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ABSTRAK

RUM Seafood merupakan perusahaan yang bergerak dibidang perikanan
yang berlokasi di daerah Sidoarjo Jawa Timur dengan komoditas yang ditawarkan
berupa produk olahan ikan. Banyaknya katalog dari komoditas yang ada
menyebabkan pelanggan kesulitan dalam menemukan produk yang diinginkan dan

mendapatkan informasi produk terkait.

Solusi yang ditawarkan adalah membangun sebuah website toko online yang
dilengkapi dengan strategi pemasaran cross selling untuk meningkatkan penjualan
dengan memberikan sugesti pembelian produk berdasarkan hasil analisis decision

support system K-means.

Hasil uji coba dapat menunjukkan bahwa aplikasi dapat menganalisis dan
memberikan sugesti produk terkait dari hasil clustering. Hasil aplikasi juga sudah
berjalan sesuai dengan fungsinya yaitu melakukan proses penjualan dan

pembayaran.

Kata Kunci: cross selling, k-means, UML, seafood.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

RUM Seafood merupakan perusahaan yang telah berdiri sejak tahun 2010 dan
bergerak dibidang perikanan yang berlokasi di daerah Sidoarjo Jawa Timur.
Komoditas yang ditawarkan di bidang perikanan ini berupa produk-produk ikan
atau produk seafood dengan berbagai proses pengolahan seperti ikan segar, ikan
beku, cumi-cumi kupas, udang kupas, fillet kakap merah, dan sebagainya. Dengan
moda transportasi yang lengkap RUM Seafood melayani retail, hotel, supermarket
dengan jangkauan pelayanan mulai dari pulau jawa, luar jawa, hingga ekspor ke
berbagai negara. RUM Seafood memiliki kantor pemasaran yang menangani
pemasaran produk, stok, dan keuangan. Banyaknya komoditas yang ditawarkan,
luasnya wilayah pemasaran serta banyaknya pemesanan yang ditangani
mengharuskan RUM Seafood membuat metode pemesanan produk agar
mempermudah dalam manajemen pemesanan yang dilakukan oleh pembeli. (RUM

Seafood, 2018).

Sejak berdirinya pada tahun 2010 perusahaan RUM Seafood telah mengalami
peningkatan komoditas yang ditawarkan dan jumlah komoditas yang dijual, pada
tahun pertamanya komoditas yang ditawarkan oleh RUM Seafood hanya 10
(sepuluh). Pada saat ini RUM Seafood menjual lebih dari 63 (enam puluh tiga)
komoditas dengan jumlah transaksi mencapai 450 (empat ratus lima puluh)
transaksi dalam satu bulan. Seiring dengan bertambahnya komoditas yang dijual,

semakin banyak pula katalog produk yang disuguhkan kepada customer.



Banyaknya katalog dari komoditas yang ada menyebabkan customer
kesulitan dalam menemukan atau menentukan produk yang diinginkan dan
mendapatkan informasi produk terkait. Karena pelanggan harus mencari satu
persatu dari banyaknya komoditas yang ada untuk menemukan produk yang sesuai
dengan kriteria atau keinginan customer. Kesulitan ini ditandai dengan seringnya
customer menanyakan lebih lanjut kepada karyawan atau bagian marketing untuk
menemukan dan memberikan informasi terkait produk yang customer cari. Dengan
semakin banyaknya komoditas dan cusfomer serta terbatasnya karyawan yang
dimiliki membuat pelayanan seperti ini memakan lebih banyak waktu, karena
pelanggan akan lebih sering bertanya kepada karyawan sehingga membuat
customer lainnya menunggu, hal ini dapat menurunkan kepuasan pelanggan

terhadap pelayanan yang ada.

Setelah proses pencarian barang pada katalog, pelanggan akan melakukan
proses pemesanan kebagian pemasaran (marketing), kemudian oleh pihak
pemasaran akan mencatat data pemesanan tersebut ke dalam sebuah catatan di
smartphone, kemudian catatan tersebut akan di screenshot menjadi format gambar
dan dikirim ke grup whatsapp yang telah dibuat oleh pemilik dari RUM Seafood.
Dari grup whatsapp ini akan dicatat ulang oleh pemilik ke dalam komputer untuk

dibuatkan nota penjualan.

Peningkatan transaksi penjualan adalah suatu hal yang diharapkan oleh semua
perusahaan termasuk RUM Seafood. Customer service memegang peranan penting
dalam transaksi penjualan. Tugas utama customer service adalah memberikan
pelayanan terbaik serta membina hubungan yang baik dengan konsumen maupun

calon konsumen (Ikatan Bankir Indonesia, 2014). Customer service harus dapat



mengerti bentuk dari pelayanan jasa dan produk dengan baik. Kesempatan
berhubungan secara langsung dengan customer yang dilakukan oleh pihak
marketing dapat digunakan secara efektif untuk menawarkan produk-produk RUM

Seafood lainnya dalam rangka Cross Selling.

Dalam mengatasi permasalahan tersebut, maka di buatkanlah sebuah website
toko onmline yang dilengkapi dengan metode pemasaran cross selling. Melalui
website toko online dengan metode pemasaran cross selling, customer dapat
mencari dan menemukan produk yang sesuai dengan kriteria dan keinginan dari
customer, serta customer akan mendapatkan sugesti pembelian terkait barang yang
dibeli dengan cross selling, sugesti cross selling didapat dari hasil perhitungan .-
means berdasarkan kriteria atau detail barang terkait. Dalam proses perhitungan .-
means variable yang digunakan adalah usia, jenis kelamin, pendidikan, dan
pendapatan. Dengan adanya website toko online ini juga diharapkan dapat

memperluas dan meningkatkan pangsa pasar kepada perilaku customer saat ini.

Berdasarkan uraian di atas maka dirancang aplikasi toko online pada RUM
Seafood. Dengan adanya solusi ini, proses jual beli pada RUM Seafood dapat

menjadi lebih efisien dan meminimalisir kemungkinan terjadinya human error.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan di atas, maka didapatkan perumusan masalah pada
Tugas Akhir ini adalah bagaimana merancang bangun website toko online dengan

strategi pemasaran cross selling pada RUM Seafood dengan metode k-means.



1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah aplikasi toko online pada RUM Seafood adalah sebagai
berikut:

1. Aplikasi toko online ini tidak menangani proses pembayaran secara online
dengan kartu kredit, pembayaran dilakukan secara (offline payment) transfer
antar rekening bank.

2. Website toko online ini tidak terintegrasi dengan sistem jasa pengiriman.

3. Website ini membahas tentang strategi pemasaran cross selling dengan
metode decision support system K-means yang didapatkan dari data
perhitungan variabel pada database.

4. Website ini tidak membahas tentang stok.

5. Website ini menggunakan library K-Means yang ada pada PHP-ML.

6. Variabel yang digunakan dalam perhitungan k-means adalah usia, jenis
kelamin, pendidikan, dan pendapatan.

7. Aplikasi ini pada tahap awal digunakan untuk melakukan pemesanan barang,
pencarian barang, dan pemberian suggest cross selling, serta tidak membahas
pengadaan barang, tidak membahas pengembalian barang, dan tidak
membahas keamanan aplikasi dan jaringan.

1.4 Tujuan

Tujuan dalam tugas akhir ini adalah membuat rancang bangun website toko

online dengan strategi pemasaran cross selling pada RUM Seafood dengan metode

k-means.



1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu:

1. Mempermudah pembeli dalam mencari komoditas yang ditawarkan RUM

Seafood dengan cepat, mudah, dan nyaman.

2. Meningkatkan penjualan dengan menawarkan produk menggunakan strategi
pemasaran cross selling yang didukung dengan metode decision support

system K-Means.

1.6 Sistematika Penelitian
Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan laporan ini

dibedakan dengan pembagian bab sebagai berikut.

BAB1 PENDAHULUAN

Pada bab ini1 dijelaskan latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan, dan sistematika penulisan yang berisi penjelasan

singkat pada masing-masing bab.

BABII LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan tentang semua referensi teori yang digunakan
untuk merancang bangun website toko online dengan strategi
pemasaran cross selling pada RUM Seafood dengan metode K-means,
meliputi penelitian teori cross selling, toko online, ecommerce System

Development Life Cycle (SDLC), dan K-means.

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM



BAB IV

BAB YV

Pada bab ini dijelaskan tentang analisis permasalahan melalui
wawancara, observasi (pengamatan), studi literatur, studi literatur,
identifikasi masalah, dan analisis kebutuhan. serta perancangan sistem
yang dijabarkan dengan menggunakan use case diagram, sequence
diagram, activity diagram, class diagram, user interface, desain uji

coba.

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Bab ini menjelaskan implementasi dan evaluasi dari aplikasi toko
online dengan strategi pemasaran cross selling pada RUM Seafood
dengan menggunakan metode K-means. Implementasi dan evaluasi
sistem pada bab ini dijelaskan berdasarkan hasil analisis kebutuhan
data, analisis kebutuhan pengguna, analisis kebutuhan fungsional,

kebutuhan non fungsional, dan kebutuhan system.

PENUTUP

Pada bab ini dijelaskan kesimpulan dari program yang telah selesai

dibuat dan saran untuk proses pengembangan selanjutnya.



BAB 11

LANDASAN TEORI

2.1 Sistem

Sistem dapat diartikan sebagai satu kesatuan komponen yang satu sama lain
saling berhubungan untuk mencapai tujuan tertentu. Dari konsep tersebut, ada tiga
ciri utama suatu sistem. Pertama, suatu sistem memiliki tujuan tertentu; kedua,
untuk mencapai tujuan sebuah sistem memiliki fungsi-fungsi tertentu; ketiga, untuk

menggerakkan fungsi, suatu sistem harus ditunjang oleh berbagai komponen.

(Sanjaya, 2015, p. 2).

2.2 Sistem Informasi

Menurut (Sutabri, 2012) Sistem informasi adalah sistem di dalam suatu
organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengelolaan transaksi harian yang
mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan kegiatan
strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan laporan-laporan yang

diperlukan oleh pihak luar tertentu.

2.3 Website

Menurut Hidayat (2010) Website adalah keseluruhan halaman-halaman web
yang terdapat dalam sebuah domain yang mengandung informasi. Sebuah website
biasanya dibangun atas banyak halaman web yang saling berhubungan. Jadi dapat
dikatakan bahwa, pengertian website adalah kumpulan halaman-halaman yang
digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar, animasi, suara, dan atau

gabungan semuanya baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk



satu rangkaian bangunan yang saling terkait, yang masing-masing dihubungkan
dengan jaringan-jaringan halaman. Hubungan antara satu halaman website dengan
halaman website lainnya disebut dengan hyperlink, sedangkan teks yang dijadikan

media penghubung disebut hypertext.

2.4 Hypertext Prepocessor (PHP)
Menurut Oktavian (2010) PHP adalah suatu bahasa pemrograman
berbasiskan kode-kode yang digunakan untuk mengolah suatu data dan

mengirimkannya kembali ke web browser menjadi kode HTML.

PHP bermula saat Rasmus Lerdorf membuat sejumlah skrip PERL yang dapat
mengamati siapa saja yang dapat melihat-lihat daftar riwayat hidupnya pada tahun
1994. Pada tahun 1995, Ramus menciptakan PHP/FI versi 2, di mana versi tersebut
dapat menempelkan kode terstruktur dalam fag HTML dan juga PHP dapat

digunakan untuk berkomunikasi dengan database.

PHP biasanya dipergunakan untuk pemrograman berbasis web yang tidak
hanya menampilkan halaman secara statis, namun menampilkan web berbentuk
dinamis di mana data diambil dari dalam database. PHP memiliki kelebihan yaitu
PHP bersifat sederhana dan memiliki kemampuan untuk menghasilkan berbagai
aplikasi web, selain itu PHP juga bersifat multiplatform yakni Windows, Linux, dan

Mac.

2.5 MySQL
Menurut Kustiyahningsih & Anamisa (2011) MySQL merupakan sebuah
basis data yang mengandung satu atau beberapa kolom. Tabel terdiri atas sejumlah

baris dan setiap baris mengandung satu atau beberapa kolom. Di dalam PHP telah



menyediakan fungsi untuk koneksi ke baris data dengan sejumlah fungsi untuk

pengaturan baik menghubungkan maupun memutuskan koneksi server database

MySQL sebagai sarana untuk mengumpulkan informasi. Keunggulan yang dimiliki

MySQL adalah sebagai berikut:

1.

2.6

Bila dioperasikan dengan stabil untuk berbagai sistem operasi, seperti

windows, linux, mac os server, solaris, dan sebagainya.

Mendukung berbagai jenis dan variasi tipe data.

. Mempunyai lapisan keamanan berbentuk password yang telah terjamin.

Menangani basis data dengan kapasitas yang besar.

Koneksi yang dilakukan dengan klien menggunakan protocol TCP/IP, UNIX,

atau Named Pipes (NT).

Memiliki interface terhadap berbagai macam aplikasi dan bahasa
pemrograman dengan memanfaatkan fungsi Application Programming

Interface (API).

Bersifat open source atau sumber terbuka.

E-Commerce

Menurut Ahmadi & Hermawan (2013), Electronic Commerce (E-Commerce)

adalah penjualan atau pembelian barang dan jasa, antara perusahaan, rumah tangga,

individu, pemerintah dan masyarakat atau organisasi swasta yang dilakukan

komputer pada media jaringan. Barang-barang dan jasa dipesan melalui jaringan

tersebut, tetapi pembayaran dan pengiriman barang atau jasa dapat dilakukan di

akhir.
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Menurut Turban, dkk. (2012), perdagangan elektronik (electronic commerce,
disingkat EC, atau e-commerce) mencangkup proses pembelian, penjualan,
transfer, atau pertukaran produk, layanan atau informasi melalui jaringan komputer,
termasuk internet. Beberapa orang memandang istilah perdagangan (e-commerce)
hanya untuk menjelaskan transaksi yang dapat dilakukan antar mitra bisnis. Jika
definisi ini digunakan, beberapa orang menyadari bahwa istilah e-commerce sangat
sempit. Sehingga, banyak yang menggunakan istilah e-business sebagai istilah
penggantinya. Bisnis elektronik (electronic business atau e-business) mengarah
pada definisi EC yang lebih luas, tidak adanya pembelian dan penjualan barang
saja. Tetapi juga layanan pelanggan, kolaborasi dengan mitra bisnis. Lainnya
memandang e-Business sebagai “aktivitas selain pembelian dan penjualan” di

internet, seperti kolaborasi dan aktivitas intra bisnis.

Menurut Wong (2010), electronic commerce adalah pembelian, penjualan
dan pemasaran barang serta jasa melalui sistem elektronik seperti radio, televisi dan

jaringan komputer atau internet.

2.7 Toko Online

Menurut Rahmayati, Yuly (2016) Pengertian Online Shopping sendiri adalah
sebuah media yang memungkinkan customer membeli barang atau jasa secara
langsung dari seller dengan media internet menggunakan web browser. Dengan
adanya online shop kita sebagai pembeli bias belanja berbagai macam kebutuhan

tanpa harus bertatap muka dengan penjual.

Konsep Online Shop adalah sebagai berikut

a. Penjual
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Seorang penjual membutuhkan web atau blog untuk memajang produknya.
Dengan memaparkan rincian produk serta harga yang jelas sehingga memudahkan
konsumen dalam berbelanja. Beberapa hal yang perlu diperhatikan oleh penjual
adalah desain dari web atau blog yang digunakan. Desain sangat berpengaruh
karena pembeli cenderung menilai sesuatu dari hal yang terlihat terlebih dahulu.
Selain itu penjual perlu bekerjasama dengan jasa pengiriman untuk memudahkan
pendistribusian produk. Pengiriman yang mengecewakan akan membuat pembeli
enggan belanja lagi. Seorang penjual bisa menjual produk sendiri atau bekerjasama

dengan produsen, supplier, atau pemasok apabila kekurangan modal.

b. Pembeli

Untuk pembelian online biasanya kita mengikuti tata cara yang telah
ditetapkan penjual. Secara garis besar pembelian online dimulai dari pembeli
memilih barang atau jasa yang diinginkan. Kemudian pembeli menghubungi
penjual untuk memastikan ketersediaan barang melalui kontak yang telah
disediakan di web atau blog online shop tersebut. Setelah deal maka pembeli akan
melakukan pembayaran. Apabila pembayaran telah dikonfirmasi, penjual akan

mengirimkan barang yang dibeli melalui jasa pengiriman yang telah disepakati.

c. Pembayaran

Untuk pembayaran, umumnya ada dua jenis. Transfer via bank dan COD
(Cost On Delivery). Transfer via bank adalah pembayaran melalui bank sesuai
nominal belanja, sedangkan COD dapat diartikan pembayaran dilakukan saat
produk diterima oleh pembeli. Hal ini tak lepas dari kesepakatan antara penjual dan

pembeli terlebih dahulu.
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Kelebihan dan Kekurangan Online Shopping:

a. Tidak terikat tempat dan waktu, terutama bagi anda orang yang sibuk

sehingga tidak sempat berbelanja dengan mendatangi ke toko.

b. Banyak pilihan toko online yang menyediakan ragam produk yang anda

inginkan.

c. Menghemat waktu dan tenaga, anda tidak perlu berkeliling mal atau toko,
anda cukup meluangkan waktu sebentar dengan membuka internet dan tentu

saja anda akan terhindar dari kemacetan jalan raya.

d. Anda dapat membandingkan produk dan harga dengan toko online lainnya,

sehingga lebih banyak pilihan.

e. Proses belanja yang mudah, cukup memesan barang, dan pembayaran
biasanya dapat melalui internet/mobile banking atau ATM dan tinggal

menunggu barang dikirim.

Selain kelebithan ada juga Kekurangan dari belanja online, berikut ini

kekurangan dari belanja online :

a. Sering terjadi penipuan barang tidak dikirim setelah dilakukan pembayaran.

b. Fisik dan kualitas barang tidak sesuai dengan yang diharapkan, karena kita

hanya dapat melihat melalui foto yang ada di website.

c. Dikenakan biaya transportasi, sehingga ada biaya tambahan.

d. Tidak dapat melihat dan mencoba secara barang yang dipesan.

e. Butuh waktu agar barang sampai ditempat pembeli karena proses pengiriman.
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2.8 Cross selling

Strategi pemasaran cross selling adalah sebuah istilah umum yang digunakan
untuk menjelaskan penjualan additional products dan layanan kepada pelanggan
yang telah membeli sesuatu dari perusahaan. Perusahaan dapat mengidentifikasi
kebutuhan dan keinginan pelanggan untuk menciptakan additional product dari
produk utamanya. Additional product yang disarankan dapat berupa common-
sense-based (contohnya, jika pelanggan membeli sebuah kamera digital, maka
cross-sell produknya biasanya adalah memory card, case dan spare-battery) atau
dapat pula berupa data-driven (cross-selling didapat dari data pembeli historical

pelanggan). (Tama, 2012).

2.9 K-Means

Menurut (Muningsih & Kiswati, 2015), metode K-Means merupakan salah
satu metode dalam fungsi clustering atau pengelompokan. Clustering mengacu
pada pengelompokan data, observasi atau kasus berdasar kemiripan objek yang
diteliti. Sebuah cluster adalah suatu kumpulan data yang mirip dengan lainnya atau
ketidakmiripan data pada kelompok lain. Clustering dijelaskan oleh Xu & Wunsch
diartikan dengan membagi objek data (bentuk, entitas, contoh, ketaatan, unit) ke
dalam beberapa jumlah kelompok (grup, bagian atau kategori). Sedangkan tujuan
proses clustering dijelaskan oleh Agusta yaitu untuk meminimalkan terjadinya
objective function yang diset dalam proses clustering, yang pada umumnya
digunakan untuk meminimalisasikan variasi dalam suatu cluster dan

memaksimalkan variasi antar cluster.
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Menurut (Informatikalogi, 2018) Data clustering menggunakan metode K-
Means Clustering ini secara umum dilakukan dengan algoritma dasar sebagai

berikut:

1. Tentukan jumlah cluster

2. Alokasikan data ke dalam cluster secara random

3. Hitung centroid/rata-rata dari data yang ada di masing-masing cluster

4. Alokasikan masing-masing data ke centroid/rata-rata terdekat

5. Kembali ke Step 3, apabila masih ada data yang berpindah cluster atau
apabila perubahan nilai centroid, ada yang di atas nilai threshold yang
ditentukan atau apabila perubahan nilai pada objective function yang
digunakan di atas nilai threshold yang ditentukan.

