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ABSTRAK

PT. Global Elektronik Semarang sebagai perusahaan penjualan produk elektronik yang senantiasa
bergerak maju mengharapkan jangkauan wilayah yang lebih dengan biaya relatif ringan serta dapat
memberikan nilai pelayanan lebih bagi pelanggan. Semakin ketatnya persaingan bisnis elektronik
menuntut perusahaan untuk lebih dekat dengan calon pelanggan melalui media yang mudah dan
cepat. E-commerce sebagai salah satu bentuk pemasaran yang memanfaatkan teknologi informasi
merupakan pilihan yang tepat bagi perusahaan untuk menjadi media pemasaran melalui internet.
Aplikasi e-commerce PT. Global Elektronik Semarang dibangun menggunakan metode Unified
Process. Aplikasi e-commerce PT. Global Elektronik Semarang digunakan untuk memasarkan
produk, menyampaikan berita dan majalah terbaru dari perusahaan.

Kata kunci: E-commerce, PT.Global Elektronik Semarang, Unified Process.

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi (T1) yang sangat pesat dalam satu dasawarsa terakhir ini
telah membuatnya menjadi sumber kebutuhan informasi bagi berbagai kalangan. Tl banyak
dimanfaatkan sebagai alat bantu dalam menangani permasalahan yang terdapat dalam berbagai
aspek kehidupan. Salah satu dari wujud perkembangan Tl adalah internet. Melalui media ini
informasi dapat diakses oleh orang-orang di berbagai tempat di seluruh dunia dan dapat
memberikan pelayanan informasi yang efektif dan efisien bagi umat manusia.

E-Commerce merupakan salah satu bentuk aplikasi TI di bidang bisnis. Aplikasi ini dapat
mempertemukan penjual dan calon pembeli melalui dunia maya, internet. Calon pembeli dapat
mengetahui info mengenai produk seperti harga, merek maupun fungsi produk yang ditawarkan
perusahaan serta dapat melakukan transaksi jual beli kapan saja dan di mana saja via internet.

PT. Global Elektronik Semarang merupakan salah satu perusahaan yang bergerak dalam
bidang perdagangan produk elektronik. Sebagai perusahaan yang senantiasa bergerak maju,
perusahaan ini terus berusaha memperluas jangkauannya dengan membuka beberapa cabang dan
sering mengadakan pameran di mall. Semakin banyak cabang, jangkauan wilayah akan semakin
luas, biaya yang dikeluarkan juga semakin besar. Perusahaan mengharapkan jangkauan wilayah
yang lebih dengan biaya yang relatif ringan serta dapat memberikan nilai pelayanan lebih bagi
pelanggan. Hal tersebut dilakukan perusahaan tentunya untuk bisa memenangkan persaingan pasar.

Masalah tersebut menjadi suatu inspirasi bagi penulis untuk merancang dan membuat

aplikasi e-commerce yang dapat menampilkan produk-produk elektronik yang dijual oleh



perusahaan serta dapat memberikan fungsi transaksi pembelian produk oleh konsumen yang mudah
dan cepat.

Aplikasi ini akan dibangun dengan metode Unified Process(UP) yang merupakan
paradigma pembangunan perangkat lunak berorientasi objek (object oriented). Penggunaan metode
UP memudahkan dalam pendokumentasian pengembangan perangkat lunak, tahapan
pengembangan tidak terpaku pada salah satu tahap saja karena tiap tahapan dapat dilakukan secara
bersamaan dan dapat dilakukan secara berulang untuk mendapatkan hasil yang lebih baik.
Perangkat lunak berorientasi objek lebih mudah dipelihara (maintenable) karena strukturnya
diuraikan secara inheren. Selain itu sistem berorientasi objek juga lebih mudah untuk
menyesuaikan dengan sistem yang ada dan lebih mudah untuk diskalakan, contohnnya suatu sistem
besar dapat diciptakan dari berbagai subsistem yang reuseable [11].

