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ABSTRAK

Perancangan e-commerce pada komoditi alat olahraga bertujuan untuk
mempermudah masyarakat dalam memperoleh informasi perbelanjaan (online)
yang sebelumnya diketahui dari mulut-kemulut atau pun dari brosur-brosur,
sehingga tidak tidak menghemat waktu, disini saya mempermudah masyarakat
dalam melakukan perbelanjaan secara (online), sehingga dapat mengefisiensi
dan efektif.

Pembangunan e-commerce worldsport bertujuan untuk menarik lebih
banyak pelanggan dari luar maupun dalam kota tanpa harus mengeluarkan
modal besar, memberikan kemudahan kepada konsumen dalam bertransaksi dan
memudahkan konsumen untuk mendapatkan informasi mengenai produk yang
dijual. kebutuhan sistem harus dapat didefinisikan ketika awal pembangunan
sistem sehingga dapat menghasilkan sebuah desain yang yang lengkap. Adapun
alat yang digunakan untuk menggambarkan alur data dalam sistem menggunakan
data flow diagram (DFD) sedangkan untuk menggambarkan konseptual dari
sistem digunakan entity relational diagram (ERD).

Tugas akhir ini bertujuan membangun sebuah sistem penjualan online.
Sistem perancangan dalam pembuatan e-commerce pada penjualan komoditi
alat olahraga ini dikembangkan dengan menggunakan beberapa software yakni
Adobe Dreamweaver CS5, Xampp Server yang merupakan gabungan dari
Apache Web Server, PHP dan MySQL. Dengan menggunakan Adobe
Dreamweaver CS5 maka pengerjaan e-commerce akan lebih cepat dan mudah.
Adapun tabel-tabel yang dipakai dalam pembuatan e-commerce pada penjualan
komputer ini adalah tabel kategori, tabel kota, tabel produk, tabel pelanggan,
tabel provinsi, tabel pemesanan, tabel pembayaran, tabel admin, dan tabel
pengiriman.

Kata Kunci : e-commerce, dreamweaver, Adobe Dreamweaver, olahraga, sport,

alat olahraga, XAMPP, PHP, MYSQL.
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BAB1I
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Meningkatnya kebutuhan internet masyarakat saat ini yang diikuti oleh
peningkatan customer dan pebisnis, hingga mendorong internet untuk mendekati
bahkan melebihi kebutuhan dunia nyata. Kini mendorong internet untuk dapat
melakukan penjualan barang - barang komoditi secara online. Bisnis penjualan
barang secara online memiliki langkah penting yaitu keuntungan yang diperoleh
dilakukan dengan aman dan mudah. Kini telah tersedia beberapa macam sistem
pembayaran secara online yang dapat melayani kebutuhan bisnis online.

Pelaku bisnis masih melakukan transaksi bisnis secara manual dimana
mereka melakukan transaksi dengan cara tatap muka, dengan melalui telepon,
atau dengan cara tranfer melalui mesin Anjungan Tunai Mandiri (ATM). Bahkan
dengan melalui tranfer sekalipun para pelaku bisnis masih mencari Anjungan
Tunai Mandiri (ATM) untuk melakukan pembayaran. Customer yang telah
memiliki banyak kemudahan dengan internet kadang tidak di imbangi dengan
para pelaku bisnis yang belum memaksimalkan infernet untuk menjadikan salah
satu layanannya. Kebanyakan para pelaku bisnis masih banyak kesulitan akan
pembuatan laporan dimana harus membuka kembali arsip yang ada.

Kesulitan yang terjadi juga dimana perusahaan kesulitan memasarkan
produknya dan menemukan customer yang tepat, begitu pula dengan customer
yang kesulitan dalam menemukan produk — produk yang dibutuhkan. Olahraga
adalah kebutuhan masyarakat dari dulu hingga masyarakat modern saat ini yang
menjadi kebutuhan hidup dan tuntutan pekerjaan. Kebutuhan tentang barang —
barang olahraga saat ini menjadi kebutuhan yang cukup tinggi di pasaran.

Saat ini olahraga telah menjadi kebutuhan setiap orang. Hal ini disebabkan
oleh gaya hidup sehat yang mulai diterapkan oleh masyarakat pada lingkungan
kesehariannya. Semua orang mulai menyadari kebutuhan hidup sehat sangat
penting bagi mereka. Bahkan oleh sebagian orang hidup sehat saat ini bukan
hanya sebagai kebutuhan tetapi sebagai gaya hidup. Olahraga sebagai gaya hidup
mencerminkan pribadi yang aktif dan sehat.



Olahraga bisa merangkul semua sekmen pasar dengan tidak dibatasi usia,
status sosial, pekerjaan dan lain sebagainya. Bahkan olahraga dapat dibagi
menjadi beberapa sekmentasi dengan dilihat dari para pelaku olahraga yang dapat
dilihat dalam lingkungan keseharian sekitar kita, misalnya Futsal, basket,
badminton, sepakbola dan lain sebagainya. Olahraga dapat dilakukan didalam
ruangan (indor) maupun di luar ruangan (outdor). Dapat dilihat dari semakin
banyaknya fasilitas-fasilitas yang tersedia mulai dari fasilitas yang kecil hingga
yang besar seperti halnya golf yang mulai dapat ditemukan dimanapun dipusat-
pusat kota.

Dengan melihat uraian diatas, maka penulis merasa perlu adanya “E-
COMMERCE WORLD SPORT MENGGUNAKAN STOREFRONT MODEL?”,
toko world sport adalah sebuah toko yang menjual barang — barang kebutuhan
olahraga dimana customer dapat memesan produk dari dalam maupun luar kota.
Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah teknologi informasi dan komunikasi yang
coba saya angkat untuk menjadi salah satu tugas akhir.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang diatas, maka penulis akan merumuskan
masalah yang ada. Adapun rumusan masalah yang akan didapat adalah :
Bagaimana membuat e-commerce yang dapat memberikan informasi tentang
spesifikasi produk olahraga secara lengkap dan memudahkan customer dalam

melakukan pembelian barang secara cepat, aman dan nyaman.

1.3. Batasan Masalah
Adapun batasan — batasan masalah dari perancangan dan pembangunan
e-commerce adalah sebagai berikut :
1. E-commerce memiliki 3 kategori pengguna, yaitu :
a) Pengunjung (Guesrt)
b) Anggota (Membership)
¢) Admin (Administrator).
2. E-commerce menampilkan tentang barang — barang penunjang olahraga
yang dijual.



3. E-commerce ini menyediakan fasilitas transaksi dengan metode I-banking
dan SMS banking.

4, Data masukan e-commerce adalah data admin, data pelanggan, data
barang, data kategori data pemesanan, data detail pemesanan, data biaya
kirim, data pembayaran, dan data promosi/berita.

5. Data proses e-commerce adalah proses login, proses pengolahan data,
proses penjualan, proses pelaporan, proses pengolahan data
promosi/berita, proses pembayaran, proses biaya kirim.

6. Keluaran data e-commerce adalah informasi barang, informasi kategori,
informasi barang terlaris, informasi barang baru, informasi pencarian
barang, informasi, promosi/berita, informasi pemesanan, informasi detail
pemesanan, informasi pelaporan, informasi pembayaran, informasi
pelanggan.

7. Media komunikasi melalui (E-mail , chat, IM, FAQ).

Tools yang digunakan untuk membangun perangkat lunak ini adalah

sebagai berikut :

a) PHP

b) MySQL

c) XAMPP server

d) Adobe Photoshop

e) Corel Draw

f) Adobe Dreamweaver
1.4. Tujuan

Adapun yang menjadi tujuan dalam pembuatan e-commerce ini adalah

sebagai berikut :

1. Untuk memperumudah customer untuk mendapatkan informasi tentang
barang — barang olahraga.

2. Untuk meningkatkan flexibilitas sehingga customer dapat melakukan
transaksi dimanapun dan kapanpun juga.

3. Untuk meningkatkan daya jual beli tanpa ada modal yang besar.



1.5. Metode Penelitian
Tahapan-tahapan pada metode penelitian yang digunakan dalam
pelaksanaan penelitian ini antara lain :
1. Analisa Kebutuhan
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan semua kebutuhan data dan
metode yang akan digunakan berkaitan dengan aplikasi yang akan
dibangun, Mengumpulkan kebutuhan secara lengkap kemudian dianalisa
dan didefinisikan kebutuhan yang harus dipenuhi oleh program yang akan
dibangun.
2. Desain Sistem
Pada tahap ini merancang desain dan antar muka aplikasi, Proses
desain sistem membagi kebutuhan-kebutuhan menjadi sistem perangkat
lunak atau perangkat keras, Proses tersebut menghasilkan sebuah arsitektur
sistem keseluruhan.
3. Pembuatan Program
Pada tahap ini, proses pembuatan program berdasarkan desain yang
telah dibuat pada tahap sebelumnya dan proses pembuatan animasi pada
tiap topik materi media pembelajaran tersebut.
4. Pengujian
Pengujian terhadap program dilaksanakan setelah semua program
aplikasi selesai dibuat. Pengujian diarahkan untuk menemukan kesalahan
dan memastikan bahwa masukan yang diberikan menghasilkan keluaran
yang sesuai.
5. Dokumentasi dan Penyusunan Laporan
Tahap ini dilakukan untuk memenuhi kebutuhan dalam proses
pengerjaan proyek akhir. Di tahap ini dilakukan pengumpulan hasil
kerja menjadi suatu dokumen untuk menjelaskaan dari awal
pembuatan aplikasi hingga menjadi aplikasi yang layak digunakan
dengan baik dan sistem aplikasi yang mudah di pahami.



1.6. Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan skripsi ini, penulis menggunakan sistematika
penulisan sebagai berikut:
BABI : PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi tentang latar belakang masalah,
permasalahan dan ruang lingkup, tujuan dan manfaat, metodologi
dan sistematika penulisan.
BABII : LANDASAN TEORI
Bab ini berisi tentang penjelasan teori-teori yang berhubungan
dengan topik Skripsi, meliputi hal-hal yang berhubungan dengan
sistem.
BABIII : ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM
Membahas tentang perancangan aplikasi dan pembuatan
aplikasi baik flowchart dan desain aplikasi.
BABIV : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM
Membahas implementasi sistem hardware dan software
sebagai hasil dari analisis dan pengujian sistem dalam bentuk bahasa
pemrograman.
BABV : PENUTUP
Berisi kesimpulan dari pembahasan bab-bab yang telah
disampaikan dan saran terhadap desain aplikasi yang telah
ditawarkan.



BABII
LANDASAN TEORI

2.1 E-Commerce

E-Commerce secara umum dapat diartikan sebagai proses transaksi jual

beli secara elektronik melalui media internet. E-commerce dapat juga diartikan

sebagai suatu cara berbelanja atau berdagang secara online atau directselling yang

memanfaatkan fasilitas internet dimana terdapat website yang dapat menyediakan

layanan. Penerapan electronic commerce bermula di awal tahun 1970 dengan

adanya inovasi electronic fund tranfer {EFT). E-commerce merupakan pengiriman

informasi produk/layanan, atau pembayaran melalui lini telepon, jaringan
komputer atau sarana elektronik lainnya. (2012. Andi)

a.

b.

E-commerce memiliki beberapamodel yang ada untuk saat ini, yaitu :
Business To Consumen (B2C)

Business to consumen (B2C) adalah sebuah jenis e-commerce dimana
pelaku bisnisnya merupakan perusahaan yang menyediakan informasi juga
sebuah layanan atau barang dengan proses transaksi dan interaksinya adalah
antara perusahaan dengan consumen. Model e-commerce ini dikenal juga
dengan nama storefront model, dimana perusahaan membuat toko elektronik
yang digunakan untuk memasarkan dan menjual produknya kepada pembeli
melalui website. Contoh dari e-commerce storefront model, yaitu:
bukabuku.com, bukukita.com, Planetsurf, dan yang lainnya. (2012, Andi)

storefront modelmerupakan tipe e-businessyang paling populer di
kalangan penggiat dunia maya. Storefront model mengkombinasikan proses
transaksi, keamanan, pembayaran online dan informasi katalog, sehingga
memungkinkan penyedia menampilkan dan menjual informasi pada platform
website.Storefront model sebenarnya adalah bentuk dasar e-commerce dimana
mempertemukan pembeli dan penjual secara langsung.

