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ABSTRAK

Markisa Manis merupakan sebuah kegiatan UMKM (Usaha Mikro Kecil dan Menengah) dengan
produk yang dihasilkan adalah sari markisa murni. Website sebagai media informasi sangat
bermanfaat dalam membantu kegiatan UMKM. Aplikasi E-Commerce yang akan dirancang
diharapkan dapat mempermudah dan membantu UMKM Markisa Manis dalam menyampaikan
informasi mengenai produk yang dijual, proses transaksi dan memperluas jangkauan pemasaran
sehingga dapat meningkatkan penjualan. Tahapan dalam pembuatan aplikasi tersebut menggunakan
model waterfall. Aplikasi yang akan dibuat harus mudah dikomunikasikan dengan perancang
sistem maupun programmer yang terkait dengan kebutuhan pengguna aplikasi. Model Rancangan
untuk aplikasi tersebut menggunakan Struktur Navigasi, UML (Unified Modelling Language) dan
rancangan Input/Output interface . Diagram dari model rancangan UML yaitu Usecase diagram,
activity diagram, dan class diagram. Hasil rancangan sistem yang dibuat dapat digunakan sebagai
acuan untuk diimplementasikan oleh pengembang sistem dalam membuat aplikasi yang dapat
membantu kegiatan UMKM Markisa Manis.

Kata Kunci : Rancangan Website, E-Commerce, Waterfall, Struktur Navigasi, UML

ABSTRACT

Sweet Markisa is an MSME activity (Micro small and Medium Enterprises) with the resulting
product being pure passion fruit essence. Websites as information media are very useful in helping
MSME activities. It is hoped that the E-Commerce application that will be designed will make things
easier and helpful for MSMEs of Sweet Markisa in conveying information about the products being
sold, process transactions and expand marketing reach so as to increase sales.The stages in making
the application using the waterfall model. The application to be created must be easy to communicate
with system designers and programmers related to the needs of application users. The design Model
use a Navigation Structure, UML and I/O interface. Diagrams from the UML are Usecase, activity,
and class diagrams. The results of the system design created can be used as a reference for
implementation by system developers in creating applications which can help MSME activities.

Keyword : Website Design, E-Commerce, Waterfall, Navigation Structure, UML

PENDAHULUAN teknologi informasi berbasis website ini dapat
membantu  memudahkan manusia dalam
pengelolaan data yang diperlukan dan dapat
diselesaikan dengan cepat dan tepat.

Secara umum website merupakan suatu
penyampaian informasi yang berupa teks,
gambar dan video yang di dalamnya me-

Teknologi informasi sangat dibutuhkan
dalam dunia bisnis khususnya dalam bidang
perdagangan. Salah satu teknologi informasi
yang memudahkan manusia mendapatkan
informasi adalah teknologi berbasis website.
Oleh karena itu, dengan memanfaatkan
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nyampaikan berbagai macam informasi.
Perkembangan website itu sendiri sangatlah
pesat, banyak website-website yang diakses
oleh pengguna sekarang untuk mendapatkan
informasi dengan mudah, misalkan pengguna
ingin mencari informasi mengenai barang
elektronik terbaru saat ini, hanya dengan
mengakses situs resmi suatu website yang ada
pengguna dengan mudah  mendapatkan
informasi mengenai barang tersebut (E.B.
Pratama, dan E.Meilinda, 2018).

Markisa Manis merupakan nama
UMKM (Usaha Mikro Kecil dan Menengah)
yang sudah berdiri sejak tahun 2019 dengan
spesialisasi produksi sari markisa yang didapat
dari pengelolaan budidaya markisa. Namun
dalam kegiatan usahanya, UMKM tersebut
masih terdapat keterbatasan yaitu penjualan
produknya, informasi produknya, pencatatan
penjualan masih dilakukan secara manual dan
jangkauan penjualannya hanya terbatas pada
komunitas tertentu. Oleh karena itu, UMKM
Markisa Manis membutuhkan sebuah media
agar mempermudah pelanggan mendapatkan
informasi.

Website merupakan media yang dapat
menjadi jembatan dalam memberikan informasi
dan menarik minat pelanggan mengenai produk
yang dijual. Untuk itu UMKM Markisa Manis
memerlukan sebuah aplikasi E-Commerce
berbasis website yang dapat memperluas
penyebaran informasi, mulai dari
mempromosikan produk, menyimpan dan
mengelola data pelanggan, hingga mengelola
pesanan.

