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Abstrak

Penggunaan internet yang semakin luas dan menjurus pada dunia bisnis mulai memanfaatkan
internet sebagai media penjualan dan pembelian. A//AboutMerch merupakan toko yang bergerak
sebagai bidang merchandise kpop, yang mana pembelian produk dilakukan pelanggan dengan
datang langsung ke toko. Untuk memberikan solusi maka dibuatlah e-commerce yang mana
pelanggan dapat melakukan pembelian produk dengan mudah tanpa harus datang ke toko,
serta perusahaan lebih mudah memberikan informasi kepada pelanggan yang nanti
berpengaruh bagi daya jual. Sebagai dasar dan acuan untuk membuat sistem penjualan
berbasis web dilakukan studi pustaka. Pembuatan web dilakukan dengan framework Larave/ dan
menggunakan database MySQL. Metode yang dilakukan dalam pengembangan sistem ini
menggunakan metode Waterfall Pengujian dilakukan menggunakan metode blackbox untuk
mengetahui apakah terjadi error atau bug pada sistem yang dibuat. Dari pengujian blackbox
mendapatkan hasil yang baik pada pengujian fungsionalitas sistem, menunjukan bahwa aplikasi
dapat berfungsi dan digunakan dengan baik.

Kata Kunci: Black Box Texting, Framework Laravel, Waterfall.

Copyright@ Siti Fauziah, Vitri Tundjungsari



https://j/
https://j/
https://j-innovative.org/index.php/Innovative
mailto:fauziahsiti395@gmail.com

Abstract

The use of the internet is increasingly widespread and leads to the business world starting to use
the internet as a medium for selling and buying. AllAboutMerch is a store engaged in the field of
kpop merchandise, in which customers purchase products by coming directly to the store. To
provide a solution, £-Commerce was created where customers can buy products easily without
having to come to the store, and it is easier for companies to provide information to customers
which will later affect selling power. As a basis and reference for creating a web-based sales
system, a literature study was carried out and then a database system design was created using
UML and ERD. The method used is the Waterfall method. The programming language used is
PHP with the Laravel Framework and MySQL as the database.

Keywords: Black Box Testing, Framework Laravel, Waterfall.

PENDAHULUAN

Industri Industri musik kpop telah mengalami pertumbuhan yang pesat dalam beberapa tahun
terakhir. Popularitas kpop telah meluas di seluruh dunia, dengan jutaan penggemar yang antusias di
berbagai negara. Penggemar kpop tidak hanya menikmati musik, tetapi juga ingin mengekspresikan
dukungan mereka melalui pembelian merchandise resmi dari grup atau idola favorit mereka (Chua,
2008). Di sisi lain, e-commerce marketplace telah menjadi salah satu tren terkemuka dalam industri
perdagangan global. £-Commerce memungkinkan konsumen untuk membeli produk secara online
dengan mudah dan nyaman, tanpa batasan geografis. £-Commerce juga memberikan kemudahan
aksesibilitas dan kemampuan untuk menjangkau pasar yang lebih luas (Aulia et al., 2022).

AllAboutMerch merupakan toko yang menjual barang merchandise kpop. Produk yang dijual
oleh AllAboutMerch semuanya import dari korea. Tersedia berbagai macam produk seperti album,
pakaian, aksesori, dan barang-barang lainnya yang terkait dengan grup atau idola mereka. Pengolahan
data dan proses penjualan merupakan hal penting bagi perusahaan yang bergerak dalam bidang
manufaktur seperti AllAboutMerch. Pada toko A/lAboutMerch, proses penjualan sudah menggunakan
aplikasi microsoft excel. Proses barang dijual akan dimasukkan ke dalam nota sebanyak 2 kali. Nota
pertama akan diserahkan ke pelanggan untuk dijadikan bukti jual beli, sedangkan nota kedua disimpan
bagian bendahara untuk mencatat penghasilan penjualan yang dimasukkan kedalam microsoft excel.
Bukti penjualan ini akan dijadikan dasar untuk mencatat jumlah barang yang ada. Proses pencatatan
dibuktikan dengan cara meneruskan informasi yang diperoleh dari bukti penjualan ke microsoft excel.
Pencatatan pemasukan harus dimasukan setiap bulan, sedangkan bukti stok barang dilakukan setiap
hari. Transaksi jual beli ini mengakibatkan pengolahan data penjualan kurang efektif dan efisien,
sehingga laporan penjualan yang dihasilkan besar kemungkinan terjadi kesalahan.