Business To Business (B2B)

Business to business (B2B) adalah sebuah model e-commerce dimana
pelaku bisninya adalah perusahaan dimana proses transaksi dan interaksinya
adalah antara satu perusahaan dengan perusahaan yang lainnya model ini bisa



sebut dengan portal model dimana pengunjung dapat menemukan hampir
segalanya dalam satu tempat. Contoh model jenis ini adalah : webmd, IMDB,
FirstGov, dan yang lainnya. [d]

c. Consumen To Consumen (C2C)

Consumen to consumen (B2B) adalah model e-commerce dimana
perorangan atau individu sebagai penjual berinteraksi dengan dan
bertransaksi langsung dengan individu lain sebagai pembeli. Model jenis ini
disebut dengan auction model dimana consumen dapat langsung memberikan
interaksi kepada penjual untuk dapat melakukan penawaran atau melakukan
transaksi pembelian langsung kepada penjual dimana website yang ada hanya
sebagai perantara atau pihak ke 3. Contoh e-commerce auction model adalah :
halaman jual beli Kaskus.com, e-bay.com, dan yang lainnya. [4]

d. Government To Customer (G2C)

Government to customer adalah model e-commerce dimana suatu
perusahaan milik pemerintah bertindak sebagai penjual dan masyarakat
bertindak sebagai customer. Contoh e-commerce jenis ini adalah : PLN,

Telkom dan yang lainnya.

2.2 PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP (hypertext Preprocessor) adalah sebuah bahasa pemrograman yang
berbentuk scripting. Sistem kerja PHP menggunakan interpreter bukan sebagai
compiler. Interpreter adalah bahasa yang script-script program tidak harus diubah
dalam bentuk source code. Sedangkan compiler adalah bahasa yang akan
mengubah script-script program ke dalam source code, selanjutnya dari bentuk
source code akan dirubah ke object code. Bentuk dari object code akan
menghasilkan file yang lebih kecil dari file mentah sebelumnya. (2009, Kadir,
Abdul)

Selanjutnya akan berubah menjadi sebuah program yang siap dijalankan
tanpa adanya program bantu pembuatnya, sehinga hasil dari bahasa pemrograman
berbentuk compiler akan berbentuk sebuah program yang berstatus sebagai
program EXEyang dapat dieksekusi tanpa adanya bantuan dari program
pembuatnya.(2009. Kadir, Abdul)



Bahasa pemrograman PHP adalah bahasa pemrograma yang bekerja dalam
sebuah web server. Script-script PHP yang dibuat harus tersimpan dalam web
server dan dieksekusi atau diproses dalam server tersebut. Beberapa keunggulan
yang dimiliki oleh program PHP :

a. Tingkat akses PHP lebih cepat serta memiliki tingkat keamanan yang tinggi.

b. Beberapa database yang sudah ada baik yang bersifat gratis ataupun berbayar
sangat mendukung akses PHP diantanya, MySQL, PostgreSQL, mSQL,
Informix, Microsoft SOL Server dan yang lainnya.

c. PHP mampu berjalan di Linux sebagai Platform sistem operasi utama bagi
PHP, tetapi juga dapat berjalan di FreeBSD Unix, Solaris, windows, Mac OS,
dan yang lainnya.

2.3 Database

Menurut Nugroho (2004) penggunaan database secara umum memiliki
beberapa objektif, yaitu kecepatan dan kemudahan pengolahan data, efisiensi
ruang penyimpanan, keakuratan data, ketersediaan data, meningkatkan keamanan
data dan kelengkapan data. (2011. Ramadhan, Arief)

Database sering disebut sebagai kumpulan data yang saling terkait. Secara
teknis yang ada dalam sebuah database adalah sekumpulan tabel atau objek lain
(indeks, view dan lain-lain). Tujuan utama pembuatan database adalah untuk
untuk memudahkan dalam mengakses data. Data dapat ditambah, diubah,
dihapaus atau dibaca dengan relatif lebih cepat dan mudah. (2011. Ramadhan,
Arief)

Database manajemen sistem yang memiliki kemampuan yang baik adalah
oracle dan postgreSOL. Sedangkan database yang paling digemari kalangan
programmer web adalah MySQL. MySQL merupakan sofiware yang bersifat open
source, sesuai dengan namanya. Bahasa standart MySQL adalah SQL. SQL
singkatan dari Structured Query Languange dan sering disebut squel. SOL mulai
dikembangkan pada akhir tahun 70-an di laboratorium IBM, Sanfose, California.

(2011. Ramadhan, Arief)



2.4 Adobe Dreamweaver

Adobe Dreamweaver adalahsebuah HTML editorprofessional untuk
mendesain secara visual dan mengelola situs atau halaman web. Beberapa
kemampuan buan hanya sebagai software untuk desain web saja, tetapi juga untuk
menyuntig kode serta pembuatan aplikasi web dengan menggunakan bahasa
pemrograman web, antara lain JPS, PHP, ASP dan ColdFusion. Dreamweaver
merupakan sofiware utama yang digunakan oleh web desainer maupun web
programmer dalam mengembangkan situs web.(2012, Andi)

Macromedia dreamweaveraplikasi yang dikeluarkanoleh Macromedia
denganversiterakhirnya Macromedia Dreamweaver 8, hinggaakhirnya program
inidibelioleh Adobe System hinggakini Adobe System telahmengeluarkanversi
Adobe Dreamweaver 12 yang adadalamAdobeCreativeCloud.(2012, Andi)

2.5 Produk - Produk Olahraga

Olahraga adalah suatu bentuk pendidikan individu dan masyarakat yang
mengutamakan gerakan — gerakan jasmani yang dilakukan secara sadar dan
sistematis menuju kualitas yang lebih tinggi. Olahraga merupakan kebutuhan yang
sangat penting bagi masyarakat perkotaan khusunya olahraga modern saat ini
yang dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun. Pasar produk — produk olahraga
dapat memasuki semua kalangan dengan pangsa pasar semua umur, dimana saat
ini tidak ada batasan tempat.

Banyaknya alternatif dan tersedianya pasar dalam memberikan jasa tempat
ataupun alat dalam melakukan olahraga maka meningkat pula kebutuhan atau
permintaan akan produk — produk olahraga. Bukti pasar produk — produk olahraga
modern kini mengalami kemajuan dan peningkatan yang pesat adalah banyaknya
event — event tahunan di bidang olahraga, banyak berdirinya usaha gym,
munculnya komunitas — komunitas olahraga yang semakin berkembang. Contoh
produk — produk yang ada pada masyarakat, yaitu: sepatu futsal, sepatu olahraga,
peralatan gym, air softgun, dan lain sebagainya.



BAB 111

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisa Kebutuhan

E-commerce yang dibuat memiliki tiga faktor penting yang harus ada
dalam pembuatannya yaitu : Sumber daya manusia, Perangkat lunak, dan
perangkat keras. E-commerce menggunakan storefront model dimana sistem
penjualannya seperti kita datang ke toko olahraga dan kita memasukkan semua
barang-barang yang kita inginkan ke keranjang belanja, kemudian melakukan
proses transaksi hanya lewat website.

3.1.1 Perangkat Keras (Hardware)

Dalam pembuatan aplikasi e-commerce worldsport menggunakan
storefront model, perangkat keras yang digunakan adalah komputer dengan
spesifikasi sebagai berikut :

1. Laptop ASUS K42F series
Processor Intel Core i3 2.13 GHz
RAM 2048MB
Harddisk 320 GB
Modem ZTE MF70

“ oA Wb

3.1.2 Perangkat Lunak (Software)

Adapun perangkat lunak (sofiware) yang digunakan dalam pembuatan
aplikasi e-commercer worldsport menggunakan storefront model ini adalah
sebagai berikut :

1. Adobe Dreamweaver CS5

2. Corel Draw x4

3. XAMP Server

4. Sistem operasi Windows 7 Ultimate 64 bit
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3.2 Diagram Konteks

Diagram konteks merupakan diagram yang sederhana yang
menggambarkan entitas luar, keluaran dan pemasukan dari sistem. Diagram
konteks dimulai dengan penggambaran terminator, aliran data aliran kontrol

penyimpanan dan proses tunggal yang menunjukkan keseluruhan sistem.

inforsed pelngsan,
W= tran ke danpeseisnen

—  Datapelingean, Data
Pespesanan, data katslog
Dan pesshayaran

Feugoujung

Gambar 3.1 diagram konteks e-commerce world sport
Dalam diagram konteks yang telah penulis buat terdapat 3 terminator yang
ada, yaitu : Administrator, pengunjung dan pelanggan. Gambar 3.1 menunjukkan
proses yang dilakukan e-commerce world sport secara keseluruhan dalam

rancangan yang dibuat oleh penulis.

3.2.1 Data Flow Diagram Level 1

Data Flow Diagram (DFD) merupakan penggambaran suatu sistem yang
telah ada atau sistem baru yang dikembangkan secara logika tanpa
mempertimbangkan lingkungna fisik dimana data tersebut mengalir. Data Flow
Diagram (DFD) dibuat pada gambar 3.6 merupakan penggambaran sistem yang
ada pada sebuah e-commerce world sport dimana penggambaran arus data level 0

dapat penulis tunjukkan pada gambar 3.6 berikut :
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] No pembayaran ; G No pembayaran Haiiah .
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No resi pengiriman
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No resi pengiiman /’ Melakukan No resi pengiriman 1 el
i f pengiriman ) Admin
No resi pengiriman \ No resi pengiriman
S Gl s

Gambar 3.2 Data Flow Diagram level 1
Pada gambar 3.2 digambarkan DFD memiliki 5 proses yaitu : proses
pendaftaran, proses katalog produk, proses pemesanan, proses konfirmasi
pembayaran dan proses pengiriman. Pada DFD yang ditunjukkan pada gambar 3.2
memiliki 3 buah entitas yaitu : Pengunjung, pelanggan dan administrator. Data
store yang gambarkan merupakan sebuah ruang penyimpanan data yang
dibutuhkan ketika melakukan memproses data seperti halnya data anggota, data

produk, data pemesanan, data pembayaran dan data pengiriman.

3.2.2 Data Flow Diagram Level 2

Data flow diagram level 2 telah penulis buat sebagai kelanjutan rancangan
DFD level 0 dan DFD level 1 pada e-commerce world sport. DFD level 2
memiliki 5 bagian yang telah dijelaskan sebelumya pada DFD level 1 dengan
tampilan gambar pada 3.3. 5 bagian tersebut adalah proses pendaftaran, proses
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katalog produk, proses pemesanan, proses konfirmasi pembayaran, dan proses
pengiriman. Berikut akan penulis tampilkan DFD level 2 bagian pendaftaran pada

gambar 3.3, yaitu :
Mengubzh data pelanggan, II!
usemame, password
» Anggota
Menyimpan ID pelanggan,
usemame, password
ID pelanggan, usemame,
password
/'\
; Proses \X
Pengunjung > daftaran |¢
Mendaftar ID pelanggan, penaattara D el
assword pelanggan, usemame,
username, p; password
e
ID pelanggan, username,
password
Menrgubah data pelanggan,
username, password
Pelanggan
1
menampilkan data
pelanggan, username,
password

iD pelanggan, username;
password

Gambear 3.3 Data Flow Diagram level 2 pendaftaran
Proses pendaftaran seperti pada gambar 3.3 melibatkan pengunjung e-
commerce world sport yang belum memiliki identitas sebagai anggota atau
pelanggan pada e-commerce world sport. Pengunjung akan memasukkan data diri,
menentukan username, password dan mendapatkan identitas sebagai anggota atau
pelanggan. Data diri yang telah dimasukan pada form pendaftaran kemudian
disimpan dalam database anggota.
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Menghapus !d produk, nama
produk, harga produk

Mengubah data produk, * A 4
nama produk, harga produk
»  produk

Menyimpan ld produk, nama
produk, harga produk

td produk, nama produk,
harga produk

Id produk, nama produk,
harga produk o \{ Id produk, nama produk,

i harga produk
o féroses katalog\:

Pel an > <
elangg 1d produk, nama produk, \ produk 1d produk, nama produk,

harga produk harga produk
N—
y i 3

Mengubah data produk,
nama produk, harga produk

Menyimpan Id produk, nama
produk, harga produk

1

Administrator

Menghapus Id produk, nama 7 W WY §
produk, harga produk P

td produk, nama produk,
harga produk

Id produk, nama produk,
harga produk

|d produk, nama produk,
harga produk

Gambar 3.4 Data Flow Diagram level 2 katalog produk

Proses katalog produk memiliki dua entitas data yaitu : pelanggan dan
administrator. Pelanggan dapat melihat informasi produk-produk yang dijual dan
ditawarkan oleh e-commerce world sport pada katalog online. Informasi yang
diberikan mulai dari nama produk, harga produk, identitas produk, dan lain
sebagainya. Administrator bertugas dalam mengatur katalog produk untuk
disimpan dalam data store produk. Administrator dapat menyimpan data produk,
mengubah data produk, dan menghapus data produk.
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menampifkan no kerenjang
belenja, id produk, jumizh

Membuat no keranjeng
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Menampifkan |d pemesanan,
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td produk, o keranjang,

harga tota!
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\ Pemesanan r Id pemesznan, Id produk, no

........ K= Menglonfimasid
pemesanan, Id produ, no
keranjang, harga total

keranjang, hargatotal

\d pemesanan, 1d produk, no
keranjang, harga totz!

