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ABSTRAK

Riot Safe adalah salah satu UMKM yang menjual pakaian polos seperti kaos,
hoodie, long sleve, dan sweeter. Permasalahannya adalah banyaknya direct
message yang masuk secara bersamaan sehingga admin kesulitan dalam mencatat
direct message dari beberapa pelanggan untuk pencatatan setiap transaksi. Admin
merasa kesulitan dalam pembuatan pencatatan laporan penjualan, dikarenakan
admin hanya menyimpan struk penjualan saja. Hal ini membuat permasalahan jika
struk itu hilang, karena tidak terdapat rekapan struk penjualan. Jadi admin tidak bisa
mengetahui laporan penjualan tiap periode. Solusi yang ditawarkan peneliti yaitu
dengan mengusulkan dibuatkan aplikasi penjualan berbasis website sehingga dapat
memperluas jangkauan untuk calon pelanggan. Penerapan metode gamification
untuk meningkatkan daya tarik pada website yang dibangun sehingga dapat
menyelesaikan suatu permasalahan pemasaran. Pada implementasi gamification
terdapat empat elemen yaitu points, leaderboard, badges, dan reward. Pada
penerapan gamification terdapat sistem reward pada aplikasi ini dengan tujuan
ingin mencapai point sebanyak mungkin untuk mendapatkan potongan harga yang
lebih tinggi sesuai ketentuan. Terdapat hasil uji coba aplikasi sebanyak 30
responden, 87% setuju dengan adanya sistem reward pada aplikasi ini membuat
pelanggan ingin terus belanja demi mencapai point tertinggi sehingga mendapatkan
potongan harga sesuai ketentuan. Sebanyak 30 responden, 82% setuju bahwa
adanya sistem point membuat pelanggan termotivasi dalam melakukan transaksi
secara berulang. Aplikasi ini memudahkan admin dalam melakukan transaksi
penjualan. Admin tidak perlu menerima direct message lagi tentang pemesanan
produk dikarenakan pemesanan produk diarahkan langsung ke aplikasi penjualan.
Selain itu aplikasi ini terdapat laporan penjualan, sehingga admin bisa mengetahui
laporan detail penjualannya.

Kata Kunci : Gamification, Website, Aplikasi Penjualan
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Menurut UU No. 20 Tahun 2008, usaha menengah, kecil, dan mikro
(UMKM) adalah bentuk usaha dengan produktivitas dan pertumbuhan yang cepat.
Terganggunya pandemi Covid-19 berdampak dalam pertumbuhan pengangguran
terbuka pada perekonomian nasional (Prasetyo, 2022). Pandemi Covid-19 juga
berdampak pada omset usaha, omset perubahan bisnis di mana 63,9 persen
mengalami penurunan omset hingga 30% dan sisanya tidak mengikuti perubahan
besar dalam omset untuk sebuah bisnis (Soleha, 2020). Oleh karena itu, UMKM
Indonesia harus memilih strategi pemasaran untuk bertahan dalam perekonomian
masayarakat.

Riot Safe adalah salah satu UMKM yang menjual pakaian polos seperti kaos,
hoodie, long sleve, dan sweeter. Riot Safe berlokasi di Perumahan Puri Indah Blok
H-18 Sidoarjo, Jawa Timur. Jam operasional Riot Safe dari pukul 12.30 WIB
sampai dengan 20.00 WIB.

Berdasarkan hasil wawancara dengan pemilik UMKM Riot Safe dalam
layanannya, sebelum pandemi toko didominasi oleh pelanggan yang datang
langsung (offline) ke toko dan rata-rata menjual 10 (sepuluh) produk per hari. Pada
saat pandemi penjualan dengan rata-rata sebanyak 6 (enam) terjual per hari.
Sehingga, toko berjualan secara online melalui media sosial seperti Instagram dan
Whatsapp. Dalam penjualan secara online, Riot Safe memiliki satu admin yang
bertugas untuk melayani penjualan secara online yaitu dengan menanggapi direct
message yang masuk, memberikan form order kepada calon pelanggan, mengecek
ketersediaan barang, dan mencatat transaksi penjualan yang dilakukan
menggunakan Instagram dan Whatsapp. Alur proses bisnis penjualan online yang
dilakukan pada Riot Safe, dimulai dengan pelanggan yang berminat dengan produk

Riot Safe akan menghubungi admin melalui direct message melalui Instagram atau



Whatsapp untuk menanyakan ketersediaan barang yang diminati pelanggan. Jika
barang tersedia, maka admin menanggapi direct message tersebut dan mengirimkan
format order yang meliputi nama pelanggan, barang pesanan, ukuran barang,
jumlah barang, alamat, dan nomor Whatsapp pelanggan. Berikutnya setelah
pelanggan mengirimkan data sesuai dengan format yang dikirimkan oleh admin.
Selanjutnya admin melakukan pencatatan data pemesanan dari pelanggan.
Kemudian setelah pelanggan mengirimkan bukti pembayaran kepada admin
melalui direct message Instagram atau WhatsApp, maka admin akan membuatkan
bukti pembayaran dan diproses pengiriman barang kepada pelanggan. Jika barang
tidak tersedia maka admin memberikan balasan kepada pelanggan.

Permasalahannya adalah banyaknya direct message yang masuk secara
bersamaan sehingga admin kesulitan dalam mencatat direct message dari beberapa
pelanggan untuk pencatatan setiap transaksi. Admin juga kesulitan dalam
menentukan pelanggan yang mendapatkan barang (jika stok barang terbatas).
Kemudian admin merasa kesulitan dalam pembuatan pencatatan laporan penjualan,
dikarenakan admin hanya menyimpan struk penjualan saja. Hal ini membuat
permasalahan jika struk itu hilang, karena tidak terdapat rekapan struk penjualan.
Jadi admin tidak bisa mengetahui laporan penjualan tiap periode.

Solusi yang ditawarkan peneliti yaitu dengan mengusulkan dibuatkan aplikasi
penjualan berbasis website sehingga dapat memperluas jangkauan untuk calon
pelanggan. Kemudian mempermudah pelanggan dalam transaksi dimanapun dan
kapanpun tanpa perlu datang ke toko, mempermudah admin dalam mencatat setiap
transaksi yang dilakukan, dan menyediakan histori transaksi sehingga dapat
dilakukan analisis bisnis untuk meningkatkan performa bisnis pada UMKM Riot
Safe. Namun, membangun penjualan online tidaklah mudah karena website harus
menarik. Oleh karena itu perlu diterapkan metode gamification untuk
meningkatkan daya tarik website yang dibuat, sehingga dapat mengatasi masalah
pemasaran. Aplikasi yang dibuat dengan metode gamification. Menurut Ningsih N.
(2021) gamification adalah fitur dalam game yang dapat diimplementasikan ke
dalam sebuah sistem bukan permainan atau non game, sehingga meningkatkan

motivasi pelanggan untuk membeli dan meningkatkan loyalitas pelanggan.



Pada implementasi gamification terdapat empat elemen yaitu points, leaderboard,
badges, dan reward. Elemen point dapat digunakan memiliki daya tarik perhatian
pelanggan supaya membeli produk. Dengan cara pelanggan membeli produk yang
sudah ditawarkan maka poin akan didapatkan. Selain itu pelanggan bisa
mendapatkan poin dengan menekan tombol konfirmasi barang yang sudah dibeli.
Kemudian elemen badges digunakan untuk menentukan pendapatan total poin yang
sudah didapatkan dari pelanggan. Badges terdiri atas tiga level yaitu bronze, silver,
dan gold. Setiap level mempunyai kriteria yang berbeda. Point yang terkumpul pada
pelanggan dapat ditukarkan berupa reward yang sudah ditentukan berdasarkan
jumlah total poin yang didapatkan dari pelanggan, berupa potongan harga.
Sedangkan leaderboard digunakan untuk menunjukkan perolehan poin pelanggan
tertinggi di UMKM Riot Safe.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, bisa dirumuskan masalah dalam
tugas akhir yaitu “Bagaimana penerapan gamification pada rancang bangun aplikasi

penjualan online UMKM Riot Safe”.

1.3 Batasan Masalah

Dalam penelitian ini, berdasarkan rumusan masalah di atas dapat ditetapkan
batasan masalah meliputi:
1. Elemen gamification yang diterapkan yaitu point, badges, leaderboard, dan
reward.
Aplikasi ini menggunakan bukti transfer pembayaran yang diunggah.
Penelitian tidak membahas tahap maintenance.
Tidak dapat memproses refund/pengembalian barang.
Aplikasi ini tidak terdapat tracking pengiriman barang.

© 0o k~ w N

Pada aplikasi ini terdapat fitur status pengiriman.