Sistem penjualan yang digunakan di All/AboutMerch saat ini yaitu penjual toko masih melakukan

penjualan melalui whatsapp dan instagram. Sering kali kesulitan membedakan produk asli dan produk
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palsu dan ini dapat mengurangi kepercayaan kepada pelanggan. Seringkali terjadi masalah di mana
informasi produk yang disediakan di platform e-commerce kurang jelas, tidak lengkap, atau bahkan
tidak tersedia sama sekali, banyak data pesanan barang pelanggan yang tidak tercatat sehingga
terkadang banyak pesanan pelanggan tidak dicatat dan diantar sesuai pesanan. Walaupun
AllAboutMerch ini sudah menggunakan marketplace seperti shopee tetapi itu tidak membuat masalah
terselesaikan. Kebanyakan marketplace cenderung lebih fokus pada transaksi dan kurang pada
membangun brand terlebih lagi marketplace biasanya mengenakan biaya komisi atau biaya transaksi,
yang dapat mempengaruhi margin keuntungan AllAboutMerch. Marketplace umumnya memiliki
persaingan yang sangat ketat, karena banyak penjual bersaing untuk menarik perhatian pembeli.

Oleh karena itu, dalam penelitian ini bertujuan ingin mengimplementasikan sistem penjualan
untuk membantu AllAboutMerch fokus pada pengembangan online store dengan penguatan identitas
merek, termasuk desain logo, warna, dan pesan merek yang konsisten, lalu menerapkan sistem
manajemen inventaris yang efisien untuk menghindari kekurangan atau kelebihan stok, serta
memastikan ketersediaan produk yang optimal dan AllAboutMerch dapat memanfaatkan data
pelanggan dengan cermat dan bijak untuk memahami perilaku pembeli dan merancang strategi
pemasaran yang lebih terarah dan personal. diharapkan ada nya sistem ini AllAboutMerch semakin
maju dan mengurangi resiko dalam kesalahan saat pencatatan data penjualan karena adanya sistem
data penjualan menjadi mudah untuk dilihat dan dicari sehingga mengurangi kesalahan tersebut.

Sistem pembuatan web dilakukan dengan framework Laravel dan menggunakan database
MySQL. Metode yang dilakukan dalam pengembangan sistem ini menggunakan Metode Waterfall .
Pengujian dilakukan menggunakan metode blackbox. Maka dari penelitian ini, penulis mengambil judul
"Aplikasi Penjualan Merchandise Barang Fandom Kpop Berbasis Web (£-Commerce) dengan metode
Waterfall study kasus di toko AllAboutMerch”.

METODE PENELITIAN

Objek penelitian merupakan tempat dilakukannya kegiatan penelitian. Objek ini sangat
mempengaruhi dalam pelaksanaan suatu penelitian, karena dengan adanya objek tersebut, peneliti
dapat memperoleh bahan yang dibutuhkan dalam penelitian. Maka penelitian ini dilakukan di
sebuah toko pernak pernik korea bernama AllAboutMerch yang berlokasi di JI. Pinang Raya No. 1
A3 Rawangmangun Jakarta Timur. Usaha ini bergerak di bidang pernak pernik, guna melakukan
penelitian sesuai kebutuhan untuk melengkapi informasi yang diminta.

Baca literatur dan penelitian terkait industri £-Commerce, industri musik Kpop, tren pembelian
Merchandise Kpop, serta teori-teori terkait yang dapat mendukung pengembangan platform £-
Commerce.

Metode pengembangan sistem digunakan adalah SDLC (System Development Life Cycle)
dengan model proses Waterfall Penggunaan metode Waterfal/ini sendiri didasarkan karena metode ini

dianggap memiliki alur yang jelas pengejaan di dalam prosesnya maupun berdasarkan dari data pada
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lapangan sehingga lebih dekat dan dirasa akan tepat guna. Metode ini juga dianggap sebagai metode

yang rinci sehingga meminimalisir kesalahan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Perancangan (Requirement Analysis)

Perancangan sistem pada sistem e-commerce merchandise fandom kpop menggunakan UML (
Unified Modeling Language ) yang sudah dianalisa agar bisa memenuhi kebutuhan pengguna nya.
Perancangan sebuah sistem dengan metode UML bisa lebih mudah dalam mengarahkan bagaimana
sebuah objek menjalankan sistem nya tersebut dengan fungsi nya.