Berikut adalah contoh perhitungan K-Means Clustering:

Tentukan banyaknya cluster yang dibentuk dua (k=2). Banyaknya cluster

harus lebih kecil dari pada banyaknya data (k<n).

Tabel 2.1 Data sumber

No a b
1 1 1
2 2 1
3 4 3
4 5 4

Inisialisasi centroid dataset pada tabel 2.1. Data sumber diatas adalah C1 =
{1, 1} dan C2 = {2, 1}. Inisialisasi centroid dapat ditentukan secara manual

ataupun random.
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Untuk pengulangan berikutnya (pengulangan ke-1 sampai selesai), centroid
baru dihitung dengan menghitung nilai rata-rata data pada setiap cluster. Jika
centroid baru berbeda dengan centroid sebelumnya, maka proses dilanjutkan ke
langkah berikutnya. Namun jika centroid yang baru dihitung sama dengan centroid

sebelumnya, maka proses clustering selesai.

Rumus yang digunakan untuk menghitung distance space atau jarak data

dengan centroid menggunakan Euclidiean Distance.

D(a,b) = JZ (b — a))?

Pengulangan ke-1

Jarak data dengan Centroid C1 adalah:

d(xy,¢;) = Vi@, — )2 + (by—¢3,)2 = V(1 - D2+ (1-1)2=0

d(Xz,61) = \.-"F{-flz —C12)% + (b2 —€1p)% = '\,“'f'f.z -1)2+(1-1)2=1

d(xs,¢1) = /(@3 — €10)2 + (bz — €15)? = /(4 — 12 + (3 — 1)2 = 3.605551

d(Xg.01) = (s —C12)2 + Dy —c1p)* =y (5—-1)2+(4-1)2=5

Jarak data dengan Centroid C2 adalah:

d(xy,05) = J(ay — c20)2 + (b — )2 =/ (1—2)2+(1—-1)2=1

d(x3,¢2) = (@2 — €20)? + (ba — €25)% = /(4 — 2)2 + (3 — 1)2 = 2.828427

d(xg,c3) = (s — C2q)? + (hy — €25)% = (5 — 2)2 + (4 — 1)2 = 4.242641



Tabel 2.2 Hasil perhitungan pengulangan ke-1

No a b dcl dc2
1 1 1 0 1
2 2 1 1 0
3 4 3 3.605551 | 2.828427
4 5 4 5 4.242641

Kelompokan data sesuai dengan cluster-nya, yaitu data yang memiliki jarak
terpendek. Contoh; karena d(x1,c1) < d(x1,c2) maka x1 masuk ke dalam cluster 1.

Pada tabel di atas, data n=1 masuk ke dalam cl/uster 1 karena dc1 < dc2, sedangkan

n=2,3,4 masuk ke dalam cluster 2 karena dc2 <dcl.

Tabel 2.3 Pengelompokan data pada pengulangan ke-1

No a b del dc2 cl c2
1 1 1 0 1 Ok
2 2 1 1 0 Ok
3 4 3 | 3.605551 | 2.828427 Ok
4 5 4 5 4.242641 Ok

Setelah mendapatkan label cluster untuk masing-masing data n=1,2,3,4 maka

dicari nilai rata-ratanya dengan menjumlahkan seluruh anggota masing-masing

cluster dan dibagi jumlah anggotanya.

Tabel 2.4 Data sumber
a b
cl 1 1
c2 3.666667 | 2.666667




Pengulangan ke-2

Tabel 2.5 Pengelompokan data pada pengulangan ke-2

No a b del dc2 cl c2
1 1 1 0 3.14466 | Ok
2 2 1 1 2.357023 | Ok
3 4 3 3.605551 | 0.471405 Ok
4 5 4 5 1.885618 Ok

Tabel 2.6 Data sumber

b

cl 1.5

1

c2 4.5

3.5

Pengulangan ke-3

Tabel 2.7 Pengelompokan data pada pengulangan ke-2

No a b dcl dc2 cl c2
1 1 1 0.5 4301163 | Ok
2 2 1 0.5 2.357023 | Ok
3 4 3 3.201562 | 0.471405 Ok
4 5 4 4.609772 | 1.885618 Ok

Tabel 2.8 Data sumber

a

b

cl 1.5

1

c2 4.5

3.5

Karena centroid tidak mengalami perubahan (sama dengan centroid

sebelumnya) maka proses clustering selesai.
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Menurut (Pratap, 2019) terdapat empat faktor demografis penting dan
pengaruhnya terhadap perilaku konsumen. Faktor-faktor tersebut adalah usia, jenis

kelamin, pendidikan, dan pendapatan.

Usia adalah faktor demografis penting yang mempengaruhi perilaku
konsumen. Ketika orang tumbuh, kebutuhan mereka berubah. Perubahan serupa
terjadi pada pola pengambilan keputusan pembelian mereka. Dengan bertambahnya
usia, kebutuhan kesehatan kita berubah dan begitu juga banyak kebutuhan lainnya.
Usia membawa perubahan pada gaya hidup orang dan dengan itu kebutuhan dan
nilai-nilai pribadi mereka juga terpengaruh. Usia tidak hanya mempengaruhi
perilaku pembelian, tetapi juga merupakan faktor penting yang mempengaruhi
segmentasi pasar dan strategi pemasaran. Pemasar melakukan segmentasi target

pasar mereka berdasarkan usia

Antara jenis kelamin pria dan wanita, terdapat beberapa hal berbeda dan
perbedaan ini juga mempengaruhi pilihan pembelian mereka. Kedua jenis kelamin
memiliki kebutuhan yang berbeda dalam hal fashion dan gaya hidup. Jadi, perilaku
konsumen mereka di kedua bidang ini bisa sangat berbeda. Terutama perbedaan

dalam kebutuhan yang mengarah pada pilihan yang berbeda.

Pendapatan adalah faktor yang sangat penting yang mempengaruhi keputusan
pembelian dan perilaku konsumen orang. Di berbagai tingkat pendapatan,
perbedaan dalam pilihan produk dan pola pembelian dapat dengan mudah ditandai.
Seseorang di kelas menengah membuat keputusan pembeliannya berdasarkan
utilitas. Namun, seseorang dari kelas atas menginginkan gaya, desain, dan fitur

khusus saat melakukan pembelian.
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Pendidikan memengaruhi cara orang memandang berbagai hal di sekitarnya.
Ini mempengaruhi tingkat keleluasaan yang mereka gunakan saat melakukan
pembelian. Di era ini, pendidikan juga menjadi penentu kelas sosial dan metode
termudah untuk mendaki di masyarakat. Semakin seseorang berpendidikan,
semakin tinggi tingkat kebijaksanaan yang akan ia gunakan dalam melakukan
pembelian. Preferensi orang dapat berubah dengan pendidikan. Setiap pelanggan
mendapat informasi dengan baik di era ini. Namun, yang lebih berpendidikan

membutuhkan lebih banyak waktu sebelum memutuskan pembelian.

Berdasarkan paparan di atas tentang faktor demografis yang mempengaruhi
perilaku konsumen, sehingga variabel yang digunakan pada pengembangan sistem
ini berjumlah empat yaitu: Usia, Jenis kelamin, Pendapatan, dan Pendidikan. Setiap
variabel merupakan data kualitatif sehingga memerlukan proses koding untuk
mengubah menjadi data kuantitatif. Berikut adalah pengkodean untuk setiap

variabel.

Tabel 2.9 Pengkodean usia

Usia Kode/Nilai
18-33 |1
34-49 |2
<18 3
50-65 |4
65 > 5

Pengkodean usia ditentukan berdasarkan usia produktif dalam melakukan
proses pembelian atau mengkonsumsi produk seafood. Dalam pengkodean ini

semakin produktif usia maka angka kode/nilai akan semakin rendah.
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Tabel 2.10 Pengkodean jenis kelamin

Jenis Kelamin | Kode/Nilai
Pria 1
Wanita 2

Tabel 2.11 Pengkodean pendapatan

Pendapatan Kode/Nilai
> Rp 20.000.000 1
Rp 10.000.000 — Rp 19.999.999 | 2
Rp 5.000.000 — Rp 9.999.999 3
Rp 2.000.000 — Rp 4.999.999 4
<Rp 2.000.000 5

Pengkodean pendapatan berdasarkan nominal pendapatan. Semakin besar
pendapatan maka angka kode/nilai akan semakin rendah. Karena semakin besar
pendapatan kemungkinan untuk melakukan pembelian produk akan semakin tinggi

dibandingkan dengan pendapatan rendah.

Tabel 2.12 Pengkodean pendidikan

Pendidikan Kode/Nilai
Strata III atau Strata II 1

Strata [ atau Diploma III
Diploma I/II atau SLTA
SLTP atau SD

2
3
4
5

Belum tamat SD atau Tidak/belum sekolah
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Pengkodean pendidikan berdasarkan tingkat pendidikan. Semakin tinggi
tingkat pendidikan konsumen semakin besar pula kemungkinan untuk membeli

produk seafood, semakin tinggi pendidikan akan memiliki sudut pandang berbeda.

Perhitungan K-Means pada pengembangan sistem ini menggunakan /ibrary
yang telah disediakan dan dipublikasikan oleh PHP-ML, PHP-ML dirilis di bawah
lisensi MIT dengan author Arkadiusz Kondas (@ArkadiuszKandas), dan pihak-
pihak yang berkonstribusi adalah Guide: CONTRIBUTING.md, Issue Tracker:
github.com/php-ai/php-ml/issues, dan Source Code: github.com/php-ai/php-ml

(PHP-ML, 2018).

2.10 System Development Life Cycle (SDLC)

Menurut Pressman (2015), System Development Life Cycle (SDLC) atau
Siklus Hidup Pengembangan Sistem adalah proses perancangan sistem serta
metodologi yang digunakan untuk mengembangkan sistem — sistem tersebut. SDLC
mempunyai beberapa model yang terdiri dari Waterfall model, Prototype, Rapid

Application Development (RAD), Agile Software Development, dan sebagainya

Pada penelitian ini menggunakan model Waterfall. Menurut Rizky, Soetam
(2011) Model Waterfall ini merupakan sebuah alur proses dari perangkat lunak
yang memiliki bentuk proses pengembangan yang linier dan sekuensial. Oleh
karena itu, prinsip dari model Waterfall adalah setiap tahapan dilaksanakan secara
bertahap dan berurutan. Sehingga, tahapan selanjutnya bisa dilaksanakan jika
tahapan sebelumnya selesai dilaksanakan. Berikut ini gambaran tahapan dari model

Waterfall berdasarkan penelitian yang dilakukan hanya menggunakan lima tahap.
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Gambar 2.1 System Development Life Cyscle (SDLC)

SDLC menggunakan metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang

terdiri dari:

1.  Communication
Langkah pertama diawali dengan komunikasi kepada konsumen atau
pengguna. Pada langkah ini merupakan langkah yang penting karena menyangkut
pengumpulan informasi tentang kebutuhan konsumen/pengguna. Langkah-langkah
yang dilakukan dalam communication adalah seperti analisis kebutuhan bisnis,
studi literatur, analisis kebutuhan pengguna, dan analisis kebutuhan perangkat

lunak.

2. Planning
Langkah kedua yaitu planning (perencanaan), pada tahap ini merencanakan
pengerjaan software yang akan dibangun. Planning meliputi tugas-tugas yang akan
dilkakukan mencakup risiko yang mungkin terjadi, hasil yang akan dibuat, dan

jadwal pengerjaan.
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3. Modeling
Langkah ketiga adalah modeling, tahap ini dilakukan setelah tahap
communication dan planning telah teridentifikasi. Pada tahap ini menerjemahkan
syarat kebutuhan sistem ke sebuah perancangan perangkat lunak yang dapat
diperkirakan sebelum dibuat coding. Tahap ini berfokus pada perancangan struktur

data, arsitektur software, dan representasi interface.

4. Construction

Langkah keempat adalah contstruction, merupakan proses membuat kode
(code generation). Coding atau pengkodean merupakan penerjemahan desain
dalam bahasa yang bisa dikenali oleh komputer. Programmer akan menerjemahkan
transaksi yang diminta oleh pengguna. Tahapan ini lah yang merupakan tahapan
secara nyata dalam mengerjakan suatu sofiware, artinya pengguna komputer akan
dimaksimalkan dalam tahapan ini. Setelah pengkodean selesai maka akan
dilakukan festing terhadap sistem yang telah dibuat. Tujuan festing adalah
menemukan kesalahan-kesalahan terhadap system tersebut untuk kemudian bisa

diperbaiki.

5. Deployment
Langkah terakhir adalah deployment, tahapan ini bisa dikatakan final dalam
pembuatan sebuah software atau sistem. Setelah melakukan analisis, desain, dan
pengkodean maka sistem yang sudah jadi akan digunakan oleh pengguna.

Kemudian software yang telah dibuat harus dilakukan pemeliharaan secara berkala.
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2.11 Black Box Testing

Menurut Pressman (2010), black box testing berfokus pada persyaratan
fungsional perangkat lunak yang memungkinkan engineers untuk memperoleh set
kondisi input yang sepenuhnya akan melaksanakan persyaratan fungsional untuk
sebuah program. Black box testing berusaha untuk menemukan kesalahan dalam

kategori berikut:

1. Fungsi yang tidak benar atau fungsi yang hilang.
2. Kesalahan antarmuka.
3. Kesalahan dalam struktur data atau database eksternal.
4.  Kesalahan perilaku (behavior) atau kesalahan kerja.
5. Inisialisasi dan pemutusan kesalahan.
Tujuan dari pengujian adalah untuk menemukan dan memperbaiki sebanyak
mungkin kesalahan dalam program sebelum menyerahkan kepada customer. Salah
satu pengujian yang baik adalah pengujian yang memiliki probabilitas tinggi dalam

menemukan kesalahan.



BAB III

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem

Pengembangan aplikasi yang akan dilakukan memerlukan analisis sistem
yang tepat dengan melakukan identifikasi masalah yang terjadi terhadap sistem saat
ini. Dalam mengidentifikasi masalah yang terjadi dapat dilakukan dengan
menggunakan beberapa langkah antara lain wawancara, studi lapangan, dan studi
literatur. Hasil dari identifikasi masalah akan dilanjutkan dengan menganalisis
penyebab dari timbulnya permasalahan tersebut, menganalisis kebutuhan-
kebutuhan yang diperlukan untuk aplikasi yang akan dibuat sehingga dapat

membantu dalam penyelesaian permasalahan tersebut.

Pembuatan rancang bangun toko online dengan strategi pemasaran cross
selling pada RUM Seafood dengan metode k-means berbasis web, terlebih dahulu
melakukan analisis sistem saat ini dan mengidentifikasi masalah yang ada pada
sistem tersebut, melakukan analisis penyebab dari timbulnya permasalahan
tersebut, melakukan analisis kebutuhan yang dibutuhkan dalam pengembangan
sistem yang akan dibuat sehingga dapat membantu dalam penyelesaian masalah

tersebut.

Analisis sistem dapat dilakukan dengan melakukan pengumpulan data-data
pendukung sehingga memperoleh hasil analisis sistem yang baik dan tepat. Berikut
merupakan beberapa tahapan yang dapat dilakukan untuk proses pengumpulan

data-data tersebut:

25
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3.1.1 Wawancara

Wawancara dilakukan kepada ibu sukis selaku istri dari pemilik perusahaan
dan pengelola pada RUM Seafood. Dalam proses wawancara tersebut membahas
proses bisnis saat ini dan membahas permasalahan yang ada pada perusahaan
tersebut terkait proses penjualan. Sehingga aplikasi yang akan dibuat dapat

memberikan solusi terhadap permasalahan yang terjadi saat ini.

3.1.2 Studi Literatur
Studi literatur dilakukan untuk mencari dan mendapatkan teori-teori yang
dapat digunakan dan diterapkan pada sistem yang akan dibuat, sehingga dapat

memecahkan masalah terkait permasalahan yang ada pada RUM Seafood.

3.1.3 Identifikasi Masalah

Berdasarkan hasil wawancara, telah dikatakan bahwa saat ini RUM Seafood
menjual lebih dari 63 (enam puluh tiga) komoditas dengan jumlah transaksi yang
ditangani mencapai 450 (empat ratus lima puluh) transaksi dalam kurun waktu satu
bulan. Seiring bertambahnya komoditas yang dijual, semakin banyak pula katalog
produk yang disuguhkan atau dijelaskan kepada customer. Banyaknya katalog dari
komoditas yang ada menyebabkan customer kesulitan dalam menemukan atau
menentukan produk yang diinginkan dan mendapatkan informasi produk terkait.
Karena pelanggan harus mencari satu persatu dari banyaknya komoditas yang ada
untuk menemukan produk sesuai dengan kriteria atau keinginan customer.
Kesulitan ini ditandai dengan seringnya customer menanyakan lebih lanjut kepada
karyawan atau bagian marketing untuk menemukan dan memberikan informasi
terkait produk yang customer cari. Dengan semakin banyaknya komoditas dan

customer serta terbatasnya karyawan yang dimiliki membuat pelayanan seperti ini
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memakan lebih banyak waktu, karena pelanggan akan lebih sering bertanya kepada
karyawan sehingga membuat customer lainnya menunggu, hal ini dapat

menurunkan kepuasan pelanggan terhadap pelayanan yang ada.

Setelah proses pencarian barang pada katalog, pelanggan akan melakukan
proses pemesanan kebagian pemasaran (marketing), kemudian oleh pihak
pemasaran akan mencatat data pemesanan tersebut kedalam sebuah note di
smartphone, kemudian note tersebut akan di screenshot menjadi format gambar dan
dikirim ke grup whatsapp yang telah dibuat oleh pemilik dari RUM Seafood. Dari
grup whatsapp ini akan dicatat ulang oleh pemilik ke dalam komputer untuk

dibuatkan nota penjualan.

Sebuah rancang bangun toko online dengan strategi pemasaran cross selling
pada RUM Seafood dengan metode k-means berbasis web, sebagai solusi untuk
menyelesaikan permasalahan yang ada pada RUM Seafood saat ini. Sistem ini
dapat membatu dalam memanajemen produk, harga produk yang dapat langsung
diakses oleh calon pelanggan secara real time, serta dapat menangani proses

transaksi yang dilakukan oleh customer.

Dengan adanya sistem informasi tersebut diharapkan dapat meningkatkan

jumlah transaksi yang dilakukan oleh customer.

3.2 Perancangan Sistem
Pada tahap ini dilakukan proses perancangan sistem yang akan menghasilkan
yang digambarkan menggunakan use case diagram, diagram sekuen, diagram

aktivitas, class diagram, user interface, dan rancangan uji coba sistem.
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Berikut adalah gambaran pengembangan yang dilakukan dengan melalui

beberapa tahapan, yaitu:

3.2.1 Use Case Diagram
A. Actor

Actor menggambarkan seseorang yang berinteraksi dengan sistem, dimana
hanya bisa memasukkan informasi dan menerima informasi dari sistem dan tidak
memegang kendali pada use case. Pada sistem ini terdapat 2 actor yang dijelaskan

dalam bentuk tabel di bawah ini.

Tabel 3.1 Actor yang berinteraksi dengan sistem

No | Actor Keterangan

1 Admin Orang yang dapat mengakses fungsi login, management
produk yang meliputi (tambah produk, ubah produk, dan
hapus produk), management kategori yang meliputi
(tambah kategori, ubah kategori, dan hapus kategori), dan
membuat laporan.

2 Customer Orang yang dapat mengakses fungsi login, registrasi,
management akun, lihat / cari produk yang memiliki
fungsi sugesti cross selling, management cart yang
meliputi (lihat cart, tambah cart, dan hapus carf),
pembayaran yang meliputi (konfirmasi pembayaran).