1.4 Tujuan
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka tujuan dari penelitian ini

untuk membuat aplikasi penjualan online pada UMKM Riot Safe yang akan



mempercepat transaksi pelanggan, mempercepat pembuatan laporan, dan menarik

pelanggan melalui metode gamification.

1.5 Manfaat
Manfaat membuat aplikasi penjualan online pada UMKM Riot Safe
menggunakan metode gamification ini adalah:
1. Menarik pelanggan untuk membeli produk Riot Safe menggunakan
gamification.
2. Memudahkan pelanggan dalam melakukan pemesanan dengan sistem yang
terstruktur dan memudahkan admin dalam memproses pesanan pelanggan.
3. Memudahkan admin untuk mengelola produk dan pesanan pelanggan, serta

memudahkan admin untuk mendapatkan laporan penjualan.



BAB I1
LANDASAN TEORI

Dalam melakukan penelitian, suatu konsep yang usulannya memiliki variabel

dan sistematis dalam penelitian untuk mendukung landasan penelitian yang kuat.

Maka dari itu, penelitian ini memiliki beberapa konsep teoritis, antara lain:

1.

2
3
4.
5

Penelitian terdahulu

Penjualan online

UMKM

Gamification

System Development Life Cycle (SDLC)

2.1 Penelitian Terdahulu

Selama penelitian, peneliti melakukan langkah perbandingan dengan tiga

penelitian gamification sebelumnya. Berikut ini penelitian terdahulu yang

dimaksud:
Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu.

Nama Peneliti Judul Penelitian Hasil
(Kardianawati, Haryanto, Penerapan Konsep Hasil dari penerapan gamifikasi
& Rosyidah, 2016) Gamifikasi ~ Appreactive terdapat tiga elemen vyaitu point,

pada E-Marketplace leaderboard, dan reward. Hasil
UMKM penelitian ini dapat meningkatkan

daya saing E-Marketplace, terutama
sistem transaksi online yang di
gunakan.

Uraian :
Pada penelitian sebelumnya hasil dari penerapan gamifikasi terdapat tiga elemen yaitu point,
leaderboard, dan reward. Hasil penelitian ini dapat meningkatkan daya saing E-Marketplace,

terutama sistem transaksi online yang di gunakan. Sedangkan penelitian saat ini menggunakan
elemen gamification yang digunakan yaitu point, badges, leaderboard, dan reward. Sehingga
tidak hanya sebagai wadah dalam pemasaran saja, tetapi juga meningkatkan loyalitas pelanggan
dalam pembelian produk.




(Rahmawati, 2020) Penerapan  Gamification Hasil dari implementasi
untuk Online Marketing gamification adalah melalui enam
Hasil Panen Komunitas elemen yaitu point, badges,
Sayur dan Buah Organik di  challenge, quest, icon, event, level,
Desa Penanggungan promotion,  leaderboard,  dan
Kabupaten Mojokerto reward. Aplikasi ini juga sebagai
wadah untuk membantu komunitas
petani sayur dan buah dalam
melakukan online marketing.

Uraian :

Penelitian sebelumnya hasil dari metode gamification menggunakan enam elemen yaitu point,
badges, challenge, quest, icon, event, level, promotion, leaderboard, dan reward sehingga
aplikasi ini juga sebagai wadah untuk membantu komunitas petani sayur dan buah dalam
melakukan online marketing. Sedangkan penelitian saat ini menggunakan elemen gamification
yaitu point, badges, leaderboard, dan reward. Terdapat fitur laporan penjualan, yang melibatkan
dua user yaitu admin dan pelanggan.

(Wahyudi, 2021) Rancang Bangun Aplikasi Hasil dari implementasi
Pemasaran di UMKM gamification adalah melalui empat
Thrift.Pride Dengan elemen yaitu collection point,
Menggunakan  Pendekatan badges, challenge, dan reward.
Gamification Aplikasi ini digunakan untuk
meningkatkan total pendapatan dan
pembelian pelanggan.

Uraian :

Pada penelitian sebelumnya hasil dari penerapan gamification dapat dilakukan dengan
menggunakan empat elemen yaitu collection point, badges, challenges, dan reward. Aplikasi ini
pada elemen leaderboard menampilkan hanya di admin saja, serta pendapatan point pelanggan
melakukan pembelian produk dan mini games. Sedangkan penelitian saat ini menggunakan
elemen gamification yaitu point, badges, leaderbord, dan reward. Aplikasi ini pada elemen
leaderboard bisa dilihat pada pelanggan, serta pendapatan point pelanggan melakukan pembelian
berkelipatan sesuai ketentuan Riot Safe dan menekan tombol pesanan diterima.

Setelah melihat penelitian terdahulu maka pada penelitian ini akan disajikan
penjualan online seperti aplikasi berbasis website yang menerapkan empat elemen
gamification yaitu point, leaderboard, badges, serta reward yang digunakan
sebagai fitur pendukung pemasaran untuk menarik pelanggan dan admin memiliki
fitur seperti pencatatan pelanggan, pencatatan pemesanan pelanggan, pencatatan
barang, laporan penjualan dan transaksi gamfication.

2.2 Penjualan Online

Menurut Nursari & Immanuel (2017) Penjualan online merupakan penjualan
yang dilakukan melalui sistem komputer online yang menghubungkan pembeli dan
penjual secara elektronik. Orang indonesia memiliki karakteristik jenis usaha,
klasifikasi berbagai bisnis e-commerce di Indonesia menurut Pradana (2015)

meliputi:



Tabel 2.2 Klasifikasi variasi bisnis e-commerce di Indonesia.

No. Jenis Website E- Penjelasan Contoh Kelompok
Commerce Interaksi
1 Listing/lklan Sebuah program yang di OLX, B2C, C2C
baris mana individu berniaga.com

menggunakan  pemasaran
barang  jualan  sendiri.
program cocok bagi penjual
yang ingin menjual barang
dengan kuantitas kecil.
2 Online Aplikasi berbasis website ini  Tokopedia.com, cac
Marketplace dapat membantu dalam bukalapak.com

mempromosikan barang dan
juga dapat memfasilitasi
transaksi secara online.

3 Shopping Mall Penjual yang menjual barang  matahari.com, B2B, B2C
di sana hanya brand yang lottemartmall.co.id
terkenal saja, karena proses
verifikasi yang ketat.

4 Toko Online Model bisnis ini merupakan Id.hm.com, B2C
toko online dengan alamat erigostore.co.id
website (domain) sendiri,
dimana penjual memiliki
gudang dan menjual barang
ke pembeli secara online.

5 Jenis Website  Situs ini digunakan sebagai  Kitabisa.com, C2B
crowdsourcing platform untuk menyatukan wujudkan.com
dan orang-orang dengan

crowdfounding keterampilan yang sama
atau untuk mengumpulkan
dana secara online.

(Pradana M. , 2015)

Berdasarkan Tabel 2.2 yang sesuai dengan latar belakang yaitu toko online,
Sehingga penelitian saat ini memfokuskan dalam penjualan online berbasis web,
yang dapat memudahkan pelanggan untuk berbisnis tanpa harus keluar rumah atau

datang langsung ke toko.

2.3 UMKM

Menurut Undang—Undang Nomor 20 tahun 2008 (UMKM) usaha menengabh,
kecil, dan mikro adalah badan usaha produktif memenuhi semua kriteria usaha
mikro (Rosidi, Prasyto, & Zusrony, 2021).

Riot Safe termasuk dalam kategori usaha mikro UMKM karena perusahaan

perorangan atau pemilik tunggal yang memenuhi kriteria usaha mikro yang



ditetapkan undang-undang yaitu dengan penghasilan maksimal Rp 50.000.000
tidak termasuk tanah dan gedung perkantoran.

2.4 Gamification

Gamification adalah penerapan elemen game yang ada seperti collecting
point, level, icon, event, challenge & quest, promotion, reward, dan leaderboard
pada sebuah sistem non-game. Menurut Schoenfeld dalam pradana (2018),
penerapan gamification memiliki beberapa unsur:
1.  Point Pengalaman

Satuan pengukuran berupa poin, yang digunakan dalam game untuk
mengukur progres avatar dalam menyelesaikan tantangan.
2. Point Aktifitas

Sebuah poin yang digunakan sebagai tolak ukur terhadap pelanggan seberapa
sering interaksi pada sistem yang dibuat. Semakin sering pelanggan membeli
produk Riot Safe, semakin bertambahnya poin yang didapatkan pelanggan.
3.  Badges

Bentuk penghargaan adalah lencana dengan beberapa level tergantung pada
jumlah poin yang diperoleh dan ketentuan sistem.
4.  Leaderboard

Papan peringkat dipakai buat menampilkan peringkat teratas buat mendorong
pelanggan yg sudah mencapai zenit menggunakan mengalahkan pengguna lain.
5. Challenge

Sebuah tantangan yang dilakukan oleh pelanggan untuk mendapatkan sebuah
poin yang dibuat oleh sistem.
6.  Media Sosial

Media Sosial Gamification merupakan sarana komunikasi antara pengguna
sistem, yang dalam implementasinya UMKM Riot Safe menggunakan empat
elemen yaitu point, leaderboard, badges, dan reward.

