

Dan juga sistem pemasaran pada CV. Noobie Dims hanya di lakukan di toko 

saja. Sehingga jangkauan produk hanya berada pada satu wilayah saja. 

Dikarenakan era persaingan yang semakin ketat, dan masih kurangnya usaha 

penjualan interior rumah yang memanfaatkan e-commerce.  

Terkait dengan kurangnya informasi yang didapat oleh konsumen dalam 

memilih desain interior yang akan digunakan di dalam rumah maka CV. Noobie 

Dims memerlukan sebuah sistem informasi E-commerce berupa website yang 

bisa dijangkau konsumen dari internet. Penelitian ini nantinya akan 

diimplementasikan pada CV. Noobie Dims dengan maksud untuk memberikan 

kemudahan dalam melakukan promosi dan penjualan. Sehingga dapat 

meningkatkan penjualan lewat transaksi online dengan tidak meninggalkan 

sistem penjualan lama (offline). CV. Noobie Dims bukan hanya memberikan 

solusi kepada konsumen terhadap desain interior tetapi juga memberikan solusi 

kepada konsumen terhadap pemilihan property isi rumah. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan tersebut, penulis 

merumuskan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 
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Bagaimana merancang dan mengimplementasikan rancangan sistem 

penjualan dan pemesanan desain interior berbasis website pada Noobie Dims 

Interior? 

C. Batasan Masalah 

Untuk memperkecil lingkup penelitian yang akan dibahas, maka harus 

dibatasi permasalahan yang ada. Adapun batasan masalah dalam penelitian ini 

sebagai berikut:  

1. Mengenai sistem penjualan, yaitu penjualan dan pemilihan produk desain 

secara online.  

2. Mengenai sistem transaksi, yaitu tahapan checkout yang terdiri atas tiga 

langkah yaitu penentuan alamat pengerjaan, penentuan tanggal, dan 

penentuan cara pembayaran. 

3. Mengenai sistem belanja yaitu tersedia fitur pilihan desain interior dan 

property. 

4. Mengenai sistem transaksi, yaitu terdiri atas system transfer atau cash on 

delevery (COD). 

5. Data produk yang digunakan merupakan sampling data dengan spesifikasi 

desain interior. 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, adapun tujuan 

dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Membuat website Noobie Dims Interior.  

2. Menjadikan website Noobie Dims Interior sebagai alternatif media 

pengadaan informasi yang memudahkan pembeli mendapatkan informasi 

produk yang tersedia. 

3. Memberikan informasi kepada pengunjung tentang produk baru yang dijual, 

promo yang tersedia melalui Noobie Dims Interior. 
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E. Manfaat Penelitian 

Berikut manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini:  

1. Noobie Dims Interior dapat melakukan penjualan dan pemesanan selama 24 

jam dan memperluas target pasar produknya, karena sifat internet yang tidak 

mengenal batas geografis. 

2. Sistem penjualan melalui internet dapat meningkatkan kinerja perusahaan 

dalam menjual barang. 

3. Dapat menghemat waktu, tenaga, dan biaya pelanggan karena transaksi dapat 

dilakukan tanpa harus datang ke toko. 

4. Memudahkan pelanggan untuk mendapatkan informasi terbaru dan promo 

mengenai produk layanan dan jasa.  

5. Menambah wawasan dan pengalaman penulis tentang E-commerce dan hal 

yang berkaitan dengan metodologi penulisan penelitian.
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BAB II 

TELAAH PUSTAKA DAN KERANGKA BERPIKIR 

A. Landasan Teori 

Dalam penyusunan usulan penelitian untuk skripsi penulis akan membahas 

tentang landasan yang digunakan untuk pelaksanaan penyusunan usulan skripsi 

ini yaitu mengenai Sistem E-commerce Berbasis Web Untuk Penjualan dan 

Pemesanan Desain Interior CV Noobie Dims, landasan teori yang dibahas antara 

lain adalah: 

1. E-commerce 

a. Pengertian E-commerce 

Perdagangan telah ada sejak lama dan terus berkembang seiring 

berjalannya waktu. E-commerce merupakan bentuk perdagangan terbaru 

yang mempermudah proses belanja dan bisnis secara daring. e-commerce, 

atau perdagangan elektronik, telah berkembang pesat seiring dengan 

kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, merubah cara kita 

berinteraksi, bertransaksi, dan melakukan bisnis secara global. Menurut 

Triton (2006 dalam Risald (2021) E-commerce adalah bentuk perdagangan 

elektronik di mana transaksi jual beli dilakukan melalui media elektronik 

di jaringan internet. Menurut (Ridwan et al., 2021) E-commerce mencakup 

pembelian dan penjualan, pemasaran dan pelayanan, serta pengiriman dan 

pembayaran produk, jasa, dan informasi melalui internet dan jaringan 

lainnya, yang melibatkan interaksi antara perusahaan dengan pelanggan, 

pemasok, dan mitra bisnis. Menurut (Suarna et al., 2024) E-commerce 

adalah proses distribusi, penjualan, pemasaran, dan pembelian barang atau 

jasa menggunakan media elektronik seperti jaringan komputer, televisi, 

situs web, dan internet lainnya. Selain itu, E-commerce juga mencakup 

transfer dana secara elektronik dan sistem manajemen inventaris otomatis. 

E-commerce dan e-bisnis tumpang tindih di batas bisnis perusahaan, pada 

titik di mana bisnis internal sistem terhubung dengan pemasok atau 
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pelanggan (Prasetyo et al., 2022). E-business juga dapat dianggap sebagai 

bentuk iklan yang bertujuan agar konsumen membeli produk-produk 

perusahaan (Putri, 2020). E-business sangat penting bagi E-commerce 

karena fungsinya adalah mendukung berbagai aspek perusahaan, seperti 

produksi, keuangan, pemasaran, dan lainnya. 

 

Gambar 2. 1. Perbedaan e-commerce dan e-business 

b. Jenis-jenis E-commerce 

E-commerce mencakup berbagai jenis transaksi yang memanfaatkan 

teknologi digital. Setiap jenis memiliki karakteristik dan tujuan yang 

berbeda, mempengaruhi cara bisnis dan konsumen berinteraksi. Berikut 

merupakan pemaparan jenis-jenis E-commerce menurut (Irwan Hermawan 

et al., 2021). 

1) Business-to-Business (B2B) 

Jenis E-commerce yang melibatkan transaksi antar perusahaan. 

Biasanya, transaksi B2B melibatkan pembelian produk dalam jumlah 

besar, bukan berdasarkan jenis produk tetapi lebih pada kuantitas yang 

dibeli. Contoh B2B termasuk importir suku cadang mobil yang menjual 

ke bengkel, atau perusahaan obat yang menyediakan produk kepada 

rumah sakit. 

2) Business-to-Consumer (B2C) 

 E-commerce B2C, perusahaan langsung menawarkan dan 

menjual produknya kepada konsumen akhir. Proses ini mirip dengan 
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jual beli secara eceran tetapi dilakukan secara online. Contoh B2C 

meliputi layanan laundry pakaian, penjualan makanan secara online, 

atau bisnis salon yang menawarkan layanan melalui internet. 

3) Consumer-to-Consumer (C2C) 

E-commerce C2C memungkinkan konsumen untuk saling 

menjual dan membeli produk atau jasa satu sama lain. Biasanya, sistem 

ini memerlukan platform yang mengorganisasi transaksi, seperti situs 

web OLX, Bukalapak, atau forum komunitas seperti Kaskus. 

4) Consumer-to-Business (C2B) 

Berbeda dengan B2C, dalam C2B konsumen menjual produk atau 

layanan mereka kepada perusahaan. Perusahaan memperoleh manfaat 

dari layanan atau barang yang disediakan oleh konsumen, sementara 

konsumen mendapatkan pembayaran atau keuntungan lainnya. Contoh 

C2B termasuk Google Adsense, di mana konsumen menyediakan ruang 

iklan, atau iStock Photo, yang menyediakan foto kepada perusahaan. 

5) Online-to-Offline (O2O) 

Konsep O2O menggabungkan transaksi online dengan eksekusi 

offline. Dalam model ini, jaringan online digunakan untuk menarik 

konsumen ke toko fisik atau layanan offline. Contoh O2O adalah 

layanan Gojek atau Grab, yang memungkinkan transaksi melalui 

aplikasi namun layanan juga dilakukan secara langsung. Contoh lain 

adalah Matahari Online, yang mengintegrasikan pengalaman belanja 

online dengan kunjungan ke toko fisik. 

6) Consumer-to-Administration (C2A) 

Mirip dengan C2B, namun dalam C2A konsumen menawarkan 

barang atau layanan kepada pemerintah. Transaksi dalam C2A lebih 

sering berupa layanan jasa daripada produk. Contoh C2A termasuk 
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pembayaran pajak online, layanan BPJS kesehatan, atau pembayaran 

listrik online. 

7) Business-to-Public Administration (B2PA)  

Dalam E-commerce B2PA, perusahaan menawarkan produk atau 

layanan kepada pemerintah. Transaksi biasanya dilakukan melalui 

proses tender, di mana perusahaan bersaing untuk mendapatkan kontrak 

dari instansi pemerintah. 

c. Manfaat E-commerce 

Kehadiran E-commerce sebagai metode baru dalam perdagangan 

diharapkan dapat memberikan manfaat positif bagi baik pebisnis maupun 

konsumen, sehingga keduanya dapat merasakan keuntungan tanpa 

mengalami kerugian. 

1) Manfaat E-commerce bagi Perusahaan atau organisasi menurut 

(Nurzanah & Riofita, 2022). 

a) Menarik Pelanggan Baru: Penelitian oleh Hamill dan Gregory 

(1997), Swatman (1999), serta Hoffman dan Novak (2000) 

menunjukkan bahwa penggunaan E-commerce dapat membantu 

perusahaan dalam mendapatkan pelanggan baru, baik dari pasar 

domestik maupun internasional. 

b) Meningkatkan Loyalitas Konsumen: Penelitian Daniel & Storey 

(1997) dalam industri perbankan menunjukkan bahwa layanan e-

banking dapat mempertahankan nasabah dan mencegah mereka 

berpindah ke bank lain. Selain itu, teknologi E-commerce juga dapat 

menarik pelanggan baru yang sebelumnya menggunakan teknologi 

konvensional. 

c) Meningkatkan Kualitas Layanan: E-commerce memungkinkan 

perusahaan untuk meningkatkan kualitas layanan melalui interaksi 

yang lebih personal. Hal ini memungkinkan perusahaan untuk 

menyediakan informasi yang sesuai dengan kebutuhan konsumen. 
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Astaga (1998) juga menyatakan bahwa penggunaan E-commerce 

dapat meningkatkan kualitas layanan. 

d) Pelayanan Tanpa Batas Waktu: Penelitian oleh Daniel & Storey 

(1997) menunjukkan bahwa E-commerce memungkinkan pelanggan 

untuk melakukan transaksi kapan saja, tanpa batasan waktu. 

2) Manfaat E-commerce bagi konsumen 

Menurut (Suyanto (2003) dalam Rahmidani, 2015), E-commerce 

juga memberikan keuntungan bagi konsumen, antara lain: 

a) Belanja 24 Jam 

E-commerce memungkinkan konsumen untuk berbelanja atau 

melakukan transaksi kapan saja sepanjang hari dan sepanjang tahun 

dari hampir setiap lokasi dengan akses Wi-Fi. Konsumen tidak 

terbatas oleh waktu atau lokasi fisik dan dapat berbelanja kapan pun 

mereka mau. 

b) Lebih Banyak Pilihan 

Konsumen mendapatkan akses ke berbagai pilihan produk dan 

layanan yang lebih luas. Dengan e-commerce, pelanggan dapat 

mengeksplorasi berbagai produk dari berbagai penjual tanpa batasan 

geografis. 

c) Pengiriman Cepat  

Pengiriman barang melalui E-commerce dapat dilakukan 

dengan sangat cepat. Proses pengiriman semakin efisien, 

memungkinkan barang sampai ke pelanggan dalam waktu singkat. 

d) Informasi Cepat dan Detail 

Konsumen dapat menerima informasi yang relevan dan detail 

dalam hitungan detik. Informasi produk dan layanan dapat diakses 

dengan cepat, mengurangi waktu tunggu untuk mendapatkan detail 

yang diperlukan. 
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e) Komunitas Elektronik 

E-commerce menyediakan platform bagi konsumen untuk 

bergabung dengan komunitas online, bertukar pikiran, dan berbagi 

pengalaman. Pelanggan dapat berinteraksi dengan orang lain dalam 

komunitas online untuk mendapatkan wawasan dan berbagi 

pengalaman. 

f) Persaingan Diskon 

Persaingan di pasar E-commerce dapat menghasilkan diskon 

yang substansial bagi konsumen. Dengan banyaknya penjual yang 

bersaing, harga barang sering kali lebih kompetitif dan ada 

kemungkinan untuk mendapatkan potongan harga yang lebih besar. 

2. HTML 

Merancang website yang berkualitas, diperlukan pemahaman mendasar 

mengenai HTML (HyperText Markup Language), yaitu bahasa pemrograman 

utama yang digunakan untuk menyusun halaman web. HTML (Hypertext 

Markup Language) adalah sebuah dokumen teks yang dapat dibaca oleh browser 

untuk ditampilkan di World Wide Web (WWW) (Tricahya, 2023). File dokumen 

HTML umumnya memiliki ekstensi `.html` atau `.htm`. Kedua ekstensi ini 

berfungsi sama dan digunakan untuk mengindikasikan bahwa file tersebut 

adalah dokumen HTML. Ekstensi `.htm` sering digunakan di sistem operasi 

yang membatasi panjang nama file, seperti versi Windows yang lebih tua. 

HTML adalah bahasa standar yang digunakan untuk membangun dokumen di 

dalam sebuah situs web. Bahasa pemrograman HTML memanfaatkan tag, yang 

berfungsi sebagai penanda untuk menentukan bagaimana sebuah elemen atau 

keyword harus diinterpretasikan. Mayoritas browser mampu mengenali tag 

HTML, yang biasanya muncul berpasangan dan ditandai dengan simbol kurung 

sudut (`< >`) (Janariandana et al., 2023). HTML adalah bahasa markup yang 

digunakan untuk merancang dan menyajikan konten di halaman web. Dengan 

HTML, elemen-elemen seperti teks, gambar, tabel, dan media lainnya dapat 
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diatur tata letaknya agar ditampilkan dengan baik di browser (Ramadhan et al., 

2023). 

Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat disimpulkan bahwa HTML 

adalah bahasa markup dasar yang digunakan untuk menyusun dan menampilkan 

konten pada halaman web, membentuk fondasi utama bagi struktur, desain 

visual, serta interaktivitas di internet, dan memungkinkan situs web dapat 

diakses dengan baik oleh pengguna di seluruh dunia. HTML adalah bahasa 

pemrograman fundamental yang memungkinkan pengembangan halaman web 

dengan berbagai fungsi penting. Berikut ini adalah beberapa fungsi utama yang 

dapat dilakukan dengan menggunakan bahasa pemrograman HTML dalam 

pembuatan dan pengelolaan halaman web, sebagaimana dijelaskan oleh 

(Mariko, 2019). 

a. Mengatur dan mendesain tampilan isi halaman website 

HTML memungkinkan pengembang untuk mengatur struktur dan 

tampilan halaman web. Dengan menggunakan elemen-elemen HTML seperti 

paragraf, judul, dan daftar, tata letak konten dapat dirancang untuk 

memberikan pengalaman pengguna yang baik. 

b. Membuat tabel pada halaman website 

HTML mendukung pembuatan tabel, yang berguna untuk menampilkan 

data dalam format terstruktur. Elemen-elemen seperti `<table>`, `<tr>`, dan 

`<td>` digunakan untuk mengatur baris dan kolom tabel di halaman web. 

c. Mempublikasikan halaman website secara online 

Setelah halaman web selesai dirancang menggunakan HTML, halaman 

tersebut dapat diunggah ke server web dan dipublikasikan secara online 

sehingga dapat diakses oleh pengguna di seluruh dunia melalui browser. 

d. Membuat form untuk input dan menangani registrasi serta transaksi via 

website 

HTML menyediakan elemen untuk membuat formulir online, seperti 

`<form>`, `<input>`, dan `<button>`, yang memungkinkan pengguna untuk 
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memasukkan data, melakukan registrasi, atau menjalankan transaksi 

langsung melalui website. 

e. Menampilkan area gambar pada browser 

HTML mendukung penempatan gambar di halaman web menggunakan 

tag `<img>`, yang memungkinkan pengembang untuk menampilkan gambar 

di browser dengan berbagai opsi ukuran, tata letak, dan format gambar. 

Setiap fungsi ini memiliki peran krusial dalam menciptakan halaman web 

yang tidak hanya interaktif dan dinamis, tetapi juga fungsional, dengan 

memastikan pengalaman pengguna yang optimal, tampilan yang menarik, dan 

kemampuan untuk menangani berbagai jenis konten dan interaksi dengan 

efektif. 

3. PHP 

PHP merupakan singkatan dari Hypertext Preprocessor yang digunakan 

sebagai skrip sisi server yang disisipkan ke dalam dokumen HTML selama 

pengembangan situs web (Alfiani et al., 2023). PHP pertama kali dikembangkan 

pada tahun 1994 oleh Rasmus Lerdorf, dan awalnya merupakan singkatan dari 

Personal Home Page (Firmansyah & Herman, 2023). Pemrograman PHP adalah 

bahasa scripting yang dapat diintegrasikan dengan tag HTML, dieksekusi di sisi 

server, dan hasilnya ditampilkan di halaman web. PHP juga mendukung 

berbagai sistem manajemen basis data seperti Oracle, Microsoft Access, 

Interbase, d-Base, dan PostgreSQL (Alfiansyah & Junianto, 2023). PHP adalah 

bahasa scripting yang dijalankan di server. Setelah diproses, hasilnya dikirimkan 

ke web browser klien. Bahasa pemrograman ini dirancang khusus untuk 

membuat situs web dinamis (Samudra et al., 2023). 

Berdasarkan pemaparan diatas maka dapat disimpulkan bahwa PHP 

merupakan alat yang sangat efektif dan fleksibel, yang terus relevan dan penting 

dalam pengembangan web modern, berkat kemampuannya untuk mengelola 

data, berintegrasi dengan berbagai teknologi, dan mendukung pembuatan konten 

yang dinamis. Berikut ini adalah beberapa fungsi utama yang dapat dilakukan 
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dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dalam pembuatan dan 

pengelolaan halaman web, sebagaimana dijelaskan oleh (Arif, 2023). 

a. Interaksi dengan Database  

PHP menyediakan kemampuan untuk berinteraksi dengan berbagai 

sistem manajemen basis data (DBMS), seperti MySQL, PostgreSQL, dan 

Oracle. Dengan PHP, Anda dapat melakukan operasi seperti membuat, 

membaca, memperbarui, dan menghapus data dalam basis data. Operasi ini 

dilakukan melalui fungsi-fungsi PHP yang digunakan untuk menghubungkan 

dan mengeksekusi perintah SQL pada basis data, seperti MySQLi atau PDO. 

b. Pengelolaan File dan Folder 

PHP menawarkan berbagai fungsi untuk mengelola file dan folder di 

server. Anda dapat membaca, menulis, menghapus, dan memanipulasi file 

menggunakan fungsi seperti `fopen()`, `fwrite()`, `fread()`, dan `unlink()`. 

Untuk pengelolaan folder, tersedia fungsi seperti `mkdir()`, `rmdir()`, dan 

`scandir()`, yang memungkinkan pembuatan, penghapusan, dan penjelajahan 

direktori, 

c. Kemampuan Menampilkan Konten Dinamis 

PHP memungkinkan pembuatan konten yang dinamis yang dapat 

berubah sesuai dengan input atau permintaan pengguna. Misalnya, Anda 

dapat membuat halaman yang menampilkan data dari basis data berdasarkan 

pilihan pengguna atau menampilkan hasil formulir yang diisi pengguna. PHP 

memungkinkan Anda untuk mengubah konten HTML secara dinamis sesuai 

dengan kondisi atau data yang diterima. 

d. Integrasi dengan HTML 

PHP dapat disisipkan langsung ke dalam dokumen HTML, 

memudahkan pembuatan halaman web yang dinamis. Anda dapat menulis 

kode PHP di dalam tag `<?php?>` pada file HTML, dan server akan 

memproses kode PHP sebelum mengirimkan hasilnya ke browser. Hal ini 

memungkinkan penggabungan logika pemrograman dengan struktur HTML, 
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seperti menampilkan data dinamis dalam elemen HTML atau memproses 

input formular. 

Dengan demikian, PHP merupakan alat yang sangat efektif untuk 

pengembangan web, yang mendukung interaksi dengan basis data, pengelolaan 

file, pembuatan konten dinamis, dan integrasi dengan HTML untuk 

menghasilkan situs web yang interaktif dan responsive. 

4. Unified Modeling Language (UML) 

UML (Unified Modeling Language) adalah suatu metode pemodelan 

untuk sistem atau perangkat lunak yang sedang dirancang atau akan dibangun, 

dengan tujuan agar struktur desainnya menjadi lebih teratur (Irawan, 2024). 

Pemodelan ini bertujuan untuk menyederhanakan permasalahan yang kompleks, 

sehingga dapat dipahami dan dipelajari dengan lebih mudah. Menurut (Afiatul 

Ulumik & Irma Purnamasari, 2023). Unified Modeling Language (UML) adalah 

bahasa pemodelan yang digunakan untuk menggambarkan fungsionalitas sistem 

atau perangkat lunak dengan pendekatan berorientasi objek. Menurut (Putra & 

Andriani, 2019). UML merupakan salah satu bahasa standar yang sering 

digunakan di industri untuk mendefinisikan kebutuhan, membuat analisis dan 

desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. 

Berdasarkan beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa UML 

(Unified Modeling Language) merupakan bahasa berbasis grafis atau gambar 

yang digunakan untuk memvisualisasikan, menspesifikasikan, membangun, dan 

mendokumentasikan sistem dalam pengembangan perangkat lunak berbasis 

objek. 

Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek 

berbasiskan UML adalah sebagai berikut: 

a. Use case diagram 

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) 

sistem informasi yang akan dibuat. Use case digunakan untuk mengetahui 

fungsi apa saja yang ada di dalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak 
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menggunakan fungsi-fungsi tersebut. Simbolsimbol yang digunakan dalam 

Use case diagram ditunjukan pada Tabel 2.1. 

Tabel 2. 1. Simbol Use case 

Simbol Keterangan 

 
Aktor: Mewakil peran orang, sistem yang lain, 
atau alat ketika berkomunikasi dengan use case 

 Use case: Abstraksi dan interaksi antara sistem 
dan aktor 

 
 

Association: Abstraksi dari penghubung antara 
aktor dengan use case 

 
 

Generalisasi: Menunjukkan spesialisasi actor 
untuk dapat berpartisipasi dengan use case 

<<include>> 
 

Menunjukkan bahwa suatu use case seluruhnya 
merupakan fungsionalitas dari use case lainnya 

<<extend>> 
 

Menunjukkan bahwa suatu use case seluruhnya 
merupakan tambahan fungsional. 

 
b. Activity Diagram  

Diagram Aktivitas (Activity Diagram) menggambarkan workflow 

(aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol-

simbol yang digunakan dalam Activity Diagram ditunjukan pada Tabel 2.2. 

Tabel 2. 2. Activity Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1   

 

Activity Memperlihatkan bagaimana 
masingmasing kelas 
antarmuka saling berinteraksi 
satu sama lain  

2  

 

 
Action 

State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi  
dari suatu aksi  

3  
 
 Initial Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 
diawali  
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4  
 
 

Activity 
Final Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 
diakhiri  

5   

 

Decision Guna menggambarkan suatu 
keputusan / tindakan yang 
harus diambil pada kondisi 
tertentu  

6  

 

Line 
Connector 

Digunakan untuk 
menghubungkan satu symbol 
dengan symbol lainnya  

c. Sequence Diagram (Diagram urutan)  

Sequence Diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case 

dengan mendetugas akhirkan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan 

dan diterima antar objek. Simbol-simbol yang digunakan dalam Sequence 

Diagram ditunjukan pada Tabel 2.3. 

Tabel 2. 3. Sequence Diagram 

No  Gambar  Nama  Keterangan  

1  

 

LifeLine  
Objek entity, antarmuka yang 
saling berinteraksi  

2  

 

Actor Digunakan untuk 
menggambar user / pengguna  

3  

  
Message()  

  
  

Message  

Spesifikasi dari komunikasi 
antar objek yang memuat 
informasi-informasi tentang 
aktivitas yang terjadi  

4     Boundary  
Digunakan untuk 
menggambarkan sebuah form  

5    Control Class  

Digunakan untuk 
menghubungkan boundary 
dengan table  

6    

 

Entity Class  Digunakan untuk 
menggambarkan hubungan 
kegiatan yang akan dilakukan  
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d. Activity Diagram 

Merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas 

di dalam model desain dari suatu sistem, juga memperlihatkan aturan-aturan 

dan tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. Class Diagram 

juga menunjukkan atribut-atribut dan operasioperasi dari sebuah kelas dan 

constraint yang berhubungan dengan objek yang dikoneksikan. Class 

Diagram secara khas meliputi: Kelas (Class), Relasi Assosiations, 

Generalitation dan Aggregation, attribut (Attributes), operasi 

(operation/method) dan visibility, tingkat akses objek eksternal kepada suatu 

operasi atau attribut. Hubungan antar kelas mempunyai keterangan yang 

disebut dengan Multiplicity atau Cardinality ditunjukan pada Tabel 2.4. 

Tabel 2. 4. Activity Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

 

Generalization 

Hubungan di mana objek 

anak (descendent) berbagi 

perilaku dan struktur data 

dari bjek yang ada di 

atasnya objek induk 

(ancestor). 

2  

 

Nary 

Association 

Upaya untuk menghindari 

asosiasi dengan lebih dar 2 

objek 

3  

 

 

 

Class Himpunan dari objek-objek 

yang berbagi atribut serta 

operasi yang sama 

4  

 

Collaboraton Detugas akhir dari urutan 

aksi-aksi yang ditampilkan 

sistem yang menghasilkan 
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suatu hasl yang terukur bagi 

suatu actor 

5  Realization Operasi yang benar-benar 

dilakukan oleh suatu objek 

6  

 

Dependency Hubungan di mana 

perubahan yang terjadi pada 

suatu elemen mandiri 

(independent) akan 

mempengaruhi elemen yang 

tidak mandiri 

7  

 

Association Apa yang menghubungkan 

antara objek satu dengan 

objek lainnya 

 

5. Pengujian Aplikasi 

Pengujian merupakan salah satu tahap penting yang harus dilalui untuk 

memastikan bahwa sistem yang dihasilkan memiliki kualitas yang tinggi dan 

dapat diandalkan (Ijudin & Saifudin, 2020). Proses ini berfungsi untuk 

mengevaluasi performa, stabilitas, dan kesesuaian sistem dengan persyaratan 

yang telah ditetapkan, sehingga menghasilkan produk perangkat lunak yang 

unggul dan memenuhi harapan pengguna. Dalam melakukan pengujian, hal 

penting yang perlu diperhatikan adalah kemampuan pengujian untuk mendeteksi 

kesalahan yang mungkin tidak teridentifikasi sebelumnya (Ningrum et al., 

2019). Pengujian dianggap berhasil jika kesalahan tersebut dapat diperbaiki, 

sehingga kualitas perangkat lunak meningkat. Perancangan pengujian yang baik 

sangat penting agar kesalahan dapat ditemukan dengan mudah selama proses 

pengujian, memungkinkan perbaikan yang cepat dan efektif, yang pada akhirnya 

akan meningkatkan efisiensi dan keandalan sistem yang dikembangkan. Salah 

satu pengujian aplikasi yang sering digunakan adalah pengujian blackbox.  
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Pengujian blackbox adalah teknik dalam pengujian perangkat lunak yang 

berfokus pada spesifikasi fungsional sistem tanpa memperhatikan struktur 

internalnya (Jaya, 2018). Pengujian blackbox adalah metode yang memusatkan 

perhatian pada spesifikasi fungsional perangkat lunak. Dalam pendekatan ini, 

penguji mendefinisikan berbagai kondisi input dan melakukan pengujian 

berdasarkan spesifikasi fungsional program untuk memastikan bahwa perangkat 

lunak berfungsi sesuai dengan yang diharapkan (Hidayat & Muttaqin, 2018). 