Metode Anlisa PIECES

Metode PIECES adalah metode analisis yang digunakan untuk mengidentifikasi kelemahan dalam
sistem informasi, ekonomi, keamanan, efisiensi, dan pelayanan serta memberikan solusi untuk
permasalahan yang sedang terjadi tersebut. Metode PIECES digunakan untuk menganalisis
permasalahan dari sistem lama dan sistem baru, seperti dalam pengembangan sistem e-commerce
dan manajemen pergudangan. Berikut adalah beberapa langkah dalam penerapan metode PIECES:
Tabel 1. Metode Analisa PIECES

1 Perfomance Dalam  melakukan  pemasaran dan | Membuat Web yang memasarkan dan
(Kinerja) penjualan belum bisa dilakukan secara | menjual produk secara online.
online.
2 Information Pemilik  kesulitan  dalam  melihat | Pemilik dapat mencari data pencatatan
(Informasi) pencatatan data  penjualan harian, | di dalam aplikasi Web secara mudah
bulanan, hingga tahunan. dan cepat.
3 Economy Pemilik membutuhkan banyak pegawai | Pemilik dapat melihat pencatatan harian
(Ekonomi) untuk membantu melakukan pencatatan | tanpa menambahkan pegawai.

pada nota dan buku riwayat pesanan.

4 Control (Kontrol) Pemilik  kesulitan ~ dalam  melihatan | Pencatatan data  disimpan pada

pencatatan data yang sering hilang | database sehingga dapat di cek

karena penumpukan nota. langsung dari aplikasi.
5 Efficiency Pegawai kesulitan dalam pengecekan | Pengecekan data dapat dilakukan
(Efisiensi) data transaksi pada saat pelanggan | melalui database sehingga untuk

mengambil produk pesanannya karena | pengecekan data lebih mudah dan

data belum tersusun dengan rapih. lebih tersusun rapih.
6 Service (Layanan) Pelanggan tidak bisa mengetahui status | Memberikan akses secara langsung
pesanan. pada pelanggan untuk mengecek status

pesanan mereka.

Tahap Desain (Desigr)
Pada tahapan ini hasil yang di dapatkan dari proses bisnis usulan di terjemahkan ke dalam
bentuk UML (Unified Modeling Language) dalam penelitian ini digunakan 3 jenis diagram diantaranya

Use case, Activity, dan Class Diagram, Berikut hasil perancangan sistem:
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Use Case Diagram

Activity Diagram

Activity Diagram Login

Gambar 2. Activity Diagram

Pelanggan Sistem

Menu Login '——¥ Form Login
input Username dan
Password

n

Menu Utama

Gambar 3. Activity Diagram Login
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Activity Diagram Pelanggan

Gambar 4. Activity Diagram Pelanggan

Activity Diagram Register

actActwiy Diagram Regstor |

Pelanggen

Kilk Button Daftar
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N
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Gambar 5. Activity Diagram Register

Activity Diagram Produk

act Actwity Diagram Produk )

Pelanggan

?

[Masuk Website Ecommerce Merchandise }——-{ ‘Tampilan Menu Utama ]

Memilih Produk Menampilkan Produk
Deskripsi Produk

Belanja Transaksi

Sistem

Gambar 6. Activity Diagram Produk
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Activity Diagram Pembayaran

Class Diagram

Gambar 8. Class Diagram
Tahap Implementasi Kode (Coding)

Pada tahap ini dilakukan proses coding atau pengkodean berdasarkan kebutuhan dan rancangan
yang telah di rancang sebelumnya. Proses pengkodean ini meliputi 3 tahapan yaitu frontend (tampilan
dari sebuah website), backend (proses sistem yang berjalan di balik layar yang berperan untuk
mengolah dan mengontrol database dan server), database (sekumpulan data atau informasi yang
tersimpan secara sistematis). Sistem ini dikembangkan menggunakan framework Laravel versi 10, dan
bahasa pemrograman PHP untuk backend, dan untuk frontend menggunakan HTML5, CSS3,
JavaScript, jQuery yang dipermudah menggunakan Bootstrap, untuk penyimpanan database

menggunakan MySQL.

Struktur Folder Pengembangan Sistem

Folder Helper

& app
I Console

B8 Exceptions
@@ Helper
SettingHelper.php

Gambar 9. Folder Helper
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Folder Controller

@ Http
v (@ Controllers
® Admin
CategoryController.php
DashboardController.php
HistoryController.php

OrderController.php

OrderProductController.php

ProductController.php
UserController.php
B Auth
AdminController.php
Controller.php
FrontendController.php

HomeController.php

Gambar 1. Folder Controller

Folder Request
@ Requests
LoginRequest.php
UpdatePasswordRequest.php

UpdateProfileReques

Gambar 2. Folder Request
Folder Model

v [@® Models
Cartphp
Category.php
Favourite.php
Order.php
OrderProduct.php
Product-ori.php
Product.php
SettingWebsite.php
User.php