Pada implementasi rancang bangun aplikasi penjualan online pada UMKM
Riot Safe menggunakan metode gamification, terdapat empat elemen, yaitu point,
leaderboard, badges dan reward.



2.4.1 Point

Pada elemen point ini pelanggan bisa mendapatkan poin dengan setiap
pembelian dalam produk UMKM Riot Safe. Berikut ini simulasi perolehan poin
yang bisa didapatkan dalam setiap pembelian produk.

Tabel 2.3 Simulasi pengumpulan point.

No. Tantangan Poin

1  Pelanggan melakukan pembelian per Rp. 2.000 1

2 User mendapatkan point ketika konfirmasi barang sampai

Pada tabel 2.3 menjelaskan bahwa semakin besar nominal pembelanjaan
maka berbanding lurus dari total point yang di dapatkan pada UMKM Riot Safe.
Kemudian pelanggan bisa mendapatkan point lainnya dengan cara setelah

melakukan transaksi, pelanggan memberikan konfirmasi dan ulasan produk.

2.4.2 Leaderboard
Pada elemen leaderboard digunakan untuk menampilkan urutan perolehan

point pelanggan tertinggi.

2.4.3 Badges

Pada implementasi elemen badges atau lencana ditentukan dari perolehan
poin yang didapatkan pelanggan. Lencana dibedakan menjadi tiga level, lencana
yang relevan yaitu bronze, silver, dan gold. Setiap level memiliki kriteria yang
berbeda sesuai dengan poin yang dikumpulkan oleh pelanggan. Simulasi penerapan
elemen badges atau lencana pada sistem Riot Safe ditunjukkan di Tabel 2.4.

Tabel 2.4 Penerapan elemen badges atau lencana.

No. Level Badges Poin

1 Bronze 50-500 poin
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2 Silver 1000 poin ke atas
3 Gold 1500 poin ke atas
2.4.4 Reward

Pada elemen reward bisa didapatkan pelanggan dari poin. Hubungan elemen

gamification dalam penerapan elemen reward ditunjukkan di Gambar 2.1.

Gamifikasi > Total Poin —_> Badges —_ Reward ———-={ Leaderboard

Gambar 2.1 Hubungan elemen gamification.

Point yang didapatkan menjadi potongan harga yang ditawarkan oleh admin
Riot Safe. Ketentuan penggunaan sistem ditunjukkan di Tabel 2.5.
Tabel 2.5 Ketentuan Reward.

No. Nama Lencana Batasan Reward
1  Bronze Potongan harga 2% digunakan setiap melakukan
pembelian
2  Silver Potongan harga 4% digunakan setiap melakukan
pembelian
3 Gold Potongan harga 6% digunakan setiap melakukan
pembelian

2.5 System Development Life Cycle (SDLC)

System Development Life Cycle atau (SDLC), yang juga dapat disebut dengan
model waterfall, kadang-kadang disebut sebagai siklus hidup klasik (classic life
cycle), ini menunjukkan pendekatan pengembangan perangkat lunak yang

sistematis dan berurutan (Pressman, 2015).
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Gambar 2.2 System Development Life Cycle
(Pressman, 2015)
Berikut ini dapat dijelaskan langkah-langkah yang dilakukan dalam model

waterfall:

1.

Communication

Pada fase ini, kebutuhan pengguna dianalisis melalui pengumpulan data
wawancara atau observasi.

Planning

Pada fase ini dilakukan pendefinisian rencana kerja aplikasi atas permintaan
pengguna, meliputi aspek teknis yang akan diimplementasikan.

Modelling

Fase persyaratan pelaksanaan direncanakan. Proses ini serius dalam desain
struktur data, arsitektur perangkat lunak, antarmuka pengguna, & lebih
jelasnya prosedural (algoritma).

Construction

Fase ini yaitu proses pembuatan sistem dengan menggunakan pengkodean
yang dapat dikenali oleh komputer. Penggunaan komputer dapat maksimal
selama fase ini.

Deployment

Fase ini disebut fase akhir dalam produksi perangkat lunak atau sistem.
Setelah analisis, desain dan pengkodean, sistem akan diuji sebelum pengguna
menggunakannya.

Pada tahap pengujian, black box testing berfokus pada persyaratan fungsional

perangkat lunak, dengan kondisi akses pengujian perangkat lunak yang dicapai

sepenuhnya memenuhi semua persyaratan fungsional program.



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi penelitian merupakan langkah yang sudah direncanakan pada
penelitian ini yang menggambarkan tahapan implementasi rancangan sistem dan
langkah-langkah yang akan diimplementasikan. Berikut adalah alur dari diagram

pemecahan masalah dapat diketahui pada Gambar 3.1.

Tahap Pengembangan Aplikasi

Tahap Awal Tahap Pengembangan Tahap Akhir

(Jadwal K:rja)

Y

Modelling
(Perancangan Sistem)

Deployment
(Implementasi)

Construction

Pembuatan Laporan
Tugas Akhir

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian.
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3.1 Communication
Pengumpulan data dalam tahap communication digunakan dalam proses
pengembangan. Beberapa tahapan pengembangan antara lain studi literatur,

wawancara, observasi, identifikasi proses bisnis, dan identifikasi masalah.

3.1.1 Studi Literatur
Peneliti mencari dan membaca referensi yang telah digunakan untuk
menyesuaikan kasus dan masalah yang telah ditemuka. Referensi meliputi tentang:
1. Penelitian terdahulu
2. UMKM
3. Penjualan online
4. Gamification
5. System Development Life Cycle (SDLC)

3.1.2 Wawancara

Peneliti melakukan interview kepada pemilik dari UMKM Riot Safe yaitu
Thesna Widya Fandhyta, bertujuan untuk mengumpulkan informasi yang
dibutuhkan serta data pendukung sesuai pertanyaan yang mau ditanyakan oleh
penulis dalam menyelesaikan masalah pada UMKM Riot Safe. Untuk daftar
pertanyaan dan informasi ini, dapat dilihat pada Lampiran 1 wawancara dengan

pemilik Riot Safe.

3.1.3 Observasi

Pada observasi ini peneliti melakukan kunjungan langsung (offline) toko Riot
Safe serta mengamati proses bisnis penjualan yang berlokasi di Perumahan Puri
Indah Blok H-18 Sidoarjo, Jawa Timur.
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3.1.4 ldentifikasi Proses Bisnis

Proses Bisnis

Pelanggan Penjual
V
Melakukan Mengecek
pemesanan ketersedian barang
T Tidak
Iya
Mengisi form at Mengirimkan
order sesuai = format order ke
ketentuan toko pelanggan

Mengirimkan form at
order m elalui direct
message instagram

atauwhatsapp

Pencatatan
{ pemesanan dari
pelangzan

:

Membuatkan bukti
pembayaran dan proses
penginiman

Menerim a bukti
pembayaran

End

Gambar 3.2 Alur Proses Bisnis.

Proses penjualan pakaian pada UMKM Riot Safe adalah pelanggan dan
admin toko. Alur proses bisnis penjualan online yang dilakukan pada Riot Safe, dimulai
dengan pelanggan yang berminat dengan produk Riot Safe akan menghubungi
admin melalui direct message melalui Instagram atau Whatsapp untuk menanyakan
ketersediaan barang yang diminati pelanggan. Jika barang tersedia, maka admin
menanggapi direct message tersebut dan mengirimkan format order yang meliputi nama
pelanggan, barang pesanan, ukuran barang, jumlah barang, alamat, dan nomor
Whatsapp pelanggan. Berikutnya setelah pelanggan mengirimkan data sesuai
dengan format yang dikirimkan oleh admin. Selanjutnya admin melakukan

pencatatan data pemesanan dari pelanggan. Kemudian setelah pelanggan
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mengirimkan bukti pembayaran kepada admin melalui direct message Instagram
atau WhatsApp, maka admin akan membuatkan bukti pembayaran dan diproses
pengiriman barang kepada pelanggan. Jika barang tidak tersedia maka admin

memberikan balasan kepada pelanggan.