Pengujian blackbox adalah metode pengujian yang merencanakan percobaan 

dengan memperhatikan detail sistem serta aspek-aspek fungsionalnya. Metode 

ini bertujuan untuk mengidentifikasi berbagai jenis cacat, termasuk kesalahan 

pada fungsi antarmuka, cacat dalam model data, dan masalah terkait akses serta 

penyimpanan data (Ijudin & Saifudin, 2020). 

Berdasarkan beberapa pengertian yang ada, dapat disimpulkan bahwa 

pengujian blackbox merupakan teknik yang efektif untuk mengevaluasi 

perangkat lunak berdasarkan spesifikasi fungsionalnya. Metode ini fokus pada 

memastikan bahwa perangkat lunak beroperasi sesuai dengan fungsionalitas 

yang diharapkan tanpa memperhatikan struktur internal sistem. Dengan 

demikian, pengujian blackbox membantu dalam mengidentifikasi cacat terkait 

fungsi dan akses data serta memastikan bahwa perangkat lunak memenuhi 

kebutuhan pengguna.  

Pengujian blackbox tentunya memiliki sejumlah kelebihan dan 

kekurangan yang perlu dipertimbangkan. Kelebihan-kelebihan dari pengujian ini 

dapat membantu meningkatkan efisiensi pengujian perangkat lunak dalam 

beberapa aspek, namun di sisi lain, terdapat pula beberapa keterbatasan yang 

dapat memengaruhi hasil pengujian. Berikut adalah penjelasan mengenai 

kelebihan dan kekurangan dari pengujian blackbox menurut (Parlika et al., 

2020). 

Adapun yang dimaksud dengan kualitas produk seperti sistem informasi 

atau sistem perangkat lunak adalah pemenuhan terhadap kebutuhan fungsional 
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dan kinerja yang didokumentasikan secara eksplisit, pengembangan standar 

yang didokumentasikan secara eksplisit dan sifat-sifat implisit yang diharapkan 

dari sebuah sistem yang dibangun secara professional.  

Software dikatakan berkualitas jika:  

a. Cocok untuk tes pada level tinggi: Pengujian ini sangat cocok untuk sistem 

besar atau segmen besar dari perangkat lunak. 

b. Tidak memerlukan akses kode: Uji tidak membutuhkan pengetahuan tentang 

kode sumber, yang menjadikannya fleksibel. 

c. Perspektif pengguna atau pelanggan: Pengujian dilakukan dari sudut pandang 

pengguna, sehingga lebih sesuai dengan kebutuhan atau persyaratan 

pelanggan. 

d. Tes cepat dan spesifik: Uji kasus dapat dirancang dengan cepat dan dapat 

dirancang untuk skenario yang spesifik. 

e. Tidak perlu tahu bahasa pemrograman: Penguji tidak harus memahami 

bahasa pemrograman atau logika implementasi program. 

f. Mengidentifikasi ambiguitas: Membantu mengungkapkan setiap 

ketidakjelasan atau inkonsistensi dalam spesifikasi persyaratan. 

g. Eksekusi mudah: Pengujian blackbox mudah dilaksanakan oleh berbagai 

pihak, termasuk non-programmer. 

h. Meningkatkan kejelasan hasil pengujian: Hasil pengujian dapat membantu 

memperjelas kontradiksi atau kerancuan yang mungkin muncul selama 

eksekusi. 

Meskipun metode ini menawarkan berbagai keuntungan dalam 

meningkatkan efisiensi pengujian perangkat lunak, penting juga untuk 

memahami keterbatasan yang mungkin memengaruhi hasil pengujian. Berikut 

adalah penjelasan mengenai kekurangan dari pengujian blackbox (Parlika et al., 

2020). 

a. Hasil uji cenderung dibesar-besarkan: Seringkali hasil pengujian dapat dinilai 

terlalu tinggi atau tidak akurat. 
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b. Tidak semua perangkat lunak dapat diuji: Ada batasan pada jenis perangkat 

lunak yang dapat diuji dengan metode ini. 

c. Tidak menemukan sebab kegagalan: Pengujian ini tidak dapat 

mengidentifikasi akar penyebab kegagalan sistem. 

d. Kesulitan dalam merancang uji kasus: Merancang uji kasus menjadi lebih 

menantang jika persyaratan sistem tidak jelas atau terlalu singkat. 

e. Cakupan kode terbatas: Hanya sebagian kecil kode yang diuji karena tidak 

ada akses langsung ke kode sumber. 

f. Uji authoring tidak efisien: Pengujian mungkin memerlukan waktu yang lebih 

lama untuk merancang uji yang efektif. 

g. Tidak dapat mengendalikan segmen kode: Tidak ada kontrol langsung 

terhadap kode sehingga sulit menargetkan area spesifik dari sistem. 

h. Tes redundan dapat terjadi: Tes bisa menjadi berulang jika pengembang 

sudah menjalankan uji serupa sebelumnya. 

Dengan mempertimbangkan kelebihan dan kekurangan ini, pengujian 

blackbox dapat diintegrasikan secara efektif dalam proses pengembangan 

perangkat lunak sesuai dengan kebutuhan dan tujuan yang diinginkan. 

Pengujian blackbox dapat dilakukan dengan beberapa metode, berikut 

merupakan metode yang dapat dilakukan menurut (Maulana et al., 2024). 

a. Equivalence Class Partitioning 

Metode ini membagi input yang mungkin menjadi beberapa kelas 

ekuivalen, di mana setiap kelas mewakili sekelompok input yang dianggap 

setara dalam hal pemrosesan sistem. Pengujian dilakukan dengan memilih 

satu atau beberapa input dari setiap kelas untuk mengurangi jumlah kasus uji 

yang diperlukan. 

b. Boundary Value Analysis 

Metode ini fokus pada pengujian nilai-nilai batas dari input yang 

diterima oleh sistem. Tujuannya adalah untuk mengevaluasi bagaimana 
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sistem menangani nilai ekstrem, seperti nilai minimum, maksimum, dan nilai 

yang berada tepat di luar batas. 

c. Error Guessing 

Metode ini melibatkan tebakan atau prediksi tentang kemungkinan 

kesalahan yang mungkin terjadi berdasarkan pengalaman dan pengetahuan 

tentang sistem. Penguji membuat dan menjalankan kasus uji berdasarkan 

dugaan kesalahan umum atau masalah yang sering muncul. 

Metode-metode ini membantu memastikan bahwa berbagai aspek 

fungsional perangkat lunak diuji secara menyeluruh untuk mengidentifikasi 

potensi masalah dan meningkatkan kualitas sistem. 

B. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir merupakan urutan langkah-langkah yang dilakukan 

selama penelitian. Adapun kerangka berpikir penelitian sebagai berikut: 

 
 

Gambar 2. 2. Kerangka Berpikir 
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Gambar 2.2 diatas merupakan kerangka berpikir yang digunakan dalam 

penelitian ini. Sistem informasi e-commerce berbasis web dibuat berdasarkan 

permasalahan mengenai sistem penjualan dan pemesanan produk dari CV. 

Noobie Dims. CV. Noobie Dims memiliki keterbatasan dalam memasarkan 

produknya. Karena beberapa masalah tersebut maka solusinya adalah 

mengembangkan sistem informasi e-commerce berbasis web yang dapat 

membantu CV. Noobie Dims. Pada pengembangan sistem informasi e-

commerce berbasis web ini menggunakan model pengembangan waterfall 

yang terdiri atas 5 tahapan yaitu communication, planning, modelling, 

construction, dan deployment. Selanjutnya sistem informasi website e-

commerce diujikan menggunakan metode pengujian blackbox. 

C. Produk yang Dihasilkan 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah “Sistem E-commerce 

Berbasis Web Untuk Penjualan dan Pemesanan Desain Interior CV Noobie 

Dims” sebagai sistem untuk mempermudah user dalam pemilihan desain dan 

pemesanan desain interior. Agar nantinya pelanggan dapat lebih mudah untuk 

melihat desain interior dan juga mencegah adanya penipuan atau kesalah 

pahaman antara pelanggan dengan kontraktor CV. Noobie Dims Interior.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Studi Pendahuluan 

Studi pendahuluan sering kali dilakukan melalui observasi, yang berperan 

penting dalam mendukung penelitian. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi data pendukung serta masalah yang dapat dijadikan sebagai 

latar belakang penelitian. Dalam penelitian ini, penulis menerapkan metode 

pengembangan R&D (Research and Development). Metode Research and 

Development (R&D) merupakan pendekatan yang digunakan dalam penelitian 

ini, yang bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan suatu produk baru 

atau memperbarui produk yang sudah ada. Menurut Sugiono (2015) dalam 

Purnomo & Sujatmiko (2022), metode R&D memungkinkan produk tersebut 

untuk diuji efektivitasnya, efisiensinya, serta nilainya sebelum digunakan lebih 

luas. Proses ini memastikan bahwa produk yang dihasilkan tidak hanya 

berfungsi sesuai harapan, tetapi juga memberikan manfaat yang optimal bagi 

pengguna atau lingkungan yang menjadi sasaran penelitian. Proses 

pengembangan sistem E-commerce berbasis web pada CV. Noobie Dims 

menggunakan model waterfall.  

Model pengembangan waterfall adalah model pengembangan perangkat 

lunak yang paling sering digunakan dengan pengembangan yang bersifat linear 

dari tahap awal perencanaan hingga tahap pemeliharaan (Susanto & Andriana, 

2016). Model pengembangan waterfall secara berurutan diawali dengan tahap 

communication (komunikasi), planning (perencanaan), modelling (pemodelan), 

construction (konstruksi), dan deployment (penyerahan sistem kepada 

pengguna) (Tujni & Hutrianto, 2020). 

a. Communication (komunikasi)  

Pada tahap ini, pengembang melakukan komunikasi dengan calon 

konsumen atau target dari user perangkat lunak yang akan dikembangkan. 

Komunikasi ini dipergunakan guna mendapatkan informasi mendetail 
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mengenai kebutuhan apa saja yang dibutuhkan oleh konsumen (user) 

terhadap aplikasi atau perangkat lunak yang akan dibuat. Proses komunikasi 

ini akan membantu pengembang dalam memperkirakan fitur apa saja yang 

dibutuhkan oleh konsumen 

b. Planning (perencanaan), 

Pada tahap ini, pengembang sudah mendapatkan rincian kebutuhan dari 

konsumen yang selanjutnya akan dilakukan perencanaan untuk 

pengembangan dari perangkat lunak yang dibutuhkan oleh konsumen. 

Penyusunan perencanaan dilakukan guna mendapatkan gambaran tahapan-

tahapan seperti apa yang harus dilakukan dan estimasi waktu pengembangan 

perangkat lunak dari tahap awal hingga akhir.  

c. Modelling (pemodelan),  

Pada tahap pemodelan, pengembang melakukan perancangan dan 

pemodelan arsitektur sistem yang memiliki fokus pada desain arsitektur dan 

desain interface awal sebuah perangkat lunak. Pada tahap ini, pengembang 

akan menggambarkan atau merepresentasikan alur dari perangkat lunak yang 

dikembangkan. 

d. Construction (konstruksi), dan 

Pada tahap ini, pengembang mulai mengimplementasikan seluruh 

perencanaan dan pemodelan perangkat lunak yang sudah dilakukan. Setelah 

perangkat lunak berhasil di buat, selanjutnya akan dilakukan pengujian 

kelayakan perangkat lunak yang bertujuan untuk menemukan kesalahan yang 

munkin terjadi untuk nantinya dapat diperbaiki sebelum perangkat lunak 

didistribusikan kepada konsumen atau pengguna. 

e. Deployment (penyerahan sistem kepada pengguna) 

Pada tahap ini aplikasi sudah selesai dibuat dan sudah melewati uji 

kelayakan perangkat lunak, maka pengembang dapat mendistribusikan 

perangkat lunak tersebut kepada konsumen. Tahap ini juga bertujuan untuk 

mendapatkan feedback dari konsumen terhadap perangkat lunak yang 

dikembangkan. 
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B. Rancangan Produk 

1. Desain Produk 

a. Analisis Kebutuhan 

Implementasi analisis kebutuhan utuk membuat sistem informasi e-

commerce berbasis web pada CV. Noobie Dims sebagai berikut ini: 

1) Perangkat Lunak 

a) Sistem Operasi Windows10 

b) Visual Studio Code 

c) XAMPP 

d) Google Chrome 

e) Corel Draw 

2) Perangkat Keras 

a) Processor AMD A4-9125 

b) RAM 4GB 

c) Storage 1TB 

d) GPU AMD Radeon R3 

b. Flowchart 

Flowchart merupakan urutan proses langkah kerja yang digambar 

menggunakan simbol-simbol tertentu secara sistematis dalam suatu 

program. Berikut merupakan beberapa simbol yang digunaka untuk 

menggambar suatu flowchart. 

 

Tabel 3. 1. Simbol Flowchart 

 

 

Symbol Input-Output 
Symbol yang menyatakan proses input atau 
output tanpa tergantung dnegan jenis 
peralatannya. 

 

 

Symbol Manual Input 
Symbol untuk pemasukan data secara 
manual on-line keyboard. 
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Symbol Preparation 
Symbol ini untuk mempersiapkan 
penyimpanan yang akan digunakan sebagai 
tempat pengolahan di dalam storage. 

 Symbol Predefine Proses 
Symbol untuk pelaksanaan suatu bagian 
(sub-program) / prosedur. 

     

 

 

 

Symbol Delay 
Menunjukkan untuk masa tunda atau 
menunggu. 

 

 

Symbol Punch Card 
Symbol yang menyatakan bahwa input 
berasal dari kartu atau output ditulis ke 
kartu. 

 

 

Symbol Dokumen 
Symbol yang meyatakan input berasal dari 
dokumen dalam bentuk kertas atau output 
dicetak ke kertas. 

