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Abstrak

Kegiatan penjualan yang terbatas menyebabkan sejumlah industri rumah tangga yang menghasilkan oleh-oleh khas
Pontianak tidak bisa berkembang dengan baik karena jumlah pembelinya terbatas. Mobilitas dan liberalisasi pasar yang
terbatas membuat pihak manajemen harus melakukan inovasi perluasan pasar sasaran melalui perancangan dan
pemanfaatan E-Commerce. Tujuan penelitian menghasilkan sistem yang dapat memberikan kemudahan mengenalkan dan
menjual semua produk oleh-oleh khas dari Kota Pontianak secara global. Memperluas area pangsa pasar dan upaya untuk
meningkatkan volume penjualan dengan cara membangun hubungan komunikasi yang bersifat interaktif dengan konsumen
(pelanggan). Metode perancangan sistem E-Commerce menggunakan pendekatan Waterfall dengan pendekatan
berorientasi objek. Hasil perancangan sistem E-Commerce dapat menampilkan semua informasi mengenai produk oleh-
oleh khas Kota Pontianak. Sistem penjualan tidak lagi hanya fokus kepada masyarakat setempat saja, yang semakin hari
semakin banyak pesaingnya. Sistem E-Commerce memiliki fitur navigasi yang memberikan kemudahan bagi pengunjung,
dalam hal ini baik konsumen ataupun pelanggan saat mengunjungi halaman situs. Memiliki kontribusi menyelesaikan
persoalan untuk memberikan jaminan layanan informasi yang lebih dekat kepada konsumen (pelanggan) dan beralih ke
digitalisasi penjualan produk oleh-oleh khas Kota Pontianak. Menampilkan pesan-pesan tertentu dalam mengarahkan
pengunjung, calon pembeli dapat melakukan proses pemesanan, pembayaran dapat melalui transfer, cash on delivery dan
PayPal, dan konfirmasi pembayaran produk melalui email. Kenyataan ini dapat memperluas pangsa pasar dan
menumbuhkan daya saing secara global karena sistem penjualannya tidak lagi terbatas hanya pada wilayah tertentu saja.

Kata Kunci: E-Commerce, Perluasan Pasar, Waterfall Approach, Unified Modeling Language

1. Pendahuluan

Pemanfaatan teknologi informasi dalam bidang perniagaan telah berkembang dengan sangat pesat melalui sejumlah
perubahan yang sangat signifikan dalam bentuk digitalisasi, mobilitas modal dan liberalisasi informasi (Laudon & Traver,
2013). Konsumen (pelanggan) dapat melakukan pemesanan dan pembelian tanpa batasan tempat dan waktu, tanggap akan
kekinian informasi (Xiaohui dkk., 2014). Mekanisme dan proses transaksi bisnis semua dapat berlangsung secara online
sehingga memudahkan dalam proses pembayarannya untuk dalam dan luar negeri. Ekspansi usaha menjadi lebih fleksibel,
menjangkau pasar sasaran lebih luas, media promosi lebih murah dan interaktif, kejelasan transparansi biaya operasional,
digitalisasi produk/jasa, memperlancar sistem pendistribusian, memberikan kemudahan transaksi komersial melintasi
batas-batas budaya dan negara dengan biaya yang relatif lebih efektif, mempermudah membangun kemitraan bisnis dengan
pola diferensiasi yang sesuai kebutuhan dengan spesifikasi produk/jasa tertentu (Li & Hong, 2013). Oleh karena itu,
kebutuhan utama dalam perancangan E-Commerce adalah merupakan sarana penting untuk menyebarluaskan informasi
mengenai beragam keunikan produk dan memperluas area pangsa pasar dengan sasaran untuk meraih keuntungan dan
daya saing yang lebih kompetitif dan bersifat global (Afsar dkk., 2013). Keberhasilan E-Commerce lebih dominan terletak
kepada kekhususan produk dengan spesifikasi tertentu. Usaha bisnis dengan produk yang unik dan spesifik dapat
menjadikan peluang bisnis dan memiliki tingkat komparatif yang tinggi karena memiliki ciri khas dan belum ada pada
usaha bisnis yang lain, seperti halnya usaha bisnis yang menjual oleh-oleh khas Kota Pontianak.

Pertumbuhan usaha bisnis oleh-oleh khas Kota Pontianak tidak terlalu signifikan karena hanya untuk konsumsi masyarakat
lokal dan para wisatawan untuk kurun waktu tertentu saja. Kegiatan penjualan yang terbatas menyebabkan sejumlah
industri rumah tangga yang menghasilkan oleh-oleh khas Pontianak tidak bisa berkembang dengan baik karena jumlah
pembelinya terbatas. Satu di antaranya adalah usaha oleh-oleh milik Toko A Long. Sejauh ini dengan kondisi ekonomi
yang belum begitu baik dan cenderung stagnan membuat pemilik mencari terobosan baru dengan menjajaki peluang bisnis
memperluas pangsa pasar secara online melalui pemanfaatan sistem E-Commerce. Mobilitas dan liberalisasi pasar yang
terbatas membuat pihak manajemen harus melakukan inovasi perluasan pasar sasaran melalui perancangan dan
pemanfaatan E-Commerce. Teknologi E-Commerce merupakan suatu mekanisme bisnis yang bekerja secara elektronik
dengan memfokuskan kepada transaksi bisnis secara online dan memiliki kesempatan untuk membangun hubungan yang
lebih manusiawi dan memiliki personalisasi dengan pelanggan tanpa bergantung kepada ruang dan waktu (Li & Yang,
2014). Kenyataan ini dapat menumbuhkan daya saing secara global karena sistem penjualannya tidak lagi terbatas hanya
pada wilayah tertentu saja. Selama ini sistem penjualannya masih mengandalkan media interaksi dengan konsumen
(pelanggan) secara langsung dan masih berpusat pada lokasi tertentu khususnya di Kota Pontianak. Hal ini tentunya
menyulitkan pihak manajemen untuk meningkatkan jumlah penjualan dan memperluas area pemasarannya sampai di luar
Kota Pontianak. Tujuan penelitian menghasilkan sistem yang dapat memberikan kemudahan untuk mengenalkan dan
menjual semua produk oleh-oleh khas dari Kota Pontianak secara global. Memperluas area pangsa pasar dan upaya untuk
meningkatkan volume penjualan dengan cara membangun hubungan komunikasi yang bersifat interaktif dengan konsumen
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(pelanggan) melalui penyediaan alternatif antarmuka secara online sebagai media mempromosikan semua produk oleh-
oleh khas Kota Pontianak.