B. Use Cases
Use case adalah gambaran fungsional sistem yang akan dibuat, agar customer
lebih mengerti penggunaan sistem. Pada sistem ini terdapat 9 use case yang

diuraikan pada tabel di bawah ini.
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Tabel 3.2 Use cases

No | Use Case Keterangan
1 Login Fungsi pengecekan hak akses berdasarkan pada tabel user
2 Management | Fungsi mengelola produk yang ada, fungsi ini memiliki
Produk tiga fungsi di dalamnya yaitu tambah produk, ubah
produk, dan hapus produk
3 Management | Fungsi mengelola kategori produk yang ada, fungsi ini
Kategori memiliki tiga fungsi di dalamnya yaitu tambah kategori,
produk ubah kategori, dan hapus kategori
4 Laporan Fungsi pembuatan laporan yaitu laporan transaksi per
periode, pelanggan terloyal, produk terlaris, dan
pembayaran.
5 Registrasi Fungsi pendaftaran yang digunakan oleh customer untuk
menjadi member
6 Akun Fungsi mengelola data customer seperti nomor telepon,
nama, alamat dan lain sebgaianya digunakan sebagai
bahan dalam memasukkan data ke dalam variabel k-
means.
7 Lihat atau Fungsi yang digunakan oleh customer untuk mencari dan
Cari Produk melihat detail dari produk. Fungsi ini memiliki fungsi lain
di dalamnya yaitu fungsi sugesti cross selling yang
berfungsi untuk menampilkan sugesti berdasarkan produk
yang dilihat dengan menggunakan perhitungan k-means
8 Cart Fungsi mengelola cart setiap customer, fungsi ini
memiliki tiga fungsi di dalamnya yaitu lihat cart, tambah
cart, dan hapus cart
9 Order Fungsi order yang digunakan oleh pelanggan untuk
melakukan pembelian produk.serta melakukan proses
perhitungan k-means dengan menggunakan variabel usia,
jenis kelamin, pendidikan, dan pendapatan.
10 | Konfirmasi Fungsi konfirmasi pembayaran yang digunakan untuk

Pembayaran

mengirim bukti transfer
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C. Skenario Use Case
Skenario Use Case menggambarkan alur skenario interaksi antara aktor
dengan sistem. Di masing-masing use case dibuatkan skenario normal dan skenario

alternatif.

1. Skenario Login

Tabel 3.3 Skenario login

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Customer/Admin 1. Validasi email dan password
memasukkan username dan
password benar

2. Tampil halaman utama

Skenario Alternatif 1

1. Customer/Admin 1. Validasi email dan password
memasukkan  email  dan
password salah

2. Sistem menampilkan pesan error

Skenario Alternatif 2

1. Customer/Admin hanya [ 1. Validasi email dan password
memasukkan  email atau
password saja

2. Sistem menampilkan pesan error
(email / password harus diisi)




Skenario Management Produk
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Tabel 3.4 Skenario management produk

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal 1

management produk

I. Admin membuka dashboard | 1. Tampil halaman Dashboard
admin admin
2. Admin memilih menu | 2. Tampil halaman management

produk

3. Admin mengisi form tambah
produk dan klik tombol
simpan

. Validasi data pada form tambah

produk

. Data Tersimpan

Skenario Normal 2

format excel dan klik tombol

1. Admin membuka dashboard | 1. Tampil halaman Dashboard
admin admin

2. Admin memilih menu [ 2. Tampil halaman management
management produk produk

3. Admin mengupload file Sistem menyimpan atau

memperbarui semua data produk

simpan yang ada pada database dan
menyimpan data yang ada pada
file excel
Skenario Alternatif 1

I. Admin hanya memasukkan
nama produk

. Validasi form

Sistem menampilkan pesan error

Skenario Alternatif 2

1. Admin mengunggah file excel
kosong

. Validasi form

Sistem menampilkan pesan error
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Tabel 3.5 Skenario management kategori

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Admin membuka dashboard Tampil halaman  Dashboard
admin admin
2. Admin memilih menu Tampil halaman management

management kategori

kategori

3. Admin mengisi form tambah

. Validasi data pada form tambah

kategori dan klik tombol produk
simpan
. Data Tersimpan
Skenario Alternatif 1

1. Admin tidak memasukkan
data

. Validasi form

Sistem menampilkan pesan error
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4. Skenario Laporan

Tabel 3.6 Skenario laporan

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

I. Admin membuka dashboard | 1. Tampil halaman Dashboard
admin admin

2. Admin memilih menu laporan | 2. Tampil halaman laporan

3. Admin  mengisi  tanggal | 3. Validasi data pada form tambah
laporan dan klik buat produk

4. Tampil laporan berdasarkan
waktu yang dimasukkan

Skenario Alternatif 1

1. Admin tidak mengisi tanggal 1. Sistem menampilkan pesan
laporan error
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Tabel 3.7 Skenario registrasi

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Customer memasukkan email, Validasi email, username,
username, telephone, telephone, password, dan
password, dan  password password confirm.
confirm.

Cek unik email pada database.

Simpan data

Tampil halaman utama
Skenario Alternatif 1

1. Customer memasukkan email,
password, dan password
confirm salah

Validasi email, username,
telephone, password, dan
password confirm.

Sistem menampilkan pesan error

Skenario Alternatif 2

1. Customer hanya memasukkan
email atau username atau
telephone atau password atau
password confirm saja.

Validasi email, username,
telephone, password, dan
password confirm.

Sistem menampilkan pesan error
(email, wusername, telephone,
password, dan password confirm
harus diisi).
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6. Skenario Akun

Tabel 3.8 Skenario akun

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. User membuka halaman My | 1. Sistem menampilkan halaman
profile my profile

2. User mengisi semua form my | 2. Sistem melakukan validasi form
profile dan klik tombol simpan

3. Data tersimpan

Skenario Alternatif 1

1. User tidak mengisi salah satu | 1. Sistem melakukan validasi form
form

2. Sistem menampilkan pesan error

7. Skenario Lihat atau Cari Produk

Tabel 3.9 Skenario lihat atau cari produk

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. User memasukkan kata kunci| 1. Sistem melakukan pencarian
pada form pencarian berdasarkan kata kunci

2. Sistem  menampilkan  hasil
pencarian berdasarkan kata kunci

2. User melihat detail dari salah | 3. Sistem menampilkan detail dari
satu produk produk dan menampilkan sugesti
cross selling

Skenario Alternatif 1

1. User tidak memasukkan kata [ 1. Sistem menampilkan semua
kunci pada form pencarian produk




8. Skenario Cart
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Tabel 3.10 Skenario cart

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. User memilih menu cart

Sistem menampilkan halaman
cart beserta produk yang ada
didalam cart user

2. User menghapus salah satu
produk

Sistem menghapus produk dari
cart user

9. Skenario Pembayaran

Tabel 3.11 Skenario pembayaran

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Pada halaman cart, user
melakukan checkout

Sistem menampilkan halaman
checkout dengan produk yang
ada didalam cart user

2. User memilih alamat

pengiriman

Sistem menampilkan alamat
pengiriman yang ada pada
database

3. User mengklik make order

Sistem menampilkan halaman
konfirmasi pembayaran

4. User mengisi form konfirmasi
pembayaran dan klik tombol
confirm

Sistem melakukan validasi form

. Data tersimpan

Skenario Alternatif 1

1. User tidak mengisi salah satu
input yang ada pada form
konfirmasi pembayaran

Sistem melakukan validasi form

Sistem menampilkan pesan error
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D. Diagram Use Case

Diagram use case menunjukkan beberapa use case yang ada dalam sebuah
siste, beberapa actor serta relasi antar mereka. Use case adalah potongan
fungsionalitas yang disediakan oleh sistem. Actor adalah seorang atau sesuatu yang
berinteraksi dengan sistem yang akan dibangun. Diagram use case dapat dilihat

pada Gambar 3.1.

ucUseCase Diagram J

Management Management
G s s [
Sugesti Cross Lihat/ Cari
Selling Produk

Ubah Produk
Hapus Produk

Tambah
Kategori

Ubah Kategori

Hapus
Kategori

Tambah Cart Manae[nent
""""""""""""""""""""" Kategori

i
Membuat
T

Gambar 3.1 Diagram use case

Gambar 3.1 dapat dijelaskan dengan beberapa penjelasan sebagai berikut:
pada use case di atas terdapat dua actor yang berinteraksi dengan sistem yang akan
dibuat. Actor Customer merupakan seorang yang calon pembeli atau pembeli yang
dapat melakukan sebuah transaksi pada sistem. Actor Admin merupakan seorang
yang melakukan kontrol terhadap produk yang akan dijual di dalam sistem serta

dapat membuat sebuah laporan. Pada diagram use case di atas terdapat dua belas
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use case yang dikelompokkan menjadi sembilan use case. Ada pula relasi yang

digunakan adalah relasi include dan extend.

3.2.2 Sequence Diagram

Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan alur (flow)
fungsionalitas berdasarkan use case yang telah digambarkan pada Gambar 3.1.
Sequence diagram disusun berdasarkan urutan waktu. Membaca sequence diagram

dilakukan dari atas ke bawah.

A. Sequence Diagram Login
Sequence diagram login menggambarkan alur (flow) fungsionalitas dari
fungsi login yang ada di dalam use case. Sequence diagram login digambarkan

pada Gambar 3.2.

sd Login Sequence Diagram )

KO O O O

Admin/Customer FormLogin . LoginController Users : HalamanUtama

| | \
| \

\

’m \
2~ Mengisi Form Lagin() ’m ‘
\

\

\

\

| 1- Buka()

1 3 Klik Tombol Login()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
4: Mengirim Data() |
|
|

. 5. Validasi Data()
| "

L |
| | 6 PesanValidasi() |
o

6 1: Pesan arrar()
6.2: Tampil Halaman|Utama() 7]
\
\
|

| L
|

_——— - — — — — — — ]

Gambar 3.2 Sequence diagram login
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Gambar 3.2 dapat dijelaskan dengan beberapa penjelasan sebagai berikut.

1.  Proses ini diawali ketika seorang admin atau customer masuk kedalam
halaman Form Login. Admin dan customer memiliki halaman Form Login
yang berbeda tetapi memiliki flow yang sama.

2. Admin atau customer akan mengisi Form Login sesuai dengan data yang
terdaftar sebelumnya dan menekan tombol login.

3. Datayang telah dimasukkan ke dalam Form Login akan dikirim ke controller,
controller akan melakukan validasi data seperti apakah semua data telah
dimasukkan dan data yang dimasukkan terdaftar di database.

4.  Jika validasi berhasil, controller akan menampilkan halaman utama. Admin
akan diarahkan ke halaman utama admin yaitu dashboard, sedangkan
customer akan diarahkan ke halaman utama website. Jika validasi tidak
berhasil, controller akan menampilkan pesan error di halaman Form Login.

B. Sequence Diagram Management Produk
Sequence diagram management produk menggambarkan alur (flow)

fungsionalitas dari fungsi management produk yang ada di dalam use case.

Sequence diagram management produk digambarkan pada Gambar 3.3.

Gambar 3.3 dapat dijelaskan dengan beberapa penjelasan sebagai berikut.

1.  Proses ini diawali ketika seorang admin berhasil melakukan login dan berada
di halaman Dashboard Admin. Kemudian admin akan memilih menu
management produk

2. Dashboard Admin akan mengirim request untuk menampilkan halaman
Produk ke controller

3. Controller akan melakukan request data produk ke model produk
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Model Produk akan memproses request data produk dan mengirimkan data
tersebut ke controller

Setelah controller menerima data produk, controller akan menampilkan
halaman Produk berserta data produk

Setelah halaman Produk tampil, admin dapat melakukan proses tambah
produk dengan mengisi data-data ke dalam form yang ada

Halaman Produk akan mengirimkan permintaan tambah produk ke controller
Controller akan melakukan request tambah produk ke model produk dengan
mengirimkan data yang telah dimasukkan oleh admin

Model melakukan proses tambah produk, ketika tambah produk berhasil,
model akan mengirimkan pesan ke controller bahwa tambah produk berhasil
Controller akan mengirimkan pesan pemberitahuan ke halaman Produk
bahwa tambah produk berhasil

Admin juga dapat melakukan proses hapus data dengan memilih data produk
yang akan dihapus pada halaman Produk

Halaman Produk akan mengirimkan permintaan hapus produk ke controller
Controller akan melakukan request hapus produk ke model produk dengan
mengirimkan data yang telah dipilih oleh admin

Model melakukan proses hapus produk, ketika hapus produk berhasil, model
akan mengirimkan pesan ke controller bahwa hapus produk berhasil
Controller akan mengirimkan pesan pemberitahuan ke halaman Produk

bahwa hapus produk berhasil.
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sd Management Produk Sequence Diagram )

KO

- Admin DashboTrdAdmm HalamanProduk : ProdukController

S

4444444440
o
=
=

| 1 Bukal() o |

L2 Pl\thanagementProduk(i |
[ 3. View Produk()

|

S

4: Request Data Produk()

y

-

5: Data Produk()

l 6. Tampil Produk()

|
|
|
|
|
|
|
7 Tambah Produk() |
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

. [
'|_—r| [
\

| 8 Tambah Produk() o |

| h

et m—

| 9:Request Tambah Produk()

| ‘ 10: Data Ditarmbah()

y

12: Hapus FL oduk()

13: Hapus Produk()
H—’B 14 Request Hapus Produk() 5|j

|

|

|

|

| |
| |
| | ‘ 15 Data Dihapus()
| |
| L
|

|

|

|

s lotifikasi Hapus Sukses() U

Gambar 3.3 Sequence diagram management produk

U
H

11: Produk Bertambah() U
|
|
\
I
I
I
I
|
|

C. Sequence Diagram Management Kategori Produk
Sequence diagram management kategori produk menggambarkan alur (flow)
fungsionalitas dari fungsi management kategori produk yang ada di dalam use case.

Sequence diagram management kategori produk digambarkan pada Gambar 3.4.
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sd Management Kategori Sequence Diagram )

X

Admin DashboardAdmin Halamankategori KategoriController Kategori

1: Buka() l

I L

Q'T:’\Iih Management Kategri[)

|

|
|
|
|
|
3: V\ev¢ Kategori() n I

4 Request Data Kategori()

Y D

= 5 Data Kategori()

|

P 6: Tampil Kategori()
" |
.
VU L !
8. Tambah Kategori() » | :
|
1

9: Request Tambah Kategori() o

10: Data Ditambah()
- 11 Kategori Bertambah() m
U“
12 Hapus|Kategori Produk()

|
|
|
|
|
7 Tambar! Kategori Produk()
1
|
|
|
|
|
|
|
|
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- ——— —

13 Hapus Kategori() g
I

|_14: Request Hapus Kategori()

) 15: Data Dihapus()

H

[
16 Notifikasi Hapus Sukses() u

A ST [ ————— — ]

v
-t -

— e ——— T
A

Gambar 3.4 Sequence diagram management kategori produk

Gambar 3.4 dapat dijelaskan dengan beberapa penjelasan sebagai berikut.

Proses ini diawali ketika seorang admin berhasil melakukan login dan berada
di halaman Dashboard Admin. Kemudian admin akan memilih menu
management kategori produk

Dashboard Admin akan mengirim request untuk menampilkan halaman
Kategori Produk ke controller

Controller akan melakukan request data kategori produk ke model kategori
Model kategori akan memproses request data kategori produk dan

mengirimkan data tersebut ke controller
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Setelah controller menerima data kategori produk, controller akan
menampilkan halaman Kategori Produk berserta data tersebut

Setelah halaman Kategori Produk tampil, admin dapat melakukan proses
tambah kategori dengan mengisi data-data pada form yang ada

Halaman Kategori Produk akan mengirimkan permintaan tambah kategori
produk ke controller

Controller akan melakukan request tambah kategori produk ke model
kategori dengan mengirimkan data yang telah dimasukkan oleh admin
Model melakukan proses tambah kategori produk, ketika tambah kategori
produk berhasil, model akan mengirimkan pesan ke controller bahwa tambah
kategori produk berhasil

Controller akan mengirimkan pesan pemberitahuan ke halaman Kategori
Produk bahwa tambah kategori produk berhasil

Admin juga dapat melakukan proses hapus kategori produk dengan memilih
data kategori yang akan dihapus pada halaman Kategori Produk

Halaman Kategori Produk akan mengirimkan permintaan hapus kategori
produk ke controller

Controller akan melakukan request hapus kategori produk ke model kategori
dengan mengirimkan data yang telah dipilih oleh admin

Model melakukan proses hapus kategori produk, ketika hapus produk
berhasil, model akan mengirimkan pesan ke controller bahwa hapus produk
berhasil

Controller akan menampilkan pesan pemberitahuan ke halaman Kategori

Produk bahwa hapus kategori produk berhasil
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Sequence diagram laporan menggambarkan alur (flow) fungsionalitas dari

fungsi laporan yang ada di dalam use case. Sequence diagram laporan digambarkan

pada Gambar 3.5.

sd Membuat Laporan Sequence Diagram )

A

KO

: Acfmin - HalamanLaporan
| 1: Buka() bm|
L |

- LaporanController

e —— = — — ]

2: Membuat Laporan() bm|
3. Request Data Laporan

L

D‘ 4. Data Laporan()

r Generate Laporan() |

_—y Sl ¥

Gambar 3.5 Sequence diagram laporan

Gambar 3.5 dapat dijelaskan dengan beberapa penjelasan sebagai berikut.

1. Proses ini diawali ketika seorang admin berhasil melakukan login dan

membuka halaman Laporan.

2. Admin akan membuat laporan dengan mengisi data-data yang diperlukan

dalam pembuatan laporan pada halaman Laporan

3. Halaman Laporan mengirim permintaan ke controller untuk membuat

laporan
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4.  Controller akan mengirim request data laporan ke model Laporan sesuai
dengan permintaan admin
5. Model Laporan akan mengirim data laporan ke controller

6.  Controller melakukan generate laporan pada halaman Laporan

E. Sequence Diagram Registrasi
Sequence diagram registrasi menggambarkan alur (flow) fungsionalitas dari
fungsi register yang ada di dalam use case. Sequence diagram registrasi

digambarkan pada Gambar 3.6.

sd Register Sequence Diagram )

O O

: Customer FormRegister ReaqisterController Users - HalamanUtama

O

|
| 1: Request Form() |

y
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|
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|

|
|
|
\
\
|
\
\
|
|
\
\
\
\
5. Cek Unik Email()
| bi]
|
|

‘ 6: Hasil Unik Email()

‘ 6.1: Pesan error()
6.2: Simpan Data()

4: Validasi Data()

-

\

[

\

\ | T
| | 7. Tampil Halaman Utéma()
[

\

\

|

Gambar 3.6 Sequence diagram registrasi

Gambar 3.6 dapat dijelaskan dengan beberapa penjelasan sebagai berikut.

1.  Proses ini diawali ketika seorang customer membuka halaman Form Register
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2. Customer mengisi data-data ke dalam Form Register dan menekan tombol
register

3. Data yang telah dimasukkan ke dalam Form Login akan dikirim ke controller,
controller akan melakukan validasi data dan pengecekan email apakah email
tersebut sudah terdafta atau belum pada database

4.  Jika validasi data dan email bersifat unik controller akan mengirimkan
permintaan simpan data ke model register

5. Model melakukan proses penyimpanan data, jika data berhasil disimpan
model akan mengirim pesan ke controller bahwa data berhasil disimpan atau
tidak

6. Jika data data berhasil disimpan controller akan menampilkan halaman
Utama, dan jika data tidak berhasil disimpan controller akan menampilkan

pesan error ke Form Login.

F. Sequence Diagram Akun
Sequence diagram akun menggambarkan alur (flow) fungsionalitas dari
fungsi akun yang ada di dalam use case. Sequence diagram akun digambarkan pada

Gambar 3.7.
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sd Akun Sequence Diagram )

O

. Customer - HalamanAkun - AkunController - Users
1: Buka() |
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e —— — —

|
|
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|
|
|
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Gambar 3.7 Sequence diagram akun

Gambar 3.7 dapat dijelaskan dengan beberapa penjelasan sebagai berikut.