 

Flowchart berisi tentang penjelasan urutan prosedur yang dijalankan 

oleh sistem. Sistem informasi e-commerce Noobie Dims berbasis web 

diawali dengan menampilkan halaman utama pada sistem. Terdapat 

tampilan halaman user dan admin, pada halaman user terdapat beberapa 

halaman yang hanya dijalankan oleh user. User dapat masuk pada halaman 

utama tanpa login, user dapat melihat produk, menu tentang kami dan 

menu kontak. Namun jika user ingin memesan produk, harus login terlebih 

hdahulu. Ketika user belum mempunyai akun untuk login, maka harus 

melakukan register terlebih dahulu. Setelah user mempunyai akun, maka 

dapat login dan belanja. Saat belanja, user melalui pilih produk, masuk 

keranjang, pilih menu keranjang, lakukan checkout, pilih metode 

pengiriman, pilih metode pembayaran, order, dan lakukan pembayaran. 

Setelah itu user dapat keluar dari sistem. Pada halaman admin terdapat 

beberapa halaman yang yang hanya dapat dijalankan oleh admin. Admin 

login terlebih dahulu untuk masuk ke halaman dashboard. Kemudian pada 

menu kategori, admin dapat menambah / mengedit kategori. Pada menu 
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produk, admin dapat menambah / mengedit produk. Pada menu transaksi, 

admin dapat mengecek dan mengubah status. Pada menu laporan transaksi, 

admin dapat mencetak laporan transaksi. Admin juga dapat melihat 

pelanggan yang sudah melakukan registrasi.  

 

Gambar 3. 1. Flowchart Admin 
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Gambar 3. 2. Flowchart User 
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2. Validasi Ahli  

Tahap berikutnya adalah pengujian sistem menggunakan angket validasi. 

Sebelum melakukan uji coba, diperlukan evaluasi terhadap sistem informasi 

yang telah dikembangkan. Proses validasi ini melibatkan pengumpulan data 

atau informasi dari para ahli di bidangnya (validator) untuk menilai apakah 

produk yang dibuat layak atau tidak.  

Tujuan utama dari tahap validasi adalah untuk mengevaluasi kelayakan 

produk sebelum digunakan. Hasil dari validasi para ahli berupa saran, 

komentar, dan masukan yang akan digunakan sebagai dasar untuk melakukan 

analisis dan revisi terhadap media yang telah dibuat, serta sebagai panduan 

untuk persiapan uji coba produk 

3. Revisi Produk  

Revisi produk dilakukan setelah tahap uji validasi selesai. Hasil dari 

pengumpulan angket akan memberikan berbagai tanggapan, kritik, dan 

masukan dari para ahli. Analisis terhadap masukan ini menjadi panduan bagi 

peneliti untuk melakukan revisi terhadap produk yang sudah dikembangkan. 

Melalui proses revisi ini, peneliti dapat mengurangi kelemahan dan 

kekurangan pada produk, sehingga meningkatkan kualitasnya. 

C. Uji Coba Produk 

1. Subjek Penelitian  

Subjek dari penelitian pengembangan sistem E-commerce berbasis web 

pada CV. Noobie Dims, dengan fokus pada implementasi sistem untuk 

meningkatkan proses pemasaran dan penjualan perusahaan. 

2. Teknik Pengumpulan Data 

a. Studi Literatur  

Studi literatur bertujuan untuk mengumpulkan berbagai informasi 

pembelajaran dari literatur dan dokumen yang relevan, seperti jurnal, 

buku, serta teori-teori yang mendukung penelitian. Selain itu, studi ini juga 

memanfaatkan data dari penelitian sebelumnya serta sumber-sumber 

penunjang lainnya yang berkaitan dengan sistem E-commerce Berbasis 
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web untuk CV. Noobie Dims. Studi literatur ini akan membantu dalam 

memahami konsep dan metode yang relevan dengan pengembangan 

sistem e-commerce, serta memberikan dasar yang kuat untuk implementasi 

sistem yang dapat meningkatkan pemasaran dan penjualan perusahaan. 

b. Observasi  

Sebelum mengembangkan website E-commerce untuk CV. Noobie 

Dims, langkah awal yang dilakukan adalah observasi dan pengumpulan 

informasi terkait perusahaan tersebut. Observasi ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi aset-aset yang dimiliki oleh CV. Noobie Dims serta 

memahami sejauh mana perkembangan usaha mereka. Data yang 

dikumpulkan akan digunakan sebagai dasar dalam merancang sistem E-

commerce yang sesuai dengan kebutuhan perusahaan dan dapat 

meningkatkan efisiensi pemasaran serta penjualan mereka. 

c. Wawancara  

Setelah tahap observasi, langkah berikutnya adalah melakukan 

wawancara langsung dengan pemilik CV. Noobie Dims. Wawancara ini 

bertujuan untuk mengumpulkan informasi mengenai fitur-fitur yang akan 

dikembangkan dalam sistem E-commerce berbasis web. Selain itu, 

wawancara ini juga dilakukan untuk memastikan apakah pemilik CV. 

Noobie Dims menyetujui inovasi baru yang akan diterapkan, serta untuk 

mendapatkan masukan mengenai kebutuhan dan harapan mereka terhadap 

sistem yang akan dirancang. 

3. Instrumen Penelitian  

Instrumen penelitian merupakan komponen penting dalam penelitian 

ilmiah karena dapat digunakan kembali oleh penelitian lain yang memiliki 

keterkaitan dan kebutuhan serupa (Rahman et al., 2023). Dengan kata lain, 

instrumen penelitian dapat menjadi aset ilmiah yang berharga bagi peneliti 

yang mengembangkannya. Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan 

untuk mengukur data yang akan dikumpulkan, sehingga informasi yang 

diperoleh dapat diolah dengan mudah, mempermudah pekerjaan, dan 

menghasilkan hasil yang lebih baik. Peneliti menggunakan skala likert 
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sebagai skala pengukuran. Skala Likert adalah skala pengukuran yang 

digunakan untuk mengevaluasi pendapat, persepsi, dan sikap individu atau 

kelompok terhadap kebenaran dan fenomena sosial (Khairunnisa et al., 2022). 

Skala likert merupakan skala pengukuran yang digunakan untuk mengisi 

kuesioner, selain itu juga skala yang paling banyak digunakan dalam riset 

berupa survei.  

Ketika menanggapi pertanyaan menggunakan skala Likert, responden 

menentukan tingkat persetujuan mereka terhadap pernyataan dalam kuesioner 

dengan memilih salah satu dari opsi yang disediakan. Kuesioner adalah teknik 

pengumpulan data yang melibatkan peneliti memberikan serangkaian 

pertanyaan kepada responden untuk dijawab. Tabel kriteria kelayakan 

analisis persentase digunakan sebagai acuan untuk menilai hasil uji coba 

produk, seperti yang dijelaskan oleh Maryuliana et al. (2016). 

Tabel 3. 2. Penilaian Skala Likert 

No Keterangan Skor Positif Skor Negatif 

1 Sangat Setuju (SS) 5 1 

2 Setuju (S) 4 2 

3 Ragu-Ragu (RG) 3 3 

4 Tidak Setuju (TS) 2 4 

5 Sangat Tidak Setuju (STS) 1 5 

Penelitian ini menggunakan skala likert yang terdapat lima pilihan 

jawaban pada skor negatif dan skor positif. Untuk jawaban skor negatif yaitu, 

skor 1 = Sangat Setuju (SS), skor 2 = Setuju (S), skor 3 = RaguRagu (RG), 

skor 4 = Tidak Stuju (TS), skor 5 = Sangat Tidak Stuju (STS). Sedangkan 

untuk jawaban skor positif yaitu, skor 1 = Sangat Tidak Stuju (STS), skor 2 

= Tidak Stuju (TS), skor 3 = Ragu-Ragu (RG), skor 4 = Setuju (S), skor 5 = 

Sangat Setuju (SS).  
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Dalam penelitian ini akan dilakukan pembagian angket sebanyak 3 

macam yaitu: 

a. Angket Validasi Ahli 

Kegiatan validasi dilakukan dengan berkonsultasi kepada ahli serta 

meminta penilaian dari validator. Validator akan menerima produk 

aplikasi media pembelajaran beserta instrumen validasinya, dan diminta 

untuk memberikan penilaian. Pada penelitia ini menggunakan 2 validator 

ahli pada aspek materi dan 2 validator ahli pada aspek media. Hasil 

validasi ini akan digunakan untuk menganalisis validitas produk yang telah 

dikembangkan. 

b. Angket Uji Blackbox 

Tahap Pengujian Blackbox Testing, atau sering disebut pengujian 

fungsional, adalah metode pengujian perangkat lunak yang dilakukan 

tanpa mempertimbangkan struktur internal kode atau program. Metode ini 

digunakan untuk mengevaluasi apakah perangkat lunak berfungsi dengan 

efektif sesuai dengan spesifikasinya. Blackbox Testing berfokus pada 

spesifikasi fungsional perangkat lunak dan mengabaikan struktur kontrol, 

sehingga perhatian utama terletak pada bagaimana perangkat lunak 

berinteraksi dengan input dan outputnya (Jaya, 2018).  

Pada Blackbox testing, pengujian dilakukan berdasarkan detail 

aplikasi seperti tampilan antarmuka, fungsi-fungsi yang ada, dan 

kesesuaian alur fungsi dengan yang diinginkan penulis. Metode ini fokus 

pada evaluasi tampilan luar (interface) dari sistem untuk memastikan 

kemudahan penggunaan bagi pengguna. Penguji tidak melihat atau 

menguji kode sumber program. Tujuan dari Blackbox Testing adalah untuk 

memeriksa apakah perangkat lunak atau aplikasi berfungsi dengan baik 

dan memenuhi kebutuhan pengguna setelah tahap akhir pengembangan 

sistem E-commerce berbasis web pada CV. Noobie Dims Oleh karena itu, 

penulis tidak perlu memiliki kemampuan coding untuk melakukan 

Blackbox Testing. 
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c. Angket Respon Pengguna 

Responden adalah individu yang memberikan tanggapan terhadap 

produk penelitian melalui jawaban atas pertanyaan yang diajukan dalam 

kuesioner atau melalui wawancara langsung yang dilakukan oleh peneliti. 

Angket responden pengguna ini diberikan kepada pengguna pemilik 

CV. Noobie Dims dan beberapa responden acak dari masyarakat sebagai 

simulasi kostumer CV. Noobie Dims. 

4. Analisis Interpretasi Data 

Tahap analisis data adalah fase krusial dalam penelitian. Pada tahap ini, 

data dan informasi yang dikumpulkan melalui teknik pengumpulan data 

diolah dan disajikan untuk membantu peneliti dalam menjawab permasalahan 

yang sedang diteliti.  

Selanjutnya, dengan menggunakan teknik pengumpulan data angket, 

data interval dari instrumen dapat dianalisis dengan menghitung rata-rata 

jawaban berdasarkan skoring setiap responden. Penentuan skor untuk 

masing-masing instrumen dapat dilakukan dengan rumus persentase menurut  

(Maryuliana et al., 2016) sebagai berikut: 

Persentase keidealan =
Jumlah Skor

Jumlah skor maksimal
× 100% 

Pemberian skor pada lembar kuesioner atau angket dilakukan dengan 

menggunakan tanda checklist (√) berdasarkan skala Likert. Berikut adalah 

aspek-aspek yang digunakan dalam instrumen validasi ahli: 

Tabel 3. 3. Aspek Lembar Instrumen Penilaian Validasi Ahli Materi 

No Aspek yang dinilai 
Jumlah  

Kriteria Aspek 

Nomor Kriteria 

Aspek 
 

1 Aspek Umum 3 1,2,dan 3  

2 Aspek Kelayakan Isi 4 4, 5, 6, dan 7  

3 Aspek Kelayakan Konten 5 8, 9. 10, 11, dan 12  

4 Aspek Kelayakan Sistem 3 13, 14, dan 15  
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Tabel 3. 4. Aspek Lembar Instrumen Penilaian Validasi Ahli Media 

No Aspek yang dinilai 
Jumlah  

Kriteria Aspek 

Nomor Kriteria 

Aspek 
 

1 Aspek Umum 3 1,2,dan 3  

2 Aspek Kelayakan Isi 4 4, 5, 6, dan 7  

3 Aspek Kelayakan Konten 5 8, 9. 10, 11, dan 12  

4 Aspek Kelayakan Sistem 3 13, 14, dan 13  

 
Menurut Maryuliana et al. (2016), hasil perhitungan dari instrumen 

validasi ahli dan responden menggunakan skala Likert diperoleh dengan 

menghitung persentase, yang dapat dilihat sebagai berikut. 

Tabel 3. 5. Persentase Kategori Kelayakan 

Persentase Kategori 

1% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 

Hasil persentase pada instrumen validasi ahli materi, validasi ahli 

media, dan penilaian responden dapat diukur dengan rentang sebagai berikut: 

0% - 20% “Sangat Tidak Layak”, 21% - 40% “Tidak Layak”, 41% - 60% 

“Cukup Layak”, 61% - 80% “Layak”, dan 81% - 100% “Sangat Layak”. 

