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Abstrak

Surya Timur Collection adalah sebuah badan usaha perorangan yang bergerak di bidang penjualan pakaian
pria dan wanita yang berlokasi di Jl. Margonda Raya No.56, Pancoran Mas, Depok, Jawa Barat. Dalam
melakukan penjualan, Surya Timur Collection memiliki kendala dalam melakukan pengelolaan data penjualan
dan belum tersedianya media untuk mempromosikan dan memasarkan produk-produknya ke masyarakat luas.
Hal itu dapat berimbas bagi kemajuan toko tersebut di masa yang akan datang. Oleh karna itu, Surya Timur
Collection sudah harus memanfaatkan teknologi internet untuk mengembangkan website E-Commerce
(Electronic Commerce) untuk dapat mempromosikan produk yang tersedia ke masyarakat luas dan dapat
memudahkan konsumen untuk melakukan transaksi di toko mereka. Dengan merancang sistem E-Commerce,
diharapkan mampu memberikan dampak positif bagi Surya Timur Collection. Sehingga dapat mempermudah
kegiatan penjualan serta mampu bertahan dan bersaing dengan seluruh badan usaha serupa yang
memanfaatkan teknologi seperti yang ada saat ini. Penulis terlebih dahulu menganalisa menggunakan Bussines
Model Canvas (BMC), setelah itu penulis mengimplementasikan sistem E-Commerce dengan menggunakan
Wordpress. Penulis berharap dengan adanya perancangan sistem penjualan online E-Commerce dapat
mempermudah proses penjualan yang ada dan dapat membantu mengatasi masalah-masalah yang terjadi pada
Surya Timur Collection.

Kata kunci: Perancangan, E-Commerce, Wordpress, BMC

1. PENDAHULUAN
Seiring dengan kemajuan teknologi dan
hadirnya internet di Indonesia saat ini, internet

transaksi, dan belum tersedianya media untuk
mempromosikan dan  memasarkan  produk-
produknya ke masyarakat luas. Hal itu dapat

sudah menjadi kebutuhan di dalam kehidupan
masyarakat sehari-hari. Karena dengan teknologi
internet,  masyarakat di  Indonesia  dapat
berkesempatan untuk mencari informasi dan
menikmati konten-konten yang diinginkan. Oleh
karena itu sebagian masyarakat di Indonesia sudah
memiliki telepon pintar (smartphone) di dalam saku
mereka.

Perkembangan internet saat ini sangat
membantu dalam perkembangan E-Commerce
(Electronic Commerce) di dunia, sehingga dapat
mencetuskan metode berbelanja yang sangat efisien
bagi masyarakat dengan melalui telpon pintar
(smartphone) tanpa batasan tempat dan waktu.
Banyak efek-efek positif dari kemajuan teknologi E-
Commerce di Indonesia, salah satunya yaitu
berubahnya pola pikir belanja masyarakat yang dari
bersifat tradisional hingga kini masyarakat sudah
mau bertransaksi suatu produk atau jasa melalui
website E-Commerce.

Surya Timur Collection adalah sebuah badan
usaha yang bergerak di bidang penjualan pakaian
pria dan wanita yang masih menggunakan cara
tradisional dalam melakukan melakukan proses

berimbas bagi kemajuan toko tersebut di masa yang

akan datang.

Oleh karna itu, Surya Timur Collection sudah
harus memanfaatkan teknologi internet untuk
mengembangkan website toko online atau E-
Commerce untuk dapat mempromosikan produk
yang tersedia pada Surya Timur Collection ke
masyarakat luas dan dapat memudahkan konsumen
untuk melakukan transaksi di toko mereka.

Adapun beberapa masalah yang terjadi pada
Surya Timur Collection adalah sebagai berikut:

1. Media untuk mempromosikan dan memasarkan
produk ke masyarakat kurang maksimal.

2. Kesulitan dalam mengetahui produk yang
digemari konsumennya.

3. Pengelolaan stok barang masih menggunakan
cara tradisional dalam sehingga stok barang
kurang terpantau.

4. Data penjualan sering hilang dikarenakan
tempat penyimpanan data penjualan kurang
baik.

2. STUDILITERATUR
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a.  Definisi Penjualan
Suatu kegiatan yang ditunjukan untuk mencari
pembeli, memengaruhi, dan memberikan petunjuk
agar pembeli dapat menyesuaikan kebutuhannya
dengan produk yang ditawarkan serta mengandakan
perjanjian mengenai harga yang menguntungkan
bagi kedua belah pihak[1].
b.  Definisi E-Commerce
Metode transaksi yang terjadi dalam jaringan
internet yang dapat menjual beraneka barang atau
jasa melalui komputer atau perangkat yang telah
terhubung dengan internet.
c.  Definisi Content Management System
Sebuah sistem berbasis website yang bertujuan
untuk memberikan kemudahan kepada penggunanya
dalam mengelola dan mengatur pada sebuah website
seperti menambahkan menu, menerbitkan atau
menghapus laman, hingga mengatur menu dan
tampilan pada sebuah website tanpa harus
mempunyai pengalaman dalam membuat website.
d.  Definisi Business Model Canvas
Sebuah metode yang digunakan dalam
mengatur dan mengelola strategi bisnis yang
dibentuk secara visual agar lebih mudah dipahami
oleh penggunanya. Business Model Canvas (BMC)
memiliki 9 (sembilan) bagian, yaitu:
1) Key Partners
Sebuah metode yang menggambarkan
pihak-pihak apa saja yang akan atau telah
bekerja sama dengan sebuah perusahaan
sehingga proses bisnis dapat dilaksanakan.
2) Key Activities
Sebuah metode yang menggambarkan
kegiatan apa saja yang biasa dilakukan pada
sebuah perusahaan saat terjadinya proses
bisnis.
3) Key Resources
Sebuah metode yang menggambarkan
sumber daya apa saja yang telah dimiliki
suatu perusahaan sehingga proses bisnis
dapat dilaksanakan.
4) Value Proposition
Sebuah metode yang menggambarkan
nilai-nilai atau kelebihan apa saja yang
telah dimiliki suatu perusahaan dari
perusahaan lain yang mempunyai badan
usaha yang sama.
5) Customer Relationship
Sebuah metode yang menggambarkan
strategi atau cara yang digunakan sebuah
perusahaan agar dapat lebih dekat dengan
konsumennya.
6) Channels
Sebuah metode yang menggambarkan
strategi yang digunakan untuk
menyampaikan acara atau event yang
sedang  berlangsung  pada sebuah

perusahaan melalui sebuah media kepada
konsumennya.
7) Customers Segments
Sebuah metode yang menggambarkan
target pembelian atau target konsumen yang
telah sesuai dengan badan usaha dari
sebuah perusahaan.
8) Cost Structure
Sebuah metode yang menggambarkan
biaya-biaya apa saja yang telah dikeluarkan
pada sebuah perusahaan agar terjadinya
proses bisnis.
9) Revenue Streams
Sebuah metode yang menggambarkan
biaya-biaya yang akan atau telah
didapatkan saat terjadinya proses bisnis
pada sebuah perusahaan.

Berikut adalah beberapa alat yang digunakan
dalam pengembangan penelitian ini, yaitu:
1) Hosting
Hosting merupakan tempat untuk
menyimpan data-data website, sehingga
dapat diakses lewat internet. Data tersebut
disimpan dalam komputer server[2].
2) Domain
Nama yang digunakan suatu pemilik
website atau blog agar alamat website
mereka mudah dihafal[3].

3) Website
Salah salah satu alat komunikasi
berupa pemasaran online interaktif yang
dirancang untuk melibatkan pelanggan agar
dapat meningkatkan kesadaran dan citra
merek, atau memicu penjualan produk dan
jasa[4].
4) Wordpress
Sebuah  software yang berbasis
website dan bersifat open-souce yang
bertujuan untuk membuat website dan
mampu untuk memanipulasi tampilan
website yang disesuaikan dengan kebutuhan
penggunanya[5].
5) WooCommerce
Sebuah plugin yang bersifat open-
sources yang digunakan untuk
menyempurnakan atau mengubah
Wordpress ke dalam sistem E-Commerce
dengan mudah.
6) Microsoft Visio
Sebuah program aplikasi komputer
yang digunakan untuk membuat diagram,
flowchart, brainstorm, dan skema jaringan
yang dirilis oleh Microsoft Corporation[6].
7) Balsamiq Mockup
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Sebuah perangkat lunak (software)

yang berguna untuk mendesain
tampilan/antarmuka/user interface pada
website[7].