Berdasarkan uraian di atas, maka perumusan masalah yang ada adalah bagaimana
merancang dan membuat aplikasi e-commerce yang dapat memasarkan produk, memudahkan
dalam menyampaikan berita perusahaan dan memudahkan pelanggan dalam mendapatkan
informasi terbaru perusahaan.

Tujuan yang ingin dicapai adalah menghasilkan aplikasi yang dapat menampilkan produk
yang dijual oleh PT. Global Elektronik Semarang, menampilkan berita terbaru perusahaan,
menampilkan majalah yang diterbitkan perusahaan serta dapat memberikan fungsi transaksi

pembelian produk oleh konsumen dengan metode Unified Process (UP).

2. Tinjauan Pustaka
2.1. E-commerce

E-commerce merupakan penerapan komunikasi elektronik dan teknologi informasi dalam
proses bisnis yang  menghubungkan perusahaan, konsumen, dan komunitas tertentu[10].
Perdagangan barang, pelayanan, dan pertukaran informasi tidak dilakukan secara konvensional.

Kegiatan e-commerce mencakup banyak hal, untuk membedakannya e-commerce
dibedakan menjadi 2 berdasarkan karakteristiknya, yaitu[9] :

1. Business to Business(B2B), karakteristiknya:

a. Trading partners yang sudah saling mengetahui dan sudah terjalin hubungan yang
berlangsung cukup lama.

b. Pertukaran data dilakukan secara berulang-ulang dan berkala dengan format data yang
telah disepakati bersama.

c. Salah satu pelaku tidak harus menunggu rekan mereka lainnya untuk mengirimkan data.

d. Model yang umum digunakan adalah peer to peer, di mana kegiatan prosesnya dapat
didistribusikan di kedua pelaku bisnis.

Contoh B2B yaitu pembelian bahan bakar oleh perusahaan secara on line.



2. Business to Consumer(B2C), karakteristiknya:
a. Terbuka untuk umum, di mana informasi disebarkan secra umum pula.
b. Servis yang digunakan juga bersifat umum, sehingga dapat digunakan oleh orang banyak.
c. Servis yang digunakan berdasarkan permintaan.
d. Dilakukan dengan sistem pendekatan client-server.

Contoh B2C yaitu pembelian buku secara on line.
2.2. Program Aplikasi

Program aplikasi adalah program yang digunakan oleh pemakai yang ditujukan untuk
melakukan suatu tujuan khusus [5]. Sering kali ‘program aplikasi’ ini disebut dengan ‘aplikasi’

saja.
2.3. Konsep Object Oriented

Konsep Object Oriented (OO) membagi program menjadi objek-objek yang saling
berinteraksi satu sama lain. Objek merupakan kesatuan entitas yang memiliki sifat dan tingkah
laku.

Konsep OO memiliki tiga karakteristik utama [8], yaitu :

1. Pengkapsulan (encapsulation)
Pengkapsulan merupakan pengemasan data dan prosedur dalam objek. Pengkapsulan
merupakan bentuk upaya penyembunyian informasi (information hiding) sehingga tidak
dapat diakses secara langsung oleh pihak luar objek selain itu pengkapsulan juga
menyederhanakan penggunaan sistem.

2. Pewarisan (inheritance)
Pewarisan merupakan sifat dalam bahasa berorientasi objek yang memungkinkan sifat-sifat
dari suatu kelas diturunkan ke kelas lain.

3. Polimorfisme
Polimorfisme merupakan suatu konsep yang menyatakan sesuatu nama yang sama dapat

memiliki berbagai bentuk dan perilaku yang berbeda.
2.4. Unified Modeling Language

Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah bahasa yang berdasarkan grafik/gambar
untuk memvisualisasi, menspesifikasikan, membangun, dan pendokumentasian dari sebuah sistem
pengembangan perangkat lunak berbasis Object-Oriented. UML sendiri juga memberikan standar
penulisan sebuah sistem blue print, yang meliputi konsep bisnis proses, penulisan kelas-kelas
dalam bahasa program yang spesifik, skema basis data, dan komponen-komponen yang diperlukan

dalam sistem perangkat lunak [1].