Id pemesanan, Id produk, no
keranjang, harga tota)

id pemesanan, Id peoduk, no
keranjang, harga totz)

Gambar 3.5 Data Flow Diagram level 2 pemesanan

DFD level 2 pemesanan menampilkan proses pemesanan produk-produk

oleh pelanggan setelah dimasukan dalam keranjang belanja. Pelanggan terlebih

dahulu memasukkan produk yang ingin dibeli ke keranjang belanja, kemudian

dari proses shopping cart atau keranjang belanja pelanggan akan melakukan

pemesanan. Proses pemesanan berdasarkan produk-produk yang sebelumnya telah

dimasukkan kedalam keranjang belanja. Pemesanan akan menyimpan data id

pelanggan, id produk, no keranjang, jumlah dan lain sebagainya.

Administrator hanya mengkongfirmasi pemesanan pelanggan dan tidak

memiliki otoritas untuk mengubah dan menghapus pesanan pelanggan dalam

jangka waktu tertentu. Pemesanan akan disimpan dalam data store pemesanan..
pelanggan dapat membatalkan pemesanan, menghapus dan menambahkan produk

dalam pemesanan.
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pemesanan, id pelanggan
. Pelanggan ;1 o = ,
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mengubah No resi, tracking,
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id pelanggan, id pemesanan ey
5 Administrator |
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i #T.AL_,,A.,A,

No resi, tracking, id
pemesanan, id pelanggan

Gambar 3.6 Data Flow Diagram level 2 pengiriman

3.2.3 Struktur Menu

Perancangan strutktur menu ini menjelaskan hubungan antar halaman
dengan halaman lain. Perancangan struktur menu yang telah dibuat meliputi
home, news, register, product, shopping cart, profile, FAQ New Product, category
product, rekomendasi product, order dan payment. Struktur menu pada e-

commerce world sport memiliki tampilan seperti pada gambar 3.2 berikut :

Gambar 3.7 Struktur menu e-commerce world sport
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3.2.4 Flowchart

Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan
urutan — urutan prosedur dari suatu program. Rancanngan flowchart pada e-
commerce world sport memiliki 3 aliran data berbeda pada tiap user, yaitu :
Pengunjung, Pelanggan dan Administrator. Bentuk flowchart e-commerce world
sport pengunjung ditunjukkan pada gambar 3.3 berikut:

h 4
Menampilkan
Halaman
Utama

Y
endaﬁar Memda:tt;kkan » Proses L o
anggota ol mendaftar
Melihat

@ Melihat News °

Tampilan Tampilan
Product News

Y Masukkan Proses
T ‘ < B

Gambar 3.8 flowchart pengunjung

Flowchart pelanggan adalah gambaran langkah-langkah pelanggan ketika
mengunjungi e-commerce dan setelah melakukan login yang dapat mempermudah
penulis dalam menganalisa program. Flowchart pelanggan sebenarnya adalah satu
tingkat diatas pengunjung dimana telah memiliki akun untuk mengakses fitur
pemesanan pada e-commerce world sport. Pelanggan memiliki beberapa
tambahan akses yang tidak dimiliki oleh pengunjung dimana pelanggan adalah
sebuah anggota yang memiliki kebutuhan khusus.
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Pelanggan dapat melakukan shopping cart, pemesanan produk, dan
konfirmasi pembayaran. Flowchart pelanggan ditunjukkan pada gambar 3.4
berikut :

4
Proses
Login
|

Halaman
Anggota

}‘ o e
g T Data y Data ™)
@ ‘@ ' Payment
7 > Y Y ¥
w

Shopping
cart

< - .

\ 4
Proses
Pemesanan

<

i o ¢
Pilih T
Pengiriman - dPOS ; -
INE onesi
Y Y

Menampilkan |
/ payment /4 ®

@ : 4 Packing dan

T Shipping

® N

Gambar 3.9 flowchart pelanggan

18



Flowchart Administrator merupakan gambaran tugas administrator dalam
melakukan pengolahan data yang ada pada e-commerce world. Flowchart

administrator ditunjukkan pada gambar 3.5 berikut :

Simpan
Data
» Data | — °
category :Z Category /‘
engolah Data ISE;: > SiD"E'::"
News v News News
Simpan
Data |
wioLats Product — "
Product

Input Simpan
Data - Data
Admin Admin

Simpan
¥ Data Order 7/703ta Order / >
Y z z
. Konfirmasi Simpan
gty Dun /ol O s/ Bem [y
Payment Payment Y

& Input Simpan Data ‘
Data i Data — Delive >
Delivery Delivery 1

(o) - -

Gambar 3.10 flowchart administrator
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3.2.5 Struktur tabel
Struktur tabel pembuatan e-commerce world sport ini adalah sebagai
berikut :
1. Tabel Administrator
Tabel administrator digunakan untuk menyimpan data administrator
seperti username dan password e-commerce untuk melakuka autentifikasi.
Autentifikasi berguna sebagai hak akses user yang memiliki hak untuk
melakukan login sebagai admin ketika login. Struktur administrator
ditunjukkan pada tabel 3.1.

Tabel 3.1 Tabel Administrator

Field Tipe Length Keterangan
Id_admin varchar 11 Primary key
Username Varchar 18 -

Password p Varchar 15 -
Email Varchar 18 -
Nama Varchar 25 -
No_ponsel Varchar 13 -
Jenis_kelamin | Varchar 10 -
Alamat Varchar 30 -

2. Tabel Pelanggan

Tabel pelanggan digunakan untuk menyimpan data pelanggan yang
akan membeli barang atau transaksi di e-commerce world sport ini. Data
pelanggan meliputi data-data pribadi. Struktur tabel pelanggan ditujukkan
pada tabel no 3.2.

Tabel 3.2 Tabel Pelanggan
Field Tipe Length Keterangan
Id_pelanggan varchar 11 Primary key
Username Varchar 18 -
Password Varchar 15 -
Nama lengkap | Varchar 23 -
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Jenis_kelamin | Varchar 10 -
Tanggal lahir Date -
Provinsi Varchar 11 -
Id_Kota Varchar 11 -
Alamat Varchar 30 -
Kode_pos Int 6 -
No_telp Varchar 15 -
No_ponsel varchar 13 -
Email Varchar 18 -

3. Tabel Provinsi
Tabel provinsi digunakan untuk mengetahui tempat tujuan kemana

barang akan dikirimkan juga mengetahui tempat posisi costumer.
Struktural tabel provinsi ditunjukkan pada tabel 3.3.

4.

5.

Tabel 3.3 Tabel Provinsi
Field Tipe Length Keterangan
d _provinsi Varchar 11 Primary key
Provinsi Varchar 18 -
Tabel Kota

Tabel kota digunakan untuk mengetahui berapa biaya untuk ongkos
pengirimannya. Struktur tabel provinsi ditunjukkan tabel 3.4.
Tabel 3.4 Tabel Kota

Field Tipe Length Keterangan
Id_kota Varchar 11 Primary key
Provinsi Varchar 18 -
Kota Varchar 18 -
Ongkos_kirim | Int 6 -
Tabel Kategori

Tabel kotegori digunakan untuk membedakan jenis-jenis produk.
Struktur tabel kategori ditunjukkan pada tabel 3.5.
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6.

Tabel 3.5 Tabel Kategori

Field Tipe Length Keterangan
Id_kategori Varchar 11 Primary key
Nama_kategori | Varchar 25 -
Keterangan Varchar 150 -
Tabel Keranjang

Tabel keranjang digunakan untuk menyimpan data-data barang yang

dipilih pelanggan saat akan melakukan transaksi pembelian barang di e-
commerce world sport. Struktural tabel keranjang ditunjukkan pada tabel

3.6.
Tabel 3.6 Tabel Keranjang
] Field Tipe ‘Length | Keterangan
Id_keranjang Varchar 11 Primary key
No_keranjang | Varchar -
Jumlah Int -
Tanggal Date -
Jam Time -
Id_pelanggan Int 11 -
Id_produk Int 11 -
7. Tabel Produk

Tabel produk digunakan untuk menyimpan data dan jenis barang

yang dijual pada e-commerce world sport ini. Tabel produk juga
digunakan untuk menyimpan data spesifikasi produk. Struktur tabel

produk ditunjukkan pada tabel tabel 3.7

Tabel 3.7 Tabel Produk
Field Tipe Length Keterangan
1d |_produk varchar 11 anary key
Id_kategori varchar 11 -
Warna Varchar 10 -
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Ukuran varchar 2 -
Dimensi Varchar 15 -
Berat varchar 3

Nama_produk | Varchar 40 -
Merk Varchar 20 -
Harga Int 13 -
Stok Int 3 -
Keterangan varchar 150 -

8. Tabel Pemesanan

Tabel pemesanan digunakan untuk menyimpan semua data yang

sebelumnya berada didalam tabel keranjang. Tabel pemesanan memiliki

data produk, data pelanggan dan data keranjang belanja sebagai informasi
kepada pelanggan ketika melakukan pemesanan. Struktur tabel pemesanan

pada tanggal 3.8.
Tabel 3.8 Tabel Pemesanan
Field Tipe - Length Keterangan
Id_pesanan varchar 11 Primary key
Id_pelanggan Int 11 -
Tanggal Date -
Jam Time -
No_keranjang | Varchar 18 -
Id_produk Int 11 -
Status Varchar 9 -
1d_Provinsi Int 11 -
1d_Kota Int 11 -
Alamat Varchar 40 .
Total_bayar Int 15 -

9. Tabel pembayaran

Tabel pembayaran digunakan untuk menyimpan data konfirmasi
pembayaran yang ditelah dibayarkan oleh customer. Konfirmasi
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pembayaran diperlukan untuk mengkonfirmasi pembayaran setelah
melakukan pemesanan barang agar admin dapat melakukan pengiriman
barang yang dipesan oleh customer. Struktut tabel pembayaran

ditunjukkan pada tabel 3.9.
Tabel 3.9 Tabel Pembayaran
Field Tipe Length Keterangan
Id bayar Varchar 11 Primary key
Id_pesanan Varchar 11 -
Id_pelanggan Varchar 11 -
Tanggal Date -
Jam Time -
K bank Varchar 10 -
K_rek Varchar 18 -
K nama Varchar 30 -
D_bank Varchar 10 -
D_rek Varchar 18 -
D _nama Varchar 30 -
Jenis_bayar Varchar 15 -
Unik_tranfer Varchar 5 -
Bayar Int 15 -

10. Tabel pengiriman
Tabel pengiriman digunakan untuk menyimpan data pengiriman
barang agar customer mengetahui status barang yang dipesan dan
mengetahui posisi barang yang dikirimkan. Struktur tabel pengiriman
ditunjukkan pada tabel 3.10.
Tabel 3.10 Tabel Pengiriman

Field Tipe Length Keterangan
1d_linim Varchar 11 Primary key
Id_pesanan Varchar 11 -
Id_bayar Varchar 11 -
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Tanggal Date -
Jam Time -
Status Varchar 9 -
No_resi Varchar 15 -
Tracking Varchar 15 -
Keterangan Varchar 150 -

3.2.6 Desain Interface
1. Desain Halaman Utama
Halaman utama merupakan halaman yang pertama kali akan tampil
ketika sistem dijalankan dalam web browser. Desain halaman utama dapat
dilihat pada gambar 3.11

Header

Menu

Content

Footer

Gambar 3.11 Rancangan Halaman Utama
2. Desain Halaman Admin
Halaman admin merupakan halaman yang hanya dapat diakses oleh
orang yang bertugas mengelola e-commerce world sport. Halaman ini
digunakan untuk mengelola konten dari e-commerce world sport sehingga
dapat dilihat dan digunakan dengan nyaman oleh pelanggan maupun
pengunjung. Rancangan halaman admin dapat dilihat pada gambar 3.12.
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Gambar 3.12 halaman admin

26




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi Sistem

E-commerce yang dibuat memiliki tiga faktor penting yang harus ada dalam
pembuatannya yaitu : Sumber daya manusia, Perangkat lunak, dan perangkat
keras. E-commerce berbasis storefront model dimana sistem penjualannya seperti
kita datang ke toko olahraga dan kita memasukkan semua barang-barang yang kita
inginkan ke keranjang belanja, kemudian melakukan proses pembayaran hanya
lewat website.