3. METODE PENELITIAN
3.1. Metodologi Pengumpulan Data

Dalam menyelesaikan penyusunan penelitian
ini, penulis membutuhkan data-data yang
berhubungan dengan studi kasus. Berikut adalah
beberapa cara yang digunakan dalam melakukan
metodologi pengumpulan data, yaitu:

a) Wawancara (Interview)

Penulis ini  dilakukan dengan  cara
mengumpulkan informasi-informasi yang berkaitan
dengan masalah dan kebutuhan agar mendapatkan
informasi mengenai masalah dan kebutuhan yang
diinginkan oleh pengguna.

b) Pengamatan (Observation)

Penulis ini  dilakukan dengan  cara
mengumpulkan data dengan cara mengamati
langsung ke tempat riset yang bertujuan untuk
mengetahui bagaimana proses bisnis yang terjadi
pada Surya Timur Collection.
¢) Analisa Dokumen

Penulis ini  dilakukan  dengan  cara
mengumpulkan data berdasarkan dokumen-dokumen
yang berhubungan dengan objek penelitian yang
akan dianalisa lebih lanjut.

d) Studi Literatur

Penelitian ini  dilakukan dengan cara
mengambil dari berbagai buku serta referensi lain
seperti e-book yang sesuai bedasarkan dengan
permasalahan yang diamati.

3.2. Langkah-Langkah Penelitian

Berikut adalah beberapa langkah-langkah
penelitian yang dilakukan oleh penulis dalam
menyelesaikan penelitian ini yang bertujuan untuk
memberikan solusi dari permasalahan yang ada
bedasarkan studi kasus. Dapat dilihat pada gambar 1.

‘ MULAI ‘

Rumusan Masalah
Metodologi Penelitian
Analisa Sistem Berjalan

Pembuatan Model Sistem
Usulan

Implementasi Sistem Usulan

‘ SELESAI ‘

Studi Literatur

Gambar 1. Langkah-Langkah Penelitian

Bedasarkan gambar diatas, terdapat beberapa
langkah-langkah penelitian yang digunakan untuk
menyusun penelitian ini, yaitu:

1) Perumusan Masalah

Rumusan Masalah merupakan suatu langkah-
langkah penelitian yang dilakukan dengan cara
mengumpulkan data-data hasil dari informasi yang
didapatkan dalam kegiatan pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara observasi dan wawancara
langsung kepada informan yang terkait pada Surya
Timur Collection.

2)  Studi Literatur

Studi Literatur merupakan suatu langkah-
langkah penelitian yang dilakukan dengan cara
mendapatkan teori-teori yang berkaitan dengan studi
kasus dan teori umum yang terkait dengan rumusan
permasalahan. Metode yang dilakukan penulis yaitu
dengan membaca berbagai referensi dari artikel atau
skripsi yang telah dipublikasikan.

3) Metodologi Penelitian

Metodologi  Penelitian merupakan suatu
langkah-langkah penelitian yang dilakukan dengan
cara mulai menentukan metodologi yang akan
digunakan dalam menyelesaikan masalah penelitian.
Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini
adalah menggunakan pendekatan Research Applied
(Penelitian Terapan).

4)  Analisa Sistem Berjalan

Analisa Sistem Berjalan merupakan suatu
langkah-langkah penelitian yang dilakukan dengan
cara penulis mulai melakukan analisa proses bisnis
yang ada pada Surya Timur Collection
menggunakan Activity Diagram, dan Business
Model Canvas.

5) Pembuatan Sistem Model Usulan

Pada tahap ini, penulis mulai melakukan
identifikasi kebutuhan apa saja yang harus ada di
dalam sistem usulan, lalu penulis memodelkan hasil
identifikasi  sistem usulan tersebut dengan
menggunakan Use Case Diagram, dan memodelkan
data-data tersebut dengan Class Diagram.

6) Implementasi Sistem Usulan

Dan ditahap terakhir ini, penulis mulai
mengimplementasikan model  sistem  usulan
menggunakan Content Management System (CMS)
yaitu Wordpress.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Sistem penjualan pada Surya Timur Collection
masih dilakukan dengan cara konvensional yaitu
dengan melakukan pelayanan yang manual kepada
pelanggannya. Oleh karna itu penulis menyusulkan
sebuah  sistem  E-Commerce  agar  dapat
mempermudah proses transaksi yang ada di Surya
Timur Collection yang dapat dilakukan secara
online tanpa batasan waktu.
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Berikut adalah tahapan-tahapan analisa sistem
usulan yang terdapat pada Surya Timur Collection
yang nantinya akan digambarkan dengan Activity
Diagram, yaitu sebagai berikut:

4.1. Activity Diagram

Acivity Diagram merupakan sebuah metode
analisa dari sebuah alur aktivitas proses bisnis yang
terjadi pada sebuah perusahaan. Berikut adalah
Activity Diagram yang terjadi pada proses bisnis
Surya Timur Collection, yaitu:
1)  Proses Pendaftaran

Pada Activity Diagram Proses Pendaftaran.
Terdapat suatu proses yang bertujuan untuk
melakukan pendaftaran untuk konsumen. Dapat
dilihat pada gambar 2.