2.5. Unified Process

Unified Process (UP) merupakan suatu proses rekayasa perangkat lunak [1]. UP
mendukung konsep objek, kelas dan hubungan diantaranya, UP menggunakan Unified Model

Language (UML) sebagai notasi yang umum digunakan dalam perancangan berorientasi objek [1].
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Gambar 2.1 Arsitektur UP [1]

Avrsitektur UP dapat dilihat pada gambar 2.1. UP dijabarkan menjadi 2 dimensi, yaitu time
dan content [2] Dimensi pertama yaitu poros horizontal yang mewakili aspek-aspek dinamis dari
pengembangan perangkat lunak [6]. Dimensi ini merepresentasikan waktu dan menunjukkan siklus
hidup proses [2]. Dimensi kedua digambarkan secara vertikal yang mewakili aspek-aspek statis
dari proses pengembangan perangkat lunak [6]. Dimensi ini terdiri atas 5 alur kerja inti (core
workflows) yaitu:

1. Requirement
Pada alur kerja inti ini kebutuhan-kebutuhan pengguna dikumpulkan dan kemudian
mentransformasikan ke dalam sebuah deskripsi sistem yang jelas dan lengkap.

2. Analysis
Alur kerja inti ini bertujuan untuk mendapatkan pemahaman yang tepat dari requirements.

3. Design
Alur kerja inti design memiliki tujuan utama untuk melakukan formulasi model yang
berfokus pada requirements, termasuk nonfunctional requirements beserta solusinya, yang
mempersiapkan untuk implementasi dan pengujian sistem [1].

4. Implementation
Alur kerja inti implementation adalah tahap yang mengkonversi sistem yang telah dirancang
ke dalam sebuah bahasa yang dimengerti komputer.

5. Test

Testing digunakan untuk mengukur kualitas dari perangkat lunak yang telah dihasilkan [6].



2.6. Black-box Testing

Black-box testing, bisa juga disebut behavioral testing, berfokus pada functional
requirement sebuah perangkat lunak[8]. Black-box testing merupakan pendekatan komplementer

yang memungkinkan untuk mengungkap beberapa kesalahan.
2.7. PHP

PHP merupakan bahasa scripting berlisensi open source yang pada awalnya dirancang
untuk digunakan dalam pengembangan website dan dikenal sebagai Personal Home Page. PHP
mempunyai kemampuan memproses halaman web sebelum ditampilkan sehingga mendapatkan

nama PHP Hipertext Preprocessor [11].
2.8. MySQL

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data atau DBMS
(Database Management System) yang multithread dan multi-user serta menggunakan perintah

standar SQL (Structured Query Language).
2.9. Model-View-Controller (MVC)

Pemodelan MVC memisahkan pemodelan domain, presentasi, dan aksi berdasarkan
masukan pengguna menjadi tiga bagian: Model (untuk mengatur data dan memberi reaksi pada
domain aplikasi), View (untuk mengatur tampilan dari perangkat lunak), dan Controller (untuk

menterjemahkan masukan pengguna) [3].

3. Definisi Kebutuhan, Analisis dan Perancangan Sistem

Pengembangan Aplikasi E-commerce PT. Global Elektronik Semarang dimulai dengan
workflows pendefinisan kebutuhan dilanjutkan pada workflows analisis kemudian dilanjutkan pada

workflows perancangan.
3.1. Definisi Kebutuhan

Definisi kebutuhan perangkat lunak meliputi deskripsi umum perangkat lunak, model use

case dan kebutuhan non-functional perangkat lunak.
3.1.1. Deskripsi Umum Perangkat Lunak

Perangkat lunak aplikasi e-commerce PT. Global Elektronik Semarang yang disebut juga
sebagai Global E-Shop dibangun menggunakan perangkat lunak PHP. Aplikasi disimpan dalam
server dan dapat diakses dengan menggunakan jaringan internet. Aplikasi e-commerce ini
mempunyai karakteristik B2C. Global E-Shop dapat menampilkan produk yang dijual, melayani
transaksi pembelian produk, melaporkan transaksi dan menampilkan informasi terbaru perusahaan.