3.1.5 Identifikasi Masalah

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan oleh peneliti dalam wawancara
dengan pemilik UMKM Riot Safe, dapat dikatakan bahwa masalah yang digunakan
saat menambahkan informasi untuk membuat sistem pemasaran telah
teridentifikasi. Identifikasi yang relevan ditunjukan dalam Tabel 3.1.
Tabel 3.1 Identifikasi Masalah.

No Masalah Alternatif Solusi

1  Toko mengalami kesulitan dalam melakukan Aplikasi penjualan secara online
pencatatan transaksi penjualan dikarenakan setiap ~ yang membantu pelanggan dalam
transaksi yang dilakukan melalui media sosial membeli produk dimana pun dan
masih menggunakan secara manual. kapan pun.

2  Toko mengalami kekurangan daya tarik Aplikasi penjualan yang
pemasaran karena media online kurang menerapkan gamification sehingga
dimanfaatkan untuk meningkatkan daya tarik membantu daya tarik dalam
penjualan. penjualan. Pada elemen

gamification yang diterapkan yaitu
point, leaderboard, badges, dan
reward.

3.2 Planning
Pada tahap planning ini menjelaskan tugas kerja pembuatan aplikasi sesuai
dengan keinginan pengguna, termasuk hal-hal teknis yang ingin dilakukan oleh

pengguna. Pada tahapan ini bisa di lihat pada Lampiran 2.

3.3  Modelling

Pada fase pemodelan ini, persyaratan aplikasi tugas direncanakan, dengan
fokus pada desain struktur data, arsitektur perangkat lunak, tampilan desain
antarmuka pengguna, serta detail proses (algoritme).
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3.3.1 Kebutuhan Pengguna

Pada fase kebutuhan pengguna digunakan untuk menggambarkan pentingnya
kebutuhan pengguna dalam kaitannya dengan sistem yang akan dibangun. Tabel
3.2 menunjukkan hal berikut.

Tabel 3.2 Kebutuhan Pengguna.

User Aktivitas

Admin Pengguna memiliki semua akses sistem.
Pengguna mendapatkan penerimaan pemesanan.
Pengguna melakukan penerimaan pembayaran.
Melihat laporan.

Melakukan pemesanan produk.
Melakukan pembayaran produk.
Melakukan konfirmasi barang diterima.

Pelanggan

whPREA~ONE

3.3.2 Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional bertujuan menganalisis kebutuhan pengguna dari
sistem fungsional. Kebutuhan fungsional berikut disajikan dalam Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Kebutuhan Fungsional.

User Aktivitas

Admin Fungsi mengelola data user

Fungsi mengelola data penjualan

Fungsi mengelola data gamification

Fungsi mengelola data produk

Fungsi melihat rating dan ulasan produk

Fungsi melakukan pengiriman produk

Fungsi melakukan verifikasi pembayaran
Fungsi melihat laporan

Fungsi melakukan registrasi dan login

Fungsi melakukan transaksi (pembelian produk)
Fungsi melakukan konfirmasi pembayaran
Fungsi melakukan feedback berupa ulasan produk
dan beri rating

Pelanggan

PODMDPRONOTEWN R

3.3.3 Kebutuhan Non Fungsional

Langkah ini berfungsi untuk menganalisis kebutuhan non fungsional dari
sistem yang dibuat. Berikut adalah hasil untuk kebutuhan non fungsional.
1. Sistem keamanan

Sistem keamanan digunakan untuk memastikan data dalam sistem terjaga dari
hak akses yang kurang berwenang. Login mengisikan username dan password agar

bisa memiliki akses aplikasi.
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2. Hak akses

Fungsi dari hak akses agar tidak terjadi transaksi dua kali yang seharusnya
tidak sesuai dengan sistem. Lihat Tabel 3.4 di bawah untuk perbedaan antara hak
akses admin dan pelanggan.
Tabel 3.4 Hak Akses.

No Fungsi - Hak akses
Admin Pelanggan
1  Pengelolaan data pelanggan CRUD -
2 Pengelolaan data produk CRUD -
3 Pemesanan pelanggan - Insert, Read
4 Pengelolaan penerimaan pesanan  Insert, Read, Update Update
pelanggan
5  Pengelolaan laporan penjualan Read -
6  Pengelolaan gamification CRUD Read
7  Update status pengiriman Insert -

3.3.4 Kebutuhan Sistem
Pada tahap kebutuhan sistem ini pada UMKM Riot Safe, terdapat spesifikasi
perangkat lunak dan perangkat keras sebagai berikut.
Software
Sistem operasi : Windows 10
Visual Studio Code
Xampp
PHP

Laravel

o 0 MW NP

Codeigniter 3.0 Framework

Hardware

Processor : Intel® Core™ i3-3217U (3M Cache, 1.8 GHz)
Harddisk : 500 GB HDD

RAM : 6144MB

Monitor 1024x768 pixels.

Mouse, keyboard, dan Wifi.

o & w0 D =
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3.3.5 Perancangan Sistem
A Diagram Input Process Output (IPO)

Peran diagram Input Process Output (IPO) adalah untuk menyediakan aliran
data yang masuk dan keluar sebagai laporan yang berisi informasi tentang aplikasi.

Bagan ini tidak menjelaskan banyak tentang bagaimana prosesnya bekerja, tetapi

IPO berguna untuk menganalisis informasi yang diperlukan.

IPO Diagram Penjualan

Data Pelanggan

Pengelolaan Data

Data Produk

INPUT PROCESS OUTPUT
N
Data user Pengeﬁ':‘:r” Data Daftar User
e
.~ X

Pelanggan
N TR oy
—
Pengelolaan Data

Data Gamification

Daftar Pelanggan

Daftar Data Produk

Produk
- U

Pengelolaan Data

Daftar Pelanggan

Daftar Kebijakan

Gamification

Daftar Data Produk

Melakukan

Gamification

Transaksi

Daftar Data Transaksi

Data Pembayaran

e

Daftar Data
Pembayaran

T\

Daftar Data

Melakukan
Pembayaran

i3

Upload Bukti

Daftar Data Transaksi

Data Pembayaran

Daftar Data

Pembayaran

Verifikasi

Pembayaran

Daftar Data Verifikasi

Pembayaran

Transaksi

i
1

Daftar Data
Verifikasi

Pengiriman

Pembayaran

Daftar Data Resi

Produk

Pembayaran

Pengiriman

o R e

Gambar 3.3 Input Process Output Diagram
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IPO Diagram Penjualan
PROCESS

INPUT OUTPUT

Dattar Data

Produk
Transaksi Point, leaderboard, badges, dan
Gamification penawaran penukaran poin

Datftar Kebijakan

Gamification
gelanggan melakukan pembelian per Rp.
3/00.000 berlaku berkelipatan mendapatka
7 50 poin
Pembelian produk dan klik
tombol konfirmasi barang Perhitungan point
sampai ke pelanggan
Pelanggan menekan tombol pesanan
diterima mendapatkan poin
elanggan menekan tombol pesanan/
diterima mendapatkan poin JDaftar perolehan point dari/

badges/lencana

il

Klaim/Reedem /
Point
7/anggan melakukan pembelian per Rp/ / Potongan harga
/Laporan perolehan poin dan

100.000 berlaku berkelipatan /
badges setiap pelanggan

mendapatkan 50 poin
Daftar Pelanggan
/ Laporan

»/ daftar produk tertinggi dan

/ produk yang akan habis
Daftar Data Produk Pengelolaan
Laporan

Rekap penjualan

Laporan pemesanan
pelanggan

/Daftar transaksi pemesanan /

pelanggan /

Point, leaderboard, badges, dan /
penawaran penukaran poin /
Update status

Daftar status pengiriman
pengiriman

Laporan pemesanan
pelanggan

Gambar 3.4 Input Process Output Diagram (lanjutan)

B  System Flow Diagram
Sytem flow adalah alur proses bisnis yang melibatkan aplikasi yang sedang

berjalan. Berikut ini alur sistem untuk login pelanggan, pemesanan produk,
pembayaran, pengiriman produk, pemutaran dan konfirmasi pesanan yang diterima.

B.1 System Flow Pemesanan Produk
Proses system flow pemesaan produk diawali dengan pelanggan memilih

produk apa yang akan dibeli. Setelah itu pelanggan klik tombol add to cart dan

barang pun masuk ke detail keranjang. Ketika pelanggan klik detail keranjang,
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pelanggan akan masuk ke halaman detail keranjang untuk melakukan checkout.

Berikut adalah system flow pemesanan produk yang ditunjukkan pada Gambar 3.5.

Sysflow pemesanan produk
Pelanggan System

Sistem Menampilkan
START »| halaman utama aplikasi
penjualan

N Pilih Produk (ukuran Halaman Utama
wama) aplikasi Data Keranjang|

;

Menyimpan data
lik "Add to cart" barang chart

- Notifikasi produk
" detal‘[‘ berhasil masuk ke
keranjang keranjang

'\\

Menampilkan detail
keranjang

Halaman
detail keranjang

Edit data?

