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Abstract

Electronic commerce is business activities with the aim of taking advantage, such as sellers,
purchases, services, information, and trade through intermediaries, namely through computer
networks, especially the internet. The products of Micro, Small and Medium Enterprises in
Pringsewu Regency are experiencing development but have various weaknesses including
market orientation, quality of human resources, mastery of technology, market access, and
capital. To improve performance and speed up and facilitate data processing and information
processing for Micro, Small and Medium Enterprises, it is necessary to create an information
system for the sale of Micro, Small and Medium Business Products based on the BtoB
Application and Website which can simplify the transaction and promotion process as well as
ordering stock items by utilizing Website facilities. The design model used by the author in
building this application is to use the Rational Unified Process (RUP) design model. With this
application, it can support the transaction process and promotion of Micro, Small and Medium
Enterprises Products in Pringsewu Regency to be more effective and efficient.
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l. PENDAHULUAN

Perkembangan Teknologi Informasi masa kini sangat pesat dan terus menerus, melalui
pemanfaatan teknologi informasi ini, salah satunya adalah internet yang menjadi sarana
komunikasi murah, terjangkau dan mudah. Usaha Kecil Menengah (UKM) Kabupaten
Pringsewu memanfaatkan internet sebagai fasilitas informasi antar daerah sampai pusat dalam
proses mengembangkan Usaha Kecil Menengah (UKM) yang ada di Kabupaten Pringsewu
untuk meningkatkan produktivitas, efisiensi, pelayanan yang cepat, dan mudah untuk tetap
dapat unggul dan bertahan dipasar. Salah satu trend dari internet dalam bisnis adalah E-
commerce(Utami, 2015)(Garaika, Sri Ipnuwati, 2020; Muhammad Junaidi, Figih Satria, 2020;
Mukodimah, 2020).

Total nilai pasar e-commerce Indonesia pertengahan tahun 2013-Januari 2014 diprediksi
oleh Vela Asia dan Google akan mencapai USD 8 miliar dan diprediksi akan terus meningkat
hingga mencapai angka USD 24 miliar. Visa memperkirakan online shopping di Indonesia akan
tumbuh 40% tahun ini dan 53% tahun depan, dari 23% tahun lalu. Mengingat pertumbuhan e-
commerce yang pesat tersebut, aturan terkait e-commerce telah banyak diatur dalam Undang-
Undang (UU) Nomor 7 Tahun 2014 tentang Perdagangan. “Pengaturan e-Commerce
merupakan amanah UU Nomor 7 Tahun 2014 tentang Perdagangan,” kata Direktur Bina Usaha
Kementerian Perdagangan, Ir. Fetnayeti, MM, dalam Seminar Perpajakan ‘“Pemenuhan
Kewajiban Perpajakan Bagi Pelaku e-Commerce Di Indonesia” yang diadakan oleh Direkorat
Jenderal (Ditjen) Pajak di Jakarta, 27 Agustus 2014.

E-commerce adalah dynamic set of technologie, application, and bussinnes processor that
link enterprises, consumers and communities through electronic exchange of goods, service,
and informations. Diterjemahkan oleh W. Purbo, ecommerce merupakan satu set dinamis
tekhnologi aplikasi, dan proses bisnis yang menghubungkan perusahaan, konsumen, dan
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komunitas tertentu melalui transaksi elektronik dan perdagangan barang pelayanan dan
informasi yang dilakukan secara elektroni(Wiji Susanti & Noca Yolanda Sari, 2015).

E-commerce Merupakan basis dari mcommerece yang terdiri dari Bussiness to Busines
(B2B). B2B merupakan aplikasi e-commerce antara bisnis, sedangkan B2C merupakan aplikasi
ecommerce antara bisnis atau perusahaan dengan konsumen(Turban, Sharda, & Delen, 2007).