3.1.2. Model Use Case

Model diagram use case ditunjukkan menggunakan system use case diagram pada gambar

3.1.
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Gambar 3.1 System Use Case Diagram pada Global E-Shop
Alur proses transaksi pada Global E-Shop dapat dilihat pada activity diagram gambar 3.2.
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Gambar 3.2 Activity Diagram Global E-Shop

3.1.3. Kebutuhan non-functional

Kebutuhan non-functional pada pengembangan perangkat lunak ini terdiri atas:
1. Bahasa yang digunakan untuk pembangunan aplikasi ini adalah PHP 5.
2. Database server yang digunakan yaitu MySQL 5.



3.2. Analisis

Analisis menghasilkan identifikasi analysis class. Hasil identifikasi analysis class

ditunjukkan pada tabel 3.1.

Tabel 3.1 Identifikasi Analysis Class

No Nama Analysis Class Jenis
1. | Cari_produk_ui Boundary
2. | Produk_ui Boundary
3. | Cart_ui Boundary
4. | Pemesanan_ui Boundary
5. | Konfirmasi_bayar_ui Boundary
6. | Kelola_pemesanan_ui Boundary
7. | Kelola_transaski_lunas Boundary
8. | Lihat_transaskis_sukses Boundary
9. | Pelaporan_penjualan_ui Boundary
104 Global_news_ui Boundary
11, Global_tren_ui Boundary
12| Produk_ctrl Control
13J Cart_ctrl Control
14, Transaksi_ctrl Control
15/ Global _news_ctrl Control
16/ Global_tren_ctrl Control
17) Produk Entity
18] Kategori Entity
19/ Merek Entity
20| Cart Entity
21| Pengguna Entity
22) News Entity
23| Majalah Entity
24| Transaksi Entity
25| Transaksi_detail Entity

3.3. Perancangan

Hasil perancangan dari

perancangan basis data.

3.3.1. Design Class

pengembangan perangkat lunak meliputi design class, dan

Design class pada pengembangan aplikasi ini diperoleh berdasarkan hasil identifikasi

design class. Boundary class yang diidentifikasi pada workflow analisis tidak diidentifikasi menjadi

class pada workflow design karena diimplementasikan secara langsung dalam file .php yang dapat

di-load dari controller class. Hubungan yang terdapat pada entity class tersebut ditampilkan pada

gambar 3.3.
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Gambar 3.3 Diagram Hubungan antar Entity Class.

3.3.2. Perancangan Basis Data

DBMS yang digunakan pada aplikasi e-commerce PT. Global Elektronik Semarang ini
adalah basis data relasional. Oleh karena itu, perlu dilakukan mapping dari class diagram entity ke

skema basis data relasional. Hasil mapping tersebut dapat dilihat pada gambar 3.4 rancangan skema

basis data.

( produk | ( kategori | ( NEWsS | ( majalah |
+id_produk varchar(20),| ~ + | +id_kategori  varchar(15)... +id_news varchar{15)...[ |+id_tren varchar(15)...
#kategori varchar(15) | 4 nama_kategori  varchar(s0) .. | judul_news varchar(30) ...[ | judul_tren warchar(50) .. |
#merek varchar(15) | isi_news clob berkas clob

nama_produk  varchar{s50) | ‘, gambar_news clob tanggal_tren date
harga bigint(20) “ tgl_news date
deskripsi clok v
tanggal date o merek |
gambar varchar(50) | “ || +id_merek varchar(15)..
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.= - #pengguna varchar(50) alamat clob
+#id_trans wvarchar(10).pC— ~ total_harga bigint(20) telpon varchar(s0) ...
+iproduk  wvarchar(20). tgl_pesan date tempat_lahir varchar(407 .|
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nama_bayar warchar(50) itp varchar(15) ..
jumlah_bayar  bigint(20) kode_pos varchar(10) ...
status varchar(20) .
keterangan clob

4.