Klik "Checkout
sekarang"

Sistem menampilkan
halaman transaksi

Halaman
Transaksi ’

A

END

Gambar 3.5 Sysflow Pemesanan Produk.

B.2 System Flow Pembayaran

Proses alur dari sistem pembayaran dilakukan dengan pelanggan masuk
kedalam menu transaksi. Kemudian pelanggan menekan tombol konfirmasi
pembayaran. Pelanggan melakukan input data pengiriman dan upload bukti
pembayaran. Setelah itu pelanggan menekan tombol simpan data untuk menunggu
verifikasi pembayaran dari admin. Berikut ini adalah system flow pembayaran

ditunjukkan di Gambar 3.6.



Sysflow Konfirmasi Pembayaran

Pelanggan

System

‘ START }

Konfirmasi
pembayaran

|

Upload Bukti
pembayaran &
input data pengiriman

Menunggu

verfikas admin /€

Halaman Transaksi

Sistem Menampilkan
Ld .
halaman menu transaksi

Klik "Simpan Data"

»

Data Pesanan
Tersimpan

Y

Menampilkan status
"menunggu verifikasi

admin

Gambar 3.6 Sysflow konfirmasi pembayaran.

B.3 System Flow Verifikasi Pembayaran
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Proses system flow verifikasi pembayaran dilakukan dengan admin mengecek

detail pembayaran. Jika pelu, admin akan menekan tombol “approve”. Sehingga

merubah status menjadi pembayaran valid dan mendapatkan notifikasi approve

melalui email. Jika tidak sesuai maka admin menekan tombol “reject”, sehingga

pelanggan melakukan konfirmasi pembayaran ulang. Berikut ini system flow

verifikasi pembayaran yang ditunjukkan di Gambar 3.7.
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Sysflow Verifikasi Pembayaran
Admin System Pelanggan

- Menampilkan
”;hnﬂzg Lr‘1 dala » halaman data
START pen) I penjualan

Tampil halaman alaman Data\‘
data penjualan Penjualan /‘

»(Menekan detail

Menampilkan

»  form detail
' transaksi

/M

approve

Menyimpan data
verifikasi

Halaman
Transaksi

Kirim notifikasi
email
pembayaran valid

Perubahan status

\Pembayaran valid" ’
Tik reject % |WOEO pembay aranl J Konfirmasi
’ l ulang | Pembayaran

END

Gambar 3.7 Sysflow verifikasi pembayaran.

B.4 System Flow Pengiriman Produk

Proses system flow pengiriman produk yaitu memasukkan resi pengiriman
barang yang akan dikirim kepada pelanggan. Kemudian admin menekan tombol
“save”. Kemudian sistem menyimpan data resi pengiriman. Berikut ini system flow

pengiriman produk dapat ditunjukkan pada Gambar 3.8.
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Sysflow Pengiriman Produk
Admin System

Pembayaran
tervalidasi

Ke ekspedisi

Menampilkan form

l “input resi"

Input Nomor Resi

rl Menyimpan data resi

Gambar 3.8 Sysflow pengiriman produk.

B.5 System Flow Konfirmasi Pesanan Diterima

Proses alur sistem konfirmasi pesanan diterima dilakukan dari pelanggan
masuk kedalam menu transaksi. Kemudian pelanggan menekan tombol konfirmasi
dan beri rating. Ketika pelanggan sudah masuk halaman rating, maka pelanggan
memberikan ulasan produk dan rating. Jika sudah maka status akan berubah
menjadi transaksi selesai. Berikut adalah system flow konfirmasi pesanan diterima

yang ditunjukkan pada Gambar 3.9.
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Sysflow Konfirmasi Produk Sampai
Pelanggan System

»m/ Menampilkan form
@ ' g:?g?nas,.' g rating dan ulasan
g uduk

\

Memberikan ulasan
produk dan rating

\

< "Konfirmasi Menerima ulasan
barang" produk dan rating

I Menampilkan status

"Transaksi selesai”

History pembelian dan
mendapatkan point

END

Gambar 3.9 Sysflow pesanan diterima.

B.6 System Flow Gamfication

Proses system flow gamification menjelaskan ketentuan pendapatan point
setelah pelanggan selesai melakukan transaksi. Point yang berada di badges akan
mendapatkan potongan harga sesuai ketentuan. Setelah ditentukan point yang
didapatkan, maka system akan menentukan leaderboard dari pelanggan tersebut.

Berikut adalah system flow gamification yang ditunjukkan pada Gambar 3.10.
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Sysflow Gamification
Pelanggan System

[ History Pembelian ]

Point Transaksi ]74{ Validasi Badges

Bronze Diskon 2% }4

—

Silver Diskon 4% }:

Gold Diskon 6% }:

Tidak

Status Gamification i
4{ Penentuan Leaderboard

L4

Gambar 3.10 System Flow Gamification.

C  Data Flow Diagram
Data flow diagram adalah deskripsi aliran sistem yang digunakan untuk
menginterprestasikan data masukkan dan menghasilkan keluaran. Berikut ini yang

diperlukan dalam proses pembuatan pengembangan aplikasi.

C.1 Context Diagram

Context Diagram menjelaskan tentang ruang lingkup sistem pada setiap
proses yang ada. Context diagram juga dikenal sebagai gambaran keseluruhan
proses dari sistem penjualan. Terdapat 2 entitas pada aplikasi yaitu Pelanggan dan
Admin.
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Admin

Dsts User
Daftar Data User
Data Produk »
{ e Daftar Produk
Data Verifikasi Pembayaran
Dats Resi Pengiriman »

Daftar Verifikasi Pembaysaran

f ]

Dsftar Resi Pengiriman

Daftar Konfirmasi

Pesanan

1

4

Data Gamification

Produk

4

Daftar Gamification

Daftar Ulasan Produk

et

Laporan Penjuslan

Dsta Konfirmasi Pesanan

reaf——

Laporan Pendapsatan

Sistem Penjuslan

{3t Dsta Akun Felanggan
Dsftar Akun 5
Dsta Pesanan
= Pelanggan
Dsftar Resi
Pengiriman
s Data Pembayaran
Daftar Pembayaran »
Daftar Ulasan Produk
lwg—Dsta Ulssan Produk
Dsftar Gamification »
Daftar Produk »

Gambar 3.11 Context Diagram

C.2 Data Flow Diagram Level 0

Diagram aliran data level 0 adalah dekomposisi dari proses diagram konteks.

Berikut ini adalah diagram aliran data ditunjukkan pada Gambar 3.12.

Laporan Pendapatan

1.4

Laporan Penjuslan

Data Pesanan
Pelanggan

Daftsr Pesanan
Pelanggan__-

Data Pembsyaran

Membusat Lsporan
Penjualan

Lsporsn Pendspatan

[Daftar Gamification]

[

Daftsr Pembayaran.
Data Verifikesi

L [+ /)

Pembayarsn
31 EsE Daftar Verifikssi
Pembayaran 12

[Laporan Penjuslan]

[Data e !

[Data Verifikasi

[Daftar Verifikssi Pembayaran]
F— ST el

[Dsta Resi Pengiriman]
[Daftar Resi

[Data Konfirmssi Pesanan]

[Daftar Konfirmasi Pesanan]

[Daftar Ulasan Produk]

Daftar Resi Pengiriman

Transaksi

Dats Resi

Daftar Konfirmasi
Pesanan =

Data Konfirmasi
Pesanan

Daftar Ulasan Produk.

[#]

Admin

[Dats User]

[Dsfsr User]

|_[Dsta Produk]__ge.|

[Daftar Produi]

__ [Dsta Akun]

[Dsta Pesanan Pelanggsn]_|
[Dsts Pembayaran]

[—

[Daftar Pembayaran]

[Data Ulssan Produk]
[Daftar Ulassn Produk]
[Daftar i

Pelanggan [Daftar Akun]

[Daftar Produk]

Msintanance
Data

& S A

|_Dsta Gamifi | .
13 [patiar Gamification~| >
Gamification

ot

Data User
S I
Data Produk
Daftar Produk : Master Produk

Dattar Produk[5] Kategort Produk

[Daftar Gamification]

Gambar 3.12 Data Flow Diagram Level 0.
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C.3 Data Flow Diagram Level 1 Maintanance Data
Data flow diagram level 1 maintanance data adalah decompose dari diagram
aliran data level 0 pada proses maintanance data. Berikut ini diagram aliran data

level 1 maintanance data yang ditunjukkan pada Gambar 3.13.