Gambar 2. Activity Diagram Proses Pendaftaran

2)  Proses Pemesanan

Pada Activity Diagram Proses Pemesanan.
Terdapat suatu proses yang bertujuan untuk
melakukan pemesanan untuk konsumen. Dapat
dilihat pada gambar 3.

Gambar 3. Activity Diagram Proses Pemesanan

3) Proses Pembayaran

Pada Activity Diagram Proses Pembayaran.
Terdapat suatu proses yang bertujuan untuk
melakukan pembayaran suatu pemesanan konsumen.
Dapat dilihat pada gambar 4.

Gambar 4. Activity Diagram Proses Pembayaran

4)  Proses Pengiriman

Pada Activity Diagram Proses Pengiriman.
Terdapat suatu proses yang bertujuan untuk
melakukan pengiriman bedasarkan pemesanan
konsumen. Dapat dilihat pada gambar 5.

Gambar 5. Activity Diagram Proses Pengiriman

5) Proses Penerimaan Barang

Pada Activity Diagram Proses Penerimaan
Barang. Terdapat suatu proses yang bertujuan untuk
melakukan konfirmasi penerimaan barang dari
konsumen. Dapat dilihat pada gambar 6.

Gambar 6. Activity Diagram Proses Penerimaan Barang

6) Proses Laporan Penjualan

Pada Activity Diagram Proses Laporan
Penjualan. Terdapat suatu proses yang bertujuan
untuk mencetak laporan penjualan bedasarkan
periodenya. Dapat dilihat pada gambar 7.
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Gambar 7. Activity Diagram Proses Laporan Penjualan

4.2. Use Case Diagram

Gambaran dari beberapa atau seluruh actor dan
use case dengan tujuan mengenali interaksi mereka
dalam suatu sistem[8].
1) Use Case Diagram Master

Pada Use Case Diagram Master. Terdapat
input data produk, input kategori, input kurir, dan
input data konsumen. Dapat dilihat pada gambar 8.

Use Case Disgram Master

Gambar 8. Use Case Diagram Master

2)  Use Case Diagram Transaksi

Pada Use Case Diagram Transaksi. Terdapat
input pemesanan, input pembayaran, input bukti
pembayaran, input penerimaan barang, dan input
bukti pengiriman. Dapat dilihat pada gambar 9.

Vi Ciae Diagan Tosaneabo

Gambar 9. Use Case Diagram Transaksi

3) Use Case Diagram Laporan

Pada Use Case Diagram Laporan. Terdapat
cetak laporan penjualan, cetak laporan pengiriman,
cetak laporan pembayaran, cetak laporan
penerimaan barang, cetak laporan stok barang, dan

cetak laporan rekapitulasi pendapatan. Dapat dilihat
pada gambar 10.

UteCoca Thagars Lapocae,

Gambar 10. Use Case Diagram Laporan

4.3. Class Diagram

Pada Class Diagram. Terdapat model relasi
antar table yang disusun bedasarkan dengan
program yang telah dibuat. Dapat dilihat pada
gambar 11.

Gambar 11. Class Diagram

4.4. System Sequence Diagram

Diagram yang digunakan untuk mendefinisikan
input dan output serta urutan interaksi antara
pengguna dan sistem untuk sebuah Use Case[9].
Terdapat beberapa System Sequence Diagram yang
digunakan pada penelitian ini, yaitu:
1)  Proses Pendaftaran

Pada System Sequence Diagram Proses
Pendaftaran. Terdapat suatu fungsi yang bertujuan
untuk menyimpan data pendaftaran konsumen.
Dapat dilihat pada gambar 12.

S

KONSUMEN [ sisTem |
- |
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e e S n

Gambar 12. System Sequence Diagram Proses Pendaftaran




Jurnal ITDEALIS Vol.3 No.1l, Januari 2020 |256

2) Proses Pemesanan

Pada System Sequence Diagram Proses
Pemesanan. Terdapat suatu fungsi yang bertujuan
untuk menyimpan data pemesanan konsumen. Dapat
dilihat pada gambar 13.