Tumbuh kembang kerajinan sebagai warisan suatu daerah yang turun menurun tergantung
pada beberapa faktor diantaranya perkembangan teknologi, minat masyarakat terhadap barang
kerajinan, menjaga mutu dan kreativitas dalam produk kerajinan. Menghadapi ASEAN
Economic Community pada tahun 2015 pelaku seni dan kerajinan UKM Kain Perca Banyumas
Kabupaten Pringsewu sudah saatnya memikirkan bagaimana cara memasarkan produk,
meningkatkan kreativitas/inovasi para usaha kecil dan menengah (UKM), rendahnya kualitas
SDM, minimnya permodalan.

Oleh sebab itu untuk membantu para usaha kecil dan menengah yang tergabung dalam
Kerajinan Kain Perca pada Banyumas Kabupaten Pringsewu berupaya memberikan wawasan,
informasi, serta masukan bagi para wirausahawan, mengembangkan dan melestarikan warisan
budaya bangsa, menanamkan kesadaran masyarakat terhadap pentingnya seni kerajinan bagi
kehidupan sehari-hari masyarakat Kabupaten Pringsewu, mendorong semangat para
wirausahawan, meningkatkan kualitas sumber daya manusia serta memperluas pemasaran hasil
kerajinan.

Il. LANDASAN TEORI

Definisi E-Commerce
(Rita Irviani, Kasmi, Evi Setyorini, 2018) E-Commerce Menurut Laudon (1998) E-

Commerce adalah suatu proses menjual dan membeli produk-produk secara elektronik oleh

konsumen dan dari prusahaan ke prusahaan lain dengan computer dan internet sebagai prantara

transaksi bisnis

Jenis-jenis E-Commerce

E-Commerce dapat dibagi menjadi beberapa jenis yang memiliki karakteristik berbeda-beda.

(Suyanto, 2003) (Leonard & Jones, 2010; Pradana, 2015) jenis-jenis E-commerce yang lazim

dilakukan berdasarkan sifat transaksinya yaitu:

a. Bussines to Bussinnes (B2B) kebanyakan E-commerce yang diterapkan saat ini merupakan
tipe B2B.E-commerce tipe ini meliputi transaksi 10S serta transaksi antar organisasi yang
dilakukan di electronic market.

b. Bussines to Consumer (B2C) merupakan transaksi eceran dengan pembeli perorangan.

c. Consumen to Consumen (C2C) dalam kategori ini, seorang konsumen menjual secara
langsung ke konsumen lainnya.

d. Consumen to Businness (C2B) termasuk kategori ini adalah perseorangan yang menjual
produk atau layanan ke organisasi, dan perseorangan yang mencari penjual, berinteraksi
dengan mereka dan menyepakati suatu transaksi.

e. Nonbusinness E-commerce dewasa ini makin banyak lembaga non-bisnis seperti lembaga
akademis, organisasi keagamaan, organisasi social, dan lembaga- lembaga pemerintahan
yang menggunakan berbagai tipe E-commerce utuk mengurangi biaya atau untuk
meningkatkan operasi dan layanan publik

f. Intrabusiness (Organizational) E-commerce dalam kategori ini adalah semua aktivitas
internal organisasi, biasanya dijalankan di internet, yang melibatkan pertukaran barang dan
jasa.

Komponen E-Commerce
(Janner Simarmata, 2006) (Erpiyana, Margahana, & Junaidi, 2018; Fergiawan Listianto,
Fauzi, Rita Irviani, 2017; Kasmi, 2017; Maseleno, 2020) E-commerce memilki beberapa
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komponen standar yang di miliki dan tidak di miliki transaksi bisnis yang di lakukan secara
offline antara lain yaitu:
a. Produk
Banyaknya jenis produk yang bisa di jual melalui internet seperti computer, buku,
music, pakaian, mainan dan lain-lain.
b. Temapat menjual produk (a place to sell)
Tempat menjual adalah internet yang berarti harus memiliki domain dan hosting.
c. Cara mengirim pesan Cara mengirim pesan adalah email, telpon, sms dan lain-lain.
d. Cara pembayaran Matode cara pembayaran adalah Cash, cek, bank draft, kartu redit
internet payment.
e. Metode pengiriman Pengiriman bisa di lakukan dengan paket, salesman atau di dowlod
jika produk yang di jual memungkinkan.
f. Costumer servis Costumer servis bisa di lakukan dengan E mail, formulir on-line, FAQ,
telpon, chatting dan lain-lain.