5. Revisi Produk 

Revisi produk dilakukan setelah tahap uji validasi. Hasil dari 

pengumpulan angket yang mencakup berbagai tanggapan, kritik, dan saran 

dari para ahli akan digunakan sebagai pedoman bagi peneliti untuk 

memperbaiki produk yang telah dikembangkan. Dengan adanya revisi, 

peneliti dapat mengatasi kelemahan dan kekurangan pada produk, sehingga 

meningkatkan kualitasnya.
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Hasil Studi Pendahuluan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem informasi yang 

layak digunakan untuk memasarkan dan mempromosikan produk dari CV 

Noobie Dims. Pada penelitian ini menggunakan metode waterfall yang terdiri 

atas 5 tahap yaitu communication, planning, modelling, construction, dan 

deployment. Pada tahap studi pendahuluan ini, peneliti akan menjabarkan 

communication dan planning yang sudah dilakukan oleh peneliti. 

a. Communication 
Pada tahap ini, peneliti melakukan pengumpulan data terkait dengan 

informasi yang dibutuhkan untuk mengembangkan sebuah sistem 

informasi pada penelitian ini. Peneliti menggunakan teknik pengumpulan 

data studi literatur dan wawancara. Studi literatur digunakan untuk 

mengumpulkan data dari berbagai macam literatur dan dokumen seperti 

jurnal, buku, dan teori-teori yang dpat membantu pengembangan sistem 

informasi e-commerce. Selain itu, peneliti juga melakukan wawancara 

atau interview dengan pemilik CV Noobie Dims guna mendapatkan 

informasi terkait dengan permasahalan yang ada pada CV Noobie Dims 

selama mengoperasikan perusahaan tersebut. Berkut merupakan hasil 

wawancara dari studi pendahuluan (Hasil wawancara lengkap terdapat 

pada lampiran 6): 

1) Saat ini, CV Noobie Dims menjual furnitur dan menyediakan jasa 

desain interior secara offline. Semua transaksi dan komunikasi dengan 

pelanggan dilakukan secara langsung di toko fisik atau melalui 

rekomendasi dari mulut ke mulut. 
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2) CV Noobie Dims merasa bahwa metode pemasaran yang 

mengandalkan dari mulut ke mulut sudah tidak cukup efektif untuk 

mencapai target pasar yang lebih luas, terutama di era digital saat ini. 

3) Penggunaan sosial media yang sudah dilakukan juga dirasa kurang 

efektif untuk melakukan jual beli. 

4) Mengalami kendala dalam menjangkau pelanggan di luar area lokal 

karena tidak adanya platform online untuk menampilkan produk dan 

menjual jasa mereka secara online. 

5) Karyawan CV Noobie Dims sudah familiar dengan penggunaan 

smartphone dan komputer, namun belum ada penerapan teknologi yang 

terintegrasi untuk mendukung penjualan dan pemasaran. 

Berdasarkan pada studi pendahuluan yang sudah dilakukan, dapat 

diketahui bahwa CV Noobie Dims membutuhkan sebuah sistem informasi 

yang dapat memudahkan CV Noobie Dims dalam memasarkan dan 

mempromosikan produk dan jasa yang mereka tawarkan. Setelah 

permasalahan tersebut sudah diidentifikasi, maka dilakukan analisis 

kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan produk sesuai dengan 

kebutuhan. Berikut merupakan hasil dari analisis kebutuhan: 

1) Analisis Kebutuhan Non-Fungsional 

Perancangan sistem penjualan dan pemesanan desain interior 

berbasis website untuk CV Noobie Dims membutuhkan hardware dan 

software dalam pengembangannya. Berikut merupakan spesifikasi baik 

hardware dan software yang dibutuhkan pada pengembangan website 

ini: 

a) Perangkat keras (Hardware) 
Pada penelitian ini, hardware yang digunakan adalah satu unit 

laptop beserta dengan perlengkapannya. Berikut merupakan detail 

spesifikasi laptop yang digunakan pada penelitian ini: 
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Tabel 4. 1. Spesifikasi Perangkat Keras 

No. Perangkat Keras Spesifikasi 

1 Processor AMD A4-9125  

2 RAM 4 GB 

3 Storage 1 TB 

4 OS Windows 10 64-bit 

5 GPU AMD Radeon R3 

6 Merek HP 14s 

 
b) Perangkat lunak (Software) 

Perancangan website Noobie Dims menggunakan perangkat 

lunak berupa Visual Studio sebagai text-editor atau editor code 

dalam perancangan website berbasis HTML. Peneliti juga 

menggunakan perangkat lunak lain sebagai pendukung seperti 

XAMPP sebagai server lokal yang menyediakan dukungan dalam 

pengujian dan pengembangan website secara offline. Google 

Chrome digunakan oleh peneliti sebagai alat untuk menguji dan 

menampilkan hasil website yang dibuat. Corel Draw digunakan 

untuk membuat desain website. 

2) Analisis Kebutuhan Fungsional 

Pengembangan website Noobie Dims merupakan sebuah sistem 

informasi, sehingga harus dapat memberikan sebuah informasi yang 

mencakup fitur yang sesuai dengan kebutuhan pengguna baik owner 

maupun user dari website tersebut. Berikut merupakan fitur-fitur yang 

dibutuhkan: 

a) Sistem Penjualan 
Website dapat menampilkan produk yang akan dijual oleh pemilik 

usaha dan produk tersebut dapat dipilih oleh calon pembeli. Fitur ini 

juga berguna sebagai display produk yang tersedia di toko offline. 
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b) Sistem Pengkategorian Produk 
Website dapat mengkategorikan produk sesuai dengan jenisnya. 

Fitur pengkategorian ini berfungsi untuk mempermudah calon 

pembeli dalam memilah produk yang ingin dibeli atau dibutuhkan. 

c) Sistem Transaksi 
Website dapat digunakan sebagai sistem transaksi oleh calon 

pembeli. Fitur ini meliputi tiga tahapan yaitu penentuan alamat 

pengiriman, penentuan tanggal pengiriman, dan penentuan metode 

pembayaran (transfer atau Cash on Delivery). 

b. Planning 
Peneliti melakukan perencanaan yang digunakan sebagai pedoman 

pada pengembangan website sehingga penelitian berjalan dengan efektif 

serta memastikan bahwa perkiraan waktu untuk membuat website Noobie 

Dims sudah benar. Berikut merupakan perencanaan dalam pengembangan 

website Noobie Dims pada penelitian ini: 

Tabel 4. 2. Perencanaan Kegiatan Penelitian 

No. Kegiatan Durasi 

1 Analisis masalah 1 Mingu 

2 Analisis kebutuhan 1 Mingu 

3 Membuat UML  1 Minggu 

4 Membuat desain website 1 Minggu 

5 Pembuatan website / Mengkodekan sistem 4 Minggu 

6 Pengujian website 1 Minggu 

 

2. Desain Produk 

Pada tahap ini, peneliti melakukan tahapan modelling dan Construction 

yang ada pada metode waterfall. Modelling (pemodelan) digunakan untuk 

mempresentasikan informasi yang akan diimplementasikan pada website 

dalam bentuk bagan. Tahap pemodelan website Noobie Dims yang dilakukan 
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pada penelitian ini memiliki dua desain yaitu use case diagram dan desain 

interface. Use case diagram merupakan susuan yang menggambarkan desain 

arsitektur pada produk yang dibuat. Sedangkan desain interface merupakan 

tampilan yang digambarkan pada halaman website. Sedangkan construction 

merupakan tahapan dari implemetasi rancangan sistem informasi yang sudah 

dibuat. 

a. Modelling 

1) Desain Arsitektur 

Desain arsitektur yang digunakan pada website Noobie Dims 

didukung oleh bahasa pemodelan UML (Unified Modelling Language) 

yang berguna untuk mempermudah pada pembuatan desain diagram 

UML yang terdiri atas use case diagram, sequence diagram, dan class 

diagram. Berikut merupakan desain arsitektur pada penelitian ini: 

a) Use case diagram 

Use case diagram pada penelitian ini digunakan untuk 

mempresentasikan interaski pengguna dengan website dalam 

pengembangan produk. Use case diagram ini menggambarkan 

bagaimana pembeli sebagai user dan pemilik usaha sebagai admin 

yang keduanya adalah aktor di bagian perangkat lunak. Berikut 

merupakan use case diagram pada website Noobie Dims: 
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Gambar 4. 1. Use case diagram 

b) Ranacangan use case diagram 

Use case diagram pada website Noobie Dims digambarkan 

pada gambar 4.1 yang memiliki dua bagian yaitu admin dan user 

sebagai aktor dan use case yang menjelaskan fungsi pada website 

Noobie Dims. 

c) Definisi aktor 

Aktor pada use case diagram tersebut menggambarkan 

pengguna yang melakukan interaksi dengan produk yang sudah 

dibuat (website Noobidev). Berikut merupakan definisi admin dan 

user sebagai aktor pada rancangan use case diagram: 
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Tabel 4. 3. Definisi Aktor 

No Aktor Deskripsi 

1 Admin Seseorang yang mengelola website 

tersebut. Dalam produk ini, admin 

adalah pemilik Noobie Dims atau 

seseorang yang dipercaya untuk 

mengelola website tersebut. 

2 User Seseorang yang menggunakan website 

tersebut. Dalam produk ini, user adalah 

seorang pembeli atau calon pembeli dari 

Noobie Dims. 

 

a) Definisi use case 

Definisi use case merupakan bagian yang penting dalam use case 

diagram itu sendiri. Definisi use case ini menggambarkan apa maksud 

dari setiap fungsi atau fitur sistem yang terdapat pada produk yang 

sedang dikembangkan. Berikut merupakan definisi use case pada 

produk penelitian ini: 

Tabel 4. 4. Definisi Use case 

No Use case Deskripsi 

1 Login Melakukan Login dengan akun yang 

sudah dibuat pada tahap registrasi. 

2 Menambah 

Kategori 

Memberikan kategori pada produk 

sehingga mempermudah user dalam 

memilih pesanan. 

3 Menambah Item Menambahkan item yang tersedia di 

toko untuk di jual melalui website. 
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4 Mengelola Item Melakukan pengelolaan item seperti 

pemberian dan pengubahan harga pada 

item serta mengatur ketersediaan item. 

5 Mengelola 

Pesanan 

Melakukan pengelolaan pesanan yang 

sudah dilakukan oleh user atau pembeli. 

6 Registrasi Melakukan registrasi akun yang dapat 

digunakan untuk mengakses website. 

7 Melihat Item Melihat item tersedia yang sudah 

ditambahkan dan dikelola oleh admin. 

8 Membuat 

Pesanan 

Melakukan pemesanan terhadap barang 

yang sudah dipilih. 

9 Melakukan 

Pembayaran 

Melakukan pembayaran dengan fitur 

yang sudah disediakan berupa transfer 

atau Cash on Delivery. 

 
b) Skenario use case 

Setelah use case sudah dibuat, maka tahap selanjutnya adalah 

membuat skenario dari use case tersebut. Berikut merupakan skenario 

dari use case yang merupakan sebuah penjabaran alur dari penggunaan 

produk: 

 
Tabel 4. 5. Skenario Use case Login 

Identifikasi Masalah 

Nama Login 

Tujuan Masuk ke dalam Sistem 

Deskripsi 

Proses Login ini merupakan 

awal bagi user atau admin untuk 

dapat menjalankan sistem 

Aktor 
User 

Admin 

Usecase yang berkaitan - 
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Skenario Utama 

Kondisi awal Menampilkan form Login  

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Mengisi form Login  

 
2. Memeriksa field kosong pada 

form Login 

 
3. Mencocokan data Login 

dengan database 

Skenario Alternatif (Apabila Gagal) 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

 
1. Menampilkan pesan username 

atau password salah 

 2. Menampilkan form Login 

3. Mengisi kembali form 

Login 
 

 
4. Mencocokan data Login 

dengan database 

 

5. Apabila data cocok maka 

sistem akan menampilkan 

halaman utama untuk user atau 

admin 

Kondisi Akhir 

User dapat melakukan kegiatan 

pada sistem sesuai 

kewenangannya 

 

 

 

 

 



46 
 

 

 

Tabel 4. 6. Skenario Use case Penambahan Kategori 

Identifikasi Masalah 

Nama Menambahkan Kategori 

Tujuan 
Menambahkan kategori pada 

item 

Deskripsi 

Proses penambahan kategori ini 

dilakukan untuk mensortir 

produk yang dijual oleh Noobie 

Dims  

Aktor Admin 

Usecase yang berkaitan - 

Skenario Utama 

Kondisi awal 
Menampilkan halaman Kelola 

kategori produk 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Menambahkan kategori  

 
2. Menampilkan form nama 

kategori 

3. Mengisi nama kategori  

Kondisi Akhir Kategori berhasil ditambahkan 
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Tabel 4. 7. Skenario Use case Penambahan Produk 

Identifikasi Masalah 

Nama Menambahkan Item 

Tujuan 
Menambahkan item pada 

marketplace 

Deskripsi 

Proses penambahan item 

digunakan untuk menambahkan 

item yang dijual oleh Noobie 

Dims  

Aktor Admin 

Usecase yang berkaitan - 

Skenario Utama 

Kondisi awal 
Menampilkan halaman Kelola 

Produk (Item) 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Menambahkan item  

 
2. Menampilkan form data 

produk 

3. Memilih kategori produk  

4. Mengisi nama produk   

5. Mengisi harga produk  

6. Mengisi stok produk  

7. Mengisi satuan produk  

8. Mengisi deskripsi produk  

9. Menambahkan foto produk  

Kondisi Akhir 
Produk (item) berhasil 

ditambahkan 
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Tabel 4. 8. Skenario Use case Pengelola Produk 

Identifikasi Masalah 

Nama Mengelola Item 

Tujuan Mengelola item yang sudah ada 

Deskripsi 

Proses pengelolaan item 

meliputi penyuntingan nama, 

gambar, harga, stok, satuan, dan 

deskripsi produk.  