Aplikasi dibuat menggunakan metode
Waterfall yang dimulai dari tahap analisis, tahap
disain, tahap pengkodean, dan pengujian Pada
tahap analisis menetapkan fitur-fitur yang akan
dibuat sesuai kebutuhan pengguna aplikasi.
Pada tahap disain dibuat rancangan dengan
model UML (Unified Modelling Language)
yang terdiri dari use case diagram, activity
diagram, class diagram, dan rancangan antar
muka (Interface) sesuai dengan fitur-fitur yang
sudah ditentukan pada tahap analisis. Model
rancangan dan fitur-fitur yang dibuat
menggambarkan bagaimana pengguna
berinteraksi dengan sistem aplikasi.

TINJAUAN PUSTAKA
Website

Website merupakan kumpulan halaman
digital yang berisi informasi berupa teks,
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animasi, gambar, suara dan video atau gabungan
dari semuanya yang terkoneksi oleh internet,
sehingga dapat dilihat oleh seluruh siapapun
yang terkoneksi jaringan internet (A.O. Sari, A.
Abdilah, dan Sunarti, 2019).

E-Commerce

E-commerce  merupakan  transaksi
digital yang dilakukan oleh individu maupaun
organisasi yang menggunakan internet, web,
maupun aplikasi yang berjalan pada perangkat
seluler (A. Nararya, Hermansyah, and Y.
Kusdiantono,2020). Manfaat lain dengan
adanya e-commerce, juga dijelaskan dalam
penelitian lain yang menyimpulkan bahwa e-
commerce dapat membantu perusahaan dalam
menjual produk dengan jangkauan yang lebih
besar dan juga dapat memperluas pasar, serta
melakukan penyimpanan data dan pencetakan
laporan yang dapat diakses dan disimpan
dalam web (S. Handayani, 2018).
Menggunakan website e-commerce selain
memperluas daerah pemasaran produk, juga
memudahkan pembeli untuk memilih dan
memesan produk tersebut (A. Wantoro, 2020).

Waterfall

Metode Waterfall adalah pendekatan
klasik dalam pengembangan perangkat lunak
yang menggambarkan metode pengembangan
linier dan berurutan. Ini terdiri dari lima hingga
tujuh fase, setiap fase didefinisikan oleh tugas
dan tujuan yang berbeda, di mana keseluruhan
fase menggambarkan siklus hidup perangkat
lunak hingga pengirimannya. Disebut dengan
waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui
pada metode ini harus menunggu selesainya
tahap sebelumnya yaitu tahap requirement.
Tahapan-tahapan dari metode waterfall terdiri
dari analisis kebutuhan, perancangan sistem,
implementasi, dan pengujian (Y.D. Wijaya, dan
M.W. Astuti, 2019). Tahapan model waterfall
dapat dilihat pada gambar 1.

Sistem/Rekayasa
Informasi

| Analisis H Desain ‘

‘ Pengodean H Pengujian ‘

Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall
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Struktur Navigasi

Struktur navigasi adalah struktur atau alur
suatu program yang merupakan rancangan
hubungan dan rantai kerja dari beberapa area

yang berbeda dan dapat membantu
mengorganisasikan seluruh elemen pembuatan
website”.  Menentukan  struktur  navigasi

merupakan halaman yang sebaiknya dilakukan
sebelum membuat suatu website. Ada empat
macam bentuk dasar dari struktur navigasi yang
biasa digunakan dalam proses pembuatan
website yaitu Struktur Navigasi Linier, Struktur
Navigasi Hirarki, Struktur Navigasi Non Linier,
Struktur Navigasi Campuran (A. Sugiharto,
2019).

Unified Modelling Language (UML)

UML adalah sebuah bahasa yang
berdasarkan grafik/gambar untuk memvisuali-
sasi, menspesifikasikan, membangun, dan
pendokumentasian ~ dari  sebuah  sistem
pengembangan  software berbasis Object
Oriented (A. Mubarak, 2019). Penggunaan
UML tidak terbatas untuk metodologi tertentu,
walaupun pada kenyataannya UML ini paling
banyak digunakan pada metodologi berorientasi
objek (J. Simatupang, dan S. Sianturi, 2019).

