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Abstrak-Aplikasi mobile commerce merupakan
salahsatu dari jenis electronic commerce Yyang
memiliki manfaat untuk sistem penjulan dan
pemasaran online. Internet secara umum, telah
digunakan masyarakat sebagai sarana informasi dan
digunakan sebagai sarana bisnis untuk memasarkan
suatu produk tertentu. Dalam upaya meningkatkan
nilai tambah dan jual bagi produk-produk hasil
produksi anggota koperasi gentiaras maka di
bangunlah platform digital dengan nama Olshop PSW
yang memiliki fungsi untuk memasrkan dan
mempromosikan hasil dari produk-produk anggota
Koperasi Gentiaras Pringsewu. Aplikasi ini dibangun
dengan menggunkan Metode Systems Development
Life  Cyclel dengan  menggunakan  Bahasa
pemograman PHP dan Java serta perancangan
database menggunakan Mysg|l.

Kata Kunci: mobile commerce, koperasi, gentiaras,
platform

Abstract-Mobile commerce application is one of the
types of electronic commerce that has benefits for
online sales and marketing systems. The internet in
general, has been used by the public as a means of
information and is used as a business tool to market a
particular product. In an effort to increase the added
value and sale of products produced by members of
the Gentiaras cooperative, a digital platform has been
built under the name Olshop PSW which has the
function of matching and promoting the products of
the members of the Gentiaras Pringsewu Cooperative.
This application was built using the Systems
Development Life Cyclel Method using PHP and Java
programming languages and database design using
Mysql.

Keywords:  mobile
gentiaras, platforms

commerce, cooperatives,

I PENDAHULUAN

Dengan perkembangan teknologi informasi saat
ini, telah menciptakan jenis-jenis dan peluang-
peluang bisnis yang baru di mana transaksi-transaksi
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bisnis makin banyak dilakukan secara elektronika.
Salah satu kemampuan penguasaan teknologi yang
perlu dikembangkan adalah sistem komputerisasi dan
internet  (interconnection  networking),  karena
computer (personal computer) dan internet secara
umum, telah digunakan masyarakat sebagai sarana
informasi dan digunakan sebagai sarana bisnis untuk
memasarkan suatu produk tertentu. E-commerce atau
bisa disebut Perdagangan elektronik adalah
penyebaran, pembelian, penjualan, pemasaran barang
dan jasa melalui internet atau jaringan komputer.
Seluruh komponen yang ada dalam perdagangan
diaplikasikan ke dalam e-commerce seperti customer
service, layanan produk, cara pembayaran dan cara
promosi. Perkembangan internet yang semakin maju
merupakan  salah  satu  faktor  pendorong
berkembangnya e-commerce. Data dari
https://www.wartaekonomi.co.id/ pada Februari 2019
selama kurun waktu 4 tahun terakhir, e-commerce di
Indonesia mengalami peningkatan hingga 500 persen.
Riset terbaru Google dan Temasuk dalam laporan e-
Conomy SEA 2018 menunjukkan bahwa ekonomi
digital Indonesia tahun ini mencapai US$27 miliar
atau sekitar Rp391 triliun. Dengan data tersebit
menjadikan Indonesia menjadi Negara di Asis
Tenggara yang memiliki transaksi ecommerce
terbesar[1]. Beberapa penelitian yang menggunkan
mobile commerce untuk peningkatan penjulan
diantranya seperti penelitian yang dilakukan oleh Wiji
Susanti (2015) mengimplentasikan penjulan online
dengan munggunkan konsep electronic commerce
pada Dekranasda Kabupaten Pringsewu dengan hasil

implentasi bahwa dengan aplikasi Elevtronic
commerce sistem pemasaran dan  penjualan
mengalami peningkatan dan membantu produk