Proses ini diawali ketika seorang customer membuka halaman Management
Akun

Customer akan mengisi data-data ke dalam Form Management Akun untuk
melengkapi identitas customer, kemudian menekan tombol save

Halaman Management Akun mengirim data tersebut ke controller untuk
dilakukan validasi data

Kemudian controller akan mengirimkan permintaan simpan data ke model
user

Jika proses simpan data berhasil controller akan menampilkan pesan data
berhasil disimpan, dan jika data tidak berhasil disimpan controller akan

menampilkan pesan error.
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G. Sequence Diagram Lihat atau Cari Produk
Sequence diagram lihat atau cari produk menggambarkan alur (flow)
fungsionalitas dari fungsi lihat atau cari produk yang ada di dalam use case.

Sequence diagram lihat atau cari produk digambarkan pada Gambar 3.8.

sd Lihat atau Cari Produk Sequence Diagram )
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Gambar 3.8 Sequence diagram lihat atau cari produk

Gambar 3.8 dapat dijelaskan dengan beberapa penjelasan sebagai berikut.

1. Proses ini diawali ketika seorang customer membuka halaman utama,
kemudian customer memilih menu Produk
2. Halaman Utama akan mengirim permintaan view all product ke controller

3. Controller melakukan request data produk ke model produk
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4. Model Produk memproses data produk dan mengirimkan data tersebut ke
controller

5. Controller menampilkan halaman Produk beserta dengan semua data produk

6.  Customer memilih salah satu produk untuk melihat detail dari produk tersebut

7. Halaman Produk akan mengirimkan permintaan detail produk ke controller

8. Controller mengirimkan request detail produk dan sugesti cross selling ke
model Produk

9. Model Produk memproses data detail produk dan data sugesti cross selling.
Setelah data berhasil diproses model mengirimkan data tersebut ke controller

10. Controller menampilkan halaman Detail Produk beserta data detail produk

dan sugesti cross selling

H. Sequence Diagram Cart
Sequence diagram cart menggambarkan alur (flow) fungsionalitas dari fungsi

cart yang ada di dalam use case. Sequence diagram cart digambarkan pada Gambar

3.9.
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sd Cart Sequence Diagram )
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Gambar 3.9 Sequence diagram cart

Gambar 3.9 dapat dijelaskan dengan beberapa penjelasan sebagai berikut.

Proses ini diawali ketika seorang customer membuka halaman Utama setelah
melakukan login dan memilih menu Cart

Halaman utama akan mengirim permintaan view cart ke controller
Controller mengirim request data cart ke model Cart

Model memproses data cart dan mengirimkan ke controller

Controller menampilkan halaman Cart beserta data cart
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Customer dapat melakukan proses tambah Qty Produk pada halaman Cart
Halaman Cart mengirim permintaan tambah Qty ke controller

Controller mengirim request tambah produk ke model

Model memproses penambahan qty dan mengirim pesan ke controller bahwa
penambahan qty berhasil

Controller menampilkan data ke halaman Cart dengan data qty yang telah
berubah

Customer juga dapat melakukan proses hapus produk dari cart pada halaman
Cart

Halaman Cart akan mengirim permintaan hapus produk dari cart ke controller
Controller mengirim request hapus produk dari cart ke model

Model meproses hapus produk dari cart dan mengirim pesan ke controller
bahwa proses hapus produk dari cart berhasil

Controller menampilkan halaman Cart dengan data produk cart telah berhasil

di hapus.

Sequence Diagram Order

Sequence diagram konfirmasi pembayran menggambarkan alur (flow)

fungsionalitas dari fungsi order yang ada di dalam use. Sequence diagram order

digambarkan pada Gambar 3.10.



52

sd Order Sequence Diagram J
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Gambar 3.10 Sequence diagram order

Gambar 3.10 dapat dijelaskan dengan beberapa penjelasan sebagai berikut.

1.  Proses ini diawali ketika seorang customer membuka form order, kumudian
form order meminta data produk yang ada di dalam cart, dan

menampilkannya ke halaman form order.

2. Kemudian customer menekan tombol make order, kemudian order controller

menyimpan data order ke data database order
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Order controller juga melakukan proses hapus produk yang ada di database
cart, dan menyimpan data detail k-means, melakukan proses clustering dan

menyimpan hasil cluster ke database cluster.

Order controller menampilkan halaman informasi order.

Sequence Diagram Konfirmasi Pembayaran

Sequence diagram konfirmasi pembayaran menggambarkan alur (flow)

fungsionalitas dari fungsi konfirmasi pembayaran yang ada di dalam use case.

Sequence diagram konfirmasi pembayaran digambarkan pada Gambar 3.10.

1.

sd Konfirmasi Pembayaran Sequence Diagram )

X KO O

Customer HalamankonfirmasPembayaran PembayarantController Pembayaran

| 1. Bukal()

|
|
|
| 2 Menagisi Data() >¢|
|
|
|
I
I
I
I
I
I

3 Klik Tombol Konfirmasi Pembayaran()>ﬁ|

-

|
| I
| I
| I
| I
I I
| I
| I
| I
| I
| I
. | I
4: Validasi Data() ’D |
I
| o ) I
| 5. Simpan Data() »Ij
U I
[ 0

5. Simpan Data Berhasil
7. Pesan Konfirmasi D
Pembayaran Berhasil() |

I

Gambar 3.11 Sequence diagram konfirmasi pembayaran

Gambar 3.10 dapat dijelaskan dengan beberapa penjelasan sebagai berikut.

Proses ini diawali ketika seorang customer membuka halaman Konfirmasi

Pembayaran setalah melakukan proses checkout pada halaman cart
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2. Customer mengisi data-data konfirmasi pembayaran kedalam form yang ada
pada halaman konfirmasi pembayaran dan menekan tombol konfirmasi
pembayaran

3. Halaman Konfirmasi Pembayaran akan mengirim permintaan simpan
konfirmasi pembayaran ke controller

4.  Controller melakukan validasi data dan mengirim request simpan konfirmasi
pembayaran ke model

5. Model memproses simpan konfirmasi pembayaran dan mengirim pesan ke
controller bahwa simpan konfirmasi pembayaran berhasil

6.  Controller menampilkan pesan ke halaman konfirmasi pembayaran bahwa

konfirmasi pembayaran berhasil.

3.2.3 Activity Diagram
Activity diagram adalah sebuah cara untuk menggambarkan aliran
fungsionalitas sistem dan proses-proses yang terjadi ketika suatu aktivitas dimulai

sampai aktivitas berhenti. Berikut adalah activity diagram pada sistem ini.

A. Activity Diagram Login
Activity diagram untuk aliran fungsionalitas login sebagaimana telah

digambarkan pada Gambar 3.12.
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actlLogin Activity Diagram)

Admin/Customer Sistem

Masukkan Email Validasi Email
dan Password dan Password
=<Tidak== x =<Yg==
~

[ Tampil ] Tampilkan

Pesan Error =D
Utama

®

Gambar 3.12 Activity diagram login

Gambar 3.12 dapat dibaca sebagai berikut: admin atau customer memulai
proses dengan memasukkan email dan password ke sistem. Sistem akan melakukan
validasi email dan password. Jika validasi berhasil sistem akan menampilkan
halaman utama, jika validasi tidak berhasil sistem akan menampilkan pesan error

ke admin atau customer.

B. Activity Diagram Management Produk
Diagram activity untuk aliran fungsionalitas management produk

sebagaimana telah digambarkan pada Gambar 3.13.



actManagement Produk Activity Diagram )

Admin

Sistem

M

pilih menu
management
produlk

Reqguest form
tambah produk

Tampil form
tambah produk

V!

Masuklkan nama
produk, kategori,
harga, data k-
means

]

J

| tampil

Validasi data ]

z=tidal== EE ¥

pesan

Simpan data ]

v

error

Tampil natifikasi
data berhasil
disimpan

Gambar 3.13 Activity diagram management produk
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Gambar 3.13 dapat dibaca sebagai berikut: admin memulai proses dengan

memilih menu management produk, kemudian melakukan request form tambah

produk. Sistem menampilkan form tambah produk. Kemudian admin akan

memasukkan nama, produk, kategori, harga, data k-means ke dalam form tambah

produk. Data yang ada di dalam form tambah produk akan dilakukan validasi data

oleh sistem. Jika validasi data berhasil, sistem akan melakukan proses simpan data,

jika validasi data tidak berhasil, sistem akan menampilkan pesan error ke admin.
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C. Activity Diagram Management Kategori Produk
Diagram activity untuk aliran fungsionalitas management kategori produk

sebagaimana telah digambarkan pada Gambar 3.14.

actManagement Kategori Activity Diagram )

Admin Sistem

a

pilih menu
management
kategori

request form
tambah
kategori

Wi

Memasukkan nama
kategori

[ Tampil form
l tambah kategori

Validasi data

Simpan data

Tampil notifikasi
data berhasil
disimpan

Gambar 3.14 Activity diagram management kategori produk

Gambar 3.14 dapat dibaca sebagai berikut: admin memulai proses dengan
memilih management produk, kemudian melakukan request form tambah produk
ke sistem. Sistem akan menampilkan form tambah produk ke customer. Customer
memasukkan data nama produk, kategori, harga produk, data k-means. Kemudian
sistem akan melakukan validasi. Jika validasi data berhasil sistem akan melakukan
proses simpan data dan menampilkan notifikasi data berhasil disimpan, jika validasi

data tidak berhasil sistem akan menampilkan pesan error.
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D. Activity Diagram Laporan
Diagram activity untuk aliran fungsionalitas laporan sebagaimana telah

digambarkan pada Gambar 3.15.

actiMembuat Laporan Activity Diagram )

Admin Sistem

A4
[ pilih menu laporan ]

Masukkan Tampil data
tanggal transaksi
periode berdasarkan
transaksi periode

[ Cetak laporan ]—%[ Froses cetak laporan ]

Gambar 3.15 Activity diagram laporan

Gambar 3.15 dapat dibaca sebagai berikut: admin memulai proses dengan
memilih menu laporan, kemudian admin memasukkan tanggal periode transaksi ke
sistem. Sistem akan menampilkan data transaksi berdasarkan periode. Admin

melakukan proses cetak laporan. Sistem akan melakukan proses cetak laporan.

E. Activity Diagram Registrasi
Diagram activity untuk aliran fungsionalitas registrasi sebagaimana telah

digambarkan pada Gambar 3.16.
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actRegistrasi Activity Diagram)

Customer Sistem

M

Masukkan email,
username,

telephone, —
password, dan %[ Validasi data ]

password
confirm.

[ Cek unik email ]

<<Tidak=> X <<Yg==
S~
| Menampil

kan pesan
error

Tampil

halaman
utama

Gambar 3.16 Activity diagram registrasi

Gambar 3.16 dapat dibaca sebagai berikut: customer memulai proses dengan
memasukkan email, username, telephone, password dan password confirm ke
sistem. Sistem akan melakukan validasi data dan melakukan cek unik email. Jika
validas data dan cek unik email berhasil sistem akan melakukan proses simpan data
dan menampilkan halaman utama, jika validasi data dan cek unik email tidak

berhasil sistem akan menampilkan pesan error ke customer.

F.  Activity Diagram Akun
Diagram activity untuk aliran fungsionalitas akun sebagaimana telah

digambarkan pada Gambar 3.17.
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act Alkun Activity Diagram)

Customer Sistem

!

Memasukkan email,
nomor telepon, nama

lengkap, jenis %[ Validasi data ]

kelamin, tanggal lahir
dan gambar )\
=< [|dak=>> << g=>
~

| Menampilkan

pesan error

Simpan
data

WMenampilkan

pesan
sukses

Gambar 3.17 Activity diagram akun

Gambar 3.17 dapat dibaca sebagai berikut: customer memulai proses dengan
memasukkan email, nomor telepon, nama lengkap, jenis kelamin, tanggal lahir, dan
gambar profil ke sistem. Sistem akan melakukan validasi data. Jika validasi data
berhasil sistem akan melakukan proses simpan data dan menampilkan pesan sukses,

jika validasi data tidak berhasil maka sistem akan menampilkan pesan error.

G. Activity Diagram Lihat atau Cari Produk
Diagram activity untuk aliran fungsionalitas lihat atau cari produk

sebagaimana telah digambarkan pada Gambar 3.18.
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actLihat/ Cari Produk Activity Diagram )

Customer Sistem

¢

Memasukkan kata
kunci yang akan %[ Data ditemukan? ]
dicari

<<fidak== <<ygEm

[ Tampil Tampil
pesan data
data tidak produk

ditemukan

\/

[ Lihat detail produk ]—9[ Menampilkan detail produk ]

i

Menampilkan sugesti
cross selling

Gambar 3.18 Activity diagram lihat atau cari produk

Gambar 3.18 dapat dibaca sebagai berikut: customer memulai proses dengan
memasukkan kata kunci yang akan dicari ke sistem. Sistem melakukan proses
pencarian data. Jika data ditemukan sistem akan menampilkan data produk ke
customer, jika pencarian data tidak ditemukan sistem akan menampilkan pesan data
tidak ditemukan. Kemudian customer memilih salah satu produk yang telah
ditampilkan untuk melihat detail dari produk tersebut. Sistem menampilkan detail

produk yang telah dipilih serta menampilkan sugesti cross selling.

H. Activity Diagram Cart
Diagram activity untuk aliran fungsionalitas cart sebagaimana telah

digambarkan pada Gambar 3.19.
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actCart Activity Diagram)

Customer Sistem

¢

[ Lihat/ Cari Produk ]

Activity Diagram
rh

Menambahkan
produk ke cart impan data

V)
[ Pilih menu cart ]f%[ Tampil halaman cart ]

[ uban aty Produc  |— Ubah Qty
Menghapus produk Tampil peringatan
didalam cart hapus

[ Konfirmasi hapus }(

Hapus data

Gambar 3.19 Activity diagram cart

Gambar 3.19 dapat dibaca sebagai berikut: customer memulai proses dengan
melihat atau mencari produk kemudian menambahkan produk ke dalam cart. Sistem
akan menyimpan produk yang disimpan ke dalam cart. Kemudian customer
memilih menu cart. Sistem menampilkan halaman cart ke customer. Customer
dapat melakukan proses ubah qty produk ke sistem. Sistem memproses ubah qty.
Customer melakukan proses hapus produk dari cart. Sistem akan menampilkan
peringatan konfirmasi penghapusan. Kemudian customer melakukan konfirmasi

penghapusan produk dari cart dan sistem memproses hapus produk dari cart.
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I.  Activity Diagram Order

Diagram activity untuk aliran fungsionalitas order sebagaimana telah

digambarkan pada Gambar 3.20.

act Order Activity Diagram)

Customer Sistem

klik tombol

Simpan data
order

S
Simpan detail
order

Hapus data
produk dari cart

make order

ﬁ

|

Simpan detail
kmeans
| clustering I
Tampil halaman Simpan hasil
informasi order cluster

Gambar 3.20 Activity diagram order

J.  Activity Diagram Konfirmasi Pembayaran

Diagram activity untuk aliran fungsionalitas konfirmasi pembayaran

sebagaimana telah digambarkan pada Gambar 3.21.



actonfirmasi Pembayaran Activity Diagram )

Customer

Sistem

b

pilih menu konfirmasi
pembayaran

memasukkan no invoice,
tanggal transfer bukti
transfer bank name, name
of bank owner, note

—>{  validasidata |

<<Tidak=> \)k/ c<Yas>

| Menampilk

Simpan

an pesan
error

data

Tampil pesan
konfirmasi
pembayaran
berhasil disimpan

Gambar 3.21 Activity diagram konfirmasi pembayaran
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Gambar 3.21 dapat dibaca sebagai berikut: customer memulai proses dengan

memilih menu konfirmasi pembayaran, kemudian customer memasukkan no

invoice, tanggal transfer, bukti transfer, bank name, name of bank owner, dan note.

Sistem akan melakukan validasi data yang telah dimasukkan. Jika validasi data

berhasil sistem akan melakukan proses simpan data dan menampilkan pesan

konfirmasi pembayaran berhasil, jika validasi data tidak berhasil sistem akan

menampilkan pesan error.

3.2.4 Class Diagram

Class diagram digunakan untuk menunjukkan interaksi antar kelas-kelas yang

ada di dalam sistem. Sebuah class mengandung informasi (attribut) dan tingkah
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laku (behavior) yang berkaitan dengan informasi tersebut. Sebuah class pada class
diagram dibuat untuk setiap tipe objek yang ada pada diagram sekuensial atau

diagram kolaborasi.

Class pada class diagram memiliki tiga bagian notasi, bagian paling atas
digunakan untuk nama kelas, dan secara opsional dapat dicantumkan stereotype.
Bagian tengah merupakan deklarasi atribut-atribut atau informasi dari sebuah kelas.
Dan bagian paling bawah digunakan untuk mendeklarasikan operasi-operasi yang

ada disetiap kelas.

Class diagram biasanya dibuat beberapa diagram untuk satu sistem. Relasi
yang terjadi pada diagram di bawah ini tanpa melibatkan multiplicity. Berikut

adalah class diagram yang menggambarkan sistem ini.

A. Class Diagram Login
Dasar pembuatan class diagram login adalah sequence diagram login pada

Gambar 3.2. Class diagram login digambarkan pada Gambar 3.22.
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diagram management produk pada Gambar 3.3. Class diagram management produk

pkgClass Diagram Login )

- password : char

<<actor== <<boundary==
Admin FormLogin
-id_admin:int ;
! _a. m|n n + buka() : void
- email : char

+isiDatalLogin() : void
+ konfirmasi() : void

==<actor==
Customer

-id_customer:int
-email : int

- password : int
-nama : int
-nomor_telp : int

- address ;int

- jenis_kelamin : int
- tanggal_lahir : int

<<contral==
LoginControl

+ validasi() : void
+ menerima data() : void
+ mengirim data() : void

K
<<boundary==
HalamanUtama

+ buka() : void

<<entity=>
User

- email : char
- password : char

+simpan() : void

Gambar 3.22 Class diagram login

Class Diagram Management Produk

Dasar pembuatan class diagram management produk adalah sequence

digambarkan pada Gambar 3.23.

pkgClass Diagram Management Produk )

<<boundary=>
DashboardAdmin

+ buka() : void

<<control== <<entity>>
ProdukController Produk
> - id produk : int

+ menerima data() : void
+mengirim data() : void
+validasi() : void

- id kategori : int

- nama produk : char

- harga produk : int

- deskripsi produk . char
- url produk : char

- password : char

<<actor== <<poundary==
Admin HalamanProdukAdmin
) |d_a_dmm int +buka() : void
- email : char

+isi data produk() : void
+ lihat produk() : void

+tambah produk() : void
+ Ubah produk() : void
+ hapus produk() : void

Gambar 3.23 Class diagram management produk
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C. Class Diagram Management Kategori Produk
Dasar pembuatan class diagram management kategori produk adalah
sequence diagram management kategori produk pada Gambar 3.4. Class diagram

management kategori produk digambarkan pada Gambar 3.24.

pkgClass Diagram Management Kategori )

<<boundary==> <<control== <<gntity==>
DashboardAdmin KategoriController Kategori

- id kategori : int
- nama kategori : char
- url image kategori : char

+ buka() : void +menerima data() : void [
+ mengirim data() : void

+ tambah kategori() : void
A o> _ + ubah kategori() : void
Admin <<boundary>> + hapus kategori() : void
HalamanKategori

-id_admin: int
- email : char + buka() : void
- password : char +isi data kategori() : void

+ lihat kategori() : void

Gambar 3.24 Class diagram management kategori produk

D. Class Diagram Laporan
Dasar pembuatan class diagram laproan adalah sequence diagram laporan

pada Gambar 3.5. Class diagram laporan digambarkan pada Gambar 3.25.

pkgClass Diagram Laporan )

<<actor>> <<control>=
Admin LaporanController
-id_admin:int

+ membuat laporan() : void
+ menerima data() . void
+ mengirim data() : void
+ generate laporan() : void

!