Kelebihan E-Commerce

Ada tiga aspek kelebihannya, yaitu:

a. Kelebihan bagi organisasi

Dapat memperluas pasar hingga pada taraf global/International

Mengurangi biaya pembuatan , pendistribusian, pengambilan dan pengelolaan
Meningkatkan Brand perusahaan

Dapat menyediakan pelayanan kepada pelanggan yang lebih baik
Mempercepat dan efesiensi proses bisnis

®oo0 o

2. Kelebihan bagi pelanggan
a. Dapat memberikan layanan tanpa ada batasan waktu 1 x 24 jam
b. Mampu memberikan pilihan serta kecepatan dalam pengiriman
c. Dengan banyaknya pilihan pelanggan dapat membandingkan harga satu dengan lainnya
d. Dapat melakukan review komentar terkait produk
e. Dapat memberikan informasi lebih cepat
3. Kelebihan bagi masyarakat
a. Tidak perlunya perjalanan dalam kegiatan jual beli
b. Dapat mengurangi biaya produk, sehingga harga seharusnya dapat lebih terjangkau
c. Dapat membantu pemerintah dalam pemberian pelayanan public

B2B (Business to Business)
B2B adalah kegiatan E-businesses yang dilakukan oleh orang atau pihak yang saling
memiliki kepentingan bisnis, atau bisa juga disebut bisnis antar perusahaan.[15]

Kerajinan Kain Perca

Menurut Raharjo (Syaifuddin & Murwandani, 2015) kerajinan adalah suatu hal yang
bernilai sebagai kreativitas alternatif, suatu barang yang dihasilkan melalui keterampilan
tangan. Pada umumnya, kerajinan dikaitkan dengan unsur seni yang kemudian disebut dengan
seni kerajinan. Menurut Yayat (Ningsih, 2013), Kerajinan adalah hal yang berkaitan dengan
buatan tangan atau kegiatan dengan barang yang dihasilkan melalui keterampilan tangan
(kerajinan tangan). Kerajinan yang dibuat biasanya terbuat dari berbagai bahan, dari kerajinan
ini dapat menghasilkan hiasan atau benda hias maupun barang pakai yang berguna dalam
kehidupan sehari-hari. Kerajinan tangan bias terbuat dari barang-barang bekas, seperti: botol
bekas, kain perca, kardus bekas, kaleng bekas, kertas bekas, plastik dan lain-lain(Hidayah Wati,
Danang Kusnadi, Noca Yolanda Sari, 2016).
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Berdasarkan pendapat ahli, dapat disimpulkan bahwa kerajinan merupakan keterampilan
yang dimiliki manusia dalam membuat suatu barang, baik barang utuh maupun barang bekas
menjadi memiliki kualifikasi, fungsional dan estetika sehingga dapat meningkatkan nilai jual
barang tersebut. Menurut peneliti kain perca merupakan kain sisa dari produsen kain atau
industri garmen. Kain sisa ini ukurannya bervariasi, lebarnya berukuran sekitar 5 - 40 cm,
sedangkan panjangnya sekitar 3 — 5 m. Kerajinan kain perca merupakan keterampilan manusia
dalam mengkolaborasikan atau mengkombinasikan beberapa potongan kain perca menjadi
suatu barang yang memiliki nilai guna dan keindahan. Jadi, Pengrajin kain perca merupakan
seseorang yang memiliki keahlian atau keterampilan dalam mengkombinasikan potongan-
potongan kain perca yang berbeda ukuran menjadi satu barang yang berguna dan indah dilihat.
Di Pekon Sukamulya terdapat pengrajin kain perca baik sebagai pemilik usaha kerajinan kain
perca maupun sebagai tenaga kerja.