E-commerce world sport adalah sebuah sistem jual beli online dimana akan
memasarkan produk — produk olahraga melalui sebuah e-commerce sebagai media
transaksi penjualan, pembelian, dan pemasaran. Dengan e-commerce world sport,
costumer dapat dipermudah dalam melakukan belanja dimana dapat melihat dan
mengetahui informasi spesifikasi tentang produk — produk yang dijual dengan
mudah dan cepat. Costumer dapat melakukan pemesanan, pembelian dan
pembayaran melalui infernet. Dengan E-commerce sebagai sistem yang mengatasi
segala keperluan customer yang berada dalam luar wilayah kota penjual dapat
ditangani dengan baik dan cepat.

4.2 Pengujian sistem

Pengujian sistem merupakan tahap uji coba terhadap sistem yang telah
dibuat. Pengujian sistem dilakukan untuk mengidentifikasi masalah pada sistem
bila terjadi kesalahan dan bertujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan
aplikasi ini bisa diterapkan.

4.2.1 Tampilan User Interface

Pada tampilan e-commerce dibuat dengan sederhana agar bisa
mempermudah pengguna (user) dalam memahami alur dalam transaksi dalam e-
commerce tersebut. Tampilan tampilan halaman e-commerce ini dibagi menjadi
beberapa bagian diantaranya :
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4.2.1.1 Tampilan Halaman Utama

Tampilan halaman utama (home) yang menampilkan halaman awal ketika
memasuki e-commerce world sport akan menunjukkan produk — produk yang
terbaru yang ada pada e-commerce world sport. katalog produk yang ditampilkan
berupa gambar produk, harga produk, merek produk dan sekilas deskripsi pada
pada tiap produk. Berikut merupakan tampilan menu utama yang ditunjukkan
pada gambar 4.1.
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Gambar 4.1 Tampilan Halaman Utama (Home)
Pada tampilan halaman utama menampilkan pencarian produk, register,
login dan pengurutan produk. Tampilan menu utama menampilkan menu home,

menu produk, menu category, Profile, dan FAQ.

4.2.1.2 Tampilan Halaman Produk

Tampilan halaman produk merupakan tampilan yang yang menyajikan
semua produk yang dijual pada e-commerce world sport. Pada tampilan menu
produk akan deskripsi tentang produk, harga produk, merek produk dan tampilan
gambar produk. Produk ditampilkan dengan batasan 15 item pada tiap halaman
sehingga pengunjung dapat memiliki pilihan yang cukup banyak pada tiap
halaman. Halaman yang ada. Tampilan menu produk ditunjukan pada gambar 4.2.
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Gambar 4.2 Tampilan Halaman Produk

4.2.1.3 Tampilan Halaman Administrator

Tampilan halaman administrator berisi halaman tampilan data yang
digunkan untuk melakukan proses input edit dan hapus data yang tiap ~ tiap data
pada proses masing — masing tabel dan hanya dimiliki oleh admin. Seperti yang
ditunjukkan pada gambar 4.3
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Gambar 4.3 Tampilan Halaman Administrator.
Tampilan menu administrator terbagi beberapa halaman seperti halnya,
admin, data konsumen, data provinsi, data kota, data produk, data pemesanan,

data pembayaran, pengiriman dan lain-lain.
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4.2.1.4 Tampilan Halaman Profile

Tampilan halaman profile menampilkan halaman yang berisi informasi
penjual pada e-commerce world sport. Tampilan menu profile merupakan
tampilan halaman biodata penjual yang berisi email, lokasi, kota, provinsi dimana
penjual bertempat tinggal, no telpon, ponsel dan sebagainya. Seperti pada gambar
4.4.

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Profile

4.2.1.5 Tampilan Halaman FAQ

Tampilan Halaman FAQ (Frequently Asked Questions) merupakan
tampilan daftar kumpulan pertanyaan dan jawaban yang sering di pertanyakan
yang berhubungan dengan e-commerce world sport. tampilan halaman menu

FAQ di tunjukkan seperti pada gambar 4.5.
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Gambar 4.5 Tampilan Halaman FAQ
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4.2.1.6 Tampilan Halaman Detail Produk

Tampilan Halaman Detail Produk berisi halaman yang menampilkan detail
produk yang menunjukkan gambar produk, nama produk, manufaktur produk,
model produk, Harga, Ukuran, Warna, Dimensi, Berat, Jumlah dan Deskripsi.
Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.6.
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Gambar 4.6 Tampilan Halaman Detail Produk
Tampilan halaman detail produk dapat dibuka dengan meng-klik /ink pada
nama produk. Halaman detail produk bertujuan untuk menampilkan spesifikasi
lengkap tentang produk dari katalog produk agar dapat dilihat dengan
spesifikasinya dengan lebih lengkap dari tampilan halaman produk.

4.2.1.7 Tampilan Halaman Sign Up

Tampilan halaman signup berisi halaman form pendaftaran pengunjung
untuk menjadi anggota yang memiliki kelebihan dalam melakukan checkout dan
memiliki identitas sebagai membership. Pada halaman signup berisi form
pengisian nama depan, nama belakang, email, no ponsel, no telpon, jenis kelamin,
alamat, provinsi, kota, kode pos dan juga terdapat menentukan username dan
password. Pengunjung yang mendaftar menjadi anggota untuk membaca wuser
agreement dan Privacy policy kemudian menekan tombol submit untuk untuk
melakukan proses daftar. Tampilan halaman form ditunjukkan seperti pada
gambar 4.7.
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Gambar 4.7 Tampilan Menu Sign up
Didalam melakukan pendaftaran menjadi membership pengunjung
diharuskan untuk melakukan pengisian pada setiap field — field yang ada untuk
dapat melengkapi data anggota.

4.2.1.8 Tampilan Login

Tampilan Jogin pada e-commerce world sport pada posisi header yang
menampilkan form pengisian username dan password. Tampilan login berada
pada setiap halaman seperti halnya: tampilan halaman home, halaman produk,
halaman category, tampilan halaman profile, dan halaman FAQ. Untuk dapat
melakukan dapat masuk ke halaman wuser atau membership pengunjung
diharuskan untuk memiliki username dan password yang dapat dibuat didalam
halaman signup secara gratis. Tampilan Login di tunjukkan seperti pada gambar
4.8.
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Gambar 4.8 Tampilan Login

4.2.1.9 Tampilan Halaman User

Tampilan halaman user merupakan halaman profil anggota atau
membership yang menampilkan menu — menu untuk dapat mengubah profil
anggota seperti halnya profil anggota, password, alamat anggota, daftar

pemesanan dan pengiriman produk.

WORLD
SPORT

Gambar 4.9 Tampilan Halaman User

4.2.1.10 Tampilan Halaman Ubah Akun

Tampilan halaman ubah akun merupakan halaman mengubah informasi
profil anggota. Tampilan ubah akun berfungsi untuk mengubah profil anggota
untuk dapat mendapatkan data terbaru dari anggota. Tampilan halaman ubah akun
ditunjukkan pada gambar 4.10.
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Gambar 4.10 Tampilan Halaman Ubah Akun

4.2.1.11 Tampilan Halaman Ubah Password

Tampilan menu ubah password merupakan tampilan yang berfungsi

melakuan penggantian terhadap password pengguna. Dalam halaman ubah

password pengguna tinggal menginputkan password baru yang aka diubah dan

mengisi field konfirmasi password. Tampilan ubah password ditunjukkan pad

halaman 4.11.

HWORLD
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Gambar 4.11 Tampilan Halaman Ubah Password
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4.2.1.12 Tampilan Halaman Ubah Alamat

Tampian halaman ubah alamat befungsi melakukan checkout untuk
mengunakan alamat pada data pengguna. Fungsi halaman ini berguna untuk ketika
pengguna ingin mengganti halaman checkoutnya. Tampilan halaman ubah alamat
ditunjukkan seperti pada gambar 4.12.
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Gambar 4.12 Tampilan Halaman Ubah Alamat

4.2.1.13 Tampilan Halaman Daftar Pemesanan

Tampilan daftar pemesanan berisikan informasi — informasi pemesanan
yang ada dan menampilkan riwayat dari pemesanan anggota. Dalam halaman
daftar pemesanan member disajikan data pemesanan yang telah dilakukan selama
sebelum melakukan proses shipping atau telah melalui proses tersebut. Tampilan
halama daftar pesanan ditunjukkan pada gambar 4.13.
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Gambar 4.13 Tampilan Halaman Daftar Pemesanan
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4.2.1.14 Tampilan Halaman keranjang

Halaman keranjang belanjan merupakan bentuk dari troli untuk dapat
menampung barang yang dipilih untuk dimasukkan ke troli untuk dibawa ke kasir.
Tampilan keranjang belanja berisi list data produk yang ingin dibawa ke kasir
untuk proses pembayaran. Dalam halaman keranjang belanja pengguna dapat
melihat tanggal, item yang dipilih, jumlah, harga satuan hingga total harga yang
harus dibayar seperti pada gambar 4.14.

WORLD
SPORT

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Keranjang

4.2.1.15 Tampilan Halaman Checkout Alamat

Halaman checkout alamat merupakan bentuk kelanjutan dari proses
keranjang belanja yang berfungsi untuk melakukan input pengiriman alamat
kemana barang akan dikirimkan nantinya. Tampilan gambar checkout ditunjukan
pada gambar 4.15.
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Gambar 4.15 Tampilan Halaman Checkout Alamat
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4.2.1.16 Tampilan Halaman Detail Pemesanan

Halaman detail pemesanan merupakan halaman yang memberikan
informasi tentang email pelanggan, no ponsel pelanggan, alamat pelanggan, kode
pemesanan, kode keranjang, status pemesanan, tanggal pemesanan. Jam
pemesanan, total tagihan. Metode pengiriman dan informasi bank untuk
mentranfer uang. Informasi yang telah di pilih sebelumnya di tampilkan kepada
pelanggan di tunjukkan pada gambar 4.16.
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Gambar 4.16 Tampilan Halaman Detail Pemesanan

4.2.1.17 Tampilan Halaman Konfirmasi Pembayaran

Halaman konfirmasi pembayaran merupakan tampilan pelanggan
melakukan konfirmasi pembayaran akan pemesanan dengan mengisi form nama
bank, no rekening, unik tranfer(jika pelanggan mengisinya dalam tranfer), nama
pemilik rekening, dan jumlah nominal harga yang ditranfer untuk melakukan
pembayaran. Pelanggan juga diharuskan mengisi salah satu pilihan bank yang
disediakan untuk mengkonfirmasi tranfer yang dilakukan ke rekening BCA atau
Mandiri seperti pada gambar 4.17.
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Gambar 4.17 Tampilan Halaman Konfirmasi Pembayaran

4.2.1.18 Tampilan Halaman Detail Checkout Pemesanan

Halaman detail checkout pemesanan merupakan tampilan halaman yang
menunjukkan informasi pemesanan yang telah di konfirmasi pembayarannya
untuk dapat segera di packing dan di kirimkan. Halaman detail checkout
pemesanan menunjukkan kode pemesanan, nama penerima beserta alamat, email,
no ponsel, metode pengiriman, kode keranjang dan tanggal pemesanan seperti

pada gambar 4.18.
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Gambar 4.18 Tampilan Halaman Detail Chekcout Pemesanan
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4.2.1.19 Tampilan Halaman Admin

Tampilan halaman admin pada administrator berisi halaman tampilan data
yang digunakan untuk menampilkan data dari tabel admin untuk disajikan kepada
petugas atau administrator. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.19.
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Gambear 4.19 Tampilan Halaman Admin
Tampilan halaman admin memiliki field tabel seperti halnya nomor, id

admin, username, password, email, nama, no ponsel, jenis kelamin, dan alamat.