Data Axun
[Dsta Akun]
1.1.1
1 Master User PR Pelanggan
Daftar Akun [Daftar Akun]
[Daftar Akun] ;
Dats Produk | 112 i . 10sts Produk]
= Admin
2| Master Produk
a A Pr
Daftar Produk_ | Mester Produk [Daftar Produk]
EEE—
&
&| Kategori Produk | Daftar Produk i\

Gambar 3.13 Data Flow Diagram Level 1 Maintanance Data.

C.4 Data Flow Diagram Level 1 Laporan

Data flow diagram level 1 laporan adalah decompose diagram aliran data
level 0 dalam proses laporan. Berikut adalah diagram aliran data yang ditunjukkan
di Gambar 3.14.

1.4.1
[Laporan Penjuslan] Laporan Daftar Pesanan
Admin =t  Penjualan
P —— 2| Pemesanan
1.4.2
[~ Dsftar Pesanan
[Laporan Pendapatan] Lsporan
.. Pendapatan _,{

Gambar 3.14 Data Flow Diagram Level 1 Laporan.

C.5 Data Flow Diagram Level 1 Transaksi

Data flow diagram (DFD) level 1 transaksi adalah hasil dari decompose
diagram aliran data level 0 pada proses transaksi. Berikut ini dapat ditunjukkan pada
Gambar 3.15.
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Pelanggan Data Ulssan Produk
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[Dsta Pesanan Pelanggan] Daftar Pesanan Pelanggan
[Data Pembaya.ranl—.,. 122
i Dsts Pembayaran
Pembayaran
__‘_[Daftsr Pembayaran]__ Daftar Pembayaran
Admin
leag—[Daftar Pembayaran]__|
[Data Resi Pengiriman] atf
123 Dsata Resi Pengiriman
[Daftar Resi Resi
Pengiriman iri
- g ] . Pengiriman Dot Fiaai Pemesanan
Pengiriman
[Data Verifikasi
Pembayaran] -1
[Daftar Verifikasi Lo 1.24 Data Verifikasi
aftar Verifikasi
LD Pembayaran
Pembayaran] Versifikasi g
-t Pembayaran Dsftar Verifikasi
—_— Pembayaran
[Data Konfirmasi
Pesanan] = f
= 125 - -
) : — - Data Konfirmasi
[Daftar Konfirmasi Konfirmasi Pesanan | Pesanan
Pesanan] o=
-af i Daftar Konfirmasi
FPesanan

Gambar 3.15 Data Flow Diagram Level 1 Transaksi.

D  Entity Relationship Diagram
D.1 Conceptual Data Model

Conceptual Data Model adalah diagram yang menggambarkan struktur logis

dari database. Terdapat enam tabel yaitu user, produk, pemesanan, kategori produk,

rating, gamification. Berikut ini dapat ditunjukkan pada Gambar 3.16.
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Memiliki

i

ﬁooeaaooool&\

Gambar 3.16 Conceptual Data Model.

D.2 Physical Data Model

Physical Data Model adalah gambaran diagram tabel fisik diperoleh dari
generate conceptual data model. Berikut ini physical data model dapat ditunjukkan
dalam Gambar 3.17.

id pemesanan
id_gamification
id_user
id_produk
id_rekening

Gambar 3.17 Physical Data Model.
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E  Desain Interface
Desain interface merupakan konsep desain antarmuka pengguna situs web,
yang akan dibuat dalam aplikasi ini. Desain antarmuka pengguna bisa ditunjukkan

di Lampiran 3.

F  Struktur Basis Data
Deskripsi struktur tabel memberikan gambaran tentang struktur aplikasi yang

diimplementasikan. Tabel selengkapnya dapat diketahui pada Lampiran 4.

1 Namatabel : User
Fungsi . Simpan, ubah, dan hapus data users
Primary Key : Id
Foreign Key : -

Tabel 3.5 User.

Field Name Type Field
Id Int 11
Nama Varchar 50
Email Varchar 255
Username Varchar 32
Password Varchar 64
Akses level Varchar 20
Kode rahasia Varchar 255
Gambar Varchar 255
Tanggal Timestamp
Telepon Varchar 255
Alamat Varchar 255
2 Nama tabel : Gamification
Fungsi . Simpan, ubah, dan hapus data gamification
Primary Key : Id
Foreign Key : -
Tabel 3.6 Gamification.
Field Name Type Field
Id Int 11
Badges Varchar 255
Score_min Varchar 255
Score_max Varchar 255
Potongan Varchar 255
Penggunaan_max Varchar 255
Insert Varchar 255

Gambar _logo Varchar 255
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G  Penerapan Perhitungan Point

Dalam penerapan perhitungan poin terdapat keterkaitan elemen, point
didapatkan ketika pelanggan melakukan transaksi pembelian dan memberikan
konfirmasi serta ulasan produk setelah sudah selesai melakukan transaksi. Setiap
pembelanjaan senilai Rp. 2.000 pelanggan akan mendapatkan 1 poin. Perhitungan
point dapat ditunjukkan pada Tabel 3.7.
Tabel 3.7 Perhitungan Point.

No Badges Point Diskon
1. Bronze : 50 -500 poin = 2%
2. Silver : 1000 poin = 4%
3. Gold : 1500 poin = 6%

Perolehan point dan badges yang sudah didapatkan oleh pelanggan tidak akan
direset apabila reward atau potongan harga yang didapatkan sudah digunakan untuk
pembelanjaan. Dengan minimal pembelanjaan Rp.100.000 pelanggan sudah

mendapatkan badges sesuai ketentuan yang berlaku.

3.4 Construction
Pada fase construction berisikan tentang membuat sistem pengkodean yang

dapat dikenali oleh komputer. Penggunaan komputer saat ini sudah maksimal.

3.5 Deployment

Fase deployment adalah fase akhir dari pabrik manufaktur. Setelah analisis,
desain, dan pengkodean, sistem digunakan oleh pengguna dan dipelihara secara
bertahap. Langkah ini tidak dapat diselesaikan karena keterbatasan waktu peneliti.
Pada tahap pengujian, black box testing berfokus pada persyaratan fungsional
perangkat lunak, sehingga melalui pengujian, perangkat lunak mencapai kondisi

input yang memenuhi semua persyaratan fungsional program.
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3.6 Pembuatan Laporan
Pada fase penelitian ini membuat laporan terakhir yang berisikan
dokumentasi aplikasi, dokumentasi pembuatan aplikasi, dan pembahasan aplikasi

yang dibangun.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Sistem Toko Online

Implementasi ~ sistem ini  digunakan untuk  menjelaskan  dan
mendemonstrasikan fitur penerapan aplikasi penjualan online di Riot Safe
menggunakan gamification. Lebih mudah bagi pengguna untuk mempelajari

tentang cara kerja, alur aplikasi, dan fitur pada aplikasi ini.

4.1.1 Implementasi pada Pelanggan

Implementasi untuk pelanggan digunakan untuk mendeklarasikan fungsi atau
fungsi yang dapat digunakan pelanggan. Berikut adalah implementasi untuk
pelanggan.
A.  Transaksi Produk

Implementasi ini adalah halaman yang menjelaskan proses pemesanan
produk. Proses pemesanan produk dimulai dari pelanggan memilih barang dan
tekan tombol add to cart seperti Gambar 4.1. Setelah itu pelanggan bisa melihat
produk yang sudah dipilih, melihat harga awal, harga diskon, serta besaran diskon
dengan menekan tombol detail keranjang seperti Gambar 4.2. Setelah itu pelanggan
menekan tombol checkout sekarang, untuk melakukan pemesanan. Pelanggan
menekan menu transaksi yang akan di arahkan ke proses transaksi selanjutnya
seperti Gambar 4.3.

#%Sur RIOT UMKM

Gambar 4.1 Implementasi halaman semua produk.
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Shop profile

Total 1 item

BESARAN
NAME QUANTITY HARGA AWAL ONGKIR SUBTOTAL REMOVE
DISCOUNT
k. ]
Hoodie Zipper Gildan 88600 1 B Rp. 150000 0% Rp. 10000 Rp. 150000 n
E 9

Grand Total: Rp.160000

Remove All Cart.

Checkout Sekarang

Gambar 4.2 Implementasi halaman detail keranjang.

R aiﬁ” RIOT UMKM Home Profile Contact LOGOUT TRANsAKs it selamatdatang, Wildan.

.

RIOT UMKM

UMKM

i ke Berand

Tanggal No
Orde 2 Resi  Jumlah Ce asanar

I Cetak Bukti
Pemesanan

s masems P XTTVTZ V)
[09 Messages Timeline Exceptions Views @) Route Queries @) Models @) Livewire @ Mails Gate Session Request  F* GET menuuser W IEMB ©1.325 <3 7.4.27 W A X

Gambar 4.3 Implementasi menu transaksi.