T
T T

Gambar 13. System Sequence Diagram Proses Pemesanan

3) Proses Pembayaran

Pada System Sequence Diagram Proses
Pembayaran. Terdapat suatu fungsi yang bertujuan
untuk menyimpan data pembayaran. Dapat dilihat
pada gambar 14.

X

KONSUMEN
h |

1:Open Cart()
1.1 :Show Cart
e (Nama Barang, Foto, Harga, Jumish barang) — — — — — — — — — — — — —

2: Open Checkout(]

Gambar 14. System Sequence Diagram Proses Pembayaran

4) Proses Pengiriman

Pada System Sequence Diagram Proses
Pengiriman. Terdapat suatu fungsi yang bertujuan
untuk menyimpan data bukti pengiriman. Dapat
dilihat pada gambar 15.

wecawAl
L |
4 :0pen Form Kenfirmasi pengiiman() ] j]

Loop |

>

traia) 3:Kirim Konfirmas! Pangiriman()

4.4:Kirim Konfi

Y

Gambar 15. System Sequence Diagram Proses Pengiriman

5) Proses Penerimaan Barang

Pada System Sequence Diagram Proses
Penerimaan Barang. Terdapat suatu fungsi yang
bertuyjuan untuk menyimpan data penerimaan
barang. Dapat dilihat pada gambar 16.

A

KONSUMEN

1:0pen Form Penerimaan Barang() .

Gambar 16. System Sequence Diagram Proses Penerimaan
Barang

4.5. Struktur Tampilan

Terdapat Struktur Tampilan yang telah disusun
bedasarkan dari program yang telah dibuat. Dapat
dilihat pada gambar 17.

!

FILE MASTER

1

FILE LAPORAN

FILE TRANSAKS!

LapoRAN

PENJUALAN
1 aPoRAN
PENGIRIMAN

npuT
PEMESANAN
LAPORAN
PEMEAYARAN

mpuT
DATA PRODUK

weuT NPuT
KATEGORI PEMBAYARAN

INPUT BUKTI

puT
DATA KURIR PEMBAYARAN

weuT
mpUT LAPORAN
DATA KONSUMEN PENERIMAAN PENERIMAAN

INPUT BUKTI
PENGIRIMAN

LAPORAN
PRODUK POPULER

LAPOHAN
STOK BARANG

L, _ iaroran
REKAPITULASI

Gambar 17. Struktur Tampilan

4.6. Business Model Canvas (BMC)

Bahasa yang sama untuk menggambarkan,
memvisualisasikan, menilai, dan mengubah model
bisnis[10]. Terdapat elemen-elemen Business Model
Canvas yang ada pada Surya Timur Collection.
Dapat dilihat pada gambar 18.

23 Maret 2019

Surya Timur Collection
2140612019

The business model Canvas

ey Partners Key Activities Value Proposition Customer Relaionship | Customer Segments
welakukan .
Gustomer Senice
e Penjimin Fast Respon T T
Lorcbieate Diskon Setiap Har
Panyedia Tempat Promosi
‘Domain dan Anak Muda
‘Hosting Melengkapi Stok
Produk
Bank Key Resaurces Channels
todal Media Sosial
Penyedia Jasa (Facebook &
Ekspedisi Instagram)
Pegawai
Whatsapp
Kelengkapan
Aksasaris Toko
Cost Structure Revenue Streams
" Pembslian Stok | Blaya Domain dan
A Produk Hosting Perjualan Produk
Pakaian Pria dan Wanita
pembelian
Aksesoris Toko Sewa Toko

Gambar 18. Business Model Canvas

Bedasarkan gambar diatas, terdapat sembilan
elemen yang ada pada Business Model Canvas yang
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telah di analisa sesuai dengan studi kasus Surya
Timur Collection, yaitu:

Tabel 1. Tabel Bussiness Model Canvas

Komponan BMC Penjelasan

1. Supplier pakaian

2. Penyedia tempat Domain &
Key Partners Hosting
Bank
Penyedia jasa ekspedisi
Melakukan penjualan
Melakukan promosi
Melengkapi stok produk
Modal
Pegawai
Kelengkapan Aksesoris Toko
Fast Respon
Customer Service
Diskon setiap hari besar
Media sosial (instagram &

facebook)

‘Whatsapp
Orang dewasa
Anak muda
Dropshipper
Gaji pegawai
Pembelian aksesoris toko
Pembelian stok produk
Sewa toko
5. Biaya Domain & Hosting
Penjualan Produk Pakaian Pria dan
Wanita

Key Activities

Key Resources

Value Proposition
Customer
Relationship

PWNEPWNPRWNE AW

Channels

Customer Segments

Cost Structure

Eal N e

Revenue Streams

4.7. Rancangan Layar
Terdapat 2 (dua) jenis Rancangan Layar
bedasarkan program yang telah dibuat, yaitu:
1) Rancangan Layar Front-end
Terdapat beberapa Rancangan Layar Front-
end, yaitu:
a) Home
Pada Rancangan Layar Home, terdapat
rancangan dari halaman utama dari program
yang telah dibuat. Dapat dilihat pada
gambar 19.

