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Abstrak

Persaingan bisnis menggunakan teknologi sudah sangat berkembang pesat salah satunya adalah internet yang
sekarang juga sudah masuk ke dunia bisnis dimana dapat dijadikan sebagai strategi bisnis yang baik untuk
kelangsungan bisnis mereka. Oleh karena itu para pelaku usaha dituntut untuk sudah mempunyai web e-
commerce mereka masing-masing. E-Commerce adalah kegiatan pembelian maupun penjualan melalui jaringan
internet mempertemukan perusahaan dan customer secara tidak langsung, melainkan bertemu melalui media
internet. Metode Business Model Canvas (BMC) yang penulis gunakan untuk penilitian kali ini, bertujuan untuk
menentukan strategi bisnis agar dapat dikelompokan sesuai elemen-elemen tertentu. Toko Bayu Sports adalah
sebuah toko yang terletak di kota Tangerang Selatan ini menjual berbagai macam peralatan olahraga. Toko
Bayu Sports masih kesulitan dalam mengelola data produk mereka dan dalam pembuatan laporan masih belum
efisen karena masih dilakukan pembukuan secara manual serta lokasi toko yang masih jauh dari keramaian
membuat toko bayu sports sulit untuk memasarkan produk-produk mereka. Untuk itu dengan adanya
permasalahan yang terjadi seperti yang telah dijelaskan diatas, maka dibutuhkan sebuah sistem yang dapat
mengakomodir permasalahan yaitu fitur transaksi secara online dan meminimalisir terjadinya kesalahan dalam
pembuatan laporan. Maka berdasarkan hal tersebut dibutuhkan sebuah implementasi sistem berbasis e-
commerce.

Kata kunci: e-commerce, peralatan olahraga, pemasaran

1. PENDAHULUAN kebutuhan yang diperlukan untuk mengembangkan

Toko Bayu Sports adalah sebuah toko yang
terletak di kota Tangerang Selatan ini menjual
berbagai macam peralatan olahraga. Berdasarkan
hasil survey dan wawancara penulis dengan pemilik
toko diketahui penjualan di toko tersebut masih
dilakukan dengan cara konvensional dimana pembeli
masih harus mendatangi toko untuk membeli produk
yang mereka inginkan. Selain itu Toko Bayu Sports
masih kesulitan dalam mengelola data produk
mereka dan dalam pembuatan laporan masih belum
efisen karena masih dilakukan pembukuan secara
manual serta lokasi toko yang masih jauh dari
keramaian membuat Toko Bayu Sports sulit untuk
memasarkan produk-produk mereka.

“E-Commerce adalah kegiatan pembelian
maupun penjualan melalui jaringan internet
mempertemukan perusahaan dan customer secara
tidak langsung, melainkan bertemu melalui media
internet” [1].

Dengan di terapkannya sebuah webiste e-
commerce pada toko bayu sports diharapkan dapat
mengatasi masalah-masalah yang saat ini di alami
toko bayu sports.

Penulis menggunakan metode Business Model
Canvas (BMC) untuk membantu dalam menganalisa

website e-commerce di toko bayu sports.

“Business Model Canvas adalah suatu tool
yang dapat digunakan sebagai alat untuk melihat
bagaimana model suatu usaha baik yang sedang
dijalani maupun yang akan datang, tetapi tetap
sesuai dengan elemen-elemen penting yang
berhubungan dengan usahanya tersebut” [2].

“Sistem dapat di artikan sebagai suatu
kumpulan jaringan kerja dengan prosedur tahapnya
saling berhubungan satu sama lain, bersatu untuk
melakukan suatu kegiatan yang dapat menyelesaikan
tujuan tertentu dengan baik” [3].

“Sistem Informasi merupakan sebuah sistem
yang dibertujuan untuk memberikan informasi bagi
manusia terdari dari beberapa komponen untuk
mecapai suatu tujuan tertentu” [4].

Adapun dalam penelitian ini, penulis meninjau
studi sebelumnya untuk membantu penulis
menyelesaikan penilitian ini, yaitu sebagai berikut:

Penelitian yang dilakukan oleh Sandy Kosasi
dengan topik “Pembuatan Sistem E-commerce
Produk Meubel Berbasis Komponen” [5]. Penelitian
yang dilakukan oleh Abdi Pandu Kusuma dengan
topik “Perancangan dan implementasi e-commerce
untuk penjualan baju berbasis android “[6].
Penelitan yang dilakukan oleh Sutri Handayani
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dengan topik “Perancangan sistem informasi
penjualan berbasis e-commerce studi kasus toko Kun
Jakarta“ [1].