4.2.1.20 Tampilan Halaman Tambah Admin

Tampilan halaman tambah admin pada administrator berisi halaman
tampilan data yang digunakan untuk melakukan proses input data pada tabel
admin. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.20.
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Gambar 4.20 Tampilan Halaman Tambah Admin
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Tampilan halaman tambah admin memiliki field table seperti halnya
nomor, id admin, username, password, email, nama, no ponsel, jenis kelamin, dan
alamat. Field — field tersebut akan digunakan untuk melakukan input data biodata
admin yang dapat mengakses halaman admin nantinya.

4.2.1.21 Tampilan Halaman Ubah Admin

Tampilan halaman ubah admin pada administrator berisi halaman
tampilan data yang digunakan untuk melakukan proses ubah data pada tabel
admin. Data yang tampil dalam halaman ubah admin merupakan data yang di pilih
oleh administrator untuk dilakukan pengubahan jika diperlukan. Seperti yang
ditunjukkan pada gambar 4.21.
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Gambar 4.21 Tampilan Halaman ubah Admin
Tampilan halaman ubah admin memiliki field table yang telah tersisi pada
id admin yang di tunjuk untuk diubah seperti halnya nomor, id admin, username,
password, email, nama, no ponsel, jenis kelamin, dan alamat. Field — field tersebut
akan digunakan untuk melakukan pengubahan biodata admin yang dapat
mengakses halaman admin nantinya. Halaman ubah admin dapat melakukan
pengubahan data username, password, email admin, nama lengkap, jenis kelamin,

no ponsel, dan alamat.
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4.3 Pengujian
4.3.1 Pengujian Fungsional Sistem

Pengujian fungsional sistem merupakan proses untuk menemukan adanya
kesalahan atau tidak pada aplikasi, sebelum aplikasitersebut diberikan kepada
user. Selain itu pengujian ini sangatlah diperlukan untuk mengetahui tingkat
keakuratan aplikasi media pembelajaran yang dirancang. Pengujian dikatakan baik
dan berhasil jika memiliki peluang untuk memunculkan dan mendapatkan
kesalahan yang belum diketahui. Bukan untuk memastikan tidak ada kesalahan
tetapi untuk mencari sebanyak mungkin kesalahan yang ada dalam aplikasi.

Pengujian aplikasi dilakukan untuk mengetahui atau mendeteksi jika
terjadi error pada aplikasi saat dijalankan. Pada pangujian aplikasi ini dilakukan
pada laptop Asus K42F dengan operating systemWindows 7 Ultimate 64-bit.

Tabel 4.1. Hasil Pengujian fungsional sistem e-commerce worldsport
menggunakan storefront model.

Form Uji Mozilla | Internet | Google
Firefox | Explorer | Chrome
Katalog
Produk | y v
Proses
ors J v v
Proses
Tambah ) v v
User
Proses Edit
User v v v
Proses
Tambah ¥ ) v
Data
Proses Ubah
Data v v v
Proses
pencarian v v v
Proses pilih J X N
menu
Proses
tampilkan v v v
data
Proses
tampilkan v v )
user
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Keterangan simbol:
v’ =bisa
X=tidak bisa

Prosentase Pengujian Kinerja pada browser

23X 100 % =96 %
30

Keterangan :
Pengujian menunjukkan bahwa 29 dari 30 fitur pada browser berhasil, sechingga
memperoleh prosentase 96 %.

4.3.2 Pengujian Sistem Operasi

Pengujian operating systemAplikasi media pembelajaran fisika berbasis
multimedia ini. Pada pengujian menggunakan 3 macam operating system dengan
type yang berbeda. Seperti pada tabel 4.2

Tabel 4.2. Tabel Pengujian Sistem Operasi

Pengujian OperatingSystem
No. Operating System Type Berjalannya
Aplikasi

1 WindowsXP 32-bit v

2 Windows 7 32-bit v

2 Windows 7 64-bit v

3 Windows 8 64-bit v

v’ = berhasil

X= gagal

§x 100 % =100 %

Pada tabel 4.2 menjelaskan bahwa e-commerce worldsport menggunakan
sotrefront model ini 4 dari 4 Operating system pada Windows dapat berjalan di
hampir semua Operating system dengan rata — rata dari tingkat keakuratan hingga

mencapai 100 %.
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4.3.3 Pengujian User

Pengujian user pada Aplikasi e-commerce worldsport menggunakan
storefront model ini dilakukan dengan memberikan beberapa pertanyaan kepada
user yang didasarkan atas pengujian sistem e-commerce. Pengujian wuser ini
dilakukan kepada 16 orang responden untuk memberikan penilaian terhadap e-
commerce worldsport menggunakan storefront model. Pengujian juga
menganalisa usia, pekerjaan, jenis kelamin, pengalaman melakukan transaksi
online, dan pengalaman menggunakan e-commerce.

Hasil dari survei usia responden adalah 25 % responden berusia dibawah
22 tahun dan 75 % responden berusia antara 22 hingga 35 tahun. Hasil dari analisa
survei pekerjaan responden adalah 50 % responden merupakan pelajar atau
mahasiswa, 44 % responden merupakan karyawan dan 6 % responden merupakan
wiraswasta. hasil dari survei jenis kelamin responden adalah 50 % responden
berjenis kelamin laki — laki dan 50 % responden berjenis kelamin perempuan.
Hasil dari survei pengalaman responden dalam bertransaksi online adalah 63 %
responden pernah melakukan transaksi online sebelumnya dan 36 % responden
tidak pernah melakukan transaksi online sebelumnya. .Adapun hasil dari
pengujian user ini ditunjukkan pada tabel dibawah ini.
Tabel 4.3. Hasil Pengujian sistem kepada pengguna(user)

No | Pertanyaan oo Niéa:g:m;‘()urang_
2 kegﬁﬁ;n W 3% | 1%
4 Pe‘;li‘:th:n':'a“ 25% | 63% | 12%
7 E::g“;::: 31% | 63% 6%
8 K::I);g:::n 25% | 56% 19%
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Persentase Pengujian pengguna(user)

1. Tampilan aplikasi

—= X 100 % = 6 % penillaian baik

T2 X 100 % = 63 % penillaian cukup

=X 100 % = 31 % penillaian kurang

Keterangan :
Pengujian menunjukkan bahwa 1 dari 16 user memilih baik untuk tampilan
aplikasi, sehingga memperoleh prosentase 4 %, 63 % responden memilih cukup
dan 31 % responden memilih kurang.

2. Tingkat kemudahan
= X 100 % = 50 % penillaian baik

= X 100 % = 31 % penillaian cukup

% X 100 % = 19 % penillaian kurang

Keterangan :
Pengujian menunjukkan bahwa 8 dari 16 user memilih baik untuk tingkat
kemudahan, sehingga memperoleh prosentase 50 %, 31 % responden memilih
cukup dan 19 % responden memilih kurang.

3. Fitur yang tersedia

— X 100 % = 44 % penillaian baik

=X 100 % = 56 % penillaian cukup

%x 100 % = 0 % penillaian kurang

Keterangan :
Pengujian menunjukkan bahwa 7 dari 16 user memilih baik untuk ditur yang
tersedia, sehingga memperoleh prosentase 44 %, 56 % responden memilih cukup
dan 0 % responden memilih kurang.



4. Pemahaman Sistem

= X 100 % = 25 % penillaian baik

vy Ty

22X 100 % = 63 % penillaian cukup

=X 100 % = 12 % penillaian kurang

W

16 user memilih baik untuk pemahan
e 25 %, 63 % responden memilih cukup

. Ketersediaan informasi

— X 100 % =44 % penillaian baik

.18_5 X 100 % = 50 % penillaian cukup

=X 100 % = 6 % penillaian kurang

Keterangan :
Pengujian menunjukkan bahwa 7 dari 16 user memilih baik untuk ketersediaan
informasi, sehingga memperoleh prosentase 44 %, 50 % responden memilih
cukup dan 6 % responden memilih kurang.

6. Pelayanan sistem

= X 100 % =25 % penillaian baik

T X 100 % = 69 % penillaian cukup

-11—6X 100 % = 6 % penillaian kurang

Keterangan :

7.

Pengujian menunjukkan bahwa 4 dari

16 user memilih baik untuk pelayanan

sistem, sehingga memperoleh prosentase 25 %, 69 % responden memilih cukup

dan 6 % responden memilih kurang.

Kepuasan pengguna

= X 100 % = 31 % penillaian baik

fEX 100 % = 6 % penillaian kurang

45



Keterangan :
Pengujian menunjukkan bahwa 5 dari 16 user memilih baik untuk kepuasan

pengguna, sehingga memperoleh prosentase 31 %, 63 % responden memilih
cukup dan 6 % responden memilih kurang,

8. Kenyamanan pengguna

= X 100 % =25 % penillaian baik

= X 100 % = 56 % penillaian cukup

%X 100 % = 19 % penillaian kurang

Keterangan :
Pengujian menunjukkan bahwa 4 dari 16 user memilih baik untuk tampilan

aplikasi, sehingga memperoleh prosentase 25 %, 56 % responden memilih cukup
dan 19 % responden memilih kurang.
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BABV
PENUTUP

1.1 Kesimpulan

Dari penelitian yang dilakukan maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Hasil Pengujian fungsional sistem e-commerce worldsport menggunakan
storefront model dalam kinerja sistem pada browser menunjukkan bahwa 29
dari 30 fitur pada browser berhasil, sehingga memperoleh prosentase 96 %

2. Pengujian aplikasi ini 4 dari 4 operating system pada Windows dapat
berjalan di semua Operating system dengan rata — rata dari tingkat
keakuratan hingga mencapai 100 %.

1.2 Saran
Dalam pembuatan e-commerce world sport mengunakan storefront model
ini masih jauh dari sempurna. Karena masih banyaknya kekurangan - kekurangan
yang perlu untuk ditambahkan antara lain :
1. Perbaikan sistem agar dapat memfasilitasi user dalam transaksi menggunakan
E-banking dan E-wallet untuk mempermudah dan memberika efisiensi.
2. Penambahan pelacakan pengiriman barang dengan menggunakan peta.
Tampilan yang dapat dikembangkan peambahan animasi pada tampilan e-

commerce.
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sport ini ?
a) Baik

@ Cukup
¢) Kurang

7) Bagaimna menurut Anda tingkat kemudahan penggunaan e-commerce world
sport tersebut ?
@ Baik
b) Cukup
c¢) Kurang

8) Bagaimana menurut Anda fitur — fitur yang tersedia pada e-commerce world
sport tersebut ?
Q Baik
b) Cukup

c¢) Kurang

9) Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce
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world sport ini ?
a) Baik

(®) Cukup
¢) Kurang
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a) Pelajar / mahasiswa

Karyawan

c) Wiraswasta

d) Lain - lain, sebutkan ...........oooooienreeee
3) Jenis kelamin :
Pria

b) Wanita

4) Apakah Anda pernah bertransaksi secara online :

Tanda Tangan

=




5) Apakah Anda pemah melakukan transaksi online dengan menggunakan
webstore / e-commerce sebclumnya :

a) Ya

Tidak

6) -Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari e-commerce world

sport ini ?

¢) Kurang

7) Bagaimna menurut Anda tingkat kemudahan penggunaan e-commerce world
sport tersebut ?
Baik
b) Cukup
c) Kurang

8) Bagaimana menurut Anda fitur - fitur yang tersedia pada e-comumerce world
sport tersebut ?
Baik
b) Cukup
¢) Kurang

9) Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce
world sport tersebut ?
a) Baik
@ Cukup

¢) Kurang



10) Bagaimana menurut Anda penyajian informasi yang ada pada e-commerce

world sport in1 ?

a) Baik

@ Cukup

¢) Kurang

11) Bagaimana menurut Anda e-commerce world sport melayani anda dalam

melakukan pembelian barang kebutuhan anda ?

c¢) Kurang

12) Bagaimana menurut Anda tingkat kepuasan dalam melakukan transaksi online

dengan e-commerce world sport ini ?

a) ) Baik
b) Cukup
¢) Kurang

13) Bagaimana menurut Anda kenyamanan menggunakan e-commerce world
sport untuk bertransaksi online ?

a) Baik

@ Cukup

¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : E-COMMERCE WORLD SPORT MENGGUNAKAN

STOREFRONT MODEL
NAMA RESPONDEN : Setystoah faror Rickd Tanda Tangan

gmsil-Con )
ALAMAT 5. Korong Aoy ngf 89 beedlir ; %%

1) Usia Anda saat ini :
a) <22 tahun
@ 22 — 35 tahun
¢) 36 -55 tahun
d) > 55 tahun

2) Pekerjaan Anda saat ini :
@ Pelajar / mahasiswa
b) Karyawan
c) Wiraswasta

d) Lain - lain, sebutkan ...