2. Kajian Pustaka

E-Commerce merupakan bagian dari e-business. Secara umum, seorang konsumen yang akan berbelanja online melalui
internet memerlukan teknologi atau infrastruktur internet untuk mencari tahu tentang toko online atau webstore. Di sisi
penjual atau penyedia jasa E-Commerce dapat melakukan pengumpulan informasi, misalnya data mengenai konsumen
dimana seorang konsumen biasanya diminta untuk menjadi member terlebih dahulu sebelum melakukan transaksi lebih
lanjut (Laudon & Traver, 2013). Pertama kali, tentunya seorang konsumen memerlukan informasi mengenai toko online
mana yang menjual barang yang akan dibelinya dengan memanfaatkan teknologi search engine yang ada (Lee, 2014).
Setelah toko online ditemukan, konsumen dapat langsung melihat-lihat barang yang akan dibelinya melalui fasilitas web
catalog yang disediakan oleh situs E-Commerce. Web catalog ini juga berlaku sebagai sarana promosi barang (termasuk
harga promosi dan diskon) bagi penjual. Beberapa situs E-Commerce menyediakan layanan untuk bagi konsumen untuk
bernegosiasi harga dengan penjual, namun beberapa situs ada pula yang menerapkan harga fixed yang tidak dapat
dinegosiasikan (Li dkk., 2011). Online catalog atau catalog jualan berbasis web merupakan etalase yang dibuat dalam
aplikasi untuk menawarkan barang-barang yang akan dijual. Dalam suatu online catalog, atau web catalog, biasanya
terdapat kategori dari barang yang ditawarkan, catalog barang-barang itu sendiri berikut daftar harga atau promosi lainnya,
dan shopping cart atau istilahnya kereta belanja secara online (Schneider, 2012). Teknologi dibalik online catalog
sebenarnya adalah situs atau portal E-Commerce itu sendiri yang didukung infrastruktur web atau internet. Adapun bisnis
proses yang menjelaskan dimana seorang konsumen mengakses online catalog hingga dia berbelanja dan bertransaksi
melalui suatu situs E-Commerce (Li & Yang, 2014).

Sistem E-Commerce berkenaan dengan transaksi digital untuk berbagai organisasi dan perorangan (individual), dapat
menjangkau konsumen dan masyarakat lebih luas sehingga memiliki peluang untuk meningkatkan pertumbuhan pasar
sasarannya (Schneider, 2012). Model transaksi ini memungkinkan transaksi komersial melewati batas negara dan budaya
dengan jauh lebih nyaman dan dengan biaya yang lebih efektif daripada dalam kerangka perdagangan yang bersifat
tradisional. Mekanisme teknologi tersebut dapat dioperasikan di mana saja untuk semua negara di dunia ini karena
memiliki standar yang bersifat universal (Kwahk, 2012). Sistem perniagaan elektronik membuat informasi menjadi lebih
kaya dan menjangkau segmen konsumen yang beraneka ragam melalui media teks, video, dan audio. Komunikasi lebih
interaktif, meningkatkan kepadatan informasi, melakukan personalisasi dan penyesuaian, dapat dilakukan dimana saja
sesuai dengan kebutuhan dan selera konsumen (Lee, 2014). Seperti halnya aktivitas bisnis konvensional, sistem E-
Commerce juga melalui tahapan aktivitas tertentu dalam integrasi antar proses bisnis. Dari berbagai jenis proses bisnis
yang ada, aktivitas transaksi perdagangan antara penjual dan pembeli merupakan hal mendasar yang harus dipahami oleh
praktisi bisnis (Kosiur, 1997).

Pertukaran informasi dapat melalui satu arah maupun interaktif dua arah terhadap beragam produk elektronik. Pihak-pihak
yang melakukan transaksi haruslah melakukan aktivitas perjanjian tertentu sehingga proses pembelian dapat berlangsung
dengan sah, benar dan aman (Mohapatra, 2013). Di dalam proses bisnis ini, terdapat empat aliran entitas yang harus
memiliki sistem pengelolaan yang baik, yaitu aliran produk, aliran informasi, aliran uang, dan aliran dokumen (Kosiur,
1997). Fasilitas E-Commerce yang ada harus dapat menyinkronisasikan keempat aliran tersebut sehingga proses transaksi
dapat berjalan secara efisien, efektif dan terkontrol dengan baik. Memahami keberadaan E-Commerce dalam kerangka
bisnis perusahaan bukanlah merupakan suatu hal yang mudah. Untuk dapat memahami karakteristik dan peluang-peluang
bisnis sebuah E-Commerce membutuhkan suatu kemampuan berpikir secara lateral. Kemampuan untuk melakukan
“learning” harus menjadi milik segenap pemangku kebijakan perusahaan, lebih dari hanya sekedar “knowing” mengenai
perkembangan teknologi informasi (Fingar dkk., 2000).

E-Commerce secara strategis dapat berperan sebagai diferensiator yang dapat membentuk daya saing perusahaan melalui
sejumlah keunikan baik produk maupun sistem pelayanannya (Turban dkk., 2010).Usaha bisnis perniagaan tidak lagi
bergantung kepada ruang dan waktu dengan segmen pasar yang terbatas. E-commerce merupakan satu set dinamis
teknologi, aplikasi, dan proses bisnis yang menghubungkan perusahaan, konsumen, dan komunitas tertentu melalui
transaksi elektronik dan perdagangan barang, pelayanan, dan informasi yang terjadi secara elektronik (Fingar dkk., 2000).
Kehadiran sistem E-Commerce membuat berbagai perusahaan mikro, kecil maupun menengah dapat memasuki pasar
global secara mudah dan bahkan bersifat real-time. Semua pelaku bisnis mudah menjalin hubungan suatu bisnis dengan
bisnis lainnya, dan memiliki hubungan langsung dengan konsumen (Li & Hong, 2013). Sistem E-Commerce sebagai suatu
bentuk kemajuan teknologi informasi telah membawa sejumlah perubahan, di antaranya menurunkan biaya interaksi antara
pembeli dan penjual, interaksi menjadi lebih mudah tanpa batasan waktu dan tempat, lebih banyak alternatif dan
mempermudah promosi, peluang memperluas pangsa pasar tanpa harus memiliki modal dan investasi yang besar,
transparansi bisnis dan kemudahan memberikan pelayanan kepada konsumen atau pelanggan (Bernadi, 2013).