Use Case Diagram

Use case diagram  merupakan
pemodelan perilaku (behavior) dari suatu sistem
yang dibutuhkan serta diharapkan pengguna.
Use case digunakan untuk mengetahui fungsi
apa saja yang ada di dalam sistem dan siapa saja
atau aktor-aktor yang berhak menggunakan
fungsi-fungsi tersebut (A.Dennis, B. H. Wixom,
and D. Tegarden, 2015). Simbol-simbol Use
Case dapat diihat pada tabel 1.

Activity Diagram

Diagram aktivitas atau activity diagram
Activity diagram menggambarkan berbagai
aliran aktivitas dalam sistem yang sedang
dirancang, bagaimana masing-masing aliran
berawal, decision yang mungkin terjadi dan
bagaimana mereka berakhir. Activity diagram
juga dapat menggambarkan proses paralel yang
mungkin terjadi pada beberapa eksekusi (T.A.
Kurniawan, 2020). Simbol-simbol yang terdapat
pada Activity Diagram ditunjukkan pada tabel 2.

10

Jurnal ReRayasa Informasi, Vol. 13 No.1 2024

Tabel 1. Simbol Use Case

Simbol

X

Nama Deskripsi

Digunakan untuk men-
jelaskan  sesuatu atau
seseorang yang sedang
berinteraksi dengan
sistem.

Menggambarkan  suatu
perilaku dari sistem tanpa
mengungkapkan struktur
internal  dari  sistem
tersebut.

Jalur komunikasi antar
actor dengan use case
yang saling berpartisipasi.
Penambahan perilaku ke
dalam use case dasar yang
tidak tahu tentang hal
tersebut.

Hubungan antara use case
umum dengan use case
yang lebih spesifik, yang
mewarisi dan menambah
fitur terhadapnya.
Penambahan perilaku ke
dalam use case dasar yang
secara eksplisit
menjelaskan penam-
bahannya.

Actor

Use Case

Assosiation

<extend>> Extend

Use case
generali-
zation

e
<include>>

Include

Tabel 2. Simbol Activity Diagram

Nama Deskripsi

Simbol

Menunjukkan di mana

Initial . o -
aliran kerja dimulai.

Menunjukkan di mana

. aliran kerja berakhir.
Final

Langkah-langkah

dalam sebuah activity.
Menunjukkan di mana
keputusan akan dibuat.

Action

Decision

Mengelompokkan
activity  berdasarkan
actor.

®
-
<
=

Swimlane

Beberapa penelitian yang telah berhasil
mengimplementasikan aplikasi dengan model
Waterfall dan model UML dalam merancang
sistem informasi berbasis website yaitu
Perancangan aplikasi pemesanan menu pada
rumah makan segar (C.Ophelia, S.N. Marwiyah,
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dan Suyanti, 2022); Pemodelan Use Case
(Uml): Evaluasi Terhadap beberapa Kesalahan
Dalam Praktik (T. A. Kurniawan, 2018);
Rancang Bangun Sistem Informasi Pemesanan
Makanan Berbasis Web Pada Cafe Surabiku
(Z.R. Saputri, A. N. Oktavia, L. S. Ramdhani,
dan A. Suherman, 2019); Perancangan Sistem
Informasi Nilai Siswa Berbasis Web Pada
SMAN Tunas Bangsa Pulau Burung (H.
Kasman, 2017).

METODE PENELITIAN

Tahapan yang dilakukan dalam
membuat Website E-Commerce Produk
Markisa Manis dengan metode waterfall hanya
hanya pada tahap analisis dan desain. Pada
tahap analisis menentukan fitur-fitur apa saja
yang dibutuhkan oleh pengguna website yaitu
Pelanggan dan Admin. Fitur-fitur tersebut yang
akan digunakan sebagai dasar dalam merancang
website tersebut.Sedangkan pada tahap desain
adalah membuat rancangan website yang
sesuai dengan yang sudah ditentukan pada tahap
analisis. Proses perancangan melibatkan
pembuatan rancangan Struktur Navigasi, UML
dan 1/O interface. Diagram yang ditentukan
dengan model UML terdiri dari Use Case
Diagram, dan Activity Diagram.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Analisis Kebutuhan

Hasil dari analisis yang sudah ditentukan
berisi  fitur-fitur yang dirancang untuk
kebutuhan  Pelanggan  maupun  Admin.
Rancangan fitur tersebut akan digunakan dalam
pembuatan aplikasi E-Commerce Produk
Markisa Manis yang berbasis Website. Fitur
untuk Pelanggan yaitu tampilan halaman home,
Category, Tentang Kami, Kontak Kami, Daftar,
Sign-in, Detail Product, Keranjang Belanja,
Check out, Dashboard Transaction, dan Detail
transaction. Sedangkan fitur untuk Admin yaitu
Halaman Dashboard Admin, Dashboard
Category, Create Category, Dashboard
Product, Create Product, Product Quantity,
Create Product Quantity, Product Gallery,
Transaction, Edit Transaction.