Gambar 12. Floder Mode/

Folder Database

Gambar 3. Folder Database
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Folder Router
v [y routes

api.php

channels.php

console.php

web.php

Gambar 14. Folder Routes
Folder Resources

Gambar 4. Folder Resource
Folder Assets

v @ public

©® admin

B customer
® images
I product
m tf

B

B .htaccess
% favicon.ico

index.php

{-} mix-manifest.json

robots.txt

Gambar 5. Folder Asset
Tahap Pengujian (7esting)
User Interface (Ul)
Pengujian user interface atau tampilan halaman web ini memiliki tujuan untuk membuktikan
fungsionalitas yang ada pada aplikasi, sehingga tidak adanya halaman dan fitur yang error atau tidak
berjalan sesuai dengan yang di harapkan. Berikut tampilan hasil dari user interface testing:

Halaman Utama

Halaman utama akan ditampilkan tentang informasi berupa banner, login, keranjang.
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Gambar 17. Halaman Utama

Semua Halaman Produk
Halaman ini menampilkan halaman awal yang diperuntukkan bagi pelanggan untuk mengetahui

produk yang tersedia, seperti yang dilihat pada gambar dibawah ini
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Gambar 18. Semua Halaman Produk

Halaman Beli Produk
Untuk membeli barang yang diinginkan, pelanggan dapat memilih produk yang diinginkan
serta melihat detil produk yang mereka pilih. Seperti dilihat dibawah ini:

Blackpink - Light Stick Resmi Ver.2
[Hammerbong]

' Rp 770.900,00

Gambar 19. Halaman Beli Produk

Halaman Koleksi Produk

Halaman ini menampilkan produk sesuai koleksi atau kategori yang dipilih.
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Allcollections.

Gambar 20. Halaman Koleksi

Halaman Keranjang Belanja
Barang yang ingin dibeli dimasukkan ke keranjang belanja untuk kemudian dapat dihitung total

pembelian yang dilakukan oleh pelanggan.

Rincian Pesanan
Halaman ini menampilkan rincian pesanan berisikan kode pesanan, bukti transfer, total harga, alamat,

status pembayaran, tanggal pesanan, tombol lihat produk perpesanan.

Shopping Cart

Gambar 21. Halaman Keranjang

Order history

pEEq
BER

Gambar 21.6 Rincian Pesanan
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Halaman Produk Pesanan Riwayat
Halaman ini menampilkan riwayat produk sesuain pesanan yang dipilih berisikan gambar produk,

nama, quantity (jumlah produk yang dipesan), harga, total harga (gty x harga).

a
-

wa
a3

Gambar 22. Halaman Produk Pesanan Riwayat

Halaman Profi/

Halaman ini menampilkan manage profile dan password.
|

Profil Anda

Gambar 23. Halaman Profil
Halaman Dashboard Admin

Halaman ini menampilkan info tentang kategori, produk, dan jumlah pesanan.

Gambar 24. Halaman Dashboard Admin
Kelola Halaman Koleksi

Halaman ini menampilkan daftar Koleksi atau biasanya disebut kategori.

-

Gambar 25. Kelola Halaman Koleksi
Kelola Halaman Produk

Halaman ini menampilkan daftar produk.
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Gambar 26. Kelola Halaman Produk
Halaman Riwayat Laporan

Halaman ini menampilkan report riwayat pesanan.

nnnnn

Gambar 27. Halaman Riwayat Laporan

Tahap Pemeliharaan (Maintenance)

Pemeliharaan web penjualan, atau web maintenance, adalah kegiatan yang dirancang untuk
menjaga web berjalan lancar. Ini meliputi pemantauan kinerja web secara menyeluruh untuk
memastikan bahwa web tetap berfungsi dengan baik, cepat, dan aman. Beberapa aspek pemeliharaan
web penjualan meliputi pembaruan konten, pengujian kecepatan load page, pemantauan keamanan,
dan perawatan sistem. Pemeliharaan juga penting untuk menjaga informasi up to date, meningkatkan
pengalaman pengguna, dan memastikan performa SEO yang baik. Selain itu, pemeliharaan web juga
melibatkan manajemen sistem, perbaikan, dan pembaruan sistem web secara berkala.

Beberapa pemeliharan yang dapat dilakukan untuk sistem tersebut, yaitu:

1. Meningkatkan SEO untuk menjadikan web nomer 1 dipencarian google.

2. Meningkatkan keamanan server untuk menghindari peretasan data privasi milik pelanggan dan
perusahaan.

3. Meningkatkan user interface untuk memanjakan kenyamanan pelanggan dalam berbelanja

dengan web tersebut.
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Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang dilakukan penulis, maka penulis dapat mengambil beberapa

kesimpulan antara lain sebagai berikut:

1. Telah dihasilkan bahwa aplikasi ini telah berhasil menangkap esensi dan preferensi
pelanggan dalam dunia kpop

2. Web yang dibangun merupakan sebuah web yang dapat memberikan kemudahan
kepada pelanggan untuk mendapatkan informasi dan pembelian barang di toko
AllAboutMerch
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