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk
dapat meningkatkan penjualan yang terjadi di toko
bayu sports serta memperluas pangsa pasar melalui
interkasi antar pelanggan secara digital dan tidak
terbatas dalam tempat maupun waktu dengan
menitikberatkan ~ kearah  penyediaan alternatif
antarmuka dalam media promosinya.

2. METODE PENELITIAN
2.1. Metode Pengumpulan Data

Penulis menggunakan metode pengumpulan
data sebagai berikut :

a) Wawancara (Interview)

Penulis melakukan wawancara terhadap
pemilik toko maupun customer guna mendapatkan
data-data yang dapat dijadikan sebuah acuan dalam
menyelesaikan masalah yang terjadi di toko bayu
sports.

b) Pengamatan (Observasi)

Penulis melakukan observasi langsung ke toko
bayu sports, agar dapat mengetahui dengan baik
bagaimana proses penjualan dari awal sampai akhir
pada toko bayu sports.
¢) Analisa Dokumen

Penulis mengumpulkan dokumen-dokumen
yang berkaitan dengan obyek penelitian yang
nantinya akan dijadikan sebuah referensi dalam
melakukan penelitian.

d) Studi Literatur

Dalam penelitian ini penulis melakukan studi
literature menggunakan buku maupun jurnal
penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan topik
yang sedang penulis buat. Adapun nantinya akan
menjadi bahan acuan penulis untuk melakukan
penilitian ini.

2.2. Business Model Canvas

Key Parterships 120 | Key Activities i = [Customer
: B :

iggan
Whatsapp

Key Resources & Charmels

1. SDM (K:
2. Alat Tulis K

3. Ins 3 P
4. Ruang Kerja 4. Website E-commerce
Fisik

5. Toko Fisi

[Reveame Streams

1. Penjualan periengkapan olshraga

Gambar 1. Business Model Canvas Toko Bayu Sports

Penelitian ini menggunakan bantuan Business
Model canvas untuk membantu peneliti untuk
membuat sebuah model binis dalam bentuk
kerangka kerja, Pada BMC yang penulis buat.
Gambar 1 menjelaskan isi dari masing-masing
elemen dari tabel Business Model Canvas.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Proses Bisnis Usulan
a. Proses Pendaftaran Pelanggan

Sebelum pelanggan ingin membeli produk
yang ada pada website Bayu Sports, pelanggan di
haruskan melakukan registrasi akun di website Bayu
Sports dengan mendaftarkan username, email &
password calon pelanggan. Dengan cara memilih
menu my account yang tersedia pada website Bayu
Sports. Lalu pelanggan mengisi form pendaftaran
dengan lengkap, kemudian pelanggan klik tombol
register

Pelanggan Sistem

Mengakses website )
BayuSportshd

[ Menuju menu my account

e

Mengisi form pendaftaran ]
engan lengkap

[ Mengkiik tombol regisier ] ———[ Cek email calon pelanggan ]

Memproses data calen
pelanggan untuk di simpan

I 4

Gambar 2. Activity Diagram Proses Pendaftaran Pelanggan

Gambar 2 : Menjelaskan langkah-langkah dari
proses pelanggan yang akan melakukan pendaftaran.

b. Proses Pembayaran

Pelanggan dapat melakukan pembayaran
melalui transfer langsung ke ATM maupun mobile
banking.
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Gambar 3. Activity Diagram Proses Pembayaran

Gambar 3 : Menjelaskan langkah-langkah dari

proses  pelanggan yang akan  melakukan
pembayaran..

c.  Proses Pembuatan Laporan
Admin mencetak laporan setiap akhir bulan

maupun akhir tahun yang akan diberikan kepada
pemilik toko.

Admsin Pemilik Toko

Loporan | [ Laperan | [ Lapem Lapaca apocan Stok | | Laporan Broduk
Pemessann | | Pengisiman | | Peojualun Refiad Produk Totlwis |
e

Meuberibas laporm -

Gambar 4. Activity Diagram Pembuatan laporan

Gambar 4: Menjelaskan langkah-langkah
proses admin dalam membuat sebuah laporan.

3.2. Use Case Diagram
a. Use Case Diagram Master Pelanggan

O

Daftar akun
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Sistem

Gambar 5. Use Case Diagram Master Pelanggan

Pelanggan

Gambar 5 : Menjelaskan use case master apa
yang dapat di lakukan pelanggan
b. Use Case Diagram Transaksi Pelanggan
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Gambar 6. Use Case Diagram Transaksi Pelanggan

Gambar 6 : Menjelaskan use case transkasi apa
yang dapat di lakukan pelanggan.
c. Use Case Transaksi Admin
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Gambar 7. Use Case Diagram Transaksi Admin

notifikasi konfirm
pembayaran

<<include>>

<<include>>

notifikasi invoice

Gambar 7 : Menjelaskan use case transasksi
apa yang dapat di lakukan admin.