B. Konfirmasi pembayaran

Implementasi ini pelanggan menekan tombol konfirmasi pembayaran yang
akan mengarahkan ke halaman konfirmasi pembayaran seperti Gambar 4.4.
Pelanggan mengisi field yang ada serta upload bukti pembayaran. Kemudian
pelanggan menekan tombol simpan data, kemudian kembali ke halaman transaksi.

Terdapat perubahan status menjadi menunggu verifikasi admin seperti Gambar 4.5.
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#istSp RIOT SAFE Home Profle Contoct TRANSAKS  10GOUT

uuuuuuu

FEE LY BSimpanData | XReset

Gambar 4.4 Implementasi konfirmasi pembayaran.

RIOT UMKM Home Profile Contact LOGOUT TRANsaks |l selamatdatang, Wildan.

RIOT UMKM
UMKM

Kembali ke Berands

Tanggal No
Order Status Resi  Jumlah  Total Cetak Pemesanan

B Cetok Bukti
Pemesanan

L rasamas XTIV
[l Messages Timeline Exceptions Views @) Route Queries @) Models @) Livewire @ Mails Gate Session Request GET menuuser G 18ME ©1.495 5 7.427 W A XK

Gambar 4.5 Implementasi status menunggu verifikasi admin.

4.1.2 Implementasi pada Admin

Implementasi admin digunakan untuk menjelaskan fitur atau fungsi dari toko
online yang dapat digunakan oleh admin. Berikut implementasinya yang ada pada
admin.
A.  Verifikasi admin

Pada tahap ini admin melakukan pengecekan pembayaran yang sudah
dilakukan oleh pelanggan, dengan menekan tombol detail untuk melihat bukti
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pembayaran apakah sudah sesuai atau tidak. Jika sudah valid maka admin menekan
tombol approve untuk mengubah status seperti Gambar 4.6.

W Master Fashion

Data User
Data Penjualan

Data Penj

Data Fashion Favorit

Nama o
Laporan id.  Kode Transaksi Pemesan Jumiah ~Gambar  StatusSekarang  Resi Detail Action
5 TRS20221215041500 wildan 1 Pembayaran
valid
® ‘0 POST livewire/message/{name} 20MB O 870ms 7.4.27  #3 data-penjualan-index (ajav W A X

Gambar 4.6 Implementasi approve.

B. Input resi pengiriman
Implementasi ini setelah melakukan approve maka admin akan mengisi
nomor resi dengan menekan tombol input resi pengiriman seperti Gambar 4.7.

Status pun berubah seperti Gambar 4.8.

Detail Transaksi
Kode Transaksi Input Resi
15
Data Per
s m
No
id.  Kode Transaksi. Pemesan  Jumiah Gambar  StatusSekarang  Resi Detail Action
15 TRS20221215041500 Wildan 1 = Pembayaran m Approve | Rreject
e valid
input Resi
® :'0 POST livewire/message/{name| 20MB 1.025 7.4.27 #4 data-penjualan-index (ajav W A X

Gambar 4.7 Implementasi input resi.
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LS

Master Fashion

Data User
Data Penjualan

id.  Kode Transaksi Pomesan  Jumich Gambar  StatusSekarang  NoResi Detail Action
16 TRS20221216041500 wildan 1 Barang Sedang 12345678 -l:
DiKirim 2
o '0 POST livewire/message/{name] % 20MB © 779ms <> 7.4.27 #8 data-penjualan-index (ajav W A X

Gambar 4.8 Implementasi perubahan status input resi.

C.  Pengiriman barang
Implementasi ini setelah sudah mengirimkan produk ke pelanggan, admin
akan menekan tombol arrived untuk mengubah status jika pelanggan tidak

melakukan konfirmasi barang diterima seperti Gambar 4.9.

Data Penjualan

Master Gamification

Data Fashion Favorit

|6, KodeTransaksi,  NomaPemesan Jumiah  Gambar Status Sekarang Detail Action

TRS20221202072729 Faris 1 Barang diterima pembeli mm

Laporan

Gambar 4.9 Implementasi arrived.

D. Laporan Penjualan
Implementasi ini adalah halaman menampilkan laporan penjualan yang sudah
selesai seperti Gambar 4.10. Dalam menu laporan berisikan kode transaksi, nama

pelanggan, jumlah, total, dan bisa melihat detail penjualan.
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admin, Admin.
Laporan Pesanan Selesai

hh [ bb f titt

hh [ bb f titt
Kode Transaksi. Nama Pemesan Jumlah Tanggal Total Action
TRS20221126022137 Anggoro 3 2022-11-26 Rp. 330000 m
TRS20221127023752 Faris 4 2022-11-27 Rp. 200000 m
TRS20221212114622 viky 1 2022-12-12 Rp. 110000 m
TRS20221212115021 viky 1 2022-12-12 Rp. 110000 m
TRS20221213022150 Angga 1 2022-12-13 Rp.110000 m

- B

[l Messages Timeline Exceptions Views @@) Route Queries @ Models @ Livewire @ Mails Gate Session  Request GET laporan <% 20MB O 857ms <> 7.4.27 @@ A %X

Gambar 4.10 Laporan Penjualan.

Laporan Pendapatan

Omset Total Tanpa Ongkir: Rp. 4.552.300,00.

(M ] =,
Pendar 1 Bersih:Rp. ¢ 0 Pendapatan Kotor: Rp.4.552.300,00
L (Y Y
Total Biaya Ongkir: 330.000,00 Omset Total Dengan Ongkir: Total Pcs Penjualan: 37,00

Rp.4.882.300,00

Gambar 4.11 Implementasi laporan penjualan.

4.1.3 Implementasi pada Gamification
A. Point

Implementasi point ketika pelanggan ingin mendapatkan point, maka
pelanggan harus melakukan pembelian produk UMKM Riot Safe. Sehingga secara
otomatis pelanggan akan mendapatkan potongan harga sesuai dengan ketentuan
yang ditawarkan oleh UMKM Riot Safe. Bisa ditunjukkan pada Gambar 4.12.
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‘ﬂl&ﬁfg RIOT U M KM Home Profile Contact LOGOUT TRANSAKSI Halo selamat datang, Adit.
e 5 4
ard

s

Total Point: 327.9
Badges: Bronze
Diskon Anda: 2 %

RIOT UMKM - UMKM

Gambar 4.12 Point.

B. Badges

Implementasi badges digunakan untuk menentukan reward apa saja yang
akan didapatkan oleh pelanggan. Total point yang didapatkan pelanggan akan
mengubah badges yang akan didapatkan oleh pelanggan, sesuai dengan ketentuan

yang berlaku. Bisa ditunjukkan pada Gambar 4.13

e fata
Home Profile Contact LOGOUT TRANSAKsI Hal0selamat datang, Adit

Total Point: 327.9
Badges: Bronze
Diskon Anda: 2 %

RIOT UMKM - UMKM

Gambar 4.13 Badges.

C. Leaderboard
Penerapan papan peringkat digunakan untuk memberikan informasi skor

tertinggi kepada pelanggan, yang diambil dari lima kemenangan dengan skor
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tertinggi. Di beranda pelanggan, Anda dapat melihat 5 pelanggan tertinggi. Dapat
ditunjukkan pada Gambar 4.14.

b ?‘afp RIOT SAFE Home Profile Contact Login/Daftar

5 Data Point Pelanggan
Tertinggi

[ ] 5 Data Point Pelanggan Teriinggi

6
5
1
3
2
1
0

Rizaldy Aditya faris reza Jerry

Gambar 4.14 Leaderboard.

D. Reward
Implementasi reward berupa potongan harga yang akan digunakan pada saat
pelanggan melakukan transaksi seperti Gambar 4.15. Admin jugabisa mengelola

reward dapat ditunjukkan pada Gambar 4.16.

ﬁ@@e RIOT UMKM Home Profile Contact LOGOUT TRANSAKs| Haloselamatdatang, Adit.

‘ommd BV

Rp-110:000

Rp 107.8C

%
\

Gambar 4.15 Potongan Harga.
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Admin.
Master Gamification
Add Data Gamification

id Badg Scere Minimal Score Maximal i Potonga Insert Action
Bronze 50 500 2% g m

8 Silver 501 1000 a% 1 N m
] Gold 1001 299999999 6% m

@
Jocathostimastergamification B [:] [ - BRY : ] POST livewire/message/iname] =% 20MB O 580ms < 7.4.27 #4 master-gamification-inde v & A %

Gambar 4.16 Mengelola Reward.