I1l. METODE PENELITIAN
Pengumpulan data
Pada pengumpulan data ada beberapa hal yang harus di lakukan yaitu:
a. Observasi dalam metode observasi disini yaitu peneliti mencoba melakukan
pendekatan dan mengamati langsung obyek yang berada pada rumah Kerajinan Kain
Perca Banyumas Kabupaten Pringsewu guna mendapatkan data primer untuk diteliti.
b. Interview Peneliti berupaya melakukan interview atau wawancara kepada pihak yang
berkaitan di rumah Kerajinan Kain Perca Banyumas Kabupaten Pringsewu Pringsewu
secara langsung (face to face) sebagai bahan acuan untuk mendapatkan informasi aktual
dan terpercaya.
c. Pustaka Penelitian untuk mendapatkan informasi yang ada dengan melakukan
pencatatan yang terdapat dalam literatur atau buku-buku ilmiah atau melakukan brosing
di internet dan melakukan pengamatan terhadap jurnal-jurnal sebelumnya yang
berhungan dengan permasalahan yang dibahas.

Metode Pengembangan Sistem

RUP (Rational Unified Process) adalah Pendekatan pengembangan perangkat lunak yang
dilakukan berulang-ulang (iterative), fokus pada arsitektur (architecture-centric), lebih
diarahkan berdasarkan penggunaan kasus (use case driven) (Rosa A.S, 2011, h.105). Adapun 4
tahapan kerja dari RUP sebagai berikut:[10]

1. Fase Inception (Permulaan) Tahap ini lebih pada memodelkan proses bisnis yang
dibutuhkan (Business modeling) dan mendefinisikan kebutuhan sistem yang akan dibuat
(requirements).

2. Fase Elaboration (Perluasan /Perencanaan) Tahap juga dapat mendeteksi apakah arsitektur
sistem yang diinginkan dapat dibuat atau tidak. Mendeteksi resiko yang mungkin terjadi
dari arsitektur yang dibuat. Tahap ini lebih pada analisis dan desain sistem serta
implementasi sistem yang fokus pada purwarupa sistem (prototype).

3. Fase Construction (Konstruksi) Tahap ini difokuskan pada pengembangan komponen dan
fitur-fitur sistem. Tahap ini lebih pada implementasi dan pengujian sistem yang fokus pada
implementasi perangkat lunak pada kode program.

4. Fase Transition (Transisi) Tahap ini lebih kepada deployment atau instalasi sistem agar
dapat dimengerti oleh user. Aktifitas pada tahap ini termasuk pada pelatihan user,
pemeliharaan dan pengujian sistem apakah sudah memenuhi harapan user. Dalam tahapan
ini, juga dilakuan Debugging dan penyesuaianpenyesuaian akhir.
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IV. PEMBAHASAN
Perancangan sistem
Setelah menganalisa dan pengumpulan data penelititi bermaksud menggambarkan alur
system antara lain terdiri dari 3 diagram, yaitu Flowchat, Context diagram, dan Data flow
diagram.:

DAD Sistem Berjalan

Diagram alir atau flowchart merupakan alur dari sistem informasi toko buku online yang
dibuat bertujuan untuk mempercepat pemberian informasi dan pemesanan Produk. Pertama-
tama member memasukkan user dan password untuk login, kemudian memilih kategori Produk,
setelah itu, melakukan pemesanan buku, diperlihatkan pada flowchart sebagai berikut:

INnput Username “

dan Password

Username dan T+ Login Salah Silakan
Password Benar 2 Login Lagi

Y,
>

Lihat Kategori
Produk

Y

Pilih Daftar
N — - Produl e Order Now
T ~
-+
Data Pesanan Di

Simpan
Total — -
v Pesanan esan Produ
dan harga gl =
]

-

Gambar 1. DAD

Diagram konteks (context diagram)

Diagram konteks adalah diagram yang menggambarkan ruang lingkup suatu system. diagram
ini merupakan level tertinggi dari diagram lainnya berikut adalah gambaran sistem yang
berjalan.