3) Jenis kelamin :

Pria

b) Wanita

4) Apakaii Anda pernah bertransaksi secara online :
b) Tidak



5) Apakah Anda pernah melakukan transaksi online dengan menggunakan
webstore / e-commerce sebelumnya :

@Ya

b) Tidak

6) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari e-commerce world

sport ini ?

¢) Kurang

7) Bagaimna menurut Anda tingkat kemudahan penggunaan e-commerce world
sport tersebut ?
a) Baik

Cukup

c) Kurang

8) Bagaimana menurut Anda fitur - fitur yang tersedia pada e-commerce world
sport tersebut ?
Baik
b) Cukup
c¢) Kurang

9) Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce
world sport tersebut ?

a) Baik

@ Cukup

c) I}urang



10) Bagaimana menurut Anda penyajian informasi yang ada pada e-commerce

world sport ini ?

11)Bagaimana menurut Anda e-commerce world sport melayani anda dalam
melakukan pembelian barang kebutuhan anda ?

a) Baik

Cukup

c) Kurang

12) Bagaimana menurut Anda tingkat kepuasan dalam melakukan transaksi online

dengan e-commerce world sport ini ?
a) Baik

(® Cukuwp
‘ ¢) Kurang

13)Bagaimana menurut Anda kenyamanan menggunakan e-commerce world
sport untuk bertransaksi online ?
@ Baik
b) Cukup
¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : EECOMMERCE WORLD SPORT MENGGUNAKAN

Tanda Tangan

[t

STOREFRONT MODEL
NAMA RESPONDEN : 4 As Cuomennoinn
EMAIL WW @ M
ALAMAT f Yy P :Z: M"}
’53’77 64/6«@7"&”7“7 £ Lty

1) Usia Anda saat ini :
a) <22 tahun
Y. 22 - 35 tahun
¢) 36-55tahun
d) > 55 tahun

2) Pekerjaan Anda saat ini :
}K Pelajar / mahasiswa
b) Karyawan
c¢) Wiraswasta

d) Lain - lain, sebutkan ...

3) Jenis kelamin :
W Pria
b) Wanita

4) Apakah Anda pernah bertransaksi secara online :
a) Ya

}k Tidak




5) Apakah Anda pemah melakukan transaksi online dengan menggunakan
webstore / e-commerce sebelumnya :
a) Ya
b¥. Tidak

6) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari e-commerce world
sport ini ?
a) Baik

>&) Cukup

¢) Kurang

7) Bagaimna menurut Anda tingkat kemudahan penggunaan e-commerce world

sport tersebut ?

c¢) Kurang

8) Bagaimana menurut Anda fitur - fitur yang tersedia pada e-commerce world
sport tersebut ?
a) Baik
b) Cukup
) Kurang

9) Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce
world sport tersebut ?
a) Baik

% Cukup

¢) Kurang



10) Bagaimana menurut Anda penyajian informasi yang ada pada e-commerce
world sport ini ?
a) Baik
~8} Cukup

¢) Kurang

11) Bagaimana menurut Anda e-commerce world sport melayani anda dalam
melakukan pembelian barang kebutuhan anda ?
a) Baik
% Cukup
c¢) Kurang

12) Bagaimana menurut Anda tingkat kepuasan dalam melakukan transaksi online
dengah e-commerce world sport ini ?
A Baik
b) Cukup
¢) Kurang

13) Bagaimana menurut Anda kenyamanan menggunakan e-commerce world
sport untuk bertransaksi online ?
a) Baik

) Cukup

¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : E-=COMMERCE WORLD SPORT MENGGUNAKAN

STOREFRONT MODEL

NAMA RESPONDEN : Lhati€ Aach Kusels
EMAIL i AakrOld . 3] @ Gt Com,

1) Usia Anda saat ini :
a) <22 tahun
() 22-35 tahun
¢) 36-55 tahun
d) > 55 tahun

2) Pekerjaan Anda saat ini :
@) Pelajar / mahasiswa
b) Karyawan
c) Wiraswasta

d) Lain - lain, sebutkan ...

3) Jenis kelamin :

@Pria

b) Wanita

4) Apakah Anda pernah bertransaksi secara online .

@Ya

b) Tidak

Tanda Tangan




5) Apakah Anda pernah melakukan transaksi online dengan menggunakan
webstore / e-commerce sebelumnya :

a) Ya

@" Tidak

6) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari e-commerce world
sport ini ?
a) Baik
® Cukup
¢) Kurang

7) Bagaimna menurut Anda tingkat kemudahan penggunaan e-commerce world
sport tersebut ?
a) Baik

@ Cukup

¢) Kurang

8) Bagaimana menurut Anda fitur — fitur yang tersedia pada e-commerce world
sport tersebut ?
a) Baik
Cukup

b)
@ Kurang

9) Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce
world sport tersebut ?
a) Baik
b) Cukup

Kb Kurang



10) Bagaimana menurut Anda penyajian informasi yang ada pada e-commerce

world sport ini ?
a) Baik

@ Cukup

¢) Kurang

11) Bagaimana menurut Anda e-commerce world sport melayani anda dalam
melakukan pembelian barang kebutuhan anda ?
. Baik
b) Cukup
¢) Kurang

12) Bagaimana menurut Anda tingkat kepuasan dalam melakukan transaksi online

Baik
b) Cukup
¢) Kurang

dengan e-commerce world sport ini ?
6;

13)Bagaimana menurut Anda kenyamanan menggunakan e-commerce world
sport untuk bertransaksi online ?
a) Baik
b) Cukup
?y\ Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : E-COMMERCE WORLD SPORT MENGGUNAKAN
STOREFRONT MODEL

NAMA RESPONDEN : (Owoe  Anggreint Tanda Tangan
EMAIL . Oabie -guhho 3@9ahooraom -
ALAMAT . 3]. Embony prentes &g SV

1) Usia Anda saat ini :

@ < 22 tahun

b) 22 -35 tahun
c) 36-55tahun
d) > 55 tahun

2) Pekerjaan Anda saat ini :

a) Pelajar / mahasiswa

Karyawan

¢) Wiraswasta

d) Lain — lain, sebutkan ...

3) Jenis kelamin :

4) Apakah Anda pernah berts ansaksi secara online :

s

b) Tidak



5) Apakah Anda pernah melakukan transaksi online dengan menggunakan

webstore / e-commerce sebelumnya :
a) Ya
(b)) Tidak
6) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari e-commerce world

sport ini ?
a) Baik

Cukup

¢) Kurang

7) Bagaimna menurut Anda tingkat kemudahan penggunaan e-commerce world
sport tersebut ?
@ Baik
b) Cukup
c) Kurang

8) Bagaimana menurut Anda fitur — fitur yang tersedia pada e-commerce world

sport tersebut ?

Baik

b) Cukup

¢) Kurang

9) Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce

world sport tersebut ?
a) Baik
Cg:)y Cukup

c¢) Kurang



10) Bagaimana menurut Anda penyajian informasi yang ada pada e-commerce

world sport ini ?
a) Baik

Cukup

¢) Kurang

11)Bagaimana menurut Anda e-commerce world sport melayani anda dalam
melakukan pembelian barang kebutuhan anda ?
a) Baik

Cukup

¢) Kurang

12) Bagaimana menurut Anda tingkat kepuasan dalam melakukan transaksi online

dengan e-commerce world sport ini ?

a) Baik

@ Cukup

c¢) Kurang

13)Bagaimana menurut Anda kenyamanan menggunakan e-commerce world
sport untuk bertransaksi online ?
a) Baik

@ Cukup

¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : E-COMMERCE WORLD SPORT MENGGUNAKAN
STOREFRONT MODEL

NAMA RESPONDEN : fsa 4o Lk Tanda Tangan
EMAIL : A imanatio @ yahdo. cam
ALAMAT 2 Tamplek - Cadirgan -puncu

n

1) Usia Anda saat ni
a) <22 tahun
&) 22 - 35 tahun
¢) 36 -55 tahun
d) > 55 tahun

2) Pekerjaan Anda saat ini
a) Pelajar / mahasiswa
@ Karyawan
¢) Wiraswasta

d) Lain - lain, sebutkan ..o

3) Jenis kelamin :
a) Pria
&) Wanita

4} Apakah Anda pernah bertransaksi sccara online !

a) Ya

K Tidak



5) Apakah Anda perah melakukan transaksi online dengan menggunakan
webstore / e-commerce sebelumnya :
a) Ya
© Tidak

6) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari e-commerce world
sport ini ?
a) Baik
© Cukup
¢) Kurang

7) Bagaimna menurut Anda tingkat kemudahan penggunaan €-COmmerce world
sport tersebut ?
@ Baik
b) Cukup
¢) Kurang

8) Bagaimana menurut Anda fitur - fitur yang tersedia pada e-commerce world

sport tersebut ?

@) Baik
b) Cukup
c¢) Kurang

9) Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce
world sport tersebut ?
@) Baik
b) Cukup

c¢) Kurang



10) Bagaimana menurut Anda penyajian informasi yang ada pada e-commerce
world sport ini ?
@ Baik
b) Cukup

¢) Kurang

11) Bagaimana menurut Anda e-commerce world sport melayani anda dalam
melakukan pembelian barang kebutuhan anda ?
@ Baik
b) Cukup
¢) Kurang

12) Bagaimana menurut Anda tingkat kepuasan dalam melakukan transaksi online
dengan e-commerce world sport ini ?
a) Baik

@ Cukup
c¢) Kurang

13) Bagaimana menurut Anda kenyamanan menggunakan e-commerce world
sport untuk bertransaksi online ?
a) Baik

©) Cukup
¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : E-=COMMERCE WORLD SPORT MENGGUNAKAN

STOREFRONT MODEL
NAMA RESPONDEN : {010
EMAIL :
ALAMAT

Tanda Tangan

1) Usia Anda saat ini
a) <22 tahun
22 - 35 tahun
¢) 36 -55tahun
d) > 55 tahun

2) Pekerjaan Anda saat ini :

a) Pelajar / mahasiswa

Karyawan

c) Wiraswasta

d) Lain - lam, sebutkan ........coccveeiiieiiene

3) Jenis kelamin :

a) Pria

Wanita

4j) Apakah Anda pernah bertransaksi secara online

Ya

b) Tidak




5) Apakah Anda pernah melakukan transaksi online dengan menggunakan

webstore / e-commerce sebelumnya

6) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari e-commerce world
sport ini ?

a) Baik

7) Bagaimna menurut Anda tingkat kemudahan penggunaan e-commerce world

sport tersebut ?

a) Baik
Cukup
c¢) Kurang

8) Bagaimana menurut Anda fitur - fitur yang tersedia pada e-commerce world
sport tersebut ?
a) Baik
b) Cukup

@ Kurang

9) Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce
world sport tersebut ?
a) Baik



10) Bagaimana menurut Anda penyajian informasi yang ada pada e-commerce

world sport in1 ?

a) Baik

11)Bagaimana menurut Anda e-commerce world sport melayani anda dalam
melakukan pembelian barang kebutuhan anda ?

a) Baik

Cukup

¢) Kurang

12) Bagaimana menurut Anda tingkat kepuasan dalam melakukan transaksi online

dengan e-commerce world sport ini ?

a) Baik

Cukup

¢) Kurang

13)Bagaimana menurut Anda kenyamanan menggunakan e-commerce world
sport untuk bertransakst online ?

a) Baik

Cukup

¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : E<COMMERCE WORLD SPORT MENGGUNAKAN
STOREFRONT MODEL

NAMA RESPONDEN : Tanda Tangan

EMAIL : Wmhv;ln, tabrghe 25€Cyanoocom
ALAMAT . 9(. evwohago Play 23 Maloy

1) Usia Anda saat ini :
a) <22 tahun
@ 22 - 35 tahun
¢) 36-55 tahun
d) > 55 tahun

2) Pekerjaan Anda saat ini
@ Pelajar / mahasiswa
b) Karyawan
c¢) Wiraswasta

d) Lain - lain, sebutkan ..o

3) Jenis kelamin :

@ Pria

b) Wanita

4) Apakah Anda pernah beriransaksi secara onine .

g Ya
b) Tidak



5)

6)

7

8)

9)

Apakah Anda pernah melakukan transaksi online dengan menggunakan

webstore / e-commerce sebelumnya :

@)) Ya

b) Tidak

Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari e-commerce world
sport in1 ?

a) Baik

b) Cukup

¢ Kurang

Bagaimna menurut Anda tingkat kemudahan penggunaan e-commerce world
sport tersebut ?

a) Baik

& Cukup

c) Kurang

Bagaimana menurut Anda fitur — fitur yang tersedia pada e-commerce world
sport tersebut ?