UMKM di Pringsewu[2]. Siti Mukaromah (2015)
mengimplemantasikan electronic commerce pada
distributor coklat Bandung dan memiliki dampak
kemudahan pada konsumen[3]. Febri Nova Leti
(2017)  menggunkan  rekaya  sistem  bisnis
menggunkan konsep electronic commerce dengan
B2B dan B2C dengan sistem Afiliasi sehingga
memudahkan konsumen dan penyedia barang untuk
melakukan trasaksi secara online[4].  Berdasarkan
hasl tersubut pemanfatan internet dan electronic
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commerce memiliki peluang yang sangat besar dalam
dunia usaha sehingga memungkinkan terjalinnya
komunikasi dan interaksi antar satu perusahaan
dengan konsumen. Dalam upaya meningkatkan
produk usaha anggota koperasi Gentiaras Pringsewu
maka dirancanglah platform berbasis web mobile
digital untuk menampung produk-pruduk untuk
menampung hasil usaha dari anggota koprasi
Gentiaras Pringsewu.

Aplikasi Mobile Commerce ini memiliki tujuan
untuk meningkatkan penjualan hasil produk anggota
koperasi guna mempermudah pemasaran sehingga
dengan ini mampu memberikan nilai tambah produk
dan meningkatkan pendapatan bagi anggota koperasi.

1.  LANDASAN TEORI

Sistem Informasi

Abdul Kadir (2013) Sistem informasi adalah
sebuah rangkaian prosedur formal dimana data
dikelompokan, diproses menjadi informasi, dan
distribusikan kepada pemakai[5]. Jogianto dalam
Muslihudin, (2016) Sistem informasi dapat di
definisikan sebagai suatu sistem di dalam suatu
organisasi yang merupakan kombinasi dari orang-
orang, fasilitas, teknologi, media, prosedur-prosedur
dan pengendalian yang di tunjukan untuk
mendapatkan jalur komunikasi penting,memperses
tipe transaksi rutin tertentu, memberi sinyal kepada
manajemen dan yang lainya terhadap kejadian-
kejadian internal dan eksternal yang penting dan
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menyediakan  suatu  dasar  informasi  untuk
pengambilan keputusan yang cerdik. Sistem
informasi  adalah  komponen-komponen  dalam

organisasi untuk mencapai tujuan dan membentuk
kombinasi antara prosedur kerja, informasi, orang dan
teknologi informasi dalam suatu organisasi yang di
organisasikan untuk menghimpun, menyimpan, dan
mengelola data serta menyediakan informasi keluaran
kepada para pemakai yang akan di pergunakan dalam
pengambilan keputusan dan termasuk kumpulan
perangkat keras dan perangkat lunak yang dirancang
untuk menstranformasikan data kedalam bentuk
informasi[6].

B. E-Commerce

Suyanto, (2009:7) E-commerce merupakan suatu
kumpulan yang dinamis antara teknologi, aplikasi dan
proses bisnis yang menghubungkan perusahaan,
konsumen dan komunitas tertentu melalui transaksi
elektronik[7]. Sutarman, (2009:209) E-Commerce
adalah singkatan dari Elektronik Commerce, yaitu
pembelian, penjualan dan pertukaran barang atau
layanan dan informasi secara elektronik, yaitu melalui
jaringan komputer terutama internet. Electronic
Commerce (E-Commerce) adalah suatu penjualan
secara elektronis, yang bisa dilakukan dari jarak jauh
(teknologi marketing) yang digunakan di luar toko.
Untuk tempat yang jauh sekalipun tetap dilakukan
perdagangan dengan berdagang atau mekanisme jual
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beli di internet dimana pembeli dan penjual
dipertemukan di dunia maya dimana terdapat
website yang dapat menyediakan layanan get and
deliver[8].