Sistem E-Commerce yang adaptif dengan perubahan, yaitu dengan menggunakan paradigma komponen bisnis objek, hanya
dapat terjadi jika perusahaan memiliki infrastruktur teknologi informasi yang sesuai dengan sifat-sifat pengembangan
komponen-komponen objek bisnis tersebut. Perusahaan harus memiliki desain cetak biru pengembangan teknologi
informasi (data, proses, teknologi) yang menitikberatkan kepada implementasi sistem berbasis objek. Desain cetak biru
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tersebut harus dapat memaparkan model rerangka E-Commerce dengan struktur konten dan navigasi yang jelas dan mudah
melakukan kegiatannya (Govindaraju & Chandra, 2012). Pengembangan arsitektur aplikasi pada dasarnya adalah strategi
pemanfaatan teknologi informasi dan integrasi antara pengembangan bisnis dengan pengembangan teknologi informasi
(Xiaohui dkk., 2014). Melalui cetak biru arsitektur aplikasi ini dapat menggambarkan rencana untuk mengembangkan
sebuah sistem atau sekumpulan sistem dari sebuah situs E-Commerce yang dinamis. Memanfaatkan kerangka arsitektur
aplikasi telah menjadi harapan banyak organisasi untuk dapat mengelola sistem yang kompleks dan dapat menyelaraskan
antara pengembangan bisnis dan pengembangan teknologi informasi untuk memenuhi proses integrasi setiap komponen
bagian proses bisnis. Terdapat berbagai kerangka arsitektur aplikasi yang dapat dikembangkan untuk saat ini khususnya
untuk mendesain suatu arsitektur aplikasi situs E-Commerce yang dinamis agar memiliki tingkat integritas dan komunikasi
yang efektif sesuai dengan kebutuhan dari organisasi itu sendiri (Turban dkk., 2010).

Penelitian E-Commerce di Indonesia yang relevan dengan penelitian ini di antaranya adalah pemanfaatan teknologi E-
Commerce merupakan sarana penting dalam menerapkan strategi dan promosi secara online sehingga dapat memperluas
pangsa pasar (Antika dkk., 2014). Banyak sekali kemudahan dalam proses transaksi dan kekinian informasi sangat
mendukung dalam proses pembuatan keputusan manajerial (Anwar dkk., 2014). Penyebaran informasi menjadi lebih cepat
dan adaptif terhadap berbagai perubahan kebutuhan masyarakat tanpa batasan waktu dan tempat (Astuti dkk., 2013).
Penurunan biaya operasional dan pencapaian profitabilitas perusahaan serta peluang meningkatkan daya saing perusahaan
(Julisar dkk., 2013). Sistem penjualan dan pemasaran menjadi lebih efektif, dinamis dan mudah dalam meningkatkan
perluasan produk (Kosasi, 2014). Sistem ini meniadakan secara spesifik peran perantara, mengurangi biaya operasional
pemasaran, keluwesan dalam menginformasikan semua barang, transparansi harga barang dan biaya pengiriman menjadi
lebih cepat dan terkontrol. Digitalisasi pemasaran memberikan sejumlah kelebihan operasional seperti pemrosesan data
pemesanan menjadi lebih mudah ditelusuri, sistem persediaan dan pembayaran lebih akurat, dan membangun hubungan
yang baik dengan pelanggan (Kosasi, 2015). Melalui sistem E-Commerce dapat menjangkau dan mengakses pasar global
(56%), kegiatan mempromosikan produk (63%), kemampuan membangun merek produk (56%), menjalin kedekatan
hubungan dengan pelanggan (74%), mempermudah melakukan kegiatan komunikasi dengan lebih cepat (63%),
memberikan kepuasan kepada pelanggan (56%), memiliki sistem E-Commerce dapat menumbuhkan dan meningkatkan
kepuasan pelanggan (74%) dan keunggulan bersaing (81%). Beberapa bukti empiris ini memperlihatkan sistem E-
Commerce perlu mendapatkan perhatian penting dan merupakan peluang bagi usaha mikro kecil dan menengah untuk
meningkatkan pangsa pasar sasaran dan daya saing perusahaan (Karmawan dkk., 2010).

Merujuk penelitian sebelumnya, menghasilkan sistem E-Commerce sudah menjadi bagian dari strategi perluasan usaha
bisnis dan merupakan strategi promosi online yang sangat efektif dan secara spesifik dapat memperluas segmentasi pasar
sasaran. Kemudahan melakukan transaksi dengan kekinian informasi sehingga membuat informasi menjadi lebih interaktif
dan adaptif dengan biaya operasional yang lebih rendah hingga memberikan pelayanan yang baik kepada pelanggan.
Penelitian ini menggunakan metode System Development Life Cycle (SDLC) dengan pendekatan Waterfall sehingga
pendekatan yang digunakan tidak sama dengan penelitian sebelumnya. Metode ini memiliki fase-fase perencanaan
kebutuhan, perancangan, unit testing, sistem testing dan pemeliharaan (Sommerville, 2011). Untuk perancangan arsitektur
E-Commerce menggunakan basis komponen, dan bahasa pemrograman PHP dengan framework Codelgniter. Selanjutnya
perancangan sistem E-Commerce menggunakan NetBeans IDE versi 7.2 dan menggunakan aplikasi MySQL dalam
merancang keseluruhan basis datanya.