Gambar 3.4 Skema Basis Data

Implementasi dan Pengujian

Hasil akhir pengembangan aplikasi menggunakan Unified Process pada workflows

implementasi dan pengujian.

4.1. Implementasi

Hasil implementasi meliputi implementasi class, implementasi basis data, implementasi

antarmuka.



4.1.1. Implementasi Class

Class yang telah didefinisikan pada workflows perancangan diimplementasikan ke dalam
bahasa pemrograman berorientasi objek. Dalam pembuatan aplikasi Global E-shop bahasa
pemrograman yang digunakan adalah PHP. Tiap class diimplementasikan dalam suatu source code

dengan ekstensi file “.php’ yang disimpan pada media penyimpanan.
4.1.2. Implementasi Basis Data

Tabel-tabel yang telah ditentukan pada workflows perancangan diimplementasikan ke
dalam DBMS MySQL. Basis data yang dibuat diberi nama “ge”, sedangkan nama-nama tabel telah
ditentukan pada workflows perancangan. Contoh implementasi basis data untuk tabel produk

ditunjukkan pada gambar 4.1.

Tabel 4.1 Tabel Produk

Id Field Deskripsi Tipe dan Length | Kosong | Keterangan
id_produk Kode produk Varchar(20) Tidak Primary Key
kategori Kode kategori | Varchar(20) Tidak Foreign Key
produk
merek Kode merek Varchar(20) Tidak Foreign Key
produk
nama_produk | Nama produk | Varchar(50) Tidak -
harga Harga produk Bigint(20) Tidak -
deskripsi Penjelasan text Ya -
produk
tgl Tanggal date Tidak -
masukkan
produk
gambar Gambar text Tidak -
produk

4.1.3. Implementasi Antarmuka

Perancangan antarmuka yang telah dibuat pada workflows perancangan diimplementasikan
ke dalam bahasa pemrograman berorientasi objek dan digunakan sebagai class view untuk
menjalankan class controller. Contoh implementasi antarmuka ditunjukkan pada gambar 4.1

implementasi antarmuka pencarian produk.
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Gambar 4.1 Implementasi Antarmuka Pencarian Produk
4.2. Pengujian

Aplikasi harus dapat memenuhi spesifikasi yang dibutuhkan. Pengujian mengevaluasi dan
memastikan apakah aplikasi telah memenuhi spesifikasi yang dibutuhkan sehingga dapat dikatakan
sukses dibuat. Pengujian menggunakan metode black-box.

Berdasarkan hasil pengujian, dapat disimpulkan bahwa Global E-shop telah memenuhi
spesifikasi kebutuhan perangkat lunak yang telah didefinisikan. Dari hasil pengujian, dapat

diketahui bahwa Global E-shop telah memenuhi untuk :

=

Melakukan pencarian produk
Melakukan akses Global News
Melakukan akses Global Tren
Menampilkan tautan customer service
Mengelola cart
Melakukan registrasi
Mengubah data pelanggan
Menampilkan riwayat transaksi produk
Melakukan pemesanan produk

. Melakukan konfirmasi pembayaran

. Mengelola Global News

. Mengelola Global Tren

. Mengelola data pengguna

. Mengelola data produk

. Mengelola pemesanan

. Mengelola transaksi lunas

. Melihat transaksi sukses

. Menampilkan pelaporan penjualan
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5.

Penutup

5.1. Kesimpulan

Pengembangan aplikasi e-commerce PT. Global Elektronik Semarang menggunakan

metode Unified Process menghasilkan dokumentasi pengembangan aplikasi yang lebih mudah

dipahami dengan adanya UML pada metode Unified Process dan menghasilkan aplikasi yang

memberikan fasilitas untuk menampilkan produk yang dijual perusahaan, menampilkan berita

terbaru perusahaan, menampilkan majalah yang diterbitkan perusahaan serta melayani transaksi

pembelian produk.

5.2. Saran

Aplikasi ini dapat dibuat lebih informatif dengan menambahkan komentar terhadap produk

yang dijual dan fitur penyimpanan dokumen pelaporan ke dalam format lain
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