3.3. Class Diagram

Berikut Class Diagram yang digunakan pada
website e-commerce toko bayu sports:

Gambar 8. Class Diagram

Gambar 8 : Menggambarkan sebuah bentuk
class diagram yang digunakan dalam database
sistem e-commerce toko bayu sports.
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3.4. Struktur Tampilan Menu
Berikut struktur tampilan menu yang ada pada
website e-commerce toko bayu sports:
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\ \ | \

1
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MY ACEOL,\‘[l e REFUND CART

HOME CATEGORIES SHOP
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BULU
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ACCECORIES

LAINLAIN

Gambar 9. Struktur Tampilan Menu

Gambar 9 : Menggambarkan seluruh tampilan
menu yang terdapat dalam website toko bayu
sports..

3.5. Rancangan Layar
a. Rancangan Layar Beranda
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BAYU SPORT
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PRODUK TERBARU
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PENGIRIMAN PEMBAYARAN INFORMAST

Gambar 10. Rancangan Layar Beranda

Gambar 10 : Menggambarkan rancangan layar
yang terdapat dalam menu Beranda di toko bayu
sports..

b. Rancangan Layar Konfirmasi Pembayaran
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Gambar 11. Rancangan Layar Konfirmasi Pembayaran

Gambar 11 : Menggambarkan rancangan layar
yang terdapat dalam menu Konfirmasi Pembayaran.

c. Rancangan Layar Laporan Produk
Terlaris

Laporan Produk Terlaris

[y ) B8 ~e [moomy ) 9 =]

<<display>> <<display>>

Broduct_id Froduct Q.
P ccdisplay=~

Z Z Z

<<diuplay>> — <<display>>

Gambar 12. Rancangan Layar Laporan Produk Terlaris

Gambar 12 : Menggambarkan rancangan layar
yang terdapat dalam menu Laporan Produk Terlaris.

3.6. IFML
a. IFML Tambah Produk

Gambar 13. IFML Tambah Produk

Gambar 13 : Menggambarkan interaksi layar
bagaimana proses tambah produk di website..

b. IFML Orders

Gambar 14. IFML Orders
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Gambar 14 : Menggambarkan interaksi layar
bagaimana proses pelanggan melakukan orders di
website

c¢. IFML Laporan Penjualan
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Gambar 15. IFML Laporan Penjualan

Gambar 15 : Menggambarkan alur bagaimana
proses admin membuat sebuah laporan penjualan.

3.7. System Sequence Diagram
a. System Sequence Diagram Orders

H 1: Akses website H

Pelanggan

T
2: Pilin produk

2.1 Tampil halaman single produk D

3. Input (Size, Jumiah produk) i

e oo B diSEe Jumiahproduk j:|

4: Klik Add To Carf() H
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Gambar 16. System Sequence Diagram Orders

Gambar 16: Menggambarkan alur bagaimana
proses pelanggan melakukan orders di website.

b. System Sequence Diagram Konfirmasi
Pembayaran

1: Mengakses website j

1.1: Tampil Halaman website |

2: Memilih menu konfirmasi pembayaran

2.1: Tampil halaman konfinmasi pembayaran D

Gambar 17. System Sequence Diagram Confirmation Payments

Gambar 17 : Menggambarkan alur bagaimana
proses pelanggan melakukan konfirmasi
pembayaran di website.

c. System Sequence Diagram Laporan
Penjualan

4: Memilih periode i
2.1: Tampil Tanggal Awal dan Tanggal Alkhir |

5: Ghoose Field (Order Number, Order Date. Full Name, Product Name, |
P fethod. Paid unth y, |

Gambar 18. System Sequence Diagram Laporan Penjualan

Gambar 18 : Menggambarkan alur bagaimana
proses admin membuat laporan penjualan di
website.

4. KESIMPULAN

Setelah mempelajari masalah yang dihadapi
pada toko bayu sports, maka penulis dapat memberi
kesimpulan sebagai berikut:

a. Dengan di implementasikannya sebuah fitur
cart dan checkout orders pada sistem e-
commerce dapat mempermudah pelanggan
untuk melakukan transaksi tanpa harus
datang ketoko.

b. Dengan adanya sebuah fitur stocks dan
update stocks produk, maka memudahkan
admin untuk mengelola data produk dan stok
produk dengan baik.

c. Dengan  diterapkannya strategi seo
menggunakan back link dan share produk
pada Instagram dan facebook pada bayu sport
maka dapat menjangkau pelanggan dengan
cakupan lebih luas lagi

d. Dengan adanya fitur penjualan, pemasanan,
pengiriman secaran online pada website bayu
sport maka penjualan akan lebih maksimal.
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