3. Metode Penelitian

Bentuk penelitian studi kasus dengan pendekatan kebutuhan perluasan pasarnya menggunakan analisis kesempatan pasar
sasaran, perancangan model bisnis, antarmuka pelanggan, komunikasi pasar dan rancangan implementasi. Instrumen
penelitian menggunakan teknik wawancara dan observasi, dan untuk pengambilan sampelnya menggunakan teknik
purposive sampling. Data penelitian ini berasal data primer dan data sekunder. Data primer merupakan data yang diperoleh
secara langsung dari pihak perusahaan melalui proses wawancara dan observasi dengan pihak perusahaan. Sementara untuk
data sekunder berasal dari semua dokumen internal perusahaan. Data sekunder berupa data transaksi bisnis yang terjadi
setiap hari, data harian dan bulanan perusahaan, dan laporan-laporan yang dipublikasi kepada masyarakat/umum. Semua
data yang diperoleh akan diolah kembali sesuai dengan kebutuhan penelitian. Perancangan aplikasinya menggunakan
pendekatan Waterfall (Shelly & Rosenblatt, 2012). Pendekatan ini merupakan model klasik dan bersifat sistematis sehingga
mudah memahaminya karena semua prosesnya bekerja secara berurutan dalam tahapan membangun sebuah perangkat
lunak (Gambar 1).
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Gambar 1 Pendekatan Waterfall (Air Terjun)
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Metode ini berawal dari kegiatan perencanaan, pengembangan dan dievaluasi secara terus menerus untuk menetapkan
apakah sistem informasi tersebut masih layak diaplikasikan, jika tidak, sistem informasi tersebut akan diganti dengan yang
baru dan dimulai dari perencanaan kembali. Perencanaan sistem dimulai setelah adanya usulan baik dari internal maupun
eksternal, dilanjutkan dengan keputusan manajemen. Setelah mendapatkan persetujuan manajemen, rencana tersebut akan
disusun dalam suatu kerangka acuan kerja yang bersifat menyeluruh dan mencakup keseluruhan sistem. Tahap
pengembangan sistem dilakukan melalui kegiatan survei, analisis, perancangan, pembuatan, implementasi dan
pemeliharaan. Survei bertujuan untuk mengetahui ruang lingkup pekerjaan. Analisis bertujuan untuk memahami sistem
yang ada, mengidentifikasi masalah dan mencari solusinya. Perancangan bertujuan mendesain sebuah sistem baru untuk
menyelesaikan masalah-masalah yang dihadapi perusahaan. Pembuatan bertujuan menghasilkan sebuah sistem baru
melalui sistem pengkodean komputerisasi. Implementasi bertujuan agar sistem yang dihasilkan dapat memberikan manfaat
mengatasi persoalan yang terjadi dalam perusahaan. Untuk penerapannya menggunakan cara secara berurutan (waterfall),
dimana setiap tahapan harus diselesaikan terlebih dahulu secara penuh sebelum meneruskan ke tahapan berikutnya, dengan
tujuan menghindari terjadinya pengulangan tahapan tersebut. Pemeliharaan bertujuan agar sistem dapat berjalan atau
dioperasionalkan secara optimal. Tahap evaluasi dilakukan untuk memastikan bahwa pelaksanaan pengembangan sistem
sesuai dengan rencana yang telah ditetapkan baik dari segi waktu, biaya maupun secara teknis. Tim evaluasi meliputi
user/manajemen dimulai saat pengembangan sistem, saat penyerahan dan saat pengoperasian.

Selanjutnya untuk proses pembuatan perancangan prototipe sistem E-Commerce menggunakan basis komponen dengan
menerapkan kerangka kerja CSS (Cascading Style Sheet), PHP (Personal Home Page), javascript framework, jQuery, ClI
(Codelgniter), dengan memberdayakan MVVC (Model View Controller).Untuk sistem pengujiannya menggunakan data
yang mudah diperiksa (easy values), data yang sederhana dan mudah dihitung (typical realistic values), data yang ekstrim
(extreme values) dan data yang tidak diperbolehkan (illegal values). Struktur pengujian ini penting mengingat perekaman
data harus akurat dan tepat. Validasi proses input akan menentukan kualifikasi output dari sistem secara keseluruhan
sehingga memudahkan dalam pembuatan keputusan manajerial..

Kebutuhan analisis kesempatan perluasan pangsa pasar diawali dengan mengidentifikasi sejumlah pesaing sejenis, yang
mana dalam usaha ini belum banyak yang memanfaatkan media internet dalam model penjualan online sehingga
merupakan peluang yang bagus. Keterbatasan faktor teknis seperti kecepatan akses, kemampuan server, dan kemudahan
akses. Memberi kemudahan akses informasi yang selama ini masih menjadi persoalan. Media promosi yang dinamis dapat
meningkatkan jumlah transaksi dan pelanggan. Belum semuanya memiliki jaringan infrastruktur internet yang stabil dan
normal. Sisi produk memiliki faktor kekhasan khusus sehingga membutuhkan media digitalisasi produk dalam pasar
virtual. Dalam merancang antarmuka menggunakan pendekatan 7C (Context, Content, Community, Customization,
Communication, Connection, Commerce). Untuk komunikasi pasar dapat melalui mesin pencari, iklan online, media cetak,
dan majalah (Mohapatra, 2013).

4. Hasil dan Pembahasan

Kebutuhan perancangan proses bisnis sistem E-Commerce diawali dengan melakukan penelusuran, mengidentifikasi dan
menganalisis untuk memenuhi semua kebutuhan informasi yang berhubungan dengan konten dan fitur-fitur yang melekat
pada dimensi produk oleh-oleh khas Kota Pontianak. Kegiatan ini untuk menggali semua kebutuhan mengenai informasi
setiap proses bisnis, agar model aplikasi dan prosedur situs perniagaan memiliki kesesuaian dengan proses bisnis
konvensional. Merumuskan dengan pemilik bisnis tentang fungsionalitas kegiatan pasar maya menggunakan situs web
(webfying), termasuk di dalamnya mendefinisikan kebutuhan penting berupa cakupan interaksi dengan pengguna. Hal ini
dapat menawarkan peluang baru sekaligus menjadi solusi dari sejumlah batasan pada perusahaan dengan
mempertimbangkan prosedur dan standardisasi operasionalnya. Sasarannya menghasilkan sistem digitalisasi perniagaan
dengan mempertemukan pembeli dan pemasok/penjual secara online melalui tatanan situs E-Commerce tanpa lagi harus
bergantung kepada lokasi dan terikat dengan waktu dalam melakukan proses transaksi bisnis. Cakupan analisis proses
bisnis dari proses permintaan akan kebutuhan informasi sampai kepada proses validasi penerimaan oleh konsumen
(pelanggan). Untuk kebutuhan spesifikasi sistem E-Commerce dibedakan menjadi dua bagian penting, yaitu fungsional
dan nonfungsional. Kebutuhan fungsional merupakan sisi kebutuhan yang berisi proses-proses untuk menjalankan sistem
E-Commerce. Selanjutnya kebutuhan nonfungsional lebih menitikberatkan kepada semua unsur properti perilaku sistem.
Interaksi dan kemampuan mengelola stimulus semua elemen sistem dapat menjadi dukungan paling penting bagi
keberhasilan menjalin hubungan dengan pelanggan dan calon pelanggan.