E. Feedback
Implementasi ini pelanggan melihat ada perubahan status menjadi barang

diterima pembeli. Apabila produk sudah sampai pada pelanggan, maka pelanggan
menekan tombol konfirmasi dan beri rating pada Gambar 4.17. Pelanggan akan
masuk ke halaman rating, untuk memberi komentar dan memberi penilaian sesuai
ketentuan toko seperti Gambar 4.18. Kemudian pelanggan menekan tombol

konfirmasi barang untuk menyelesaikan pembelian produk seperti Gambar 4.19.

Halo selamat datang, Wildan.

R I OT U M KM Home Profile Contact LOGOUT TRANSAKSI

RIOT UMKM

Search By Kode Transaksi

Cetak
Pemesanan

Tanggal
Kode Transaksi. Order Status NoResi  Jumlah  Total Aksi

TRS20221215041500  2022-12-15 Barang 12345678 1 160000  Barang Sedang Dikirim I Cetak Bukti
Sedang Konfirmasi dan Beri Pemesanan

DiKirim Rating

[ Messages Timeline Exceptions Views @) Route Queries @) Models @) Lvewire @) Mails Gate Session

Request /™ GET menuuser 4§ 18MB © 1.245 <> 7.4.27 W A %X

Gambar 4.17 Implementasi konfirmasi dan beri ulasan produk.
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fisiSafr RIOT SAFE Home Profile Contact TRANSAKSI Logour Haloselamat datang Rizaldy.

Rating

Berikut adalah detail pemesanan Anda

Kode Order :  TRS20230124030145

Quantity % S
Total : Rp 160,000
Nama Penerima : Rizaldy
Telepon/Whatapps 081263537382

Alamat :  Surabaya

Isi data rating Anda dengan lengkap dan benar.

TRS20230124030145
133
Hoodie Zipper Gildan 88600

Deskrips

B Konfirmasi Barang ~ X Reset.

Gambar 4.18 Implementasi pelanggan memberi komentar dan rating.

f ?‘aﬂ RIOT UMKM Home Profle Contact LOGOUT TRANSAksl a0 selamatdatang, Wildan.

RIOT UMKM

ansaksi

Total Aksi

anggal
ode Transaksi Order Status No Res umlah Cetak Pemesanan
TRS20221215041500  2022-12-15 Barang sudah 12345678 1 160000 Transaksi B Cetak Bukti
dikonfirmasi Selesai Pemesanan

. P C ATV
ﬁ}jp Messages Timeline Exceptions Views @) Route Queries ) Models ) Livewire @ Mails Gate Session Request # GET menuuser o 18ME @ 1.465 <> 7.4.27 T A X

Gambar 4.19 Implementasi transaksi selesai.

4.2 Hasil Uji Coba
Temuan uji coba ini menerapkan metode black box testing untuk menentukan
apakah fungsi dari aplikasi sesuai dengan rancangan pengguna. Hasil testing

aplikasi pada Tabel 4.1 di bawah ini.



Tabel 4.1 Hasil testing.
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. Skenario Atau Hasil yang Hasil
No Kasus testing R . .
ancangan diharapkan pengujian
1 Menampilkan data Masuk ke halaman Data berhasil tampil Sesuai
barang barang
2  Tampilan semua Memilih barang Data detail barang Sesuai
produk berhasil tampil
3 Menambahkan Memilih barang dan Data barang berhasil di ~ Sesuai
barang ke keranjang  menekan tombol add to  tambahkan ke cart
cart
4 Melakukan checkout Menekan tombol Menekan tombol Sesuai
barang checkout sekarang checkout sekarang
5  Melakukan Menekan tombol Berhasil masuk ke Sesuai
pembayaran konfirmasi pembayaran halaman konfirmasi
pembayaran
6  Konfirmasi Mengisi data Data pembayaran Sesuai
pembayaran dan pembayaran dan berhasil ke data
upload bukti upload bukti penjualan (admin)
pembayaran pembayaran
8  Menerima data Menekan tombol Berhasil mengubah Sesuai
konfirmasi approve. status menjadi
pemesanan (admin) pembayaran valid.
9  Memasukkan nomor  Nomor resi masuk ke Berhasil mengubah Sesuai
resi (admin) dalam tampilan menu status menjadi barang
transaksi dan tampilan  sedang dikirim.
data penjualan pada
admin
10  Menerima barang Menekan tombol Berhasil mengubah Sesuai
diterima (admin) arrived. status menjadi barang
diterima pelanggan
10 Melakukan Menekan tombol Data ulasan produk Sesuai
konfirmasi dan konfirmasi dan beri berhasil disimpan,
ulasan produk rating, kemudian mendapatkan point, dan
mengisi komen dan mengubah status
rating, menekan menjadi transaksi
tombol konfirmasi selesai.
barang
11 Menampilkan Masuk ke halaman Badges dan perolehan Sesuai
badges dan detail produk, point berhasil di
perolehan point menampilkan badges tampilkan
dan total perolehan
point
12 Menampilkan Masuk ke halaman data  Berhasil menampilkan  Sesuai
leaderboard dashboard yang grafik dan ulasan
(perolehan point terdapat grafik produk
tertinggi) perolehan point
pelanggan tertinggi dan
ulasan produk
13 Menampilkan Menampilkan potongan  Berhasil menampilkan  Sesuai
reward harga jika sudah login potongan harga
14 Menampilkan Menampilkan laporan Berhasil menampilkan  Sesuai

laporan penjualan

penjualan

laporan penjualan
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4.3 Evaluasi Sistem

Berdasarkan dari hasil uji coba Rancang Bangun Aplikasi Penjualan Online

Pada UMKM Riot Safe Menggunakan Gamification didapatkan hasil sebagai
berikut:

1.

Admin transaksi penjualan dipermudah dengan aplikasi ini. Karena pesanan
produk dikirim langsung ke aplikasi penjualan, admin tidak perlu lagi
berkomunikasi langsung. Program ini memiliki laporan penjualan,
memungkinkan admin mendapatkan informasi penjualan yang lengkap.
Lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.1 — 4.19.

Dengan bantuan aplikasi ini, pengguna dapat membeli barang kapan pun dan
dari lokasi mana pun tanpa harus berinteraksi secara pribadi. 90% dari 30
responden yang mengikuti uji coba aplikasi dan temuannya menyatakan akan
melakukan pembelian dengan aplikasi toko online ini. Lebih jelasnya dapat
dilihat pada Lampiran 6.

Pada aplikasi erdapat sistem poin yang mendorong pengguna untuk
melakukan transaksi tambahan. Berdasarkan temuan uji coba aplikasi yang
dilakukan oleh 30 responden, 82% responden merasa bahwa dengan adanya
sistem poin mendorong pelanggan untuk melakukan transaksi tambahan.
Lebih jelasnya dapat dilihat pada Lampiran 6.

Tujuan dari sistem reward dalam program game ini adalah untuk
mengumpulkan poin sebanyak mungkin agar memenuhi syarat untuk
mendapatkan diskon yang lebih besar sesuai aturan. Menurut uji coba yang
dilakukan oleh peneliti dengan 30 orang responden, 87% responden
menyetujui bahwa dengan adanya sistem reward pada aplikasi ini dapat
mendorong pengguna agar dapat terus bertransaksi guna mencapai titik
tertinggi dan mendapatkan diskon sebanyak mungkin. Lebih jelasnya dapat
dilihat pada Lampiran 6.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari Rancang Bangun Aplikasi Penjualan

Online UMKM Riot Safe Menggunakan Gamification berdasarkan hasil

implementasi dan pembahasan penelitian dari masing-masing bab sebelumnya.

1.

5.2

Aplikasi penjualan berbasis website ini memudahkan penjual dalam menjual
barangnya dan pembeli dalam melakukan transaksi dimanapun berada dan
kapanpun diinginkan.

Pada aplikasi toko online ini menerapkan gamification dengan elemen point,
leaderboard, badges dan reward. Pada leaderboard menampilkan perolehan
point pelanggan tertinggi, point didapatkan setelah transaksi selesai. Badges
menampilkan total point yang didapatkan oleh pelanggan. Reward dapat
digunakan apabila terkumpulnya total perolehan point yang didapatkan sesuai
dengan ketentuan.

Dengan adanya penerapan gamification pada aplikasi ini memotivasi
pelanggan untuk berbelanja demi mencapai point tertinggi sehingga

mendapatkan reward berupa potongan harga.

Saran

Berdasarkan temuan penelitian, berikut saran yang dapat diterapkan untuk

membuat sistem yang lebih baik.

1.

2
3.
4

Melakukan pengembangan aplikasi berbasis android.
Melakukan pengembangan metode pembayaran
Mengembangkan jasa kirim dengan ekspedisi

Menambahkan elemen gamification untuk menarik perhatian pelanggan
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