Hasil Rancangan Struktur Navigasi

Untuk mengetahui alur atau jalannya
sistem dapat digambarkan dengan Struktur
Navigasi. Struktur navigasi yang digunakan
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pada pembuatan Website Markisa Manis adalah
Struktur Navigasi Hirarki, seperti di sajikan
pada gambar 2 dan gambar 3.

Gambar 2. Rancangan Struktur Navigasi

Dashooard

Lo J P

Dashboard ’

Dishboard
Transactions

Dashboard
Calegory

Diashboard
Product Gallery

Dashboind
Product

Dashbosrd

Prodyct Quantiy Users

Dashboard
(Transaction Defall

Gambar 3. Rancangan Struktur Navigasi

Hasil Rancangan Website E-Commerce

Hasil rancangan dari UML berupa
Usecase Diagram dan Activity Diagram, seperti
ditunjukkan pada gambar 4 dan gambar 5.

Rancangan Use Case Diagram
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Gambar 4. Rancangan Use Case Diagram
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Rancangan Activity Diagram

ssssss

Gambar 5. Rancangan Activity Diagram

Hasil Rancangan Interface Untuk Pelanggan

Rancangan Halaman Home

Halaman ini menampilkan informasi dari
Produk yang ada di Markisa Manis yang dapat
dilihat pada gambar 6.

Carousel

NEW ARRIVALS

FOOTER

Gambar 6. Rancangan Halaman

Rancangan Halaman Category Product

Rancangan ini berisi tampilan produk-
produk berdasarkan kategori dan rancangannya
seperti yang ditunjukkan pada gambar 7.
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FOOTER

Gambar 7. Rancangan Halaman Kategori Produk

Rancangan Halaman Tentang Kami

Rancangan ini berisi informasi tentang
penjual yaitu Markisa Manis, dan rancangannya
seperti yang ditunjukkan pada gambar 8.

FOOTER

Gambar 8. Rancangan Halaman Tentang Kami

Rancangan Halaman Kontak Kami

Rancangan ini berisi informasi nomor
telepon untuk bisa dihubungi bila ada
pertanyaan berkaitan dengan produk yang
dijual, seperti yang ditunjukkan pada gambar 9.

EOOLEH

[T

Gambar 9. Rancangan Halaman Kontak
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Rancangan Halaman Daftar

Rancangan ini digunakan jika pelanggan
ingin membuat sign up pada web e-commerce.
Rancangan tersebut seperti ditunjukkan pada
gambar 10.

FOOTER

Gambar 10. Rancangan Halaman Daftar

Rancangan Halaman Sign-in

Rancangan ini digunakan jika pelanggan
ingin sign-in ke web e-commerce. Rancangan
tersebut seperti ditunjukkan pada gambar 11.

FOOTER

Gambar 11. Rancangan Halaman Sign-in

Rancangan Halaman Detail Product

Rancangan ini digunakan jika pelanggan
ingin melihat detail produk yang dipilih.
Rancangan tersebut seperti ditunjukkan pada
gambar 12.

Fota Produk

FOOTER

Gambar 12. Rancangan Halaman Detail Produk
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Rancangan Halaman Keranjang Belanja

Rancangan ini berisi penggunaan menu
keranjang yang dipilih pelanggan. Jika belum
login maka tidak dapat mengakses menu
keranjang. Pada halaman keranjang, konsumen
dapat menghapus item cart dengan mengklik
button remove.dan rancangannya seperti yang
ditunjukkan pada gambar 13.

Fote Produk

FOOTER

Gambar 13. Rancangan Halaman
Keranjang Belanja

Rancangan Halaman Checkout

Rancangan ini digunakan untuk checkout
produk yang dibeli, dan rancangannya seperti
yang ditunjukkan pada gambar 14

G Pengiimon

FOOTER

Gambar 14. Rancangan Halaman Checkout
Rancangan Halaman Transaksi

Rancangan  ini  digunakan  untuk
melakukan transaksi, dan rancangannya seperti
yang ditunjukkan pada gambar 15.