Perancangan arsitektur sistem E-Commerce memiliki dua bagian utama, yaitu halaman front-end dan back-end. Setiap
bagian memiliki fitur dan kontennya masing-masing. Front-end adalah halaman yang menampilkan bagian depan situs E-
Commerce yang berfungsi melayani pengguna dengan fitur-fitur yang sudah diatur sedemikian rupa agar memudahkan
proses pembelanjaan pengetahuan dan pencarian informasi produk secara cepat dan tepat. Front-end merupakan halaman
pengguna melakukan proses pembelanjaan online, mencari informasi harga dan produk, dan berinteraksi dengan
perusahaan. Sementara Back-end merupakan halaman yang ditampilkan bagi admin dan pengaturan isi data di dalam situs
front-end tersebut. Admin dapat menambah, mengedit, menghapus data yang ada, seperti data produk, data administrasi,
data pesanan, dan pada halaman back-end admin juga bisa mengakses informasi lainnya yang bermanfaat. Halaman admin
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tidak dapat diakses langsung melalui menu pada index.php, melainkan harus dengan mengetikkan alamat tertentu pada
browser sehingga tingkat keamanannya lebih tinggi. Salah satu prinsip dalam merancang situs adalah memastikan bahwa
setiap halaman memiliki sistem navigasi yang baik dan link yang mampu mengantar pengunjung ke halaman utama. Situs
E-Commerce memiliki menu di bagian header, dimana untuk menu Katalog akan selalu update sesuai dengan link yang
dikunjungi, menu Akun Saya, menu Troli, menu Checkout. Selain menggunakan menu di bagian header, situs ini juga
menggunakan link navigasi alternatif lainnya di bagian kiri dan kanan seperti Kategori, Produk Baru, Search, Shopping
Cart, Bestseller, Viewed Product, Bookmark. Di bagian footer terdapat trademark dari situs dan perusahaan.

Sistem E-Commerce menggunakan arsitektur teknologi client server secara terpusat, karena dapat mengatasi masalah
duplikasi gangguan. Hal ini dimaksudkan agar jika seorang pelanggan mengalami gangguan dalam mengakses data dari
server maka gangguan tersebut tidak mempengaruhi pelanggan lain dalam melakukan pengaksesan data. Selain itu, tidak
memerlukan biaya dalam jumlah yang besar karena server hanya berfungsi untuk menyimpan seluruh data pelanggan, data
transaksi, dan informasi produk sehingga seluruh data yang ada dapat digunakan oleh client sesuai dengan fungsi dan
tujuannya. Server menyediakan data sesuai dengan kebutuhan client sehingga dapat langsung beroperasi melalui jaringan
yang tersedia. Keterhubungan ini memberikan suatu jejaring yang efektif untuk menjamin dan memastikan kelancaran
perolehan informasi sehingga semua data transaksi dan umpan balik dari pelanggan dapat melakukan proses secara lebih
efektif dan efisien.

Arsitektur E-commerce memiliki mekanisme pengelolaan proses bisnis dimulai dari pelanggan mengakses situs, kemudian
pelanggan membeli barang dengan cara menambahkan item barang ke dalam keranjang belanja. Setelah belanja selesali,
maka pembeli dapat memasukkan informasi penagihan ke dalam kartu kredit atau pembeli yang sudah memiliki account
PayPal dapat melakukan login guna melakukan pembayaran. Sebelum melakukan pembayaran, pembeli melakukan
konfirmasi rincian dari transaksi dan berikutnya pembeli melihat dan mencetak konfirmasi pembayaran. Langkah terakhir
adalah pembeli menerima pemberitahuan pembayaran dari email. Arsitektur metode pembayaran dengan PayPal dimulai
dari pelanggan belanja dengan memasukkan item barang ke dalam keranjang belanja. Setelah belanja, langkah selanjutnya
pelanggan harus login. Setelah berhasil login, pelanggan dapat melihat data pengiriman dan informasi tagihan kemudian
melakukan pembayaran. Setelah melakukan pembayaran, pelanggan dapat melihat pesanan secara detail dan kemudian
pelanggan melihat konfirmasi dari barang pesanan. Arsitektur cara kerja pembayaran faktur secara online dimulai dari
pengiriman faktur. Selanjutnya pelanggan mengeklik link pembayaran yang ada di dalam faktur untuk melakukan
pembayaran. Setelah proses pembayaran dilakukan, maka dana nasabah dipindahkan dari bank nasabah ke bank dengan
jaringan pembayaran. Setelah semua kegiatan pembayaran selesai, maka langkah terakhir adalah pelanggan mencocokkan
dengan faktur asli (Gambar 2).
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Gambar 2 Arsitektur Sistem E-Commerce

Strategi dalam tahapan perancangan situs E-Commerce mengacu pada perancangan berbasis obyek. Diagram use case
menjelaskan manfaat sistem jika dilihat menurut pandangan orang yang berada di luar sistem atau actor. Fungsi admin
dalam situs tersebut adalah saat berhasil melakukan login ke halaman administrator, admin dapat melakukan aktivitas
mengelola cara pembelian yang berisikan penjelasan cara melakukan transaksi, mengelola ganti password, mengelola
manajemen produk yaitu menambah, menghapus dan mengubah data produk dan kategori produk, mengelola modul admin
yang berisikan data bank, mengelola komentar serta mengelola menu transaksi yang masuk. Fungsi pengunjung dalam hal
ini konsumen (pelanggan) berupa kegiatan pemesanan produk dengan melalui proses registrasi (Gambar 3).
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Gambar 3 Diagram Use Case Sistem E-Commerce

Dalam perancangan struktur data menggunakan framework MVC (Model View Controller). Framework MVC
menghasilkan struktur data yang membagikan tugas untuk tiap-tiap fungsi sehingga lebih terkontrol. Codelgniter
merupakan kerangka kerja yang memberlakukan struktur file MVC pada strukturnya. Struktur MVC dalam framework
Codelgniter menggunakan diagram komponen. Dapat dilihat unit kerja atau yang mengatur semua komponen dalam
framework Codelgniter adalah komponen core yang berada dalam package system. Komponen core membawahi atau
mengelola model dan controller yang saling memiliki Kketergantungan (dependency) dimana controller mengirim
permintaan data dan model yang menerima akan melakukan pengambilan data yang diinginkan controller dari database.
Hasil permintaan data tersebut akan ditampilkan ke view oleh controller. Untuk struktur file MVVC pada framework
Codelgniter biasanya diletakkan dalam folder application yang telah dikelompokkan berdasarkan fungsi masing-masing.
Berikut adalah tampilan struktur file untuk masing-masing folder MV C dalam perancangan situs E-Commerce Toko Along
Pontianak (Gambar 4).
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Gambar 4 Diagram Komponen Sistem E-Commerce
Selanjutnya diagram class untuk menampilkan beberapa kelas serta paket-paket yang ada dalam sistem/perangkat lunak
yang digunakan dan relas-relasi yang ada di dalamnya. diagram class mendeskripsikan jenis-jenis objek dalam sistem dan
berbagai macam hubungan statis yang terdapat di antara mereka. Diagram class menunjukkan property dan operasi sebuah
class dan batasan-batasan yang terdapat dalam hubungan-hubungan objek tersebut (Gambar 5).