- email - char
- password : char

<<poundary==> <<entity=>
HalamanLaporan Laporan
+ buka() : void + data laporan() : void

Gambar 3.25 Class diagram laporan
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E. Class Diagram Registrasi
Dasar pembuatan class diagram registrasi adalah diagram sekuensial

registrasi pada Gambar 3.6. Class diagram registrasi digambarkan pada Gambar

3.26.

pkgClass Diagram Registrasi J

-email : int

- password : int
-nama: int

- nomor_telp : int

- address : int

- jenis_kelamin : int
- tanggal_lahir : int

+buka() : void
+ isi data register() : void

<<actor== <<boundary=> <<entity==
Customer FormRegister User
-id_customer: int - email : char

- password : char

\

+ simpan() : void

<<control==
RegisterController

+validasi() : void

+ cek unik email() : void
+menerima data() : void
+mengirim data() : void

==boundary=>
HalamanUtama

+buka() : void

Gambar 3.26 Class diagram registrasi

F. Class Diagram Akun
Dasar pembuatan class diagram akun adalah diagram sekuensial akun pada

Gambar 3.7. Class diagram akun digambarkan pada Gambar 3.27.

pkgClass Diagram Akun )

- jenis_kelamin : int
- tanggal_lahir : int

AkunController

+ validasi() : void
+ menerima data() : void
+ mengirim data() : void

<<actor== <<boundary== <<entity==>
Customer HalamanAkun User
-id t sint ; - il ch
i _cqs omer - in o [ e el email: ¢ gr
- email ; int - o - password : char
e +isi data akun() : void
- password : int . -
- + simpan() : void
-nama: int \/
-nomer_telp :int
o <=control=>
- address : int

Gambar 3.27 Class diagram akun
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G. Class Diagram Lihat atau Cari Produk
Dasar pembuatan class diagram lihat atau cari produk adalah diagram
sekuensial lihat atau cari produk pada Gambar 3.8. Class diagram lihat atau cari

produk digambarkan pada Gambar 3.28.

pkgClass Diagram Lihat atau Cari Produk )

<<actors= <<boundary== <<entity==>
Customer HalamanUtama Produk
- id_customer : int . -id produk ;int
- email : int 7] +buka(): void - id kategori : int
- password :int \./ - nama produk : char
- nama: int - harga produk : int
- nomor_telp : int ] <<control>> - deskripsi produk : char
- address : int LihatProdukController |7 _ url produk : char
- jenis_kelamin: int -
- tanggal_lahir - int +view all produk() : void + tambah produk() - void
— +menerima data() : void + ubah produk() : void
+mengirim data() : void + hapus produk() - void
=<poundary==

HalamanProduk

+ buka() : void

+ pilih produk() : void

+filter() . void

+ tampil detail produk() : void
+tampil sugesti cross selling() : void

Gambar 3.28 Class diagram lihat atau cari produk

H. Class Diagram Cart
Dasar pembuatan class diagram cart adalah diagram sekuensial cart pada

Gambar 3.9. Class diagram cart digambarkan pada Gambar 3.29.
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pkgClass Diagram Cart )

<<actor==
Customer

<<boundary==>
HalamanUtama

-id_customer: int
- email - int

- password : int
-nama: int

- nomor_telp :int

- address © int

- jenis_kelamin : int
- tanggal_lahir; int

+buka() : void

<<boundary==>
HalamanCart

+buka() : void

A

=<control== —
CartController Cart
+ view all cart() : void -id cart:int
+tambah cart() : void - id customer : int
+ hapus cart() : void -id produlk : int
+ menerima data() : void - gty cart:int
+ mengirim data() : void

Gambar 3.29 Class diagram cart

Class Diagram Order
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Dasar pembuatan class diagram order adalah diagram sequence order pada

Gambar 3.10. Class diagram konfirmasi pembayaran digambarkan pada Gambar

3.30.

pkgOrder Class Diagram )

=<actor== Order DetailOrder cart
(.I‘.rlzitﬁ:rf'lir -id_order:int - id_detail_order : int d cart it
-id_customer :int -id_order ;int / i fedstomer - int
-id_customer :int - tanggal_order: date - jumlah: int ] t\? cart: int ’
- email ; int - total_harga : int - harga_satuan : int Ay
- password . int - status . int
-nama:int
- nomor_telp :int DetailKkmeans
- address : int
- jenis_kelamin - int - 1d_detail_kmeans : int
- tangial_lahir: int o :cr;éntrotb:" -id_kmeans :_ int
- atfribute0 : int rdertontrofler -id_produk - int
/ - nilai :int
d/ +View all cart() : void
+ simpan order() : void
<<control>> //9 + simpan detail order() : void
HalamanOrder +hapus cart() : void \ Cluster
+ simpan detail kmeans() : void -id_cluster: int

+ buka() : void

+ simpan cluster() : void

-id_detail_kmeans : int

Gambar 3.30 Class diagram order
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J.  Class Diagram Konfirmasi Pembayaran
Dasar pembuatan class diagram konfirmasi pembayaran adalah diagram
sekuensial konfirmasi pembayaran pada Gambar 3.10. Class diagram konfirmasi

pembayaran digambarkan pada Gambar 3.31.

pkgClass Diagram Konfirmasi Pembayaran )

<<actor== <<boundary==

Customer HalamanKonfirmasiPembayaran
e |-

. A +isi data() : void

- password :int
~nama: int \L
- nomor_telp ;int
- address ;int <=control== <<entity=>
- jenis_kelamin :int PembayaranController Pembayaran

- tangagal_lahir : int

- id konfirmasi : int

+wvalidasi() : void ) -
+ menerima data() : void By | = V20

L o - tanggal tf - date
+mengirim data(} : void buktitf - char

- bank owner : char
- note : char

+ simpan() : void

Gambar 3.31 Class diagram konfirmasi pembayaran

3.2.5 User Interface
User interface adalah bagian dari desain visual suatu website atau aplikasi
yang memastikan bagaimana user berinteraksi dengan website tersebut dan

menerima informasi yang disampaikan.

A. User Interface Landing Page

User interfase landing page merupakan desain dari halaman website pada
sistem ini yang dikunjungi oleh customer untuk pertama kali. Dari atas hingga
bawah desain ini menampilkan slides banner yang menarik untuk menarik perhatian

customer, menampilkan tiga kategori produk, menampilkan our products yang
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memiliki dua tab yaitu best seller dan News yang masing-masing tab akan

menampilan delapan produk.

RUM LOGO Fome  Sroducts  About  Congact

IMAGE IMAGE IMAGE

OUR PRODUCTS

Bemasier  new

IMAGE IMAGE  IMAGE IMAGE

IMAGE IMAGE IMAGE IMAGE

Gambar 3.32 User interface landing page

B. User Interface Login Customer

User interface login customer digunakan oleh customer maupun calon
customer agar dapat melakukan proses transaksi maupun melihat data profil dan
data transaksi pada website ini, seperti penambahan produk pada cart, pemesanan,
konfirmasi pembayaran, dan melihat data pemesanan produk. Halaman ini akan
secara otomatis terbuka ketika customer mencoba melakukan proses transaksi
seperti yang telah disebutkan di atas, setelah sukses melakukan login sistem akan
menampilkan halaman yang diakses sebelumnya. Pada halaman ini dilakukan

validasi akses kepada customer dengan memasukkan email dan password yang
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sudah tersimpan pada database, apabila sistem mendeteksi kombinasi email dan
password tidak sesuai dengan yang telah terseimpan pada database, sistem akan
menampilkan notifikasi email atau password salah. User interface login customer

dapat dilihat pada gambar 3.33.

RUM LOGO Home  Products  About — Contact

Login with Email

; ‘ Email ‘

Create a New Account

Gambar 3.33 User interface login

C. User Interface Registrasi

User interface register digunakan oleh calon customer untuk mendaftarkan
data diri pada sistem ini, setelah melakukan registrasi calon customer dapat
melakukan transaksi pembelian pada sistem ini seperti penambahan ke dalam

keranjang belanja (cart), checkout, dan konfirmasi pembayaran.
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RUM LOGO Home  Products  About  Contact

Registration with Email

‘ Email

;-3 ‘ Username

a

Password Confirm

e ‘ Telephone ‘

D.

Gambar 3.34 User interface register

User Interface Management Akun

User interface management akun digunakan oleh customer untuk melengkapi

data diri yang tidak dicantumkan sepenuhnya pada saat proses registrasi. Halaman

ini akan otomatis terbuka ketika customer hendak melakukan transaksi pembelian.

RUM I.OGO Horr Products  About  Contact

My Account : 5

Profile M¥ Préf I!_e

Change Password

My Shopping >

Order

Purchase
Delivery of Product O Mal O Fem:

Report Tangaal Lah 1. Jnuery = 999 -

E.

Gambar 3.35 User interface akun

User Interface Lihat atau Cari Produk

User interface lihat atau cari produk digunakan oleh customer untuk melihat

seluruh produk yang dijual oleh RUM Seafood. Pada halaman ini customer dapat
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melihat produk berdasarkan kategori, pengurutan produk berdasarkan abjad, filter

harga produk, dan pencarian produk.

RUM LOGO Home  Products About  Comtact

Categories

Sort

IMAGE IMAGE

Filter

IMAGE IMAGE IMAGE

Fillet Kakap Merat Fillet Kakap Meral Fillet Kakap Merak
. o

Gambar 3.36 User interface lihat atau cari produk

F. User Interface Detail Produk dan Cross Selling

User interface detail produk dan cross selling merupakan desain halaman
yang menampilkan detail dari setiap produk seperti nama produk, harga produk,
deskripsi produk, dan beberapa gambar produk. Serta pada desain halaman ini
menampilkan related products yang menampilkan informasi terkait produk yang

dilihat saat ini dengan menggunakan metode k-means.
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RUM LOGO Home  Products  About — Contact

Fillet Kakap Merah
RP 90.000

Lorern Ipsurn is simply dumrmy text of the printing and typesetting industry. Lorem
psum has been the industry's standard dummy text ever since the 1500s

IMAGE > 1 + Kg ADD TO CART

SKU: SEA-O1 Category: Category

Description +

RELATED PRODUCTS

IMAGE IMAGE IMAGE IMAGE

Fillet Kakap Merah Fillet Kreasi Redmulled Baby Octopus Beiled Gindara Steak

RP 90.000 RP £0.000 RP 100.000 RP 62.500

Gambar 3.37 User interface detail produk dan cross selling

G. User Interface Cart

User interface cart merupakan desain halaman yang menampilkan keranjang
belanja setiap customer. Pada desain ini terdapat tabel yang menampilkan informasi

produk seperti gambar produk, nama produk, harga produk, qty, total, dan grand

total.



RUM LOGO

Home

Products ~ About  Centact

PRODUCT

Fillet Kakap Merah

Baby Octopus Boiled

PRICE Qry

Rp 90.000 = 1 + Kg

Rp 100.000 = 1 + Kg

GRAND TOTAL

TOTAL

Rp 20.000

Rp 100.000

Rp 190.000

CHECKOUT

H. User Interface Pembayaran

User interface pembayaran merupakan desain halaman yang digunakan oleh
customer untuk mengecek kembali produk yang akan dibeli, serta memilih alamat
yang akan digunakan untuk pengiriman. Dan pada bagian bawah terdapat informasi

payment method yang digunakan untuk menampilkan metode pembayaran yang

Gambar 3.38 User interface cart

dapat digunakan pada sistem ini.
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RUM LOGO Home  Preducts  About  Contact

Q Shipping Address

Raya Kedung Baruk Raya Kedung Baruk No.98, Kedung Baruk, Rungkut, CHANGE
031- 8721731 Kota SBY, Jawa Timur 60298
PRODUCT PRICE Qry TOTAL
Fillet Kakap Merah Rp 90.000 1 Kg Rp 20.000
Baby Octopus Boiled Rp 100.000 1 Ka Rp100.000
GRAND TOTAL Rp 120.000

B Payment Method

Gm Bank BCA (Manually Checked) 1500760910

Need to upload proof of transfer
Accept transfers from all ban a/n Rum Seafood

MAKE ORDER

Gambar 3.39 User interface pembayaran

I.  User Interface Konfirmasi Pembayaran

User interface konfirmasi pembayaran merupakan desain halaman yang
digunakan oleh customer setelah melakukan transaksi pembelian dan telah
mengirimkan pembayaran terkait transaksi yang telah dilakukan, karena
pembayaran pada sistem ini tidak terdeteksi secara otomatis. Pada desain halaman
ini customer diharuskan memasukkan data-data pada form, yaitu: no invoice yang
digunakan untuk memilih nomor transaksi yang akan dilakukan konfirmasi
pembayaran, tanggal transfer, bukti transfer, bank name, name of bank owner, dan

note.
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RUM LOGO Home  Products  About  Contact

PAYMENT CONFIRMATION

B Payment Details

No. Invoice -
No. Rekening Tujuan BCA 1500760910 a/n Rumn Seafood

Total Pembayaran 190000

Tanggal Transfer 1242-2018
Bukti Transfer Chose File No File Chosen

1T Customer Bank Details
Bank Name BCA -
‘ Name of Bank Owner

Note

-/

CONFIRM

Gambar 3.40 User interface konfirmasi pembayaran

J.  User Interface Login Admin
User interface login admin merupakan desain halaman yang digunakan oleh
admin masuk kedalam menu admin. Pada desain halaman ini admin diharuskan

memasukkan email dan password pada form yang telah disediakan.
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Admin Login

Email address

Email

Password

Passworc

Gambar 3.41 User interface login admin

K. User Interface Dashboard

User interface dashboard merupakan desain halaman yang pertama kali
tampil ketika admin berhasil melakukan login. Desain halaman ini memiliki empat
widget dan sebuah tabel. Widget tersebut adalah widget orders today yang
menampilkan informasi jumlah order pada hari itu, widget pending yang
menampilkan informsi jumlah order yang berstatus pending, widget belum dibayar
yang menampilkan informasi jumlah order yang berstatus belum dibayar, dan
widget users yang menampilkan total user atau customer. Serta terdapat tabel order

yang digunakan untuk mengubah status order yang masuk pada hari itu.
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RUM SEAFOOD
Dashboard

DATA MASTER
Category

Product

Custorner

K-means

DATA ORDER

Orders

REPORT

Report

»

Order

# TGLORDER NO INVOICE
1 01312018 1811S80ONUL
2 01312018 1B1ISSONUL
3 01312018 18NSSONUU
4 01-31-2008 18NS8ONUL

50 30
TOTAL HARGA STATUS PEMBAYARAN
RP 20000 msmrm .

2968

STATUS

COMPLETE =

COMPLETE ~

COMPLETE ~

Gambar 3.42 User interface dashboard

L. User Interface Management Kategori Produk

User interface management kategori produk merupakan desain yang

digunakan oleh admin untuk mengelola kategori produk. Pada desain halaman ini

admin diharuskan mamasukkan nama kategori dan gambar kategori. Pada desain

ini juga terdapat tabel yang menampilkan semua kategori yang telah tersimpan.

RUM SEAFOOD
Dashboard

DATA MASTER
Category

Product

Custorner

K-means

DATA ORDER

Orders

REPORT

Report

Category Product

Nama Kategori

Gambar Kategori

No File Chosen

l

submit Reset

List Category Product
# IMAGE

1 ()

INAMA KATEGORI

Otio

Thomton

freebies

Gambar 3.43 User interface management kategori produk




82

M. User Interface Management Produk

User interface management produk merupakan desain halaman yang
digunakan oleh admin untuk menambahkan produk baru. Pada desain halaman ini
terdapat form yang berisi nama produk, harga produk, kategori produk, deskripsi
produk, dan gambar produk. Pada desain ini terdapat sebuah tabel yang

menampilkan semua data produk yang telah disimpan.

RUM SEAFOOD

Dashboard

Product
DATA MASTER

Nama Produk Deskiipsi Produk
Category

Product
Customer
K-means Kategori Produk
DATA ORDER Prass ol
Orders bmit Rese
REPORT
List Category Product

Report
AMA PRODUK ARGA KATEGORI Deskr

Gambar 3.44 User interface management produk

N. User Interface Customer
User interface management customer merupakan desain tampilan yang
digunakan oleh admin untuk melihat data user seperti email, nama, telepon, address,

jenis kelamin, dan tanggal lahir dalam bentuk tabel.
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RUM SEAFOOD

Dashboard

List Customer
DATA MASTER

MAIL CUSTOMER NAMA TELP ADDRESS JENIS KELAMIN -+ TANGGAL LAHIR
Category

nall.com Otlo Lorem ipsum Lorem ipsum dolor sit amet consectetur Pria 2018-01-01

Product 1 Ofiod
Customer 2 homton@gmail.com homton Lorem ipsum Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Pria 2018-01-01
K-means 3 freebies@gmail.com freebies Lorem ipsum Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Wanita 2018-01-01
DATA ORDER

Orders

REPORT

Report

Gambar 3.45 User interface management customer

0. User Interface K-Means

User interface k-means merupakan desain tampilan yang digunakan oleh
admin untuk mengelola variabel k-means. User hanya memasukkan nama variable
pada form add k-means. Pada desain halaman ini terdapat tabel yang menampilkan
semua variabel k-means yang telah disimpan, admin juga dapat menambahkan dan
menghapus variabel yang telah disimpan. Serta sebuah tabel yang menampilkan

detail k-means dari setiap transaksi yang telah dilakukan oleh customer.

RUM SEAFOOD
Dashboard

Form Add K-means Variable . 1
DATA MASTER List K-means Variable
Category Nama Variable VARIABLE RETIEN]
Product 1 Lokasi -]
Customer submit  Rese P Usia a
K-means
DATA ORDER Detail Kmeans
Orders i NAMA VARIABLE NAMA PRODUK NILA
REPORT ‘ e o
Report

2 Jsia Thomton 1

Gambar 3.46 User interface k-means
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P.  User Interface Orders
User interface management orders merupakan desain halaman yang
digunakan oleh admin untuk melihat semua order yang telah dilakukan oleh

customer. Admin juga dapat mengubah status setiap order.

RUM SEAFOOD

Dashboard

DATA MASTER Detail Kmeans

Category ¥ NO ORDER NAMA CUSTOMER TANGGAL ORDER TOTAL HARGA STATUS

Product | Lokas Customer 3 2019:01-01 160000 &)

Custormer N
2 Jsia Otto 2019-01-01 189000 ) Dibayar -
K-means

DATA ORDER

Orders

REPORT

Report

Gambar 3.47 User interface mangement order

Q. User Interface Laporan
User interface laporan merupakan desain tampilan yang digunakan oleh
admin untuk membuat laporan penjualan berdasarkan periode yang telah

ditentukan.

RUM SEAFOOD

Dashboard

DATA MASTER Report

Category # D ORDER TGL CRDER NAMA CUSTOMER JUMLAH IARGA SATUAN TOTAL
Product 1 okasi Customer 3 2019-01-01 1 25000 160000
Customer 2 Jsia Otto 2019-01-01 1 30000 130000

K-means
(e |
DATA ORDER
Orders
REPORT

Report

Gambar 3.48 User interface laporan
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R. User Interface Footer
User interface footer merupakan desain tampilan footer pada aplikasi ini yang
berfungsi sebagai kaki dan berisi informasi seperti hak cipta, kepemilikan, link

tambahan, sponsor, pembayaran pada sebuah website.

GET IN TOUCH MY ACCOUNT Payment CONTACT
orem Ipsum is simply dumnmy text of the printing Ay Account ©BcA Q swa
esetting industry
0@ Order Histol Ra 082
LR Payment
INE i Aboutus

Gambar 3.49 User interface footer

3.2.6 Desain Uji Coba

Pengujian atau testing merupakan tahapan yang dilakukan untuk mengetahui
apakah fungsi dari setiap sistem dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan yang
diharapkan serta tidak terdapat error saat dijalankan. Hasil dari pengujian aplikasi
ini digunakan untuk keperluan evaluasi sebelum dilakukan implementasi. Proses
pengujian yang dilakukan pada sistem ini menggunakan metode black box testing

yakni melakukan pengujian terhadap kondisi masukkan.

A. User Interface Landing Page
Rancangan uji coba pada landing page digunakan untuk menguji apakah
fungsi login sudah berjalan sesuai dengan keinginan. Rancangan uji coba landing

page dapat dilihat pada Tabel 3.12.

Tabel 3.12 Rancangan uji coba landing page

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan

case Id

1 Menambahkan produk | Klik tombol add | Produk  dalam  cart
ke cart to cart bertambah




B. User Interface Login Customer
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Rancangan uji coba pada login customer digunakan untuk menguji apakah

fungsi login customer sudah berjalan sesuai dengan keinginan. Rancangan uji coba

login customer dapat dilihat pada Tabel 3.13.