Logo _.

re—

Gambar 15. Rancangan Halaman
Transaksi
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Rancangan Halaman Detail Transaksi

Rancangan ini  digunakan  untuk
mengetahui detail transaksi dari setiap produk
yang dibeli, dan rancangannya seperti yang
ditunjukkan pada gambar 16.

Gambar 16. Rancangan Halaman Detail
Transaksi

Hasil Rancangan Interface Untuk Admin

Rancangan Halaman Dashboard Admin

Rancangan ini berisi semua total
transaksi, dan total pelanggani dan
rancangannya seperti yang ditunjukkan pada
gambar 17.

LOGO

Pt ueny
ProctsGatery
Compren

snom

Gambar 17. Rancangan Halaman
Dashboard Admin

Rancangan Halaman Tampilan Kategori

Rancangan ini menampilkan tabel data
kategori,  seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 18.
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aaaaa

Gambar 18. Rancangan Halaman Tabel
Data Kategori

Rancangan Halaman Membuat Kategori

Rancangan ini menampilkan halaman
untuk membuat kategori, seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 19.

Creste Catagory

LOGO

il
I
“li

Gambar 19. Rancangan Halaman
Create Kateqgori

Rancangan Halaman Produk

Rancangan ini menampilkan halaman
data produk, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 20

Product

LOGO

pr—

Bt stk

Tabel Data Produk

e,
Protcts ey
Pt Gty
Carpren

g0 0

Gambar 20. Rancangan Halaman Produk
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Rancangan Halaman Membuat Data Produk

Rancangan ini menampilkan halaman
untuk membuat data produk (create product)
seperti yang ditunjukkan pada gambar 21.

Gambar 21. Rancangan Halaman Membuat
Data Produk

Rancangan Halaman Kuantitas Produk

Rancangan ini menampilkan halaman
data kuantitas produk dapat dilihat pada gambar
22.

Create Product Quantity

LOGO

-
Froducts
Prosuces Quarsty
Prosicrs Galery
Coayeries
[
Usees

Sgn Out

Gambar 22. Rancangan Halaman data
Kuantitas Produk

Rancangan Halaman Galeri Produk

Rancangan ini menampilkan halaman
Data Galeri produk yang ditunjukkan pada
gambar 23.
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Gambar 23. Rancangan Halaman Galeri
Produk

Rancangan Halaman Membuat Galeri

Produk

Rancangan ini menampilkan halaman
untuk Membuat Galeri produk, seperti yang
ditunjukkan pada gambar 24.

Create Product Gallery

LOGO

‘:"

Gambar 24. Rancangan HalamanMembuat
Galeri Produk

Rancangan Halaman Data Transaksi

Rancangan ini menampilkan halaman
untuk melihat data transaksi, seperti yang
ditunjukkan pada gambar 25.

Transactions

Tabel Data Transactions

LOGO

Eashbsant
Products
Products Dty
Products Gatiry
Catigaies
Transacons
users

Sign0ut

Gambar 25. Rancangan Halaman Data
Transaksi
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Rancangan Halaman Edit Transaksi

Rancangan ini menampilkan halaman
ketika Admin mengedit transaksi dari
pelanggan untuk mengubah shipping status
serta menambahkan resi ketika payment status
menjadi sukses, dan rancangannya seperti yang
ditunjukkan pada gambar 26.

m
=

LOGO

i
i

Gambar 26. Rancangan Halaman Edit
Transaksi

PENUTUP
Kesimpulan

Perancangan  aplikasi  e-commerce
UMKM Markisa Manis berbasis website telah
berhasil dibuat sesuai dengan fungsi dan
transaksi yang dibutuhkan. Hasil rancangan ini
dapat memudahkan pengembang sistem untuk
mengimplementasikannya menjadi  sebuah
aplikasi yang nantinya dapat digunakan oleh
penggiat UMKM dan pelanggan Markisa Manis
dengan harapan dapat meningkatkan hasil
penjualan.

Saran

Perancangan aplikasi website Markisa
Manis masih memungkinkan dikembangan
dari segi tampilan maupun fitur-fitur. Salah
satunya yang dapat dikembangkan dengan
menambahkan  rancangan  fitur  daftar
pelanggan by google, fitur lupa password
pelanggan dan fitur biaya pengiriman secara
otomatis melalui website untuk memudahkan
pelanggan dalam melakukan pemesanan.
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