Teknik Informatika / Universitas Surabaya Halaman 115



SNASTIA 2015-10-24 ISSN 1979-3960

Utama KeneksiDatabase
+dashboard() LU ot
eateqori) N +database
roduk() +validasiLogin() ESUE LR
+i 1 - word
Toserd 1 +LoginQ) +passwor
+pesan() 5, 1 +tbukakoneksi()
Haparan() 1 ) 1 +eksekusiQueryselect()
Hogout) ] +eksekusiQueryUpdate()
“HutupKoneksi{)
1 1 1
kelolaKategori 1
1 1 1
+tambahkategori) 1 1 kelolaUser t ] !
+ubahKategori) <<enumeration>> kelolaLaporan
+hapusKategori() kelolaProduk +tambahuser() kelolaPesan
+statusKategori) 1 +ubahUser() - +detailLaporan()
+tambahProduk() +hapusUser() +detailpesan() +statusLaporan()
) +ubahProduk() +statusUser() +hapuspesan() +hapusLaporan{)
+hapusProduk{) +profilelUser() +balaspesan()
+statusProduk() +recordUser()
1 1
. 1‘ 1 1
1. 1. 1% 1.* 1.*

Tabel kategori Tabel Produk 1%y Tahel Foto Produk Tabel User < <enumeration> Tabel User Data
+d_kategori ) +|dJ:r0d_uk_ +id_foto_produk o = +d_user_data
-Hcode_kahegorl_ +eategori_id +image Jusername +dPesan() +user_id
+nama_kategori +ode_produk +thumb o +tglPesan() +nama_depan
+deskripsi —url J:ro_duk +default +password +Hd_user() +nama_belakang
+status +harga_jual eabus +HudulPesan() +alamat
+url +harga_baru +setld_foto_profuk() Hevel +HsiPesan() +ota
o w—— +status_produk +getld_foto_produk() st visit +statusPengiriman() +kode_pos
et atoaori0 tstok +setlmage() = +statusPenerimal) +telepon
e +deskripsi_produk +getimage() +zetld_user() +statusBaca() +nama_bank

= L +sinopsis_produk +setThumb() +getld_user() +cabang
+geﬂ{odel_kalbegorl[} ihat +getThumb() +setsername() +eetidPesan() +no_rekening
+setDeskripsi() +setDefault() +getusername() +getidPesan() e
+getDeskripsi() ) -i-set?djroduko +getDefault() +setEmail]) +settolPesan() =
+sethama_kategori() ~+getid_produk{) +getEmail) +gettglPesan() +setld_user_data()
+gethama_kategori() +setiategori_id() tsetPassword() +setid_user() +getld_user_data()
+setStatus() +getkategori_id]) +getPassmord() +getid_user() +setUser_id()
+getstatus() +setiode_produk() setStatus() 4setjudulPesan() +getUser_id()
+setUrl() +getkiode_produk() +getstatus]) +getjudulPesan() +sethama_depan()
+getUrl]) +setUrl_produk() +setlevel() +setisiPesan() +getiama_depan()
+getlrl_produk{) +oetievel) +getisiPesan() +eetiama_belakang()
+settarga_jual() +setiast visit) +setstatusPenairim() | | +aethama_belakang()
+getHarga_jual() +getiast_visit]) +getstatusPengirim() | | +setAlamat()
+setHarga_baru() - +setstatusPenerima() | | +oetAlamat()
+getHarga_baru() +getstatusPenerimal) | | +setkotal)
+setStatus_produk() +setstatusBaca() +getkotal)
+getStatus_produk() +getstatusBaca() +setode_pos()
+setStok() +getiode_pos()
+geiStok0_ ) +sethlama_bank()
+setDeskripsi_produk() +gethlama_bank()
+getDeskripsi_produk() -l-setCaban_gD
-+setSinopsis_produk() +getCabang()
+getSinopsisProduk() +sethlo_rekening()
+getio_rekening()
+eetAtas_namal)
+getAtas_nama()

Gambar 5 Diagram Class Sistem E-Commerce

Berikut merupakan perancangan halaman utama untuk mengelola semua konten pada sistem E-Commerce produk
kosmetik. Halaman desain form menu penjual/pemasok memiliki fungsi untuk mendata semua record sehingga hal ini
memberikan kemudahan untuk menemukan 1D penjual/pemasok tertentu. Informasi ini sangat penting mengingat semua
kegiatan transaksi akan saling berhubungan dengan item-item menu pilihan lainnya. Semua pilihan dalam menu ini
memiliki permanen link dalam. Antarmuka untuk halaman publik homepage ini adalah halaman default saat tampilan
pertama kali di akses dengan alamat dasar. Halaman ini akan menampilkan beberapa bagian-bagian yang membantu
pengguna dalam menemukan produk yang dibutuhkan melalui mesin pencari situs sistem E-Commerce, kategori yang
memiliki parent dan child. Selain dari pada itu terdapat slide banner pada bagian atas yang akan secara otomatis, hal ini
untuk memberikan pengumuman mengenai kebijakan atau informasi-informasi yang ingin di sampaikan kepada
pengunjung (konsumen/pelanggan) (Gambar 6).
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Gambar 6 Halaman Beranda Sistem E-Commerce