Gambar 19. Rancangan Layar Home

b) Login
Pada Rancangan Layar Login, terdapat
rancangan dari halaman login dari program

yang telah dibuat. Dapat dilihat pada

gambar 20.
Marpcs Pabnar Groar & Ecaren Tarmrch i Depos | Sarm Trmer
AO XD )
™, Loam "
[~ _ — k>«
“h‘%“*-__k LJ Userscma 1 Email <K-6-1x | //
I [——— |
EEEEETE.
P L, TP — o Bl
—

Gambar 20. Rancangan Layar Login

¢) Register
Pada Rancangan Layar Register,
terdapat rancangan dari halaman
pendaftaran dari program yang telah dibuat.
Dapat dilihat pada gambar 21.

W ok e & B

s - el - -
]

Gambar 21. Rancangan Layar Register

d) Konfirmasi Pembayaran
Pada Rancangan Layar Konfirmasi
Pembayaran, terdapat rancangan dari
halaman konfirmasi pembayaran dari
program yang telah dibuat. Dapat dilihat
pada gambar 22.

o ——

- =

Gambar 22. Rancangan Layar Konfirmasi Pembayaran

2) Rancangan Layar Back-end
Terdapat beberapa Rancangan Layar Back-end,
yaitu:
a) Tambah Produk
Pada Rancangan Layar Tambah
Produk, terdapat rancangan dari halaman
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tambah produk dari program yang telah
dibuat. Dapat dilihat pada gambar 23.

= B o Uit E

CERNE SR N ol RN

Gambar 23. Rancangan Layar Tambah Produk

b) Laporan Penjualan
Pada Rancangan Layar Laporan
Penjualan, terdapat rancangan dari halaman
laporan penjualan dari program yang telah
dibuat. Dapat dilihat pada gambar 24.

Gambar 24. Rancangan Layar Lapoan Penjualan

4.8. Hasil Keluaran Program

Terdapat hasil keluaran bedasarkan program
yang telah dibuat, diantaranya adalah:
1) Notifikasi Detil Pemesanan

Terdapat hasil keluaran notifikasi detil
pemesanan bedasarkan program yang dibuat. Dapat
dilihat pada gambar 25.

Gambar 25. Notifikasi Detil Pemesanan

2) Laporan Penjualan

Terdapat hasil keluaran laporan penjualan
bedasarkan program yang dibuat. Dapat dilihat pada
gambar 26.
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Gambar 26. Laporan Penjualan

5. KESIMPULAN
E-Commerce merupakan sarana bisnis yang

menguntungkan untuk menaikan penjualan sehingga

menjadikanya peluang bisnis yang digemari saat ini.

Dalam implementasi sistem penjualan E-Commerce

pada Surya Timur Collection terdapat beberapa

kesimpulan:

a. Dengan adanya fitur keranjang belanja, maka
proses pemesanan dapat menjadi lebih efektif
untuk melakukan proses pemesanan.

b. Dengan adanya fitur laporan penjualan, maka
pembuatan laporan dapat lebih mudah dan
penyimpanannya lebih teratur tanpa harus takut
kehilangan data.

c. Dengan adanya laporan stok barang pegawai
dapat lebih mudah mengetahui jumlah stok
yang tersedia pada saat konsumen melakukan
pemesanan.

d. Dengan adanya sistem E-Commerce, maka
Surya Timur Collection dapat mempermudah
proses transaksi yang selama ini sifatnya
konvensional menjadi lebih modern dengan
tersedianya transaksi online dan data yang ada
dapat dikelola dengan efisien.

e. Dengan adanya fitur promosi melalui sosial
media yang ada Surya Timur Collection dapat
memperluas pemasaran sehingga konsumen
menjadi lebih mudah mendapatkan informasi
tentang produk tanpa harus datang langsung ke
toko Surya Timur Collection.
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