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Abstract

Q-Bot Fishing shop is a shop that sells various kinds of adventure equipment such as camping tents,
flysheets, sleeping bags etc. The data source that | use uses observational data sources and this shop
was founded in 2021. Q-Bot Fishing already uses internet media, namely Instagram and Whatsapp
with a total of 70 products. In a month Q-Bot Fishing has sold 200 products, even though it has used
Instagram and Whatsapp media marketing is still not optimal and also the Q-Bot Fishing shop in
processing product data and sales data still uses the manual input method so errors often occur in
terms of inputting data both from inputting product data and from product sales. The system
development method uses the Web Information System Development Methodology (WISDM) method,
which is a method in system development that aims to make a program quickly and gradually so that
it can be immediately evaluated by the user. In addition, WISDM also makes the information system
development process faster and easier, especially in situations where user needs are difficult to
identify. With the development of this system, an E-commerce application was produced to help the Q-
Bot Fishing store manage product data and manage sales reports so that input errors no longer occur.
The expected conclusions from the results of designing a website-based sales system at the Q-Bot
Fishing store include: With this E-Commerce, sales at the Q-Bot Fishing store will be more optimal.
This sales system can make inputting product data easier so that no errors occur in inputting product
data, with this sales system it can make sales reports easier so that the data entered will not be stored
because it already uses MYSQL database computer storage media.
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Abstrak
Toko Q-Bot Fishing merupakan toko yang menjual berbagai macam alat adventure seperti tenda camping,
flysheet, sleeping bag dll. Pada sumber data yang saya pakai ini menggunakan sumber data observasi dan
toko ini di dirikan pada tahun 2021 Q-Bot Fishing ini sudah menggunakan media internet yaitu Instagram
dan Whatsapp dengan jumlah 70 produk. Dalam perbulan Q-Bot Fishing ini telah menjual produk sebanyak
200 produk, walaupun sudah menggunakan media Instagram dan Whatsapp pemasaran masih belum
optimal dan juga toko Q-Bot Fishing dalam mengolah data produk dan data penjualan masih menggunakan
metode penginputan manual sehingga sering terjadinya kesalahan dalam hal penginputan data baik dari
penginputan data produk maupun dari hasil penjualan produk.Metode pengembangan sistem menggunakan
metode Web Information System Development Methodology (WISDM) yaitu merupakan suatu metode
dalam pengembangan sistem yang bertujuan untuk membuat sesuatu program dengan cepat dan bertahap
sehingga segera dapat dievaluasi oleh pemakai. Selain itu WISDM juga membuat proses pengembangan
sistem informasi menjadi lebih cepat dan lebih mudah, terutama pada keadaan kebutuhan pemakai sulit
untuk diidentifikasi.Dengan adanya pengembangan sistem ini, dihasilkan sebuah aplikasi E-commerce
untuk membantu toko Q-Bot Fishing dalam mengola data produk dan mengelola laporan penjualan
sehingga tidak lagi terjadi kesalahan dalam penginputan. Kesimpulan yang di harapkan dari hasil
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perancangan sistem penjualan berbasis website pada toko Q-Bot Fishing antara lain: Dengan adanya E-
Commerce ini maka penjualan pada toko Q-Bot Fishing menjadi lebih optimal, Sistem penjualan ini dapat
membuat penginputan data produk menjadi lebih mudah sehingga tidak terjadi kesalahan dalam
menginputkan data produk, dengan adanya sistem penjualan ini dapat membuat laporan penjualan menjadi
lebih mudah sehingga data yang dimasukan tidak akan bertumpuk karena sudah menggunakan media

penyimpanan komputer database MYSQL.

Kata Kunci. Toko, Produk, E-Commerce, Wisdm

1. PENDAHULUAN

E-Commerce sendiri  yaitu  suatu
perangkat teknologi yang dinamis, meliputi
aplikasi  dan  pross  bisnis  yang
menghubungkan perusahaan, konsumen dan
suatu  komunitas  melalui  transaksi
elektronik, yang menyelenggarakan
pertukaran elektronik barang. Dengan
adanya E-commerce masyakarat dan para
pedangang dapat lebih di mudahkan dalam
hal melakukan kegiatan jual beli dan
transaksi pengiriman barang secara lebih
efektif dan lebih efisien. Toko Q-Bot
Fishing merupakan toko yang mejual
berbagai macam umpan ikan racikan
perangsang ikan dan peralatan mancing,
dalam memasarkan produk toko Q-Bot
Fishing sudah memanfaatkan teknologi
informasi yaitu internet.

Media yang digunakan ialah media
Facebook,instagram dan juga media
whatsapp. Permasalahan yang di hadapi oleh
toko ini adalah masih sulit dalam
memanajemen produk yang di jual apabila
hanya menggunakan aplikasi
whatsapp,instagram dan Facebook. Toko
ini memerlukan suatu sarana atau layanan
penjualan berbasis website untuk bisa
memenuhi  kebutuhan pelanggan dalam
membantu toko untuk dapat memudahkan
penjualan dengan mudah, seperti melakukan
proses transaksi, memasarkan produk dan
juga melakukan pembayaran dengan
mudah.Dalam pengembangan website e-
commerce pada penelitian ini, peneliti
menggunakan metode WISDM dalam
pengembangannya.