Tabel 3.13 Rancangan uji coba login customer

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan
case Id
2 Login dengan benar Email dan Login berhasil, tampil
password yang halaman landing page.
terdaftar
3 Login tidak benar Email dan Tampil notifikasi
password tidak “email atau password
terdaftar salah”
4 Login kosong - Tampil notifikasi
“email dan password
required”

C. User Interface Registrasi

Rancangan uji coba pada register digunakan untuk menguji apakah fungsi

register sudah berjalan sesuai dengan keinginan. Rancangan uji coba register dapat

dilihat pada Tabel 3.14.

Tabel 3.14 Rancangan uji coba register

password, dan
password confirm
tidak sama
dengan password

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan
case Id
5 Register dengan benar | Email, telephone, | Register berhasil
password, dan
password confirm
dengan benar
6 Register tidak benar Email, telephone, | Tampil notifikasi “The

Password Confirmation
field does not match the
Password field”
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Tabel 3.14 Lanjutan

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan
case Id
7 Register kosong - Tampil notifikasi “The

email, telephone,
password, password
confirm field is
required”

D. User Interface Management Akun
Rancangan uji coba pada management akun digunakan untuk menguji apakah
fungsi management akun sudah berjalan sesuai dengan keinginan. Rancangan uji

coba management akun dapat dilihat pada Tabel 3.15.

Tabel 3.15 Rancangan uji coba management akun

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan
case Id
8 Update profile dengan | Nomor telepon, Tampil notifikasi
benar nama lengkap, “Update profile
jenis kelamin, success”

tanggal lahir, dan
address, gambar
profile dengan

benar
9 Update profil tidak Semua data Tampil notifikasi “The
benar lengkap kecuali address field is
address required”’

E. User Interface Lihat atau Cari Produk
Rancangan uji coba pada lihat atau cari produk digunakan untuk menguji
apakah fungsi lihat atau cari produk sudah berjalan sesuai dengan keinginan.

Rancangan uji coba lihat atau cari produk dapat dilihat pada Tabel 3.16.
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Tabel 3.16 Rancangan uji coba lihat atau cari produk

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan

case Id

10 Mencari produk Kata kunci pada | Tampil produk

pencarian berdasarkan kata kunci

11 Melihat produk Kategori Tampil produk

berdasarkan kategori berdasarkan kategori
produk

12 Mengurutkan produk | Sort Tampil produk yang
berdasarkan alfabet telah diurutkan

13 Melihat produk Price Tampil produk dengan
berdasarkan harga harga sesuai dengan
tekecil dan terbesar masukan

F.  User Interface Detail Produk dan Cross Selling

Rancangan uji coba pada detail produk dan cross selling digunakan untuk

menguji apakah fungsi detail produk dan cross selling sudah berjalan sesuai dengan

keinginan. Rancangan uji coba detail produk dan cross selling dapat dilihat pada

Tabel 3.17.

Tabel 3.17 Rancangan uji coba detail produk dan cross selling

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan

case Id

14 Menampilkan detail Memilih salah Tampil detail produk
produk dan cross satu produk dan cross selling
selling

15 Menambah produk ke | Angka Produk berhasil
dalam cart ditambahkan ke cart

G. User Interface Cart

Rancangan uji coba pada cart digunakan untuk menguji apakah fungsi cart

sudah berjalan sesuai dengan keinginan. Rancangan uji coba cart dapat dilihat pada

Tabel 3.18.
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Tabel 3.18 Rancangan uji coba cart

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan
case Id
16 Mengubah jumlah Angka Quantity, total, dan
quantity grand total berhasil
diperbarui
17 Menghapus produk Klik tombol Produk berhasil dihapus
hapus produk dari cart

H. User Interface Pembayaran
Rancangan uji coba pada pembayaran digunakan untuk menguji apakah
fungsi pembayaran sudah berjalan sesuai dengan keinginan. Rancangan uji coba

pembayaran dapat dilihat pada Tabel 3.19.

Tabel 3.19 Rancangan uji coba pembayaran

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan

case Id

18 Mengubah address Address Address berhasil diubah

19 Membuat order Klik tombol make | Order berhasil dicatat

order dan cart menjadi
kosong

20 Membuat order tanpa | Address kosong Halaman akun akan

mengisi address terbuka
I.  User Interface Konfirmasi Pembayaran

Rancangan uji coba pada konfirmasi pembayaran digunakan untuk menguji
apakah fungsi konfirmasi pembayaran sudah berjalan sesuai dengan keinginan.

Rancangan uji coba konfirmasi pembayaran dapat dilihat pada Tabel 3.20.
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Tabel 3.20 Rancangan uji coba konfirmasi pembayaran

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan
case Id
21 Konfirmasi No.Invoice, Tampil notifikasi
pembayaran dengan tanggal transfer, pembayaran berhasil
benar bukti transfer,
bank name, name
of bank owner,
dan note
22 Konfirmasi Bukti transfer Tampil notifikasi
pembayaran tanpa kosong bukti transfer is
upload bukti transfer required

J.  User Interface Login Admin

Rancangan uji coba pada login admin digunakan untuk menguji apakah

fungsi login admin sudah berjalan sesuai dengan keinginan. Rancangan uji coba

login admin dapat dilihat pada Tabel 3.21.

Tabel 3.21 Rancangan uji coba login admin

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan
case Id
23 Login dengan benar Email dan Login berhasil
password yang
terdaftar
24 Login tidak benar Email dan Tampil notifikasi
password tidak “email atau password
terdaftar salah”
25 Login kosong - Tampil notifikasi
“email dan password
required”

K. User Interface Dashboard

Rancangan uji coba pada dashboard digunakan untuk menguji apakah fungsi

dashboard sudah berjalan sesuai dengan keinginan. Rancangan uji coba dashboard

dapat dilihat pada Tabel 3.22.
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Tabel 3.22 Rancangan uji coba dasboard

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan

case Id

26 Menampilkan Berhasil login Data tabel order today
informsi pada widget | admin dan informasi pada
dan data pada tabel widget berhasil
order today ditampilkan

27 Melakukan perubahan | Status order Status order berhasil
status order diubah

L. User Interface Management Kategori Produk

Rancangan uji coba pada management kategori produk digunakan untuk

menguji apakah fungsi management kategori poduk sudah berjalan sesuai dengan

keinginan. Rancangan uji coba management kategori dapat dilihat pada Tabel 3.23.

Tabel 3.23 Rancangan uji coba management kategori produk

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan
case Id
28 Menambah kategori Nama kategori Kategori baru berhasil
dan gambar disimpan
kategori
29 Mengubah kategori Nama kategori Kategori berhasil
dan gambar diubah
kategori
30 Menonaktifkan Tombol nonaktif | Kategori terkait berhasil
kategori kategori dinonaktifkan

M. User Interface Management Produk

Rancangan uji coba pada management produk digunakan untuk menguji

apakah fungsi management produk sudah berjalan sesuai dengan keinginan.

Rancangan uji coba management produk dapat dilihat pada Tabel 3.24.
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Tabel 3.24 Rancangan uji coba management produk

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan

case Id

31 Menambahkan produk | Nama produk, Tampil notifikasi
harga produk, produk berhasil
kategori, disimpan dan data
deskripsi, dan produk berhasil
gambar produk disimpan
dengan benar

32 Mengubah produk Nama produk, Tampil notifikasi
harga, kategori, produk berhasil diubah
deskripsi dan dan data produk
gambar produk berhasil diubah
baru

33 Menonaktifkan Tombol nonaktif | Produk berhasil

produk produk dinonaktifkan

N. User Interface Customer

Rancangan uji coba pada management customer digunakan untuk menguji

apakah fungsi management customer sudah berjalan sesuai dengan keinginan.

Rancangan uji coba management customer dapat dilihat pada Tabel 3.25.

Tabel 3.25 Rancangan uji coba customer

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan

case Id

34 Menampilkan data Membuka Tampil data customer
customer halaman customer

0. User Interface K-Means

Rancangan uji coba pada k-means digunakan untuk menguji apakah fungsi k-

means sudah berjalan sesuai dengan keinginan. Rancangan uji coba k-means dapat

dilihat pada Tabel 3.26.
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Tabel 3.26 Rancangan uji coba k-means

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan

case Id

35 Melihat hasil cluster - Hasil cluster dan data
dan data kmeans kmeans tampil

P.  User Interface Orders
Rancangan uji coba pada management order digunakan untuk menguji
apakah fungsi management order sudah berjalan sesuai dengan keinginan.

Rancangan uji coba management order dapat dilihat pada Tabel 3.27.

Tabel 3.27 Rancangan uji coba order

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan
case Id
36 Melihat bukti transfer | Klik image bukti | Bukti transfer muncul
transfer di modal
37 Mengubah status Status order Status order berhasil
order menjadi diubah
“dibayar”

Q. User Interface Laporan
Rancangan uji coba pada laporan digunakan untuk menguji apakah fungsi
laporan sudah berjalan sesuai dengan keinginan. Rancangan uji coba laporan dapat

dilihat pada Tabel 3.28.

Tabel 3.28 Rancangan uji coba laporan

Test Tujuan Masukan Hasil yang diharapkan
case Id
38 Pembuatan laporan Tanggal awal dan | Tampil data penjualan
penjualan tanggal sampai berdasarkan tanggal
yang ditentukan




BAB 1V

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

4.1 Implementasi
4.1.1 Kebutuhan Software dan Hardware

Adapun kebutuhan software dan hardware untuk mengaplikasikan rancang
bangun website toko online dengan strategi pemasaran cross selling pada rum

seafood dengan metode k-means dari sisi c/ient maupun server sebagai berikut pada

Tabel 4.1
Tabel 4.1 Kebutuhan software dan hardware
Client Server
Kebutuhan 1. Minimum Windows 7 | 1. Sistem Operasi minimum
software 2. Browser Windows 7
direkomendasikan 2. Web Server Apache 2.4
Google Chrome 3. Versi PHP (5,6-7)
4. Database MariaDB 10.2,
PHPMyadmin
5. Composesr (1.7.3)
Kebutuhan 1. Jaringan internet 5. Jaringan Internet
hardware 2. Minimum RAM 2GB | 6. Minimum RAM 4 GB

Kebutuhan pada sisi client dan server dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Client

Untuk dapat menjalankan aplikasi yang berbasis web ini, client diharuskan

mempunyai akses internet dan sebuah aplikasi berupa browser, rekomendasi

94
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browser yang dapat digunakan adalah Google Chrome sehingga tampilan terlihat
baik dan proses berjalan dengan lancar. Untuk menggunakan browser Google

Chrome dibutuhkan minimum windows 7 agar dapat mendukung versi terbaru.

2. Server

Kebutuhan pengguna dari sisi server lebih memperhatikan beberapa fitur
seperti web server Apache v.2.4 dimana menggunakan web server ini memiliki
beberapa kelebihan seperti dapat lintas platform, kemudahan konfigurasi, dan
stabil. Penggunaan versi PHP dapat mengatasi jenis versi mulai dari 5.6-7.3.
penggunaan MariaDB dan PHPMyadmin yang digunakan untuk mengintegrasikan
data. Serta composer yang dapat mengelola dependency pada PHP. Kebutuhan

pengguna telah dicoba dan dirasa dapat mengatasi penggunaan pada aplikasi.

4.1.2 Aplikasi

Pada pengerjaan website toko online dengan strategi pemasaran cross selling
pada rum seafood dengan metode k-means dibagi menjadi dua tahap yaitu tahap
pengerjaan dan perbaikan, pada tahap pengerjaan menggunakan framework php
codeigniter. Metode cross selling dan k-means diterapkan pada detail produk

berupa produk terkait.

Berikut penjelasan tampilan antar muka/interface yang akan dijelaskan untuk

mempermudah pengguna mengetahui fitur, cara kerja atau alur dari aplikasi ini.

A. Halaman Landing Page

Halaman lanfing page memiliki susunan navigasi home, product, about, akun

(jika sudah login), keranjang belanja, login/logout. Kemudian konten memiliki
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banner, kategori produk, our product yang memiliki dua menu yaitu best seller dan

news

OUR PRODUCTS

Gambar 4.1 Halaman landing page

B. Halaman Login Customer

Halaman login customer digunakan oleh pelanggan atau customer untuk
masuk kedalam sistem (login). Pelanggan hanya perlu memasukkan email dan kata
sandi kemudian menekan tombol login. Email dan kata sandi yang digunakan harus

sudah terdaftar di database aplikasi ini.
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RUM Home Product About Contact (]
T
Login with email
= mail
a Password
Create a New Account

Gambar 4.2 Halaman login customer

C. Halaman Registrasi

Halaman Registrasi digunakan oleh calon customer untuk membuat akun
baru pada aplikasi secara gratis, di mana dengan melakukan pendaftaran akun
pelanggan dapat melakukan pembelian produk pada aplikasi ini. Pelanggan hanya
perlu memasukkan data email, telephone, dan kata sandi pada form registrasi,
kemudian menekan tombol “register”. Setelah pelanggan menekan tombol register,
diharuskan melakukan aktivasi akun dengan membuka alamat website yang telah

dikirimkan ke email yang didaftarkan sebelumnya

RUM H p Ab: ontact (0]
i rama
Registration with email
= Email
o
&
Password Confirmation
Login

Gambar 4.3 Halaman registrasi



D. Halaman Management Akun

Halaman menagement akun digunakan oleh pelanggan untuk melengkapi
data diri, karena jika data diri pelanggan belum lengkap pelanggan tidak dapat
melakukan proses pembelian. Pelanggan hanya perlu melengkapi data nama

lengkap, jenis kelamin, tanggal lahir, agama, pendidikan, provinsi, kabupaten, kota,

alamat, dan foto profil.

RUM Home  Product  About
 reco s s |

My Account
My Profile

Change Password

My Shopping

Emai idamachmadfaizin@gmail.com
Payment Confirm

Nomor Telepon 6285748177870

JAWA TIMUR ¥ | KABUPATEN GRESIK

Duduk Sampeyan Rt 1

SAVE

v | DUDUKSAMPEYAN

Gambar 4.4 Halaman management akun

E. Halaman Lihat atau Cari Produk

Halaman lihat atau cari produk digunakan oleh pelanggan untuk melihat
semua produk, serta pelanggan dapat melakukan pencarian produk yang diinginkan
pada kolom pencarian, pelanggan juga dapat melihat produk berdasarkan kategori

produk, juga dapat melakukan sortir harga dari yang terbesar ke terkecil atau

sebaliknya.




99

Gambar 4.5 Halaman lihat atau cari produk

F. Halaman Detail Produk dan Cross Selling

Halaman detail produk dan cross selling digunakan oleh pelanggan untuk
melihat detail dari setiap produk mulai dari nama produk harga produk deskripsi
produk serta beberapa foto produk yang diambil dari beberapa sisi. Pada halaman
ini juga terdapat related product atau produk terkait merupakan strategi pemasaran
cross selling, produk yang tampil pada bagian ini ditampilkan dari kelompok cluster
produk yang dilihat di atas. Clsuter menggunakan metode decission support system

K-Means.
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RUM Home Product About (e

Steak Patin - Ikan Beku dan Fillet

Rp 30000

- 1+ Kk ADD TO CART

RELATED PRODUCTS

Baby Octopus RUM UDANG COOKED PND KEPALA IKAN ODUL BANDENG UTUH
RP. 70000 RP 60000 RP 7000 RP 25000

Gambar 4.6 Halaman detail produk dan cross selling

G. Halaman Cart

Halaman cart digunakna oleh pelanggan untuk memasukkan daftar produk
yang akan dibeli ke dalam keranjang belanja. Pelanggan dapat melakukan
menambah jumlah produk yang dibeli, serta dapat menghapus produk yang tidak
jadi dibeli. Pelanggan dapat melanjutkan ke proses pembelian dengan menekan

tombol checkout.
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UPDATE CART CHECKOUT

Gambar 4.7 Halaman cart

H. Halaman Membuat Order

Halaman membuat order digunakan oleh pelanggan untuk melihat ulang
daftar produk dan jumlah yang akan dibeli, juga dapat melakukan perubahan alamat
yang akan diarahkan ke halaman management akun. Jika pelanggan merasa yakin
untuk melakukan proses pembelian pelanggan hanya perlu menekan tombol make

order. Kemudian pelanggan akan diarahkan ke halaman informasi pembayaran.
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RUM
[ eca ik o |

customer3 karangploso1
08123456739

GRAND TOTAL

Bank BCA (Manually Checked) 1500 910

OsBca

RP 10000

MAKE ORDER

Gambar 4.8 Halaman pembayaran

I.  Halaman Informasi Pembayaran

Halaman informasi pembayaran digunakan untuk menampilkan No. rekening

tujuan untuk melakukan proses transfer, serta berita acara yang harus dimasukkan

ketika melakukan pembayaran. Jika pelanggan sudah melakukan pembayaran

pelanggan dapat langsung menekan tombol konfirmasi pembayaran untuk

mengirim bukti transfer. Pelanggan juga dapat melakukan proses belanja lagi meski

belum melakukan konfirmasi pembayaran.
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RUM Home Product About Contact
| oo iran o |

No Rekening RUN BCA 1500760910 a/n Rum Seafood
Serita 68
af Rp 11000C

KONFIRMAS|
PEMBAYARAN LANJUT BELANJA

Gambar 4.9 Halaman informasi pembayaran

J.  Halaman Konfirmasi Pembayaran

il

No. Invoice

No. Rekening Tujuan

Total Pembayaran

Tanggal Transfer

Choose File | No file chosen

Bukti Transfer

=]

Bank Name
Name of Bank Owner

Note

CONFIRM

Gambar 4.10 Halaman konfirmasi pembayaran

Halaman konfirmasi pembayaran di gunakan oleh pelanggan untuk mengirim

bukti transfer. Pelanggan hanya perlu memasukkan memilih No. invoice
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pembelian, kemudian melengkapi data seperti tanggal transfer, upload bukti
transfer, nama bank, nama pemilik bank, dan note yang digunakan untuk mengirim
pesan tambahan terkait pembelian. Kemudian pelanggan menekan tombol confirm
untuk mengirim data tersebut ke database. Pembayaran akan dikonfirmasi oleh

admin website apakah pembayaran valid atau tidak.

K. Halaman Login Admin

Halaman login admin digunakan oleh admin untuk masuk ke dalam sistem
(login). Admin hanya perlu memasukkan email dan kata sandi yang telah

didaftarkan, kemudian menekan tombol login.

Admin Login

Email address

Gambar 4.11 Halaman login admin

L. Halaman Dashboard

Halaman dashboard digunakan untuk melihat informasi singkat order hari
ini, order yang sudah dibayar, order yang telah diproses, serta jumlah pelanggan
yang terdaftar. Admin juga dapat melihat semua order yang dilakukan oleh
pelanggan pada hari itu, admin dapat mengkonfirmasi pembayaran serta mengubah

status order dari menunggu menjadi dibayar atau diproses atau dikirim.
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RUM SEAFOOD a

DATA MASTER ! 2 0 7 o )
R

I0

Orders Today
-
] K-means L 0.0RDES AMA CUSTOMER ANGGAL ORDER H
DATA ORDER 1 67 customer3 2019.04-24 85000 g Menunggu +
LA 2 68 customer3 2019-04-24 110000 Menunggu ~
REPORT
.3 Report

ed by Colorlib

Gambar 4.12 Halaman dashboard

M. Halaman Management Kategori Produk

Halaman management kategori produk digunakan oleh admin untuk
menambah, mengubah dan menonaktifkan kategori. Untuk menambah kategori
admin hanya perlu memasukkan nama kategori dan memilih gambar kategori
produk, kemudian menekan tombol submit. Data yang dimasukkan ketika proses
ubah kategori sama dengan tambah kategori. Untuk menonaktifkan kategori, admin

hanya perlu menekan tombol disable pada tabel daftar kategori produk.