Aktor Admin 

Usecase yang berkaitan - 

Skenario Utama 

Kondisi awal 
Menampilkan halaman Kelola 

Produk (Item) 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Mengedit produk  

 
2. Menampilkan form data 

produk 

3. Mengganti kategori produk  

4. Mengganti nama produk   

5. Mengganti harga produk  

6. Mengganti stok produk  

7. Mengganti satuan produk  

8. Mengganti deskripsi 

produk 
 

9. Mengganti foto produk  

Kondisi Akhir Produk (item) berhasil disunting 
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Tabel 4. 9. Skenario Use case Pengelola Pesanan 

Identifikasi Masalah 

Nama Mengelola Pesanan 

Tujuan 
Mengelola Pesanan dari pembeli 

(user) 

Deskripsi 

Proses pengelolaan pesanan ini 

dilakukan oleh admin setelah 

pembeli atau user melakukan 

checkout  

Aktor Admin 

Usecase yang berkaitan - 

Skenario Utama 

Kondisi awal 
Menampilkan halaman Kelola 

Order Customer 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Memilih pesanan (order)  

 
2. Menampilkan data pesanan 

(order) 

3. Melakukan pengecekan 

pembayaran (apabila transfer) 
 

4. Mengkonfirmasi 

Pembayaran 
 

 
5. Pesanan (order) berhasil 

ditambahkan 

6. Memilih status pesanan 

‘dalam proses’ 
 

Kondisi Akhir 
Pesanan (order) berhasil 

diterima 
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Tabel 4. 10. Skenario Use case Registrasi 

Identifikasi Masalah 

Nama Registrasi 

Tujuan Registrasi akun 

Deskripsi 

Proses registrasi akun dilakukan 

oleh user untuk mendapatkan 

akun yang dapat memberikan 

akses kepada user  

Aktor User 

Usecase yang berkaitan - 

Skenario Utama 

Kondisi awal 
Menampilkan halaman 

Registrasi Akun 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Mengisi username, 

password, dan data diri 

berupa nama lengkap, nomor 

hp, email, dan alamat 

 

Kondisi Akhir 

Akun berhasil dibuat dan dapat 

digunakan untuk login pada 

website Noobie Dims 
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Tabel 4. 11. Skenario Use case Melihat Produk 

Identifikasi Masalah 

Nama Melihat Item 

Tujuan Melihat Item 

Deskripsi 

Pada proses ini user dapat 

melihat produk yang 

ditampilkan pada website 

Noobie Dims beserta dengan 

detail produknya 

Aktor User 

Usecase yang berkaitan - 

Skenario Utama 

Kondisi awal 
Menampilkan halaman utama 

website Noobie Dims 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Membuka detail produk  

Kondisi Akhir 

Menampilkan halaman produk 

yang dipilih yang berisi 

mengenai detail produk 
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Tabel 4. 12. Skenario Use case Membuat Pesanan 

Identifikasi Masalah 

Nama Membuat Pesanan 

Tujuan 
Membuat pesanan pada produk 

yang sudah dipilih 

Deskripsi 

Pada proses ini user dapat 

membuat pesanan terhadap 

produk yang diingkan dan 

tersedia pada website Noobie 

Dims 

Aktor User 

Usecase yang berkaitan - 

Skenario Utama 

Kondisi awal 
Menampilkan halaman detail 

produk yang dipilih 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Menambahkan produk ke 

keranjang belanja (chart) 
 

 

2. Menampilan notifikasi bahwa 

produk berhasil ditambahkan ke 

keranjang 

3. Membuka halaman 

keranjang belanja 
 

 
4. Menampilkan halaman 

keranjang belanja 

5. Melakukan Checkout  

 

6. Menampilkan halaman 

checkout yang berisi form data 

diri yang bisa disunting 
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7. Menyunting data diri yang 

terdiri atas nama penerima, 

nomor hp, alamat, dan 

menambahkan catatan jika 

diperlukan 

 

8. Memilih metode 

pembayaran 
 

9. Melakukan pemesanan  

Kondisi Akhir Pesanan berhasil di proses 

 
Tabel 4. 13. Skenario Use case Pembayaran 

Identifikasi Masalah 

Nama Melakukan pembayaran 

Tujuan 
Melakukan pembayaran pada 

produk yang sudah dipesan 

Deskripsi 

Pada proses ini user harus 

melakukan pembayaran sesuai 

dengan pilihan pembayaran yang 

sudah dipilih sebelumnya. 

Aktor User 

Usecase yang berkaitan - 

Skenario Utama 

Kondisi awal Menampilkan halaman pesanan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Melakukan proses 

pembayaran  
 

2. Mengkonfirmasi 

pembayaran dan mengirim 

bukti pembayaran 
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3. Pembayaran berhasil 

dikonfirmasi 

Kondisi Akhir 
Status pesanan diupdate 

‘pesanan dalam proses’ 

d) Sequence diagram 

Diagram sequence ini dirancang sesuai dengan fungsi yang 

sudah dijabarkan pada use case. Hal ini bertujuan untuk 

menggambarkan kronologi fungsi pada website Noobie Dims. 

Berikut merupakan daftar diagram sequence website Noobie Dims: 

Tabel 4. 14. Daftar Diagram Sequence 

No. Diagram Sequence 

1 Login 

2 Menambah Kategori 

3 Menambah Item 

4 Mengelola Item 

5 Mengelola Pesanan 

6 Registrasi 

7 Melihat Item 

8 Membuat Pesanan 

9 Melakukan Pembayaran 
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Implementasi sequence diagram pada login dijelaskan pada 

diagram berikut ini: 

 

Gambar 4. 2. Sequence Diagram Login Admin 

Pada gambar 4.2 menjelaskan bahwa ketika admin memilih 

menu login, sistem akan menampilkan form login kepada admin. 

Selanjutnya admin mengisi username dan password yang sesuai. 

Ketika admin memasukkan username dan passwordnya dengan 

benar, maka sistem akan menampilkan halaman admin, sedangkan 

jika username dan password yang dimasukkan salah, maka sistem 

akan menampilkan pesan kesalahan dan kembali ke halaman form 

login.  
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Gambar 4. 3. Sequence Diagram Login User 

Pada gambar 4.3 menjelaskan bahwa ketika user memilih 

menu login, maka sistem akan menampilkan form login kepada user. 

Selanjutnya user mengisi username dan password yang sesuai. 

Ketika user memasukkan username dan passwordnya dengan benar, 

maka sistem akan menampilkan halaman utama website, sedangkan 

jika username dan password yang dimasukkan salah, maka sistem 

akan menampilkan pesan kesalahan dan kembali menampilkan form 

login. 

 



57 
 

 

 

 
Gambar 4. 4. Sequence Diagram Kategori Produk 

Pada gambar 4.4 menjelaskan bahwa ketika admin memilih 

menu kategori produk pada halaman admin, maka sistem akan 

menampilkan halaman kategori produk. Kemudian admin memilih 

menu tambah produk yang akan direspon oleh sistem dengan 

menampilkan form nama kategori produk. Selanjutnya admin 

mengisikan nama kategori baru yang diinginkan. Selanjutnya, 

kategori berhasil ditambahkan dan sistem akan menampilkan 

halaman kategori produk. 

 

Gambar 4. 5. Sequence Diagram Penambahan Produk 
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Pada gambar 4.5 menjelaskan bahwa ketika admin memilih 

menu produk pada halaman admin, maka sistem akan menampilkan 

halaman produk. Kemudian admin memilih menu tambah produk 

untuk menambahkan produk dan sistem akan menampilkan halaman 

form data produk yang akan diisi oleh admin. Selanjutnya, ketika 

admin sudah mengisi semua data produk yang ingin ditambahkan, 

maka produk berhasil ditambahkan dan sistem akan kembali pada 

halaman produk. 

 

Gambar 4. 6. Sequence Diagram Pengelolaan Produk 

Pada gambar 4.6 menjelaskan bahwa admin dapat 

menambahkan produk dengan membuka menu produk yang tersedia 

di halaman admin. Selanjutnya sistem akan menampilkan seluruh 

item atau produk yang sudah di tambahkan sebelumnya. Admin 

dapat memilih item yang ingin di sunting atau dikelola. Ketika 

admin membuka item atau produk yang ingin di Kelola, maka sistem 

akan menampilkan halaman detail produk yang tertera form data 

produk. Selanjutnya, admin melakukan penyuntingan pada data 

produk. Jika produk sudah disunting, maka sistem akan kembali 

menampilkan halaman produk. 
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Gambar 4. 7.Sequence Diagram Pengelolaan Pesanan 

Pada gambar 4.7 menjelaskan bahwa admin dapat mengelola 

pesanan yang sudah dilakukan oleh suer melalui menu pesanan yang 

ada pada halaman admin. Sistem akan menampilkan halaman kelola 

pesanan. Admin dapat memilih pesanan mana yang akan dikelola 

dan sistem akan menampilkan halaman detail pesanan tersebut. 

Selanjutnya, admin dapat mengelola pesanan tersebut, ketika produk 

sudah selesai dikelola oleh admin, maka produk berhasil dikelola 

dan sistem akan kembali menampilkan halaman kelola pesanan. 

 

Gambar 4. 8. Sequence Diagram Registrasi Akun User 
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Pada gambar 4.8 menjelaskan bahwa ketika user memilih 

menu registrasi, maka sistem akan menunjukkan halaman registrasi 

yang berisikan form data diri yang harus diisi oleh user. Selanjutnya, 

user diharuskan untuk mengisi data diri tersebut sesuai dengan data 

user masing-masing. Ketika data sudah diisi semua, maka sistem 

akan menampikan halaman utama kepada user. 

 

Gambar 4. 9. Sequence Diagram Halaman Utama 

Pada gambar 4.9 menjelaskan bahwa ketika user membuka 

halaman utama, maka sistem akan menampilkan halaman utama 

yang berisikan item-item atau produk-produk yang tersedia pada 

toko tersebut. Selanjutnya, user dapat memilih produk mana yang 

ingin di tampilkan. Selanjutnya sistem akan menampilkan detail dari 

produk yang dipilih tersebut. 
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Gambar 4. 10. Sequence Diagram Pemesanan 

Pada gambar 4.10 menjelaskan bahwa ketika user ingin 

melakukan pemesanan suatu item atau produk yang ada pada website 

Noobie Dims, maka user harus membuka halaman utama dan 

memilih produk yang tersedia. Kemudian sistem akan menampilkan 

detail produk yang dipilih tersebut, selanjutnya user dapat 

menambahkan produk tersebut ke keranjang belanja. Pada tahap ini, 

user dapat kembali ke halaman utama dan menambahkan produk 

lain yang diinginkan ke keranjang belanja.  
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Gambar 4. 11. Sequence Diagram Pembayaran 

Pada gambar 4.11 menjelaskan bahwa user dapat melakukan 

pembayaran setelah produk atau item berhasil ditambahkan ke 

keranjang pada tahap pemesanan produk. Ketika produk sudah 

berhasil dipesan dan sudah ditambahkan pada keranjang belanja, 

maka user dapat membuka keranjang belanjanya. Sistem akan 

menampilkan halaman keranjang belanja yang berisikan produk atau 

item yang sudah ditambahkan oleh user. Selanjutnya, user dapat 

melakukan pembayaran sesuai dengan ketentuan yang berlaku.  
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2) Desain Interface 

Desain interface adalah rancangan desain tampilan yang akan 

ditampikan oleh website yang dikembangkan. Website Noobie Dims ini 

memiliki halaman utama yang menampilkan produk-produk yang 

disediakan oleh Noobie Dims. Berikut beberapa desain interface yang 

dibuat dalam pengembangan website Noobie Dims: 

 

Gambar 4. 12. Desain Interface Halaman Login 

Pada gambar 4.12 dapat dilihat desain login pada website noobie 

dims. Halaman ini berisikan form username dan password serta tombol 

login untuk mengkonfirmasi login bagi user maupun admin. 

 

Gambar 4. 13. Desain Interface Halaman Registrasi Akun 
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Pada gambar 4.13 dapat dilihat rancangan desain dari halaman 

register akun untuk mengakses website noobie dims. Halaman ini 

berisikan form username, password, nama, nomor hp, email dan alamat, 

serta tombol register untuk mengkonfirmasi register.  

 

Gambar 4. 14. Desain Interface Halaman Utama 

Pada gambar 4.14 dapat dilihat halaman utama dari website 

noobie dims. Halaman utama ini berisikan produk-produk yang tersedia 

di Noobie Dims. Produk-produk tersebut ditampilkan dalam bentuk 

gambar dengan keternagan nama produk beserta harganya. Halaman ini 

juga memiliki bar pada bagian atas yang berfungsi sebagai navigation 

bar. 
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Gambar 4. 15. Desain Interface Halaman Keranjang Belanja 

Pada gambar 4.15 dapat dilihat halaman keranjang belanja dari 

website Noobie Dims. Halaman keranjang belanja ini berisikan produk-

produk yang sudah dipilih dan akan dibeli oleh user. Halaman ini juga 

menampilkan rincian pembayaran, harga total pembayaran, serta 

tombol checkout untuk memproses pembelian. Halaman ini juga 

memiliki bar pada bagian atas yang berfungsi sebagai navigation bar. 

b. Construction 

Pada tahap ini peneliti melakukan implementasi pada rancangan 

yang sudah ditentukan. Berikut merupakan rincian dari implementasi 

tersebut: 

1) Implementasi desain dan layout website 

Pada tahap implementasi ini, rancangan desain dan layout 

diimplementasikan dengan model wireframe desain interface menjadi 

bentuk interface website nyata. Berikut merupakan daftar layout dari 

website Noobie Dims: 
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Tabel 4. 15. Daftar Layout Website 

No Layout Fungsi 

1 login.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

halaman login. 

2 register.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

halaman registrasi akun. 

3 home.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

halaman utama pada website Noobie 

Dims yang berisikan produk-produk 

yang tersedia. 

4 view_single_product.p

hp 

File ini berfungsi untuk menampilkan 

detail dari produk. 

5 cart.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

halaman keranjang belanja. 

6 checkout.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

halaman checkout atau halaman 

pemesanan produk. 

7 admin.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

halaman utama admin. 

8 category.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

pengelolaan kategori produk. 

9 add_new_product.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

halaman produk baru yang ingin 

ditambahkan oleh admin. 

10 product.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

halaman produk yang berisikan 

produk-produk yang sudah 

ditambahkan oleh admin. 
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11 edit_product.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

halaman editing produk yang sudah 

ditambahkan.  

12 orders.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

daftar pesanan yang sudah dilakukan 

oleh user. 

13 payment.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

halaman pembayaran yang berisikan 

daftar pembayaran yang sudah 

dilakukan oleh pembeli (user) 

14 customers.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

pelanggan atau user yang sudah 

melakukan pemesanan produk. 

15 reviews.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

halaman halaman review atau ulasan 

atas produk dari Noobie Dims. 

16 contacts.php File ini berfungsi untuk menampilkan 

halaman kontak pada halaman khusus 

admin yang berisikan pesan dari user 

(pembeli) 

 
Implementasi desain interface menjadi layout pada website 

Noobie Dims sudah dikelaskan pada tabel 4.4. Berikut merupakan hasil 

dari implementasi layout website Noobie Dims: 
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Gambar 4. 16. Halaman Login 

Halaman login ini diperuntukkan kepada user maupun admin 

untuk mengakses website Noobie Dims sesuai dengan kewenangannya. 