WISDM (Web Information System
Development Methodology) yaitu
merupakan suatu metode dalam
pengembangan sistem yang bertujuan untuk
membuat sesuatu program dengan cepat dan
bertahap sehingga segera dapat dievaluasi
oleh pemakai. Sedangkan untuk
perancangan pengembangan sistem ini

menggunakan pemodelan UML (Unified
Modelling Language) dengan menyertakan
Use Case Diagram, Class Diagram, dan
Sequence Diagram.

Tujuan dari adanya penelitian ini adalah
diharapkan dengan adanya e-commercberbasis
website ini dapat meningkatkan jangkauan
pemasaran dan kemudahan akses informasi yang
diberikan kepada pelanggan dan dapat di
implementasikan dengan baik oleh Q-Bot Fishing
guna untuk mempromosikan produk dan juga
dapat mempermudah dalam memanajemen
produk yang di jual.

2. METODE

Dalam pengembangan website e-commerce
pada penelitian ini, peneliti menggunakan
metode WISDM dalam pengembangannya.
WISDM (Web Information System Developmen
Methodology) yaitu merupakan suatu metode
dalam pengembangan sistem yang bertujuan
untuk membuat sesuatu program dengan cepat
dan bertahap sehingga segera dapat dievaluasi
oleh pemakai. Selain itu WISDM juga membuat
proses pengembangan sistem informasi menjadi
lebih cepat dan lebih mudah, terutama pada
keadaan kebutuhan pemakai sulit untuk
diidentifikasi. Sedangkan untuk perancangan
pengembangan  sistem ini  menggunakan
pemodelan UML (Unified Modelling Language)
dengan menyertakan Use Case Diagram, Class
Diagram, dan Sequence Diagram.

Tujuan dari adanya penelitian ini adalah
diharapkan dengan adanya e-commerce berbasis
website ini dapat meningkatkan jangkauan
pemasaran dan kemudahan akses informasi yang
diberikan kepada pelanggan dan dapat di
implementasikan dengan baik oleh Q-Bot Fishing
guna untuk mempromosikan produk dan juga
dapat mempermudah dalam memanajemen
produk yang di jual.

3. HASIL
Implementasi sistem merupakan proses yang
dilakukan setelah tahapan perancangan sistem
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selesai dilaksanakan. Tujuan tahapan ini adalah
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untuk mewujudkan hasil dari perancangan sistem
yang sudah dilakukan sehingga tahap
implemantasi juga dilakukan pengujian yang
bertujuan untuk menemukan kekurangan dalam
sistem yang dibuat yang selanjutnya dapat
dilakukan perbaikan dan pengembangan
1. Implementasi Sistem Interface
Sistem Interface Admin
a. Halaman Login

*“»20
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Pada Halaman ini adalah halaman login admin
yaitu sebelum mau masuk ke dalam menu
halaman admin sebaiknya admin login terlebih
dahulu.

b. Halaman Dashboard Admin
Setelah melakukan login berhasil langsung
masuk ke dalam halaman admin

c. Halaman Menu Produk
Pada Halaman Menu Produk yaitu halaman yang
menampilkan semua data produk yang sudah di
input oleh admin. Pada halaman ini juga

e Sistem Interface Pelanggan

a. Halaman dashboard

Q-Bot Fishing
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Pada halaman ini yaitu halaman tampilan awal
pada website toko online Q-Bot Fishing. Pada
halaman ini customer hanya bisa melihat produk
pada toko Q-Bot Fishing, jika ingin melakukan
transaksi maka harus login terlebih dahulu.

b. Halaman Daftar Pelanggan

Q-Bot Fishing

Pada halaman ini jika cutomer belum
mempunyai akun maka harus melakukan
pendaftaran yaitu dengan cara menginputkan
nama, email, password, alamat, telepon jika
sudah maka klik daftar maka akan secara
otomatis akan terdaftar dan akan mempunyai
akun.
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c. Halaman CheckOut

Q-Bot Fishing

Halarman Chedkout

Pada halaman ini yaitu halaman checkout

yaitu menampilkan produk yang sudah dipilih
dan pada halaman ini juga dapat menginputkan
alamat yang dituju, memilih provinsi, Kota,
ekspedisi, paket jika sudah benar maka langsung
klik lanjut.

4. KESIMPULAN

Kesimpulan yang di harapkan dari hasil

perancangan system penjualan berbasis web pada
toko Q-Bot Fishing antara lain:

a.

Dengan adanya E-Commerce ini maka
penjualan pada toko Q-Bot Fishing
menjadi lebih optimal

Sistem penjualan ini dapat membuat
penginputan data produk menjadi lebih
mudah sehinggan tidak terjadi kesalahan
dalam menginputkan data produk.
Dengan adanya sistem penjualan ini
dapat membuat laporan penjualan
menjadi lebih mudah sehingga data yang
dimasukan tidak akan bertumpuk karena
sudah menggunakan media penyimpanan
komputer database MY SQL.
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