RUM SEAFOOD 1

a

DATA MASTER Latagosy Moddct List Category Product

Nama Kategori

- Product 1 @ Seafood

Gambar Kategori

: stome
=

Choose File  No file chosen 2 '{x Umpan Tuna
o K-mea

3 Q Dry Seafood

DATA ORDER ° © Rese
w
REPORT
o it C A esigne ylorlit

Gambar 4.13 Halaman management kategori produk
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Halaman management produk digunakan oleh admin untuk menambah

produk baru, mengubah produk dan menonaktifkan produk. Untuk menambah

produk admin hanya perlu memasukkan data nama produk, harga produk, kategori

produk, deskripsi produk serta beberapa gambar produk, kemudian menekan

tombol submit. Untuk mengubah produk data yang dimasukkan sama dengan data

tambah produk. Admin dapat menonaktifkan produk dengan menekan tombol

disable pada tabel daftar produk.

RUM SEAFOOD

| =} Dashboard
DATA MASTER
®  Categ

uct
- Customer
a
DATA ORDER
- Orders
REPORT

[

Product

Nama Produk

Harga Produk

Kategori Produk

Please select

List Product

1

2

3

FILLET KRESI REDMULLED

FILLET KRES| REDMULLED

FILLET KRES| REDMULLED

Rp 60000

Rp 60000

Rp 60000

Deskripsi Produk

Gambar Produk

Choose Files | No file chosen

Seafood Ini Deskripsi Produk Fillet Kresi Redmulled
Seafood Ini Deskripsi Produk Fillet Kresi Redmulled
seafood Ini Deskripsi Produk Fillet Kresi Redmulled

Gambar 4.14 Halaman management produk
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O. Halaman Customer

Halaman customer digunakan oleh admin untuk melihat data pelanggan mulai
dari email, nama pelanggan, nomor telepon, alamat, jenis kelamin, agaman,

pendidikan, serta tanggal pendaftaran.

RUM SEAFOOD n

O Dashboard

DATA MASTER List Customer

®  Cateo
& 1 Customer3@Gmail.com Customer3 08123456789 Karangploso1 Pria 20130101
. z Customerd@Gmail.com 085123456789
3 Customers@Gmail.com 085123456789
a "
4 Customer6@Gmail.Ccom 085123456785
DATA ORDER
5 Customer7@Gmail.Com 085123456789
Orders
n 6 Customers@Gmail.com
REFORY 7 Customers@Gmail.Com
E

Gambar 4.15 Halaman customer

P. Halaman K-Means

RUM SEAFOOD 1
Form Add K-means Variable f ;
DATA MASTER List K-means Variable
® Nama Variable
- 1 Lokasi ag
s 2 usia (]|
° P
- 3 pekerjaan [ ~]-]
DATA ORDER
-
Detail Kmeans
REPORT
&
Lokasi FILLET KRES| REDMULLED 1
1 Usia FILLET KRES| REDMULLED 1
Pekerjaan FILLET KRES| REDMULLED o
Lokasi UDANG COOKED PND 2
2 usia UDANG COOKED PND 1
Pekerjaan UDANG COOKED PND o

Gambar 4.16 Halaman k-means
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Halaman kmeans digunakan oleh admin untuk melihat kelompok produk
(hasil cluster), serta admin dapat melihat data yang digunakan dalam proses

clustering.

Q. Halaman Orders

Halaman orders digunakan oleh admin untuk melihat semua transaksi yang
telah dilakukan oleh pelanggan. Admin dapat melihat bukti transfer yang dikirim
oleh pelanggan. Admin juga dapat mengubah status order dari menunggu menjadi

dibayar, diproses atau dikirim.

RUM SEAFOOD ?
=]
DATA MASTER Orders
L 3 Category F
o Bl ek 1 61 customer3 2019.03.12 114500 GE
N e
2 )
1 67 customer3 2019.04-24 85000 g Menunggu ~

DATA ORDER

v

REPORT 8 E ) l;

*

Gambar 4.17 Halaman orders

R. Halaman Laporan

Halaman laporan digunakan oleh admin untuk membuat laporan penjualan
dalam periode yang telah dimasukkan, admin hanya perlu memasukkan tanggal
awal dan tanggal akhir. Kemudian menekan tombol submit. Admin juga dapat

menyimpan laporan penjualan dalam bentuk file dengan format pdf,.
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RUM SEAFOOD a

o Dashboard

DATA MASTER Report AZ v
®  Category " b ORDER .
o  Product 1 61 2019-03-12 Customer3 BANDENG UTUH 1 25000 114500
s Customer 2 61 2019-03-12 Customer3 CUMI KUPU-KUPU RUM 1 89500 114500
a Cmeans 3 62 2019-03-12 Customer3 FILLET KRES| REDMULLED 1 60000 67000
a 62 2019-03-12 Customer3 KEPALA IKAN ODUL 1 7000 67000
DATA ORDER
5 63 2019-04.01 Customer3 BANDENG UTUH 2 25000 50000
- Orders
6 64 2019-04-18 Customer3 KEPALA IKAN ODUL 1 7000 7000
REPORT
7 65 2019-04-18 Customer3 CUMI KUPU-KUPU RUM 1 89500 89500
B Report
8 67 2013-04-24 Customer3 FILLET KRES| REDMULLED 1 60000 85000
s &7 2019-04-24 Customer3 BANDENG UTUH 1 25000 85000
10 68 2019-04-24 Customer3 FILLET KRESI REDMULLED 1 60000 110000
1 68 2019-04-24 Customer3 BANDENG UTUH 2 25000 110000

Colorlib

Gambar 4.18 Halaman laporan

4.2 Evaluasi

Berdasarkan pada desain uji coba, aplikasi ini akan diuji menggunakan
masukan data yang sebenarnya. Uji coba dilakukan untuk memastikan bahwa
sistem telah dibuat sesuai dengan kebutuhan atau tujuan yang diharapkan. Proses
uji coba ini menggunakan metode pengujian black box testing untuk menguji sistem
dengan berbagai skenario percobaan untuk memastikan bahwa aplikasi telah dibuat

sesuai dengan tujuan.

4.2.1 Uji Coba Landing Page
Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan semua data berhasil
ditampilkan dan tombol yang ada pada halaman /anding page. Berikut merupakan

uji coba fungsi yang akan dilakukan.



Tabel 4.2 Uji coba halaman /anding page
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No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan
1 Menambahkan Klik tombol Produk dalam Uji berhasil
produk ke cart add to cart cart bertambah (Gambar 4.19)
1]
FILLET KRES|
REDMULLED

VIEW CART CHECK OUT

Total: RP &0000

Gambar 4.19 Hasil uji coba menambahkan produk ke cart

4.2.2 Uji Coba Login Customer

Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan fungsi login dan notifikasi

sesuai dengan skenario. Berikut merupakan uji coba fungsi yang akan dilakukan.

Tabel 4.3 Uji coba halaman login customer

required”

No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil

diharapkan

1 Login dengan Email dan Login berhasil, Uji berhasil

benar password yang | tampil halaman (Gambar 4.22)
terdaftar landing page.
(Gambar 4.21)

2 Login tidak benar | Email dan Tampil notifikasi | Uji berhasil
password tidak | “email atau (Gambar 4.24)
terdaftar password salah”

(Gambar 4.23)
3 Login kosong - Tampil notifikasi | Uji berhasil
“email dan (Gambar 4.25)
password
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0]

Gambar 4.20 Kondisi navbar sebelum login

Login with email

idamachmadfaizin@gmail.com

Gambar 4.21 Memasukkan email dan password yang terdaftar

RUM Home  Product  About o]

Gambar 4.22 Kondisi navbar setelah login berhasil

Login with email

randomemail@gmail.com

Gambar 4.23 Memasukkan email dan password yang tidak terdaftar
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Email atau password salah! X

Login with email

= Email

a Password

Gambar 4.24 Tampil notifikasi email atau password salah

The Email field is required. X

The Password field is required.

Login with email

b Email

= Password

Gambar 4.25 Tampil notifikasi email dan password tidak boleh kosong

4.2.3 Uji Coba Registrasi
Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan fungsi registrasi dan
notifikasi sesuai dengan skenario. Berikut merupakan uji coba fungsi yang akan

dilakukan.
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No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan

1 Register dengan Email, Register berhasil | Uji berhasil
benar telephone, dan email (Gambar 4.27,

password, dan | verifikasi berhasil | Gambar 4,28)
password dikirim

confirm

dengan benar

(Gambar 4.26)

2 Password kurang | Password Tampil notifikasi | Uji berhasil

dari delapan kurang dari “The Password (Gambar 4.29)
delapan field must be at
least 8 characters
in length.”

3 Password dan Email, Tampil notifikasi | Uji berhasil
password confirm | telephone, “The Password (Gambar 4.31)
tidak sama password, dan | Confirmation

password field does not
confirm tidak | match the

sama dengan Password field”
password

(Gambar 4.30)

4 Register kosong - Tampil notifikasi | Uji berhasil
“The email, (Gambar 4.32)
telephone,
password,

password confirm
field is required”
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Registration with email

[ heruaffandi06@gmail.com

o 08212345679

Gambar 4.26 Memasukkan data registrasi dengan benar

Verify Your Email Address

Registration Successfully, please check your email for a verification link. If you did not receive the
email, click here to request another

Gambar 4.27 Tampil halaman notifikasi email berhasil dikirim

B RUM Seafood <doublebunny76@gmail.com=
tome =

Dear Usar,
Please click on below URL or paste into your browser to verify your Email Address

Verify Email Address

Thanks

ew

Gambar 4.28 Isi email verifikasi
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The Password field must be at least 8 characters in length. X

Registration with email

] rifqyzul@gmail.com
J 123456789
a8 .

Gambar 4.29 Tampil notifikasi password harus lebih dari delapan

Registration with email

= rifgyzul@gmail.com

o 0821234567

T T RS RTTT LT RY]

Gambar 4.30 Memasukkan password confirm tidak sama dengan password
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The Password Confirmation field does not match the Password field. e

Registration with email

= rifqyzul@gmail.com
» 123456789
[+ Password

Password Confirmation

Gambar 4.31 Tampil notifikasi password confirm harus sama dengan password

The Email field is required. X
The Telphone:field is reguired.

The Password field is required.

The Password Confirmation field is reguired.

Gambar 4.32 Tampil notifikasi email, telephone, password, dan password confirm
tidak boleh kosong

4.2.4 Uji Coba Management Akun
Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan user/customer dapat
melakukan proses pembaruan data. Berikut merupakan uji coba fungsi yang akan

dilakukan.
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No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan
1 Update profile Nomor Tampil notifikasi | Uji berhasil
dengan benar telepon, nama | “Update profile (Gambar 4.34)
lengkap, jenis | success”
kelamin,
tanggal lahir,
dan address,
gambar profile
dengan benar
(Gambar 4.33)
2 Update profil Semua data Tampil notifikasi | Uji berhasil
tidak benar lengkap “The address (Gambar 4.36)
kecuali field is required”
address
(Gambar 4.35)
[ choose e | as0psFaceb..squarelong
Max size: 1 MB. Format: *JPG, “PNG
Email heruaffandi06@gmail.com
Nomor Telepon 08212345679
Nama Lengkap Heru Affandi
nis Kelamin @ Pria  Wanita
Tang L
Agama | Idam
Pendidikan Diploma 1V/Strata |
Address JAWA TIMUR ¥ KOTA SURABAYA ¥ | BENOWO
Benowg Indah

Gambar 4.33 Memasukkan data dengan benar
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Update Profile Success e
’ Choose File | No file chosen
- Max size: 1 MB. Format: *JPG, "PNG
Email heruaffandiogé@gmail.com

Gambar 4.34 Tampil notifikasi update profile berhasil

Choose File | 480px-Faceb...square).png

Max size: 1 MB. Format: *JPG, *PNG

Email heruaffandi06é@gmail.com
Nomor Telepen 08212345679
Nama Lengkap Heru Afandi

Jenis Kelamin O Pria Wanita

Tanggal Lah 10/10/1997
Agama Islam
Pendidikan Diploma IV/Strata
Address JAWA TIMUR Y KOTA SURABAYA v | BENOWO

our Address

SAVE

Gambar 4.35 Masukkan data profil kecuali address

quired. X

Gambar 4.36 Tampil notifikasi address field tidak boleh kosong

4.2.5 Uji Coba Lihat atau Cari Produk
Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan proses pencarian, sortir,
filter produk dapat berjalan sesuai skenario. Berikut merupakan uji coba fungsi

yang akan dilakukan.
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Tabel 4.6 Uji coba halaman lihat atau cari produk

No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan
1 Mencari produk Kata kunci Tampil produk Uji berhasil
pada pencarian | berdasarkan kata | (Gambar 4.38)
(Gambar 4.37) | kunci

2 Melihat produk Kategori Tampil produk Uji berhasil
berdasarkan (Gambar 4.39) | berdasarkan (Gambar 3.40)
kategori kategori produk

3 Melihat produk Price : low to | Tampil produk Uji berhasil
berdasarkan harga | high (Gambar | dengan harga (Gambar 4.42)
terkecil ke 4.41) sesuai dengan
terbesar masukan

4 Melihat produk Price : high to | Tampil produk Uji berhasil
berdasarkan harga | low (Gambar | dengan harga (Gambar 4.44)
terbesar ke 4.43) sesuai dengan
terkecil masukan

rurm Q
Gambar 4.37 Masukkan kata kunci pada pencarian

Categories

Sort

Udang Raw PDTO RUM CUMI KUPU-KUPU RUM Gindara Steak RUM

Search

RP 60000

RP 89500

RP 106000

Gambar 4.38 Hasil pencarian berdasarkan kata kunci




Categories

Seafood

Gambar 4.39 Memilih kategori produk

Categories

Seafood

Sort

Default Sorting

FILTER

Search

Search Products..

KEPALA IKAN ODUL Patin Butterfly FILLET KRESI REDMULLED
RP 7000 RP 25000 RP 60000

s

548, il

Gambar 4.40 Hasil pencarian berdasarkan kategori produk

Sort

Price: low to high

Gambar 4.41 Memilih sortir harga kecil ke besar
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Categories

Al

Sort

Price: low to high

KEPALA IKAN ODUL BANDENG UTUH Patin Butterfly
RP 7000 RP 25000 RP 25000
Search

Search Products. Q

Gambar 4.42 Hasil sortir harga kecil ke besar

Sort

Price: high to low

Gambar 4.43 Memilih sortir harga besar ke kecil

Categories ; . ‘1 :

Al

Sort

Price: high to low

Salmon Head Less Kepala Salmon Rum Kepiting Soka Super RUM
RP 215000 RP 200000 RP 130000
Search

Search Products. Q

wr

Gambar 4.44 Hasil sortir harga besar ke kecil



4.2.6 Uji Coba Detail Produk dan Cross Selling
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Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan detail produk menampilkan

data dengan benar, produk sugesti cross selling berdasarkan hasil cluster produk,

serta dapat melakukan proses penambahan produk ke cart. Berikut merupakan uji

coba fungsi yang akan dilakukan.

Tabel 4.7 Uji coba halaman detail produk dan cross selling

No. | Proses Masukan | Hasil yang diharapkan | Hasil
1 Menampilkan | Memilih |- Tampil detail produk | Uji berhasil
detail produk | salah satu dan cross selling dari | (Gambar 4.45 —
dan cross produk cluster produk Gambar 4.49)
selling serta - Hasil cluster produk
hasil cluster sama dengan hasil
kmeans cluster menggunakan
software machine
learning (Weka)
2 Menambah Angka Produk berhasil Uji berhasil
produk ke ditambahkan ke cart (Gambar 4.50)
dalam cart

Baby Octopus RUM

Rp 70000

- 1 |+

Description

Kg

ADD TO CART

Gambar 4.45 Tampilan detail produk
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RELATED PRODUCTS

BANDENG UTUH CUMI KUPU-KUPU RUM Salmon Head Less Kepala Salmon Rum
RP 25000 RP 83500 RP 215000 RP 200000

Gambar 4.46 Hasil cross selling produk terkait

=z=elect gCluster.jum, cluster.group cluster, detail kmeans.id produk
from cluster - - -
Join detail kmeans on detail kmeans.id detail kmeans = cluster.id detail kmeans
jein
(select count (cluster.group cluster) as jum, cluster.group cluster as grup
from cluster - N
grouap by Z) as gCluster on gfluster.grup = cluster.group cluster
order by gCluster.jum desc; -

Gambar 4.47 SOL Query menampilkan hasil produk yang ada di setiap cluster

jum  group_cluster  id_preduk

[N W SR ¥ R I, I, TR B, B O, TR = Y B = T = R = LT = 1
[ T s B e B e T T T e T ™ TR & BN . B W B R L |
—

10

Gambar 4.48 Data hasil query pada gambar 4.47
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== Model and evaluation on training set =—=

Clustersed Instances

0 5 [ 36%)
1 6 [ 43%)
2 3 [ 21%)

Class attribute: produk
Classes to Clusters:

012 <-— assigned to cluster
001 B2
ool ] P3
011 ] PFlO
1101 Pl
lo00 ] Pa
100 ] P4l
100 | Paz
1 00| P43
010 ]| P4
010 ] B5
010 ]| Fa
010 | P40

Gambar 4.49 Hasil cluster data menggunakan software weka

Baby Octopus RUM

VIEW CART CHECK OUT

Gambar 4.50 Produk berhasil ditambahkan ke cart

4.2.7 Uji Coba Cart
Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan proses ubah data pada

tampilan cart. Berikut merupakan uji coba fungsi yang akan dilakukan.



Tabel 4.8 Uji coba halaman cart

125

No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan
1 Mengubah jumlah | Angka Quantity, total, Uji berhasil
quantity dan grand total (Gambar 4.52)
berhasil
diperbarui
2 Menghapus Klik tombol Produk berhasil Uji berhasil
produk hapus produk | dihapus dari cart | (Gambar 4.53)
m Baby Octopus RUM RP _ B N RP 70000
70000
Tuna Saku P RP 85000
’/ 85000

UPDATE CART

CHECKOUT

Gambar 4.51 Kondisi awal cart

PRODUCT PRICE QUANTITY

Baby Octopus RUM RP <

[ - OO N\ S
J o 70000

Tuna Saku RP
aSa RF +
85000
GRAND TOTAL

UPDATE CART

TOTAL

RP 210000
RP 85000

RP 295000

CHECKOUT

Gambar 4.52 Quantity, total, dan grand total berhasil diperbarui
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PRODUCT PRICE QUANTITY TOTAL
Tuna Saku RP . + RP 85000
’ 85000
"
GRAND TOTAL RP 85000

UPDATE CART CHECKOUT

Gambar 4.53 Produk berhasil dihapus dari cart

4.2.8 Uji Coba Membuat Order
Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan proses order dapat
dilakukan sesuai dengan skenario, mulai dari mengubah alamat dan membuat order.

Berikut merupakan uji coba fungsi yang akan dilakukan.