 

Gambar 4. 17. Halaman Registrasi Akun 

Halaman register ini digunakan untuk membuat akun yang dapat 

digunakan sebagai login untuk mengakses website Noobie Dims. 
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Gambar 4. 18. Halaman Utama 

Halaman Utama ini menampilkan produk-produk yang dapat 

dilihat oleh user atau calon pembeli. Pada halaman ini, user dapat 

langsung menambahkan produk ke dalam keranjang belanja atau 

melihat terlebih dahulu detail dari produknya. 

 

 

Gambar 4. 19. Halaman Detail Produk 

Halaman detail produk ini menampilkan detail atau data dari satu 

produk yang sudah dipilih oleh user dari halaman utama website. 

Halaman ini menampilkan nama produk, harga, dan stok ketersediaan. 
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Gambar 4. 20. Halaman Keranjang Belanja 

Halaman ini menunjukkan halaman keranjang belanja. User yang 

sudah menambahkan produk-produk yang akan dibeli akan terkumpul 

di halaman keranjang belanja ini. Halaman ini akan menampilkan 

rincian produk yang akan dibeli oleh user. 

 

 

Gambar 4. 21. Halaman Checkout 

Halaman ini menampilkan halaman checkout atau halaman 

pembelian. Halaman ini menampilkan form data diri yang harus diisi 

sebelum user melakukan pembayaran.  
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Gambar 4. 22. Halaman Utama Admin 

Halaman ini merupakan halaman utama admin. Halaman ini 

menyediakan menu-menu yang dapat digunakan oleh admin dalam 

mengelola website ini. Halaman ini menunjukkan chart pendapatan, 

daftar pelanggan baru, pesanan baru, dan pembayaran yang menunggu 

konfirmasi. 

 

Gambar 4. 23. Halaman Kategori Produk 

Halaman ini merupakan halaman kategori produk. Pada halaman 

ini admin dapat menambahkan kategori baru atau mengelola kategori 

untuk produk-produk yang akan ditambahkan. 
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Gambar 4. 24. Halaman Penambahan Produk 

Halaman ini menampilkan form produk yang akan ditambahkan. 

Pada halaman ini, admin dapat menambahkan detail atau data dari 

produk yang akan ditambahkan beserta dengan fotonya. 

 

Gambar 4. 25. Halaman Produk 

Halaman produk ini menampilkan daftar produk yang sudah 

berhasil di tambahkan. Pada halaman ini, admin dapat melihat produk-

produk yang sudah berhasil ditambahkan, dan melakukan pengeditan 

atau pengelolaan jika diperlukan. 
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Gambar 4. 26. Halaman Pengelolaan Produk 

Halaman ini merupakan halaman pengelolaan produk. Halaman 

ini menampilkan form data produk yang sudah di isi sebelumnya pada 

tahap penambahan produk. Pada halaman ini admin dapat mengganti 

atau menambahkan detail pada produk tersebut. 

 

Gambar 4. 27. Halaman Pesanan 

Halaman ini menampilkan daftar pesanan yang sudah dilakukan 

oleh user atau pembeli. Pada halaman ini, admin dapat melihat daftar 

pesanan yang sudah dilakukan oleh user. 
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Gambar 4. 28. Halaman Pembayaran 

Halaman ini menampilkan daftar pembayaran yang sudah 

dilakukan oleh pembeli. Pada halaman ini admin dapat melakukan 

penglolaan pembayaran yang sudah dilakukan oleh user atau pembeli. 

 

Gambar 4. 29. Halaman Pelanggan 

Halaman ini menampilkan daftar pelanggan yang sudah 

melakukan pembelian produk atau sudah melakukan checkout. Pada 

halaman ini, admin dapat melihat data diri pelanggan guna keperluan 

untuk melakukan pengiriman atau pemrosesan produk. 
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Gambar 4. 30. Halaman Review 

Halaman ini merupakan halaman review yang diberikan oleh user 

atau pelanggan. Pada halaman ini admin dapat melihat review atau 

ulasan yang diberikan oleh user terhadap produk yang sudah dibeli. 

 

Gambar 4. 31. Halaman Kontak 

Halaman ini merupakan halaman kontak yang menampilkan 

daftar kontak dari pelanggan atau user yang sudah melakukan 

pembelian produk. 
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3. Hasil Validasi Ahli 

Selanjutnya, dilakukan validasi ahli yang masih mencakup pada 

tahapan construction. Pada penelitian ini, validasi ahli menggunakan angket 

validasi ahli yang dilakukan beberapa ahli. Validasi ahli ini dilakukan guna 

mengetahui apakah sistem sudah dinyatakan layak untuk digunakan.  

a. Validasi ahli materi 

Validasi ahli materi pada penelitian ini dilakukan oleh dua orang ahli 

sebagai berikut: 

Tabel 4. 16. Profil Validasi Ahli Materi 

No. Nama Profesi 

1 Fikri Gunawan Adi S.Kom. Web Developer 

2 Yusuf Herman S.Kom. Web Developer 

 

Total butir soal yang diberikan sejumlah 17 soal yang terdiri atas: 3 

butir soal pada aspek umum, 4 butir soal pada aspek kelayakan isi, 5 butir 

soal pada aspek kelayakan konten, dan 5 butir soal pada aspek kelayakan 

sistem. Berikut merupakan hasil dari validasi para ahli pada website 

Noobie Dims: 

1) Validasi ahli materi oleh Fikri Gunawan Adi S.Kom 

Tabel 4. 17. Validasi ahli oleh Fikri Gunawan Adi 

No Aspek Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

1 Umum 14 15 93% Sangat Layak 

2 Kelayuakan 

Isi 

17 20 85% Sangat Layak 

3 Kelayakan 

Konten 

24 25 96% Sangat Layak 

4 Kelayakan 

Sistem 

13 15 88% Sangat Layak 
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Berdasarkan hasil validasi tersebut dapat diketahui bahwa pada 

aspek umum dinyatakan sangat layak dengan persentase sebesar 93%, 

pada aspek kelayakan isi dinyatakan sangat layak dengan persentase 

sebesar 85%, pada aspek kelayakan konten dinyatakan sangat layak 

dengan persentase sebesar 96%, dan pada aspek kelayakan sistem 

dianyatakan sangat layak dengan persentase sebesar 88%. Selanjutnya 

dilakukan perhitungan total seluruh aspek sebagai berikut: 

Persentase =
Jumal Skor

Jumlah Skor Malsimal
 × 100% 

Persentase =
14 + 17 + 24 + 13

75
 × 100% 

Persentase =
68

75
 × 100% 

Persentase = 90% 

Berdasarkan dari perhitungan total pada seluruh aspek validasi 

yang dilakukan oleh Fikri Gunawan Adi S.Kom, didapatkan persentase 

validasi sebesar 90%. 

2) Validasi ahli materi oleh Yusuf Herman S.Kom. 

Tabel 4. 18. Validasi Ahli Oleh Yusuf Herman 

No Aspek Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

1 Umum 15 15 100% Sangat Layak 

2 Kelayuakan 

Isi 

20 20 100% Sangat Layak 

3 Kelayakan 

Konten 

24 25 96% Sangat Layak 

4 Kelayakan 

Sistem 

14 15 93% Sangat Layak 
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Berdasarkan hasil validasi tersebut dapat diketahui bahwa pada 

aspek umum dinyatakan sangat layak dengan persentase sebesar 100%, 

pada aspek kelayakan isi dinyatakan sangat layak dengan persentase 

sebesar 100%, pada aspek kelayakan konten dinyatakan sangat layak 

dengan persentase sebesar 96%, dan pada aspek kelayakan sistem 

dianyatakan sangat layak dengan persentase sebesar 93%. Selanjutnya 

dilakukan perhitungan total seluruh aspek sebagai berikut: 

Persentase =
Jumal Skor

Jumlah Skor Malsimal
 × 100% 

Persentase =
15 + 20 + 24 + 14

75
 × 100% 

Persentase =
77

75
 × 100% 

Persentase = 97% 

Berdasarkan dari perhitungan total pada seluruh aspek validasi 

yang dilakukan oleh Yusuf Herman S.Kom., didapatkan persentase 

validasi sebesar 97%. Berdasarkan hasil validasi dari kedua ahli 

tersebut maka diperoleh hasil rata-rata sebagai berikut: 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
90% + 97%

2
  

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 = 93% 

Berdasarkan perhitungan rata-rata diatas, maka dapat diketahui 

bahwa hasil validasai materi sistem informasi pada website Noobie 

Dims mendapatkan hasil sebesar 93% dan dinyatakan sangat layak 

untuk digunakan. 

b. Validasi ahli media 

Validasi ahli media pada penelitian ini dilakukan oleh dua orang ahli 

sebagai berikut: 
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Tabel 4. 19. Profil Validasi Ahli Media 

No. Nama Profesi 

1 Rizal Ismail S.Ds. Desain Grafis 

2 Faiz Abdullah S.Ds. UX Designer 

 

Total butir soal yang diberikan sejumlah 17 soal yang terdiri atas: 3 

butir soal pada aspek umum, 4 butir soal pada aspek kelayakan isi, 5 butir 

soal pada aspek kelayakan konten, dan 5 butir soal pada aspek kelayakan 

sistem. Berikut merupakan hasil dari validasi para ahli pada website 

Noobie Dims: 

1) Validasi ahli media oleh Rizal Ismail S.Ds. 

Tabel 4. 20. Validasi Ahli oleh Rizal Ismail 

No Aspek Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

1 Umum 12 15 80% Layak 

2 Kelayuakan Isi 15 20 80% Layak 

3 Kelayakan 

Konten 

18 25 72% Layak 

4 Kelayakan 

Sistem 

12 15 80% Layak 

Berdasarkan hasil validasi tersebut dapat diketahui bahwa pada 

aspek umum dinyatakan layak dengan persentase sebesar 80%, pada 

aspek kelayakan isi dinyatakan layak dengan persentase sebesar 80%, 

pada aspek kelayakan konten dinyatakan layak dengan persentase 

sebesar 72%, dan pada aspek kelayakan sistem dianyatakan layak 

dengan persentase sebesar 80%. Selanjutnya dilakukan perhitungan 

total seluruh aspek sebagai berikut: 
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Persentase =
Jumal Skor

Jumlah Skor Malsimal
 × 100% 

Persentase =
12 + 15 + 18 + 12

75
 × 100% 

Persentase =
57

75
 × 100% 

Persentase = 76% 

Berdasarkan dari perhitungan total pada seluruh aspek validasi 

yang dilakukan oleh Rizal Ismail S.Ds., didapatkan persentase validasi 

sebesar 76%. 

2) Validasi ahli media oleh Faiz Abdullah S.Ds. 

Tabel 4. 21. Validasi Ahli Oleh Faiz Abdullah 

No Aspek Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

1 Umum 13 15 86%  Sangat 

Layak 

2 Kelayuakan Isi 16 20 80% Layak 

3 Kelayakan 

Konten 

21 25 84% Sangat 

Layak 

4 Kelayakan 

Sistem 

13 15 84% Sangat 

Layak 

Berdasarkan hasil validasi tersebut dapat diketahui bahwa pada 

aspek umum dinyatakan layak dengan persentase sebesar 86%, pada 

aspek kelayakan isi dinyatakan layak dengan persentase sebesar 80%, 

pada aspek kelayakan konten dinyatakan layak dengan persentase 

sebesar 84%, dan pada aspek kelayakan sistem dianyatakan layak 

dengan persentase sebesar 84%. Selanjutnya dilakukan perhitungan 

total seluruh aspek sebagai berikut: 
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Persentase =
Jumal Skor

Jumlah Skor Malsimal
 × 100% 

Persentase =
13 + 16 + 21 + 13

75
 × 100% 

Persentase =
63

75
 × 100% 

Persentase = 83% 

Berdasarkan dari perhitungan total pada seluruh aspek validasi 

yang dilakukan oleh Faiz Abdullah S.Ds., didapatkan persentase 

validasi sebesar 83%. Berdasarkan hasil validasi dari kedua ahli 

tersebut maka diperoleh hasil rata-rata sebagai berikut: 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
76% + 83%

2
  

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 = 80% 

Berdasarkan perhitungan rata-rata di atas, maka dapat diketahui 

bahwa hasil validasai media sistem informasi pada website Noobie 

Dims mendapatkan hasil sebesar 80% dan dinyatakan layak untuk 

digunakan. 

4. Hasil Uji Coba 

Uji coba ini merupakan tahapan terakhir dari metode waterfall yaitu 

deployment yang juga mencakup pada pemberian sistem informasi yang 

sudah jadi kepada user. Pada tahap ini produk sudah jadi dan dilakukan uji 

coba oleh beberapa responden sebagai user, beberapa ahli pada aspek materi 

dan media, serta menggunakan metode pengujian blackbox.  

a. Penilaian Responden 

Setelah melakukan validasi ahli, maka peneliti melanjutkan tahap 

selanjutnya yaitu melakukan uji coba sistem informasi website Noobie 

Dims pada masyarakat sebagai sampel calon pembeli. Sebelum responden 
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mengisi angket pengujian, peneliti menjelaskan mengenai kegunaan 

website Noobie Dims serta penggunaan angket sebagai penilaian sistem 

kepada 15 responden. Berikut merupakan hasil dari penilaian responden 

terhadap website Noobie Dims: 

No Responden Alamat Hasil Persentase 

1 Andi Surya Putra Semarang 86% 

2 Putra Semarang 90% 

3 Farah Puspita Semarang 90% 

4 Pras Semarang 82% 

5 Dimas Arifin Semarang 90% 

6 Dewi Handayani Semarang 86% 

7 Dedi Semarang 75% 

8 Pribadi Fauzi Semarang 90% 

9 Sari Semarang 82% 

10 Laila Semarang 86% 

11 Tiana Permata Sari Semarang 90% 

12 Reza Arya Nugraha Semarang 82% 

13 Lestari Dewi Anjani Semarang 80% 

14 Nita Semarang 80% 

15 Mila Semarang 90% 
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Berdasarkan pada tabel 4.4 maka dilakukan perhitungan rata-rata 

persentase dari 15 responden. Berikut merupakan perhitungan rata-rata 

persentase pengujian kepada responden: 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
1279%

15
 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 = 85% 

Berdasarkan perhitungan rata-rata tersebut dapat diketahui bahwa 

rata-rata penilaian responden terhadap website Noobie Dims sebesar 85%. 