Menurut E. Turban, David K, J. Lee, T. Liang,
D. Turban (2012), e-commerce dapat dilakukan
berbagai pihak, Jenis umum dari transaksi ecommerce
dijelaskan di bawah ini[9].
1. Bisnis ke bisnis (bussines to bussines) dalam
transaksi b2b, baik penjual maupun pembeli
adalah organisasi  bisnis. Kebanyakan dari
Ecommerce adalah jenis ini.
Perdagangan  kolaborasi  (collaborative  to
commerce) merupakan E-Commerce para mitra
bisnis berkolaborasi (alih — alih membeli atau
menjual) secara elektronik. Kolaborasi semacam
ini seringkali terjadi antara dan dalam mitra bisnis
di sepanjang rantai pasokan.
Bisnis ke konsumen (bussines to consumer) dalam
B2C, penjual adalah perusahaan dan pembeli
adalah perorangan. B2C disebut juga e-tailing.
Konsumen ke konsumen (consumer to consumer)
dalam C2C, seorang menjual produk ke orang
lain. (Anda juga) dapat melihat C2C digunakan
sebagai customer to customer (pelanggan ke
pelanggan). Kedua istilah ini dapat dianggap
sama, dan keduanya akan digunakan untuk
menjelaskan orang — orang yang menjual produk
dan jasa ke satu sama lain.
Konsumen ke bisnis (consumer to bussines) dalam
C2B, konsumen memberitahukan kebutuhan atas
produk atau jasa tertentu, dan para pemasok
bersaing untuk menyediakan produk atau jasa
tersebut ke  konsumen,  Contohnya  di
Priceline.com, di mana pelanggan menyebutkan
produk dan harga yang diinginkan, dan Priceline
mencoba untuk menemukan pemasok yang
memenuhi kebutuhan tersebut.
Perdagangan intrabisnis (intraorganisasional)
dalam situasi ini perusahaan menggunakan EC
secara internal untuk memperbaiki operasinya,
Kondisi khusus dalam hal ini disebut juga sebagai
Ecommerce B2E (business to its employees).
Pemerintah-ke-warga  (government  tocitizen)
dalam kondisi ini sebuah entitas (unit) pemerintah
menyediakan layanan ke para warganya melalui
teknologi. Unit-unit pemerintah dapat melakukan
bisnis dengan berbagai unit pemerintah lainnya
serta dengan berbagai perusahaan (G2B).
Perdagangan mobile (mobile commerce) ketika e-
commerce dilakukan dalam lingkungan nirkabel,
seperti dengan menggunakan telepon seluler untuk
mengakses internet dan berbelanja, maka hal ini
disebut m-commerce.[10], [11][12], [13]
C. KOPDIT Gentiaras
Koperasi  Kredit (KOPDIT) Ubeka.Alb.
Gentiaras Pringsewu merupakan salah satu koperasi
kredit yang ada di Indonesia.Koperasi ini berdiri sejak
tahun 1988 hingga kini Koperasi Kredit (KOPDIT)
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Ubeka.Alb. Gentiaras Pringsewu semakin
berkembang dilihat dari semakin meningkatnya asset
dan jumlah anggota[14]. Koperasi Gentiaras

merupakan perusahaan yang bergerak dibidang
simpan pinjam,tujuan diadakanya organisasi ini untuk
merangkul dan mensejahterakan orang-orang atau
pedagang kecil untuk mandiri[15].

I1l. METODE PENELITIAN

A. Metode Pengembangan Sistem

Systems Development Life Cycle dalam rekayasa
sistem dan rekayasa perangkat lunak adalah proses
pembuatan dan pengubahan sistem serta model dan
metodologi yang digunakan untuk mengembangkan
sistem-sistem tersebut rencana (planning), analisis
(analysis), desain (design), implementasi
(implementation), uji coba (testing) dan pengelolaan
(maintenance).