Username Dan
Password

Bukti
Transaksi

Aplikasi E-Commerce
Pada
Kerajinan Kain Perca
Banyumas Pringsewu

ADMIN MEMBER

Berita,

Kategori,
Produk,
Member
Transaksi
Produk
Metode
Pembayaran

Gambar 2. Diagram konteks
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DFD (data flow diagram)
DFD adalah suatu diagram yang menggambrkan suatu objek-objek system pada Kerajinan
Kain Perca Banyumas Kabupaten Pringsewu

Menber, Usemame, Pswed | \  member .
Memhel’ B :Regis‘xrasi_‘___‘ ~_‘ﬂw~-“— Admm
T Merber, Status member _ ./ Member, Status member 3
" , Prock 4
Member Member
Produk Mimber, Sahss ~
’ ' Produk Y 20"
4 Produk
\ Produk J
k‘f’nmak_\x Transaksi
TL___..—EEG Alamas
Transaksi, Alamat, Produk > 5
; . o Transaksi alamiat,
Metode Pembayaran /30 2
- { \ metode pembayaran
Produk, bukti_fransaks Transak T ___Produk
. b A emp jual -
- , Temp_jual Kartu Temp jual o 4o
Kartu Transaks, stahas
Kartu
Nota Transsks: Xalegon + | Usename Pacsword, Notz, Transake: Admun kate
Produk, kartz kredit, Statas "’4_(] ™, gon produk, kartu kredit, states
tramsaks, Transaks Mengelola transaksi, fransaksi

‘\ data / Admin
e X =
| Admin Username. P.xsnmdA_T-

Gambar 3. DFD
Implementasi Sistem
Implementasi adalah suatu tindakan atau pelaksanaan dari sebuah rencana yang sudah
disusun secara matang dan terperinci. Implemetasi ini dilakukan guna penerepan pada sistem
ecommerce Kerajinan Kain Perca Banyumas Kabupaten Pringsewu

i e i n

AEIUrZaSNgRIWY €O

e CONTACT US

Gambar 4. Rancangan Web

Menu login
Menu login adalah menu untuk masuk ke sistem E-Commerce pada Kerajinan Kain Perca
Banyumas Kabupaten Pringsewu. untuk username dan password di proleh setelah konsumen
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mendaftardan dan di setujui oleh admin. berikut adalah menu login aplikasi Kerajinan Kain
Perca Banyumas Kabupaten.

T TR fepee—— S
*8 A0 R =

Petwa o

Login Ke Akun Anda

Gambar 5. menu login aplikasi.

Kategori Produk
Kategori produk adalah menu yang berisikan keseluruhan dari produk-produk di Kerajinan
Kain Per(_ca Banyumas Kabupaten Pringsewu.

Perca o

Produk Kerajinan

u_llnmng\'f- 7 Perca Diskon 20%

Gabér 6. Kategori produk

I
e
£
-
TN

Analisa hasil

Berdasrkan penelitian yang di lakukan memudahan untuk membeli produk dan memberikan
keuntungan yang lebih besar pada Kerajinan Kain Perca Banyumas Prinsewu. serta proses
pemasaran pun lebih luas tanpa batasan waktu.

V. KESIMPULAN

Untuk memasarkan produk website sistem ecommerce adalah satu cara untuk membantu
mempermudah konsumen dalam melakukan pembelian kerajinan hasil pengrajin tanpa ada
batas waktu dan bisa dilakukan kapan saja. Upaya untuk meningkatkan kreativitas atau inovasi
bagi para pengrajin ialah dengan memberikan semangat dan pengetahuan tentang
perkembangan pada unit usaha yang digeluti melalui binaan dan berbagai. Rendahnya SDM
dapat berakibat pada hasil produksi kerajinan, oleh sebab itu banyaknya pegannguran dapat kita
manfaatkan untuk menatasi lemahnya SDM serta untuk mengurangi tingkat penggangguran.
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