Maka dapat disimpulkan bahwa penilaian responden terhadap website 

Noobie Dims dinyatakan layak untuk digunakan. Adapun beberapa saran 

dan tanggapan dari responden yang sudah dirangkum sebagai berikut: 

1) Website Noobie Dims cukup membantu dalam membeli furniture. 

2) Website Noobie Dims punya tampilan yang bagus dan nyaman ketiga 

digunakan. 

3) Website Noobie Dims memudahkan pengguna untuk mengakses jasa 

desain interior. 

4) Website Noobie Dims lebih menarik karena mengusung fitur online 

daripada desainer interior lain yang masih menggunakan metode 

konvensional (offline). 

Berdasarkan rangkuman saran atau tanggapan tersebut dapat 

disimpulkan bahwa, sistem informasi E-commerce Noobie Dims berbasis 

web dinyatakan layak digunakan dan dikemudian hari dapat 

dikembangkan agar menjadi lebih baik dan menjadi sebuah sistem 

informasi yang lebih maksimal. 
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b. Hasil Uji Blackbox 

Pengujian blackbox dilakukan dengan menyerahkan angket fungsi 

input dan output sistem kepada ahli yang sudah ditentukan sebelumnya. 

Ahli pengujian balckbox dilakukan oleh Ade Ricky Rozzaqi, S.Pd., 

M.Kom. selaku Kaprodi Pendidikan Teknologi Informasi Universitas 

PGRI Semarang. Berikut merupakan hasil uji blackbox pada website 

Noobie Dims: 

Tabel 4. 22. Hasil Pengujian Blackbox 

No Pengujian Butir Kinerja Hasil  

Halaman User  

1 Login Menampilkan halaman 

login berisikan form 

username dan password 
 

(✓) Valid 

2 Registrasi Menampilkan halaman 

registrasi yang 

berisikan form data diri 

untuk registrasi akun 

guna mengakses 

website 

 

(✓) Valid 

4 Halaman 

Utama 

Menampilkan halaman 

utama website berupa 

daftar barang yang 

tersedia. 
 

(✓) Valid 
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5 Halaman 

Produk 

Menampilkan produk 

yang memaparkan 

detail dari produk yang 

dijual seperti nama 

produk, kategori, harga, 

dll. 

 

(✓) Valid 

6 Halaman 

Chart 

(Keranjang 

Belanja) 

Menampilkan halaman 

keranjang belanja yang 

menampilkan daftar 

produk yang sudah di 

tambahkan oleh user ke 

dalam keranjang 

belanja. Serta 

menampilkan total 

harga yang harus 

dibayar oleh user untuk 

membeli produk. 

 

(✓) Valid 

7 Halaman 

Checkout 

Menampilkan halaman 

checkout yang berisikan 

form data diri yang bisa 

diisi oleh user guna 

pengiriman produk 

yang ingin dibeli. 

 

(✓) Valid 

8 Halaman 

Pembayaran 

Menampilkan Halaman 

Pembayaran dan menu 

konfirmasi pembayaran 
 

(✓) Valid 
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Halaman Admin  

9 Halaman 

Login 

Menampilkan halaman 

login. 

 

(✓) Valid 

10 Halaman 

Utama 

Admin 

Menampilkan halaman 

utama admin yang 

berisikan menu 

pengelolaan admin dan 

detail jumlah produk, 

pesanan, dan 

pendapatan. 

 

(✓) Valid 

11 Halaman 

Kategori 

Menampilkan halaman 

kategori yang sudah 

ditambahkan oleh 

admin 
 

(✓) Valid 

12 Halaman 

Penambahan 

Produk 

Menampikan halaman 

penambahan produk 

baru yang berisikan 

form detail produk yang 

akan ditambahkan. 

 

(✓) Valid 

13 Halaman 

Produk 

Menampilkan daftar 

produk yang sudah 

ditambahkan 

sebelumnya. 
 

(✓) Valid 
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14 Halaman 

pengelolaan 

Produk 

Menampilkan halaman 

edit produk yang 

berisikan form detail 

dari produk yang akan 

diedit atau disunting. 

 

(✓) Valid 

15 Halaman 

Pesanan 

Menampilkan halaman 

pesanan yang berisikan 

pesanan yang sudah 

dipesan oleh user. 
 

(✓) Valid 

16 Halaman 

Pembayaran 

Menampilka halaman 

pembayaran yang 

berisikan daftar 

pembayaran yang sudah 

dan akan dilakukan oleh 

user. 

 

(✓) Valid 

17 Halaman 

Pelanggan 

Menampilkan halaman 

pelanggan yang 

berisikan daftar 

pelanggan yang 

membeli produk 

 

(✓) Valid 

18 Halaman 

Review 

Menampilkan halaman 

review yang berisikan 

ulasan dari user 

mengenai barang yang 

sudah dibeli 

 

(✓) Valid 

19 Halaman 

Kontak 

Menampilkan halaman 

kontak yang berisikan 

data kontak user yang 

sudah melakukan 

pembelian produk. 

 

(✓) Valid 
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B. Pembahasan 

Penelitian dengan judul “Sistem E-commerce Berbasis Web Untuk 

Penjualan Dan Pemesanan Desain Interior di CV Noobie Dims” ini bertujuan 

untuk menghasilkan sistem informasi berbasis web yang layak untuk digunakan 

sebagai sistem informasi yamg memudahkan calon pembeli atau pembeli dalam 

mengakses produk dari CV Noobie Dims. Penelitian ini menggunakan metode 

waterfall yang terdiri atas 5 tahap yang akan dijabarkan sebagai berikut: 

1. Communication 

Tahap pertama yang dilakukan oleh peneliti adalah communication. 

Pada tahap ini peneliti berhasil mendapatkan data-data yang dapat membantu 

jalannya penelitian seperti data-data yang berasal dari jurnal-jurnal, artikel, 

paper, dan internet. Selain itu, peneliti juga melakukan interview kepada 

pemilik CV Noobie Dims guna mendapatkan informasi terkait dengan 

permasalahan yang ada sehingga peneliti dapat mengetahui kebutuhan untuk 

membangun sistem informasi yang dapat membantu CV Noobie Dims. 

2. Planning 

Pada tahap planning, peneliti melakukan perencanaan mengenai 

estimasi pengerjaan dari produk sistem informasi pada penelitian ini. Hal ini 

mencakup sumber daya yang diperlukan dan estimasi waktu yang dibutuhkan 

agar produk dapat dibuat dengan baik. Berdasarkan hal tersebut, peneliti 

membuat penjadwalan kerja. 

3. Modelling 

Selanjutnya pada tahap modelling peneliti membuat rancangan desain 

arsitektur yang digunakan pada website Noobie Dims didukung oleh bahasa 

pemodelan UML (Unified Modelling Language) yang berguna untuk 

mempermudah pada pembuatan desain diagram UML yang terdiri atas use 

case diagram, sequence diagram, dan class diagram. Selain itu pada tahap ini 

peneliti juga membuat rancangan desain interface yang merupakan rancangan 

desain tampilan yang akan ditampikan oleh website yang dikembangkan. 

Website Noobie Dims ini memiliki halaman utama yang menampilkan 
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produk-produk yang disediakan oleh Noobie Dims. Tahap ini dilakukan guna 

mengetahui garis besar produk yang akan diimplementasikan. 

4. Construction 

Pada tahap ini peneliti melakukan implementasi dengan 

menerjemahkan semua yang sudah ada pada tahap sebelumnya ke dalam 

bentuk kode atau bentuk bahasa yang dapat dibaca oleh mesin. Pada tahap 

ini, produk sistem informasi E-commerce berbasis web Noobie Dims sudah 

berhasil dibuat. Pada tahap ini juga dilakukan pengujian ahli guna 

mendapatkan umpan balik dari beberapa ahli mengenai sistem informasi yang 

sudah dibuat. Produk yang dibuat berhasil mendapatkan validasi ahli dengan 

persentase sebesar 93% dan dinyatakan sangat layak untuk digunakan pada 

validasi materi. Sedangkan pada validasi media, website Noobie Dims 

mendapatkan persentase sebesar 80% dan dinyatakan layak untuk digunakan. 

5. Deployment 

Selanjutnya pada tahap terakhir yaitu deployment peneliti melakukan 

evaluasi dan pengujian menggunakan metode blackbox. Berdasarkan hasil 

penelitian di atas, dapat diketahui bahwa pada pengujian blackbox website 

Noobie Dims valid dan layak untuk digunakan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan 

sistem penjualan dan pemesanan desain interior berbasis website untuk Noobie 

Dims Interior. Berdasarkan hasil penelitian yang sudah diuraikan di atas, maka 

dapat disimpulkan bahwa sistem informasi e-commerce berbasis web pada CV 

Noobie Dims berhasil dikembangkan dan mampu dioperasikan dengan baik dan 

sesuai dengan kebutuhan pengguna, sehingga dapat memberikan dampak positif 

terhadap operasional bisnis CV Noobie Dims. Sistem informasi e-commerce 

berbasis web pada penelitian ini dibuat menggunakan bahasa pemrograman PHP 

dengan Visual Studio Code sebagai menulis, mengedit, dan mengelola source 

code, XAMPP sebagai web server, MySql sebagai database, dan Google 

Chrome sebagai media untuk mengoperasikan website Noobie Dims. 

Hasil implementasi menunjukkan bahwa sistem informasi yang dirancang 

pada penelitian ini mendapatkan kriteria sangat layak pada validasi materi 

dengan persentase sebesar 93% dan kriteria layak pada validasi media dengan 

persentase sebesar 80% yang sudah dilakukan oleh para ahli. Selain itu, website 

Noobie Dims juga sudah mendapatkan tingkat kelayakan sebesar 85% dari 15 

responden. Kemudian untuk hasil dari pengujian blackbox yang digunakan untuk 

menguji input maupun output, menyatakan bahwa website Noobie Dims valid 

dengan persentase sebesar 100% sehingga dinyatakan sangat layak untuk 

digunakan. 
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B. Saran 

Berdasrkan pada simpulan penelitian yang diperoleh, peneliti dapat 

memberikan saran sebagai berikut: 

1. Sistem informasi E-commerce Noobie Dims berbasis web dapat 

dikembangkan lagi dengan penambahan fitur pendukung lainnya agar 

menjadi lebih maksimal. 

2. Sistem informasi E-commerce Noobie Dims diharapkan dapat digunakan dan 

menjadi media penjualan yang baik oleh CV Noobie Dims. 
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Lampiran 1. Pedoman Pengoperasian Sistem 

A. Panduan untuk user 

1. Buka browser (Google Chrome) 

2. Masuk pada link noobiedev.com 

3. Muncul halaman beranda website Noobie Dev 

4. Jika belum memiliki akun klik daftar. 

 
 

5. Masukan data diri untuk mendapatkan akun. 

 
6. Setelah mendapatkan akun, maka masuk ke menu login. Masukan username 

dan password yang telah dibuat 
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7. Setelah login pilih menu produk. 

 
8. Pilih produk yang diinginkan, lalu masukan kedalam keranjang. 

 
9. Produk yang dipilih akan masuk pada keranjang belanja. 

 
10. Klik keranjang belanja, kemudian produk yang sudah dimasukan 

keranjang akan masuk pada menu pemesanan. 

 
11. Selanjutnya anda akan dibawa ke halaman pengisian alamat pengiriman. 

Pastikan form tersebut diisi dengan benar. 

12. Selanjutnya pilih metode pembayaran, kemudian klik pada tombol buat 

pesanan. 
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13. Selanjutnya anda akan dibawa ke halaman pembayaran, klik pada menu 

pembayaran. 

 
14. Pilih pesanan yang ingin anda proses pembayarannya. 

 
15. Selanjutkan lakukan pembayaran dengan nomer rekening yang tertera 

(apabila menggunakan pembayaran transfer). 

16. Setelah anda sudah melakukan pembayaran, lakukan konfirmasi 

pembayaran. 
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17. Pesanan anda berhasil dibuat, apabila anda ingin melakukan logout klik 

menu logout. 

 

 

B. Panduan untuk admin 

1. Masukan link noobiedev.com. 

2. Masukan username dan password khusus admin, kemudian klik login. 

 
3. Pada halaman utama admin, anda daapat melihat jumlah produk, pesanan, 

dan pendapatan. Pada halaman ini juga terdapat beberapa menu untuk 

pengelolaan. 
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4. Untuk mengelola kategori anda dapat masuk ke menu kategori. 

5. Untuk menanmbahkan kategori baru, klik pada tombol tambah. 

 
6. Selanjutnya isi nama kategori yang ingin ditambahkan, kemudian klik 

tombol Tambah. 

 
7. Untuk mengelola produk, anda dapat masuk ke menu produk. 

8. Untuk menambahkan produk baru, anda dapat klik pada tombol Tambah 

 
9. Selanjutnya anda harus mengisi data dari produk yang ingin anda 

tambahkan, jika sudah, klik tombol Tambah Produk Baru. 
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10. Untuk  mengelola pesanan pelanggan, anda dapat membuka menu pesanan 

pada hamanan utama admin.  

11. Kemudian klik pada pesanan yang ingin anda kelola 

 
12. Selanjutnya akan muncul halaman dari pesanan yang anda pilih. Pada 

halaman ini anda dapat melakukan pengeditan status pesanan.  

 

 
13. Untuk melakukan pengelolaan pemnayaran, anda dapat membuka menu 

pembayaran 
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14. Klik menu pelangan pada halaman utama pelanggan untuk mengelola 

pelanggan. Klik pada nama pelanggan untuk melihat data pelanggan. 

 

 
15. Untuk melihat pesan dari pelanggan, anda dapat membuka menu kontak 

dan melihat isi pesan dari pelanggan yang sudah mengirim anda pesan. Di 

halaman ini anda juga dapat memberikan balasan kepada pembeli tersebut. 

Klik pada tolbol Kirim Pesan untuk mengirim pesan balasan ke pelanggan. 
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