&) Baik

b) Cukup

¢) Kurang

Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce
world sport tersebut ?

a) Baik

© Cukup

¢) Kurang



10) Bagaimana menurut Anda penyajian informasi yang ada pada e-commerce
world sport in1 ?
a) Baik
@) Cukup
¢) Kurang

11) Bagaimana menurut Anda e-commerce world sport melayani anda dalam

melakukan pembelian barang kebutuhan anda ?

a) Baik
(® Cukup
c¢) Kurang

12) Bagaimana menurut Anda tingkat kepuasan dalam melakukan transaksi online
dengan e-commerce world sport ini ?
¢) Baik
b) Cukup
¢) Kurang

13) Bagaimana menurut Anda kenyamanan menggunakan e-commerce world
sport untuk bertransaksi online ?
@ Baik
b) Cukup
¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : E-=COMMERCE WORLD SPORT MENGGUNAKAN
STOREFRONT MODEL

NAMA RESPONDEN : b\l‘k Magina A Tanda Tangan

EMAIL . \m‘lﬂm e(¥tha Q ‘3\"1&] .con .
ALAMAT  Vebtei

1) Usia Anda saat ini :
@ <22 tahun
b) 22 -35 tahun
c) 36-55tahun
d) > 55 tahun

2) Pekerjaan Anda saat ini :
@ Pelajar / mahasiswa
b) Karyawan
¢) Wiraswasta

d) Lain - lain, sebutkan ............ccccceveeienns

3) Jenis kelamin :
a) Pria
® Wanita

4) Apakah Anda pernah bertransaksi secara online :

® Ya
b) Tidak



5)

6)

)

8)

9)

Apakah Anda pemnah melakukan transaksi online dengan menggunakan
webstore / e-commerce sebelumnya :

H Ya

b) Tidak

Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari e-commerce world
sport ini ?

a) Baik

b) Cukup

©) Kurang

Bagaimna menurut Anda tingkat kemudahan penggunaan e-commerce world
sport tersebut ?
a) Baik

® Cukup
c¢) Kurang

Bagaimana menurut Anda fitur — fitur yang tersedia pada e-commerce world
sport tersebut ?

a) Baik

® Cukup

¢) Kurang

Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce
world sport tersebut ?

a) Baik

§) Cukup

¢) Kurang



10) Bagaimana menurut Anda penyajian informasi yang ada pada e-commerce
world sport ini ?
@) Bak
b) Cukup

¢) Kurang

11)Bagaimana menurut Anda e-commerce world sport melayani anda dalam
melakukan pembelian barang kebutuhan anda ?
a) Baik
®) Cukup
¢) Kurang

12) Bagaimana menurut Anda tingkat kepuasan dalam melakukan transaksi online
dengan e-commerce world sport ini ?
a) Baik
8) Cukup

¢) Kurang

13)Bagaimana menurut Anda kenyamanan menggunakan e-commerce world
sport untuk bertransaksi online ?
a) Baik
B Cukup
¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : E-COMMERCE WORLD SPORT MENGGUNAKAN

STOREFRONT MODEL
. NAMA RESPONDEN : UUAL iEA DIUIL AH Tanda Tangan
EMAIL : LUALISAIZ@ G-MaL - O ’\,
ALAMAT D TUREA - MALAUG k&”/\

1) Usia Anda saat ini :
a) <22 tahun
22 - 35 tahun
¢) 36 -55tahun
d) =55 tahun

2) Pekerjaan Anda saat ni
a) Pelajar / mahasiswa
@‘ Karyawan
¢) Wiraswasta

d) Lamn - lam, scbutkan ..o

3) Jenis kelamin :

a) Pria

@ Wanita

4) Apakah Anda pernah bertransaksi secara online :
a) Ya

©) Tidak



5) Apakah Anda pemah melakukan transaksi online dengan menggunakan
webstore / e-commerce sebelumnya :
a) Ya

(&) Tidak

6) Menurut Anda bégaimana user interface atau tampilan dari e-commerce world
sport in1 ?
a) Baik

7) Bagaimna menurut Anda tingkat kemudahan penggunaan e-commerce world

sport tersebut ?

a) Baik
() Cukup
¢) Kurang

8) Bagaimana menurut Anda fitur - fitur yang tersedia pada e-comimerce world

sport tersebut ?

a) Baik
@/ Cukup
¢) Kurang

9) Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce
world sport tersebut ?
(3) Baik
b) Cukup

c) Kurang



10) Bagaimana menurut Anda penyajian informasi yang ada pada e-commerce

world sport i ?

@ Baik

b) Cukup

¢) Kurang

11)Bagaimana menurut Anda e-commerce world sport melayani anda dalam

melakukan pembelian barang kebutuhan anda ?

¢) Kurang

12) Bagaimana menurut Anda tingkat kepuasan dalam melakukan transaksi online

dengan e-commerce world sport ini ?

a)
@/ Cukup

¢) Kurang

13) Bagaimana menurut Anda kenyamanan menggunakan e-commerce world

sport untuk bertransaksi online ?

a) Baik

@ Cukup

¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : E-COMMERCE WORLD SPORT MENGGUNAKAN
STOREFRONT MODEL

NAMA RESPONDEN :L¥or pigkiovo
EMAIL LA knsttons - @ MonL. (oM

ALAMAT : L Eonopolawe  amppean

Tanda Tangan

1) Usia Anda saat ini :
@ < 22 tahun
b) 22 -35 tabun
¢) 36 -55 tahun
d) > 55 tahun

2) Pekerjaan Anda saatini:

a) Pelajar / mahasiswa

Karyawan

c) Wiraswasta

d) Lain - lam, sebutkan ..........ocoeeeeiiiieee

3) Jenis kelamin :

4) Apakah Anda pernah bertransaksi secara online

Ya

b) Tdak




5) Apakah Anda pemah melakukan transaksi online dengan menggunakan

webstore / e-commerce sebelumnya :

a) Ya
@ Tidak

6) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari e-commerce world

-

sport int ?

¢) Kurang

7) Bagaimna mepurut Anda tingkat kemudahan penggunaan e-commerce world

sport tersebut ?
a) Baik

Cukup

¢) Kurang

8) Bagaimana mentrut Anda fitur - fitur yang tersedia pada e-commerce world

sport tersebut ?

a) Baik
Cukup
¢) Kurang

9) Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce

world sport tersebut ?

a) Baik

@ Cukup

¢) Kurang



10) Bagaimana menurut Anda penyajian informasi yang ada pada e-commerce

world sport in1 7

11) Bagaimana menuru¢ Anda e-commerce world sport melayani anda dalam

melakukan pembelian barang kebutuhan anda ?

c) Kurang

12) Bagaimana menurut Anda tingkat kepuasan dalam melakukan transaksi online

dengan e-commerce world sport mi ?

a) Baik

13)Bagaimana menurut Anda kenyamanan menggunakan e-commerce world
sport untuk bertransaksi online ?

@) Baik

b) Cukup
¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : E-COMMERCE WORLD SPORT MENGGUNAKAN
STOREFRONT MODEL

NAMA RESPONDEN Pran p@\lhﬂ Qﬂ\)ﬁw’

EMAIL

ALAMAT WU N w4

Tanda Tangan

1) Usia Anda saat ini
a) <22 tahun
@ 22 - 35 tahun
c) 36— 55 tahun
d) > 55tahun

2) Peckerjaan Anda saat ni
@, Pelajar / mahasiswa
b) Karyawan
c) Wiraswasta

d) Lain - lam, sebutkan ..o

3) Jenis kelamin :

@ Pria

b) Wanita

4) Apakah Anda pernah Lertrainsaksi sccara onling
@/ Ya

by Tidak




5) Apakah Anda pernah melakukan transaksi online dengan menggunakan
webstore / e-commerce sebelumnya :

@Ya

b) Tidak

6) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari e-commerce world
sport ini ?
a) Baik

(Q Cukup

¢) Kurang

7) Bagaimna menurut Anda tingkat kemudahan penggunaan e-commerce world

sport tersebut ?

8) Bagaimana menurut Anda fitur - fitur yang tersedia pada e-commerce world

sport tersebut ?

a) Baik
@ Cukup
¢) Kurang

9) Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce

world sport tersebut ?

c¢) Kurang



10) Bagaimana menurut Anda penyajian informasi yang ada pada e-commerce

world sport ini ?

a) Baik
@ Cukup
¢) Kurang

11)Bagaimana menurut Anda e-commerce world sport melayani anda dalam

melakukan pembelian barang kebutuhan anda ?

Baik
b) Cukup
c¢) Kurang

12) Bagaimana menurut Anda tingkat kepuasan dalam melakukan transaksi online

dengan e-commerce world sport ini ?

a) Baik
@ Cukup
¢) Kurang

13)Bagaimana menurut Anda kenyamanan menggunakan e-commerce world
sport untuk bertransaksi online ?
a) Baik

® Cukup
¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : E©COMMERCE WORLD SPORT MENGGUNAKAN
STOREFRONT MODEL

NAMA RESPONDEN : Satinoh
EMAIL : ‘

ALAMAT JL K, YusuF: no-tsy

Tanda Tangan

1) Usia Anda saat ini
a) <22 tahun
(® 22 -35 tahun
¢) 36 - 55 tahun
d) > 55 tahun

2) Pekerjaan Anda saat ini
a) Pelajar / mahasiswa
b) Karyawan
©) Wiraswasta

d) Lain - lain, sebutkan .......ccoooienceens

3) Jenis kelamin :
a) Prna
6) Wanita

4) Apakah Anda pernah bertransaksi sccara online
€ Ya

b) Tidak




S) Apakah Anda pernah melakukan transaksi online dengan menggunakan
webstore / e-commerce sebelumnya :

@ Ya

b) Tidak

6) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari e-commerce world
sport ini ?
a) Baik
b) Cukup
(®) Kurang

7) Bagaimna menurut Anda tingkat kemudahan penggunaan, e-commerce world
sport tersebut ?
@ Baik
b) Cukup

¢) Kurang

8) Bagaimana menurut Anda fitur — fitur yang tersedia pada e-commerce world

sport tersebut ?

a) Baik
@ Cukup
¢) Kurang

9) Bagaimana menurut Anda tentang sistem yang diterapkan pada e-commerce

world sport tersebut ?