Memiliki tampilan halaman keranjang belanja pada halam

an pengunjung. Apabila pengunjung melakukan transaksi

dengan mengeklik tombol beli maka akan masuk ke keranjang belanja konsumen tersebut. Pada halaman tersebut
muncul data produk yang dibeli serta total pembayaran yang harus dibayar oleh konsumen (Gambar 7). Untuk informasi
yang menampilkan data pemesanan seperti data anggota misalnya nama, alamat, telepon dan email serta nama produk yang
dipesan, ongkos Kkirim, dan total harga barang yang dipesan melalui e-mail. Sistem akan mengirimkan nomor rekening
tujuan pembayaran melalui email anggota yang memesan barang. Apabila data sudah dikirimkan melalui email dan dalam
tiga hari belum mendapatkan konfirmasi pembayaran maka pihak admin akan membatalkan pesanan dengan mengubah
status pemesanan member tersebut sesuai prosedur yang sudah ditetapkan dan proses pengiriman tidak akan dilakukan atau

tidak terjadi(Gambar 8).
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Gambar 7 Halaman Keranjang Belanja Sistem E-Commerce

Terima kasih telah berbelanja di Toko Along. Berikut detail produk

Detail Data Pembeli

Kode Transaksi: 20131031001

Mama Pembeli : Tono Tini

Email Pembel - SR o mail com
Alamat Pembeli : Pontianak

Mo. Telpon Pembeli : 0987654321
Propinsi Pembeli - Kalimantan Barat

Kota Pembeli : Pontianak

Kode Pos Pembeli : 78122

Detail Data Penerima

Kode Transaksi - 20131031001
Nama Penerima : Tone Tini

Email Penerima :

Alamat Penerima : Pontianak

MNo. Telpon Penerima : 0987654321
Propinsi Penerima : Kalimantan Barat
Kota Penerima : Pontianak

Kode Pos Penerima : 78122

mail. com

Bank Tujuan : Bank Central Asia - No. Rek 123456789
Metode Pembayaran : Setoran Tunai, Transfer Bank
Paket Pengiriman : TiKi

yang anda beli :

Pesan : -

[<ode Produk iama Produk |[Harga PumianSubtotal
[PoB100002 lLempok Durian|[Rp.60,000.00 2 [Rp.120.000.00
||Total Belanja (belum biaya kirim) | [Rp 120,000 00

Harga di atas belum termasuk biaya kirim. Kami akan mengirimkan
Salam, Toko Along

total yang harus anda bayar ke email anda dalam jangka waktu 1x24 jam.

Gambar 8 Konfirmasi E-Mail
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Sistem memiliki konten melakukan verifikasi dan validasi. Hal ini penting mengingat semua data barang yang telah masuk
ke dalam keranjang belanja belum bisa dijadikan sebagai data barang yang harus dibayar. Hal ini dikarenakan data tersebut
belum masuk ke nota penjualan admin. Untuk melanjutkan proses ini, konsumen harus mengeklik tombol proses. Setelah
tombol proses diklik maka data barang yang ada di dalam keranjang belanja akan masuk ke nota penjualan admin. Berikut
ini adalah tampilan yang memperlihatkan bahwa data yang ada di keranjang pindah menjadi nota penjualan admin. Untuk
melakukan pembayaran terhadap barang yang telah dipesan, maka konsumen harus mengisikan data pada form konfirmasi
pembayaran. Namun sebelum mengisikan data, hal terpenting yang harus diketahui oleh konsumen adalah nomor invoice.
Untuk mendapatkan informasi tentang nomor invoice, konsumen dapat mengeklik menu Invoice yang ada dikelompokkan
keranjang belanja sebelah kanan situs (Gambar 9).
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Gambar 9 Konfirmasi Pembayaran Sistem E-Commerce

Sistem E-Commerce ini memberikan sejumlah kelebihan operasional seperti pemrosesan data menjadi lebih mudah
ditelusuri, sistem pembayaran menjadi lebih akurat dan tidak memiliki piutang, informasi persediaan lebih akurat, dapat
membangun hubungan personalisasi dengan pelanggan sehingga menjadi lebih dekat dan hal ini merupakan salah satu daya
saing perusahaan. Kemampuan mengidentifikasi kebutuhan pelanggan yang belum terpenuhi, meniadakan keterbatasan
waktu bagi pelanggan untuk mendapatkan informasi tentang produk yang ditawarkan ataupun promosi-promosi yang
sedang diselenggarakan, komunikasi dengan pelanggan dapat menjadi lebih jelas dan menyelesaikan persoalan kebutuhan
mereka secara langsung. Semua produk oleh-oleh khas Kota Pontianak yang dijual tidak lagi hanya fokus kepada
masyarakat setempat saja, yang semakin hari semakin banyak pesaingnya. Sistem E-Commerce memiliki fitur navigasi
yang memberikan kemudahan bagi pengunjung, dalam hal ini baik konsumen ataupun pelanggan saat mengunjungi
halaman situs. Memiliki kontribusi menyelesaikan persoalan untuk memberikan jaminan layanan informasi yang lebih
dekat kepada konsumen dan beralih ke proses digitalisasi penjualan oleh-oleh khas Kota Pontianak. Menampilkan pesan-
pesan tertentu dalam mengarahkan pengunjung, calon pembeli dapat melakukan proses pemesanan barang secara online
kapan pun dan dimana pun serta mendapatkan informasi produk oleh-oleh khas Kota Pontianak secara up to date.
Kemampuan sistem E-Commerce menawarkan banyak peluang baru terutama kesempatan memperluas pangsa pasar
dengan biaya operasional yang murah karena semua transaksi dapat berlangsung dengan tidak bergantung kepada waktu
dan tempat melakukan transaksi bisnis.

5. Kesimpulan

Perancangan sistem E-Commerce khusus produk oleh-oleh khas Kota Pontianak memiliki fasilitas untuk menyimpan data
pribadi member (anggota) dengan dilengkapi dengan username dan password untuk mengantisipasi penyalahgunaan oleh
orang-orang yang tidak bertanggung-jawab. Sistem E-Commerce ini juga menyediakan fasilitas pembayaran melalui
transfer bank dan Cash On Delivery. Selain itu, aplikasi ini menyediakan fitur menarik untuk member seperti program ajak
teman, dan pemberian hadiah berupa voucher diskon belanja saat member ulang tahun. Arsitektur aplikasi ini juga dapat
digunakan untuk memasukkan data baru dan mengubah data yang sudah ada serta dapat memberikan informasi data
pembelian yang dilakukan member kepada pemilik toko. Memberikan informasi kepada member mengenai status
pengiriman barang yang dibelinya dan status pembayarannya melalui e-mail. Agar implementasi e-commerce berjalan
baik, terutama di sisi client maka diperlukan hosting server yang memiliki kapasitas besar dan kecepatan akses yang cepat.
Untuk pengembangan lebih lanjut, Situs sistem E-Commerce ini dapat menambahkan fasilitas berita mengenai
perkembangan informasi dan teknologi agar pengguna dan pengunjung dapat mengikuti perkembangan terkini. Melengkapi
dengan sistem pembayaran secara elektronik menggunakan kartu kredit atau sistem pembayaran elektronik lainnya seperti
PayPal. Menyediakan beberapa opsi bahasa untuk memberikan kemudahan kepada pelanggan yang memiliki
kewarganegaraan asing, dan berdomisili di Indonesia untuk melakukan pemesanan atau transaksi.