Tabel 4.9 Uji coba halaman membuat order

No. | Proses Masukan Hasil yang diharapkan Hasil
1 Membuat | Klik tombol |- Order berhasil dicatat, Uji berhasil
order make order cart menjadi kosong, dan | (Gambar 4.56 —
tampil halaman pesan Gambar 4.59)
untuk menyelesaikan
pembayaran
- Cluster produk berubah
28  select cart. id cart, customer.nama customer, produk.nams produk, cart.gty_cart
29 | from cart
30 | join customer on customer. id_customer = cart.id_customer
31l | join produk on produk.id produk = cart.id produk;
id_cart nama_customer nama_produk gty_cart
5 idam achmad fai... Tuna 5aku 1
6 Rifqy zuli BANDENG UTUH 1
7 Rifgy zuli KEPALA IKAN QD... 1

Gambar 4.54 Kondisi awal tabel cart
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35| select orders.id order, customer.namas customer, orders.tgl order, orders.total harga, orders.status
36 | from orders
27| join customer on customer.id customer = orders.id customer;

id_order nama_customer tgl_order total_harga status
1 idam achmad fai... 2019-06-28 524000 Menunggu
2 Heru Affandi 2019-06-30 510000 Menunggu
3 Budi Prasetyi 2019-06-30 6353500 Menunggu

Gambar 4.55 Kondisi awal tabel orders

36 select orders.id order, customer.nama customer, orders.tgl order, orders.total harga, orders.status
37 from orders
32  join customer on customer.id customer = orders.id customer;

id_order nama_customer tgl_order total_harga status
1 idam achmad fai.. 2019-06-28 524000 Menunggu
2 Heru Affandi 2019-06-30 510000 Menunggu
3 Budi Prasetyi 2019-06-30 635500 Menunggu
4 Rifgy zuli 2019-07-01 32000 Menunggu

Gambar 4.56 Order berhasil dicatat

28 | =elect cart.id cart, customer.nama customer, produk.nama produk, Ccart.gty cart
2% | from cart

30| join customer on customer.id customer = cart.id customer

31| join produk on produk.id produk = cart.id produk

32 | where cart.id customer = Z;

id_cart nama_customer nama_produk qty_cart

Gambar 4.57 Cart berhasil dikosongkan

Mohon meny kan pembayaran sebelum 2:14 AM 20 Feb 2019
No Rekening RUM BCA 1500760910 a/n Rum Seafood
a 2 Berita Acara 4
Gayp Beh Jumlah Rp 32000

KONFIRMASI
PEMBAYARAN LANJUT BELANJA

Gambar 4.58 Tampil halaman pesan untuk menyelesaikan pembayaran




4.2.9 Uji Coba Konfirmasi Pembayaran

jum | group_cluster

[ S TR S I S I T o W R [ IO O 5 Y s T e Y e Y e Y = TR o 1

L B K R o o O s S L R L

id_produk

C;ml-ﬂ-h-—l

40

—

41
42
43

.
[WE R T FF R N

Gambar 4.59 Cluster produk berubah
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Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan proses konfirmasi

pembayaran dapat dilakukan. Berikut merupakan uji coba fungsi yang akan

dilakukan.
Tabel 4.10 Uji coba konfirmasi pembayaran
No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan
1 Konfirmasi No.Invoice, Tampil notifikasi | Uji berhasil
pembayaran tanggal pembayaran (Gambar 4.61)
dengan benar transfer, bukti | berhasil

transfer, bank
name, name of
bank owner,
dan note
(Gambar 4.60)
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Tabel 4.10 Lanjutan
No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan
2 Konfirmasi Bukti transfer | Tampil notifikasi | Uji berhasil

pembayaran tanpa | kosong bukti transfer is (Gambar 4.63)

upload bukti (Gambar 4.62) | required

transfer

== Payment Deta
No. Invaice 4 *
No. Rekenir‘g TLIjJar“ BCA. 1500760910 a/n Rum Seafood
Total Pembayaran 32000
Tanggal Transfer 7/01/2018
Bukti Transfer Choose File | img-2016120...0_3501.jpg
I Customer Bank Details
Bank Name Mandiri
Name of Bank Owner Rifgi Zul
Note Tanpa Tulang
4
Gambar 4.60 Masukkan konfirmasi pembayaran
Konfirmasi pembayaran berhasil disimpan X
== Payment Detail
No. Invoice Choose v

Gambar 4.61 Notifikasi konfirmasi pembayaran berhasil
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== Payment Deta

Mo, Invoice

Mo, Rekening Tujuan

Total Pembayaran

Tanggal Transfer

Bukti Transfer

Customer Bank Details

Bank Mame

MName of Bank Owner

MNote

BCA 1500760510 a/n Rum Seafood

510000

07/01/2019

Choose File | No file chosen
= 1

Heru Affandi

s

CONFIRM

Gambar 4.62 Masukkan konfirmasi pembayaran tanpa bukti transfer

The Bukti Transfer f

Gambar 4.63 Notifikasi bukti transfer tidak boleh kosong

4.2.10 Uji Coba Login Admin

Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan fungsi /ogin admin dan

notifikasi sesuai dengan skenario. Berikut merupakan uji coba fungsi yang akan

dilakukan.




Tabel 4.11 Uji coba login admin
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No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan

1 Login dengan Email dan Login berhasil, Uji berhasil

benar password yang | tampil halaman (Gambar 4.68)
terdaftar dashboard
(Gambar 4.64)

2 Login tidak benar | Email dan Tampil notifikasi | Uji berhasil
password tidak | “email atau (Gambar 4.66)
terdaftar password salah”

(Gambar 4.65)

3 Login kosong - Tampil notifikasi | Uji berhasil
“email dan (Gambar 4.68)
password
required”’

RUM

EMAIL ADDRESS
admin@gmail.com
PASSWORD

Gambar 4.64 Masukkan email dan password admin yang terdaftar
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RUM

EMAIL ADDRESS

customer3@gmail.com

PASSWORD

SIGN IN

Gambar 4.65 Masukkan email dan password admin yang tidak terdaftar

RUM

Email atau password salah! X

EMAIL ADDRESS

Email

PASSWORD

Password

SIGN IN

Gambar 4.66 Tampil notifikasi email atau password salah

The Email field is required. o

The Password field is required.

Gambar 4.67 Tampil notifikasi email dan password required



4.2.11 Uji Coba Dashboard
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Proses uji coban ini dilakukan untuk memastikan dashboard dapat

menampilkan rangkuman data dalam bentuk card, dan menampilkan order yang

dilakukan pada hari ini. Berikut merupakan uji coba fungsi yang akan dilakukan.

Tabel 4.12 Uji coba dashboar

REPORT

.73 Report

No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan
1 Menampilkan Berhasil login | Data tabel order | Uji berhasil
informasi pada admin today dan (Gambar 4.68)
widget dan data informasi pada
pada tabel order widget berhasil
today ditampilkan
2 Melakukan Status order Status order Uji berhasil
perubahan status berhasil diubah (Gambar 4.69)
order
RUM SEAFOOD n
2 0 4
®» teg
) Orders Today
:ATAORDER 1 Budi Prasetyi 2019-07-02 635500 0= B
W Orders ] Rifqy zuli 2013-07-02 32000 omgcm

Gambar 4.68 Data widget dan tabel order foday berhasil ditampilkan
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RUM SEAFOOD
O Dashboard

DATA MASTER

@ Category

DATA ORDER

W Orders 2

REPORT

.73 Report

'E 2 1

Orders Today

Budi Prasetyi 2019-07-02

Rifqy zuli 2019-07-02

635500

32000

Gambar 4.69 Status order berhasil diubah

4.2.12 Uji Coba Management Kategori Produk

Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan admin dapat melakukan

proses modifikasi data kategori produk. Berikut merupakan uji coba fungsi yang

akan dilakukan.

Tabel 4.13 Uji coba management kategori produk

No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan
1 Menambah Nama kategori | Kategori baru Uji berhasil
kategori dan gambar berhasil disimpan | (Gambar 4.71)
kategori
2 Mengubah Nama kategori | Kategori berhasil | Uji berhasil
kategori dan gambar diubah (Gambar 4.72)
kategori
3 Menonaktifkan Tombol Kategori terkait Uji berhasil
kategori nonaktif berhasil (Gambar 4.74)
kategori dinonaktitkan




Category Product

Nama Kategori

Gambar Kategori

-Choose File- No file chosen

©Submit @ Reset

Category Product

Nama Kategori

Gambar Kategori

| choose Fﬁe No file chosen

©5Submit @ Reset

Gambar 4.71 Kategori baru berhasil ditambahkan

Category Product

Nama Kategori

Gambar Kategori

Choose File | No file chosen

© Submit @ Reser

List Category Product

# IMAGE

-

Seafood
2 m Umpan Tuna
3 0 Dry Seafood

Gambar 4.70 Kondisi awal kategori

List Category Product

1 Seafood
2 Umpan Tuna
3 Dry Seafood
4 Fish Feed

List Category Product

NAMA KATEGORI

1 @ Seafood

2 m Umpan Tuna
3 ° Dry Seafood
4 o Pakan lkan

Gambar 4.72 Kategori berhasil diubah

NAMA KATEGORI

ACTION

ag

A -]

ag

a|

ACTION

]|

agm

#] -]

agm
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Gambar 4.73 Konfirmasi sebelum melakukan menonaktifkan kategori

Category Product

Kategori berhasil dinonaktifkan

Nama Kategori

Gambar Kategori

Choose File | No file chosen

List Category Product

@ seafood
il
®
L+

Pakan Ikan

Umpan Tuna

Dry Seafood

2]~

a|

ag

Gambar 4.74 Tampil notifikasi kategori berhasil dinonaktitkan

4.2.13 Uji Coba Management Produk

Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan admin dapat melakukan

akan dilakukan.

Tabel 4.14 Uji coba management produk

proses modifikasi data produk, mulai dari menambahkan produk baru, mengubah

data produk, dan menonaktifkan produk. Berikut merupakan uji coba fungsi yang

No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan

Menambahkan Nama produk, | Tampil notifikasi | Uji berhasil

produk harga produk, | produk berhasil (Gambar 4.75
kategori, disimpan dan data | — Gambar
deskripsi, dan | produk berhasil 4.76)
gambar produk | disimpan
dengan benar
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No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan
2 Mengubah produk | Nama produk, | Tampil notifikasi | Uji berhasil
harga, produk berhasil (Gambar 4.77
kategori, diubah dan data — Gambar
deskripsi dan | produk berhasil 4.78)
gambar produk | diubah
baru
3 Menonaktifkan Tombol Produk berhasil Uji berhasil
produk nonaktif dinonaktifkan (Gambar 4.79
produk — Gambar
4.80)
Product

Nama Produk

Steak Patin - lkan Beku dan Fillet

Harga Produk
30000

Kategori Produk

Seafood

Product

Produk berhasil disimpan

Nama Produk

Harga Produk

Kategori Produk

Please select

Deskripsi Produk

Steak patin adalah salah satu produk ikan beku dan fillet
unggulan RUM Seafood. Diproses dengan higienis sehingga

mutu terjamin.

Gambar Produk

Choose Files | 4 files

Gambar 4.75 Masukkan data produk

Deskripsi Produk

Gambar Produk

Choase Files | No file chosen

i

Gambar 4.76 Tampil notifikasi produk berhasil disimpan
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Update Product
Nama Produk Deskripsi Produk
CUMI KUPU-KUPU RUM ini deskripsi CUMI KUPU-KUPU RUM terbaru

Harga Produk
Gambar Produk

Choose Files |cd69648a-a598-43c5-b7f8-2b5711aee129w.jpg

89500

Kategori Produk

Dry Seafood v

Gambar 4.77 Masukkan data untuk update produk

Product

Produk berhasil diupdate X

Nama Produk Deskripsi Produk

Harga Produk
Gambar Produk

Choose Files | No file chosen
Kategori Produk

Please select v

Gambar 4.78 Tampil notifikasi produk berhasil di update

localhost says

n I::.a nee l

Gambar 4.79 konfirmasi disable produk

Produk berhasil dinonaktifkan X

Gambar 4.80 Notifikasi produk berhasil dinonaktifkan
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4.2.14 Uji Coba Customer
Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan halaman customer dapat
menampilkan semua data customer yang terdaftar sampai sekarang. Berikut

merupakan uji coba fungsi yang akan dilakukan.

Tabel 4.15 Uji coba customer

No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan
1 Menampilkan Membuka Tampil data Uji berhasil
data customer halaman customer (Gambar 4.81)
customer

List Customer
: ol Tk
1 Idamachmadfaizin@Gmail.Com Idam Achmad Faizin 085748177870 Gresik Dewe Pria 2010-06-02
2 Heruaffandios@Gmail.Com Heru Affandi 08212345679 Suka Bumi Utara Pria 1995-01-10
3 Budiprsty@Gmail.Com Budi Prasetyi 0855748177870 Kraton Jaya Wanita 1990-12-31
4 Rifqyzul@Gmail.Com Rifqy Zuli 08212345679 Bugi Pugi Wanita 1967-01-01

Gambar 4.81 Tampil data customer

4.2.15 Uji Coba K-Means
Proses uji coba ini dilakukan untuk melihat hasil c/uster dan data kmeans

setiap produk. Berikut merupakan uji coba fungsi yang akan dilakukan.

Tabel 4.16 Uji coba k-means

No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan
1 Melihat hasil - Hasil cluster dan | Uji berhasil
cluster dan data data kmeans (Gambar 4.82,
kmeans tampil Gambar 4.83)




Cluster

1 o
2 o
3 0
4 1
5 1
6 1
7 1
8 1
9 1
10 2
L] 2,
12 2
13 2
11 2
15 3
16 3

UDANG COOKED PND
KEPALA IKAN GDUL
Kepiting Soka Super RUM
Baby Octopus RUM
BANDENG UTUH

CUMI KUPU-KUPU RUM
salmon Head Less
Kepiting Soka Super RUM
Gindara Steak RUM

Baby Octopus RUM
Kepala Salmon Rum
Patin Butterfly

Tuna Saku

Udang Raw FDTO RUM
KEPALA IKAN GDUL

BANDENG UTUH

Gambar 4.82 Hasil cluster berhasil ditampilkan

Detail Kmeans

¥ NAMA VARIA
Lokasi
Usia

6
Agama

Pendidikan Terakhir

Lokasi

Usia

Agama

Pendidikan Terakhir

Lokasi

Usia

Agama

Pendidikan Terakhir

Lokasi

Usia

Agama

Pendidikan Terakhir

Lokasi

Usia

Agama

Pendidikan Terakhir

Patin Butterfly 2
Patin Butterfly 2
Patin Butterfly 3
Patin Butterfly 4
Tuna Saku 2
Tuna Saku 2
Tuna Saku 3
Tuna Saku 4
Udang Raw PDTO RUM 2
Udang Raw PDTO RUM B
Udang Raw PDTO RUM 3
Udang Raw PDTO RUM 4
Baby Octopus RUM 2
Baby Octopus RUM 2
Baby Octopus RUM 5
Baby Octopus RUM 3
BANDENG UTUH 2
BANDENG UTUH 2
BANDENG UTUH 5
BANDENG UTUH 3
Previous . 4 Next

Gambar 4.83 Hasil detail kmeans berhasil ditampilkan
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4.2.16 Uji Coba Orders
Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan sistem dapat menampilkan
semua order yang dilakukan oleh customer, serta dapat mengubah status transaksi.

Berikut merupakan uji coba fungsi yang akan dilakukan.

Tabel 4.17 Uji coba orders

No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan
1 Melihat bukti Klik image Bukti transfer Uji berhasil
transfer bukti transfer | muncul di modal | (Gambar 4.84)
2 Mengubah status | Status order Status order Uji berhasil
order berhasil diubah (Gambar 4.86)

o T

= ARIS HARIVONG

Gambar 4.84 Modal bukti transfer
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Orders
x NAMA CUSTOMER TANGGAL ORDER TOTAL HARGA TF STATUS
1 idam achmad faizin 2019-07-02 229500 8 o O 2
2 Heru Affandi 2019-07-02 185000 9 [ ]
3 Budi Prasetyi 2019-07-02 635500 3 0 O W
4 Rifqy zuli 2019-07-02 32000 4 (B 0 B E -
5 Rifqy zuli 2019-07-02 221000 10 0 n =)

n 2 Next

Gambar 4.85 Kondisi awal orders

Orders
# NAMA CUSTOMER TANGGAL O
1 idam achmad faizin 2019-07-02 229500 8 o O &S B
2 Heru Affandi 2019-07-02 185000 9 0O 2w
3 Budi Prasetyi 2019-07-02 635500 3 0 O Zm
4 Rifqy zuli 2019-07-02 32000 4 (3 0 m SB
5 Rifqy zuli 2019-07-02 221000 10 (3 0 m E L

Gambar 4.86 Status order berhasil diubah
4.2.17 Uji Coba Laporan

Proses uji coba ini dilakukan untuk memastikan sistem dapat menampikan

laporan order penjualan, serta dapat melakukan ekspor. Berikut merupakan uji coba

fungsi yang akan dilakukan.



Tabel 4.18 Uji coba laporan
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No. | Proses Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan
1 Pembuatan Tanggal awal | Tampil data Uji berhasil
laporan penjualan | dan tanggal penjualan (Gambar )
sampai berdasarkan
tanggal yang
ditentukan
Filter
Start date End date
06/01/2019 06/30/2019
Report
o - .
1 1 2019-06-28 Idam Achmad Faizin UDANG COOKED PND 2 60000 524000
2 1 2019-06-28 Idam Achmad Faizin KEPALA IKAN ODUL 2 7000 524000
3 1 2019-06-28 Idam Achmad Faizin Kepiting Soka Super RUM . 130000 524000
4 2 2019-06-30 Heru Affandi Baby Octopus RUM 2 70000 510000
5 2 2019-06-30 Heru Affandi Kepala Salmon Rum 1 200000 510000
6 2 2019-06-30 Heru Affandi Patin Butterfly 1 25000 510000

El 2 an16 ne an

Gambar 4.87 Tampil data penjualan berdasarkan periode

Uneis Affnmcli

Tiima Calos

4.3 Pembahasan Hasil Implementasi dan Evaluasi

ocnann

cannnn

Sistem ini dibangun dengan tujuan untuk meningkatkan proses jual beli pada

RUM Seafood, serta dapat meningkatkan penjualan dengan menggunakan metode

penjualan cross selling yang didukung algoritma K-means. Pembahasan hasil serta

proses pengujian di bawah ini menggunakan data dummy.

1.  Registrasi digunakan oleh customer untuk dapat melakukan proses pembelian

pada sistem. Data customer meliputi email, password, nama customer, nomor

telephone, provinsi, kabupaten, kota, address, jenis kelamin, tanggal lahir,
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pendidikan, agama, image profile. Dapat dilihat pada Gambar 4.33

Memasukkan data dengan benar

Pembelian produk digunakan oleh customer untuk melakukan pembelian
produk. Proses pembelian produk diawali dengan customer menambahkan
produk ke dalam cart dan melakukan checkout. Dapat dilihat pada Gambar

4.54 Kondisi awal tabel cart sampai Gambar 4.59 Cluster produk berubah

Konfirmasi pembayaran digunakan oleh customer untuk melakukan
konfirmasi pembayaran dengan cara mengirim atau upload bukti transfer
berdasarkan transaksi yang dilakukan. Dapat dilihat pada Gambar 4.60
Masukkan konfirmasi pembayaran sampai Gambar 4.63 Notifikasi bukti

transfer tidak boleh kosong

Clustering produk menggunakan metode K-means digunakan untuk
mengelompokkan produk berdasarkan data pembelian produk oleh setiap

customer. Dapat dilihat pada Gambar 4.59 Cluster produk berubah

Kategori produk dan data produk yang dilakukan oleh admin untuk
menambahkan atau memperbarui data kategori dan data produk. Dapat dilihat
pada Gambar 4.70 Kondisi awal kategori sampai Gambar 4.78 Tampil

notifikasi produk berhasil di update

Orders digunakan oleh admin untuk memperbarui status order setiap
customer menjadi menunggu, dibayar, diproses, atau dikirim. Dapat dilihat
pada Gambar 4.84 Modal bukti transfer sampai Gambar 4.86 Status order

berhasil diubah
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Dengan adanya beberapa fitur di atas, maka customer dapat melakukan proses
pembelian produk seafood, serta admin dapat melakukan proses ubah data, serta

customer mendapatkan rekomendasi produk berdasarkan produk yang dilihat

dengan bantuan algoritma K-means.



BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari hasil pembahasan, diperoleh kesimpulan bahwa sistem ini merupakan
website ecommerce yang berfungsi untuk membantu RUM Seafood memasarkan
produk lebih luas, serta dapat memberikan sugesti produk terkait berdasarkan
kesamaan atau pola customer dalam melakukan pembelian dengan menggunakan

metode clustering k-means.

5.2 Saran
Aplikasi ecommerce ini masih memiliki kekurangan. Beberapa saran yang

dapat disampaikan untuk pengembangan lebih lanjut adalah sebagai berikut:

1.  Beberapa pemberitahuan yang harus diberikan ke pelanggan dapat

ditambahkan pemberitahuan melalui SMS.

2. Proses verifikasi pembayaran dapat dilakukan secara real time.

3. Aplikasi dapat diintegrasikan dengan jasa pengiriman.

4.  Diharapkan pengembang selanjutnya dapat mengembangkan aplikasi

ecommerce ini menjadi cross platform atau android/ios.

5. Memperbanyak variabel yang digunakan dalam perhitungan k-means untuk

meningkatkan akurasi sugesti produk.

6.  Pengembangan sistem dapat menggunakan metode decision support system

clustering yang lain seperti DBSCAN.
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