Planning

Maintenance

Software Development
Life Cycle

Testing

Implementation

Gambar 1. Silklus Perancangan SDLC

B. Metode Pengumpulan Data

Dalam pengumpulan data penelitian ini digunakan
beberapa  tahapan  pengumpulan data yaitu
menggunakan tahapan observasi yang dilakukan
dengan cara sosisalisasi Platform yang di lakukan
olen Pengurus Koperasi Gentiarasn yang di
laksanakan pada tanggal 23-24 November 2019 di
Aula Koperasi Gentiaras Pringsewu. Tahapan
berikutnya dengan pengumpulan data dari Studi
Pustaka dengan menggunakan acuan buku dan jurnal
yang berhubungan dengan Komperasi Gentiaras
Pringsewu serta buku referensi yang di sediakan oleh
Perguran Tinggi STMIK Pringsewu.

C. Alur Sistem Yang Berjalan

Alur yang berjalan dalam pemasaran produk hasil
usaha dari anggota koperasi Gentiaras dapat di lihat
melalu alur Flowchart dibawah ini :
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Tabel 1. Alur Sistem Yang Berjalan

Konsumen Pelaku Usaha Data
Laporan

Datang Ke
Toko

Informasi barang
dan harga

Y @
Menyiapkan
uang

Menyiapkan
barang dan

—

Barang + Nota

Membuat
laporan
bulanan

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pernacnagn Sistem

Pengembangan aplikasi mobile commerce untuk
meningkatkan ~ pendapatan  anggota  Koperasi
Gentiaras Pringsewu dirancang dengan menggunakan
model tersetruktur dengan Kontek Diagaram
rancangan sebagai berikut :

Isi Form Kustomer

Login
Manipulasi Data-

1 Produk
Lihat order-

Data hubungi kami—l

l—Lmat pesan hubungi kami

User/

Kostumer Admin

Website E-Commerce

Konfirmasi pesan y/n‘

Konfirmasi order-
Data Kustomer-

Isi hubungi kam

Informasi
Harga produk

Gambar 1. Diagram Konteks Maobile Commerce

Setelah membuat diagram konteks selanjutnya di
turunkan kedalam DFD Level 0 dengan alur
pemasaran sebagai terlihat pada gambar 2 :
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1
Proses

Data stok barang Data barang harga stok

P

barang

pengecekan ‘
barang Informasi data barang

Admin

Informasi stok barang

Data barang, harga

FS

Bukti pembayaran barang

Data barang, harga

2
Proses
pembelian
barang

Data transaksi harian dan Laporan
L

transaksi

Data harga awal

Data barang, data customer
barang

custoumer

Gambar 2. DFD Level 0 Alur Pemesanan Produk

B. Implentasi Mobile Commerece

Setelah melakukan perancangan dengan model
terstuktur dengan diagram konteks dan DFD Level 0
selanjutnya tahapan pengkodingan dan implentasi
dengan menggunakan bahas pemograman HTML dan
Mysgl hasil dari pemograman dapat dilihat pada
gambar 3 dibawah ini :

)]
wn

Mulai Bisnis
Dengan
Website

Kami memiliki layanan jasa pembuatan
website untuk bisnis anda

LIHAT SELENGKAPNYA

Gambar 3. Tampilan Menu Home Mobile Commerce
Didalm menu home ada bebera submenu yaitu
menu produk, kategori produk dan harga pada

ISSN : 2620-3022

produk. Tampilan menu produk terlihat pada gambar

KUNYIT INSTAN
Rp15.000

Gambar 4. Tampilan Menu Produk

V. SIMPULAN
Dari  hasil implementasi aaplikasi mobile
commerce yang di lakukan oleh koperasi gentiaras
pringsewu terdapat duapuluh lima anggota koperasi
yang mendaftar di platform mobile commerce dan
memiliki lebih dari limabelas produk yang di jual.
Platform ini juga memudahkan para calon kunsumen
untuk mengetahui letak toko anggota koperasi
gentiaras dikarenakan dilengkapai dengan sistem Map
pada aplikasi sehingga para pelanggan mudah

menemukan tempat penjual produk.
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