Teknik Informatika / Universitas Surabaya Halaman 118



SNASTIA 2015-10-24 ISSN 1979-3960

6. Daftar Pustaka

Afsar, A., Nasiri, Z., & Zadeh, M. O. (2013). E-loyalty Model in E-Commerce. Mediterranean Journal of Social Sciences.
4(9). Him. 547-553.

Antika, E., & Widiastuti, I. (2014). Pengembangan E-Commerce dan Strategi Promosi Online Batik Tulis Sumbersari untuk
Memperluas Jaringan Pemasaran Melalui Internet. Konferensi Nasional Sistem dan Informatika (KNS&I) 2014.
ISSN: 1979-9845. STMIK STIKOM Bali. 7-8 November 2014., HIm. 278-283.

Anwar, S., & Efendi, Y. (2014). Desain dan Implementasi E-Commerce Untuk UKM Berbasis Komunitas: Studi Kasus
UKM Di Wilayah Pamulang. Konferensi Nasional Sistem Informasi (KNSI) 2014. ISSN: 2355-1944. STMIK
Dipanegara Makassar Bekerja sama Dengan ITB. 27 Pebruari — 01 Maret 2014. HIm. 1569-1573.

Astuti, R., & W, Pariyadi. (2013). Aplikasi E-Commerce Pada Systech Computer Jambi. Seminar Nasional Informatika
(SNIf) 2013. STMIK Potensi Utama Medan. HIm. 348-352.

Bernadi, J. (2013). Aplikasi Sistem Informasi Penjualan Berbasis Web Pada Toko Velg YQ. ComTech. 4(2). HIm. 731-
741.

Fingar, P., Harsha, K., & Tarun, S. (2000). Enterprise E-Commerce. Tampa Florida. Meghan-Kiffer Press.

Govindaraju, Rajesri., & Chandra, Dissa R. (2012). Analysis of Level and Barriers of E-Commerce Adoption by Indonesian
Small, Medium, and Micro Enterprises (SMMES). Internetworking Indonesia Journal. Vol 4. No 1B. HIm. 9-14.

Julisar., & Miranda, E. (2013). Pemakaian E-Commerce Untuk Usaha Kecil dan Menengah Guna Meningkatkan Daya
Saing. ComTech. Vol. 4. No. 2. Desember 2013. HIm. 638-645.

Karmawan, | G. M., Sundjaja, Arta Moro., & Luhukay, Devyano. (2010). Analisis dan Perancangan E-Commerce Pada
Garuda Jaya. Seminar Nasional Aplikasi Teknologi Informasi (SNATI) 2010. ISSN: 1907-5022. HIm. B17-B22.

Kwahk, K. Y., & Ge, X. (2012). The Effects of Social Media on E-Commerce: A Perspective of Social Impact Theory.
45th Hawaii International Conference on System Sciences. ISBN: 978-0-7695-4525-7/12 © 2012 IEEE DOI
10.1109/ HICSS.2012.564. HIm. 1814-1823.

Kosasi, S. (2014). Pembuatan Sistem Informasi Penjualan Berbasis Web Untuk Memperluas Pangsa Pasar. Seminar
Nasional Teknologi dan Informatika (SNATIF) 2014. ISBN: 978-602-1180-04-4. Edisi 1. Volume 1. Universitas
Muria Kudus. 23 Agustus 2014. HIm. 225-232.

Kosasi, S. (2015). Perancangan dan Pemanfaatan E-Commerce Untuk Memperluas Pasar Produk Furniture. Seminar
Nasional Teknologi Informasi dan Komunikasi (SENTIKA) 2015. Universitas Atma Jaya Yogyakarta. ISSN: 2089-
9815. HIm. 17-24.

Kosiur, D. (1997).Understanding Electronic Commerce: How Online Transactions Can Grow Your Business. Redmond.
Washington. Microsoft Press.

Laudon, K. C., & Traver, C. G. (2013). E-Commerce 2014: Business, Technology, Society. Tenth Edition. Prentice-Hall,
Inc.

Lee, In. (2014). Trend in E-Business, E-Services, E-Commerce: Impact of Technology on Goods, Services, and Business
Transactions. 1GI Global.

Li, H., & Hong, J. (2013). Factors Influencing Consumers’ Online Repurchasing Behavior: A Review and Research
Agenda. iBusiness. 5(4). HIm.161-166.

Li, Y., & Yang, R. (2014). New Business Model for Company to Win the Competition. American Journal of Industrial
and Business Management. Vol 4. HIm. 190-198.

Li, Lixiang., Chai, Yueting., & Liu, Yi. (2011). Inter-Group and Intra-Group Externalities of Two-Sided Markets in
Electronic Commerce. Journal of Service Science and Management. Scientific Research, Vol 4, HIm. 52-58.

Mohapatra, S. (2013). E-Commerce Strategy: Text and Cases (Springer Texts in Business and Economics). New York:
Springer.

Schneider, G. (2012). Electronic Commerce. Tenth Edition. Cengage Learning.

Shelly, G., & Rosenblatt, H. (2012). System Analysis and Design. Ninth Edition. Course Technology. Cengage Learning.

Sommerville, I. (2011). Software Engineering, Ninth Edition. Addison-Wesley.

Turban, E., King, D., & Lang, J. (2010). Introduction to Electronic Commerce. Third Edition. Prentice-Hall, Inc.

Xiaohui, G., Rong, G., & JianYu, W. Chongning, Huo. (2014). Key Technology of Distributed E-Commerce System
Architecture. TELKOMNIKA Indonesian Journal of Electrical Engineering. Vol.12. No.5. May 2014. HIm. 3987-
3993. DOI: http://dx.doi.org/10.11591/telkomnika.v12i5.4346. ISSN: 2302-4046.

Teknik Informatika / Universitas Surabaya Halaman 119