(®) Cukup

¢) Kurang



10) Bagaimana menurut Anda penyajian informasi yang ada pada e-commerce

world sport ini ?

a) Baik
@ Cukup
¢) Kurang

11)Bagaimana menurut Anda e-commerce world sport melayani anda dalam

melakukan pembelian barang kebutuhan anda ?

a) Baik
@) Cukup
c) Kurang

12) Bagaimana menurut Anda tingkat kepuasan dalam melakukan transaksi online

dengan e-commerce world sport ini ?

a) Baik
® Cukup
¢) Kurang

13)Bagaimana menurut Anda kenyamanan menggunakan e-commerce world
sport untuk bertransaksi online ?
a) Baik

@ Cukup
¢) Kurang



Source code koneksi.php

<?php
session_start();

$connected = mysql_connect("localhost", "Dito99", "bljdks4n4") or
die("Tidak dapat melakukan koneksi ke MYSQL !!!");

mysql_select_db("worldsport") or die("Tidak dapat melakukan akses ke
Database !!!");

7>

Source code gambar.php

<’php
require_once "Connection/koneksi.php";
$id = $_GET['id'];

$datagambar = mysql_fetch_array(mysql_query("select * from produk where
id_produk='8id""));

Sfilename = $datagambar['nama_gbr'];
$filedata = 3datagambar['gambar’];
Sfiletipe = 8datagambar('tipe_gbr'];
header("content-disposition: inline; filename=3$filename");
header("content-type: $filetipe");
header("content-length: ".strlen(8filedata));
echo (8filedata);
7>

stopAllSounds();




Source code cart.php

<?php

require_once "Connection/koneksi.php";
if(lisset(3_SESSION['no_keranjang'])){

Sidt = date("YmdHis");

$_SESSION['no_keranjang'] = $idt;
/
Snokeranjang = §_SESSION['no_keranjang'];
$id = 8_GET['id'];
3sql = "select * from produk where id_produk = '$id'";
Sresult = mysql_query($sql);
Sdata = mysql_fetch_array(Sresult);
$produk = $dataf'id_produk'];
Stextjum = § POST['txtjum'];
Stexthar = $dataf'harga']*$textjum;
$pelanggan = 0;

8sql = "INSERT INTO keranjang (no_keranjang, jumlah, jml_harga, tanggal,
Jam, pelanggan, produk) VALUES (‘$nokeranjang’, 'Stextjum’, ‘Stexthar’, now(),
now(), 'Spelanggan’, 'Sproduk’)";

Sresult = mysql_query(3sql);
$_SESSION['keranjang'] = 8_SESSION['keranjang']+1;
header("location:keranjang.php’);

72>




Source code login.php

<?php
session_start();
require_once ("Connection/koneksi.php");
Snokeranjang = §_SESSION['no_keranjang'];
Suser_id = §_POST['txtusrnm'];
Spassword = §_POST['txtpswd'];
$acak = "KLASJHDFGOPWOIERTUYZXCVMNB";
Sencrypt = md5(3acak.md5(8password).$acak);

Serror = 0;

if(empty(Suser_id) || empty(3password)) {
header(location:index.php?page=1?error=1’);
break;

Jelse if(empty(3user_id)){
header("location:index.php?page=1?error=2');
break;

} else if (empty(Sencrypt)){
header("location:index.php?page=1?error=3’);
break;

/

8sql = "Select username, password from admin where username =
"Suser_id' & & password = '$encrypt’;

Sresult = mysql_query($sql);

echo 3encrypt;




if (mysql_num_rows(3result) == 1){
header('location:admin/index.php?page=1');
$_SESSION['username'] = $user id;

Jelse{

$sql = "Select id_pelanggan, username, password, first_name
Jrom pelanggan where username = '$user_id' && password = '$encrypt';

Sresult = mysql_query(8sql);

Sdata = mysql_fetch_array(Sresult);
if(mysql_num_rows(3result)){
$_SESSION{'username']=Suser_id;
$_SESSION['fname']=3data['first_ name'];
$_SESSION[ password'|=$data['password'];
$_SESSION{['id']=3data['id pelanggan’];
iff8_SESSION['no_keranjang'] != 0){

$sql = "UPDATE keranjang SET pelanggan =
‘Spelanggan’ where no_keranjang = '$nokeranjang";

Sresult = mysql_query(3sql);
¥,

header('location:customer/akunku.php’);
Jelsef

header('location:index.php? page=1?error=4');
/

7>




Source code logout.php

<?php
session_start();
unset(3_SESSION['username']);
session_destroy();
header("location:index.php? page=1");

7>

Source code daftar.php

<?php
require_once("Connection/koneksi.php");
$fn = 8§_POST['txtfn'];
$in = §_POST['txtin'];
Semail = §_POST['txtemail'];
Sponsel = §_POST['txtpon'];
Stelp = §_POST['txttelp'];
Sjenkel = $_POST[jenkel'];
Stgllhr = 3_POST['txtkhr'];
3selpro = 8_POST/['selpro’];
$selkot = §_POST/['selkot'];
$kdpos = §_POST['txtpos'];
$alamat = §_POST['txtalamat'];
Susername = $_POST['txtusrnm'];
Spassword = §_POST[txipswd'];
Spassword2 = §_POST['txtpswd?2'];




Sacak = "KLASJHDFGQPWOIERTUYZXCVMNB";
Sencrypt =md5(3acak.md5(3password).$acak);

$sql = "INSERT INTO PELANGGAN SET username="8username’,
password="3encrypt’, first_name="3fn’, last_name="'8In’, jenkel="'8jenkel’,
tgl_lhr="8tgllhr', provinsi="3selpro’, kota='3selkot’, alamat="8alamat’,
kd_pos='8kdpos', no_telp="3telp’, no_pon="'8ponsel’, email="8email’,
tgl_mke=now()";

Sresult = mysql_query(3sql);
if (empty(Sresult)){
print ("Gagal Menyimpan Data pelanggan = 'Susername'");

header('refresh:
1;url=http://localhost/worldsport/index.php? page=1');

Jelse{
print ("Data pelanggan = 'Susername’ telah disimpan");
$_SESSION['username']=$username;
$_SESSION[fname']=3n;
§_SESSION[ 'password']=8password;

header('refresh:
2;url=http://localhost/worldsport/customer/akunku.php');

}

2>

Source code ambiljne.php

<?php
require_once ("../Connection/koneksi.php");
$kota = §_GET['selkot’];




Skirim = mysql_query("SELECT id_kota, jne FROM kota WHERE id_kota =
‘Skota’);

8k = mysql_fetch_array(8kirim);
echo "<option> ".$k['jne'].” </option>";

7>

source code ambilkota.php

<?php
require_once ("../Connection/koneksi.php");
Spropinsi = §_GET['selpro'];

Skota = mysql_query("SELECT id_kota,nama_kota FROM kota WHERE provinsi =
‘8propinsi' order by nama_kota");

echo "<option>-- Pilih Kota --</option>";
while(8k = mysql_fetch_array(8kota)){
echo "<option value=\"".8k["'id_kota']."\">".8k{'nama_kota']."</option>\n";

/

?>

source code ambilpos.php

<’php
require_once ("../Connection/koneksi.php");
Skota = §_GET{['selkot'];

Skirim = mysql_query("SELECT id_kota, pos FROM kota WHERE id_kota =
'$k010"9,‘

Sk = mysql_fetch_array(Skirim),
echo "<option> ".3k['pos']." </option>";

?>




Source code hapus_keranjang.php

<?php
require_once "../Connection/koneksi.php";
$id = §_GET['id'];
if (empty(8id))
die ("Data yang ingin diubah tidak ada");
$sql = "DELETE FROM keranjang WHERE id_keranjang = '$id"";
Sresult = mysql_query(3sql);
$_SESSION{ 'keranjang'] = 8_SESSION['keranjang']-1;
header("location:keranjang.php?page=1');

7>

Source code simpan_pesanan.php

<?php
require_once "../Connection/koneksi.php";
Stotal = 3_GET['by'];
Sbetot = §_GET['bt'];
$al = §_GET[al'];
Skdp = §_GET['kdp'];
Skt = 8_GET['R'];
Spro = 8_GET['pro’];
Snokeranjang = $_SESSION['no_keranjang'];
Spelanggan = §_SESSION['username'];

8sql = "select id_pelanggan from pelanggan where username =

IS

‘Spelanggan'";




Sresult = mysql_query(3sql);
3data = mysql_fetch_array(Sresult);
Spelanggan = 3data['id_pelanggan'];
$status = 'Belum Bayar';
Sprovinsi = §_POST['selpro’];
Skota = §_POST['selkot'];
Spilihan = §_POST['radmat’];
Skdpos = §_POST['txtpos'];
S$alamat = §_POST['txtalamat’];
Schekmat = 3_POST['chekmat'];
if(Schekmat == 1){
$sql = "select jne, pos from kota where id_kota = 'Skt'"";
Sresult = mysql_query(3sql);
$data = mysql_fetch_array(Sresult);
if (8betot >= 3.0){
if(3pilihan == 3){
Sjenis = 'JNE';
Stotal_bayar = $dataf’jne']+$data['jne'] +$total;
selse if(Spilihan == 4){
$jenis = 'Pos Indonesia’;
Stotal_bayar = 3data['pos’]+$data['jne']+$total;
}
Jelse if (3betot >= 4.0){
if{Spilihan == 3){




Sjenis = 'JNE';
3total_bayar = $data['jne']*3+3total;
Jelse if(8pilihan == 4){
Sjenis = 'Pos Indonesia';
Stotal_bayar = $data['pos']*3+ $total;
}

Jelse if (8betot >= 5.0){
if(8pilihan == 3){
$jenis = 'JNE';
Stotal_bayar = $data['jne’]*4+3total;
Jelse if(8pilihan == 4){
$jenis = 'Pos Indonesia’;

Stotal_bayar = $data['pos']*4+3total;

}

Jelse{
if(3pilihan == 3){
$jenis = 'JNE';

Stotal_bayar = $data[’jne']+$total;
Jelse if(Spilihan == 4){

Sjenis = 'Pos Indonesia’;
$total_bayar = $data['pos']+Stotal;

b}

$sql = "INSERT INTO pemesanan (pelanggan, tgl_pesanan, jam_pesanan,
no_keranjang, status, provinsi, kota, kd_pos, alamat, jenis_pengiriman, total_bayar)




VALUES ("8pelanggan', now(), now(), 'Snokeranjang’, '$status’, 'Spro’, '$kt', 'Skdp’,
'Sal’, '$jenis’, 'Stotal_bayar)";

Jelse{

$sql = "select jne, pos from kota where id_kota = 'Skota’";

Sresult = mysql_query(3sql);

$data = mysql_fetch_array(Sresult);

if (8betot >= 3.0){
if(Spilihan == 1){
$jenis = 'JNE';
Stotal_bayar = $dataf’jne']*2+$total;
Jelse if(3pilihan == 2){
Sjenis = 'Pos Indonesia’;
Stotal_bayar = 3data[’'pos']*2+$total;
/

Jelse if (Sbetot >= 4.0){
if(Spilihan == 1){
$jenis = 'JNE';
Stotal_bayar = $data['jne']*3+$total;
Jelse if(3pilihan == 2){
$jenis = 'Pos Indonesia’;
Stotal_bayar = 3data['pos']*3+$total;
/

Jelse if (3betot >= 5.0){

if{Spilihan == 1){




$jenis = 'JNE’;
Stotal_bayar = 3data[’jne']*4+8$total;
Jelse if(Spilihan == 2){
$jenis = 'Pos Indonesia';
$total_bayar = $dataf'pos']*4+$total;
/

Jelse{
if(Spilihan == 1){
Sjenis = 'JNE';
Stotal_bayar = $data['jne']+$total;
Jelse if(Spilihan == 2){
$jenis = 'Pos Indonesia’;

Stotal_bayar = $data['pos']+Stotal;

/

}

3sql = "INSERT INTO pemesanan (pelanggan, tgl_pesanan, jam_pesanan,
no_keranjang, status, provinsi, kota, kd_pos, alamat, jenis_pengiriman, total_bayar)
VALUES ("Spelanggan’, now(), now(), ‘Snokeranjang’, '3status’, 'Sprovinsi', 'Skota’,
‘$kdpos’, 'Salamat’, ‘Sjenis’, ‘Stotal_bayar")";

}

Sresult = mysql_query(3sql);

Squery = "select id_pesanan from pemesanan where no_keranjang =

",

‘Snokeranjang’";
Shasil = mysql_query(3query);
Sdata = mysql_fetch_array(Shasil);




header("location:detailpemesanan.php?id='"$data[’'id pesanan']."”);

7>

Source code ubahakun.php

<?php
require_once "../Connection/koneksi.php"’;

8id = 8_SESSION['id"];

$fn =3 _POST['txtfn'];

$in =8_POST['txtin’];
Semail = 8_POST['txtemail'];
$nopon = §_POST['txtpon’];
Snotelp = §_POST['txttelp’];
Sjenkel = 3 _POST['jenkel'];

8sql = "UPDATE pelanggan SET first_name="8fn’, last_name="8In’,
email='8email’, no_pon="8nopon’, no_telp="$notelp’, jenkel="'8jenkel’ WHERE
id_pelanggan = '8id'";

Sresuit = mysql_query($sql);
//header("location:akunku.php’);
echo $§_SESSION['id"];
echo $_SESSION{ username'];

2>

Source code ubahalamat.php




<?php

require_once "../Connection/koneksi.php"’;

$id = §_SESSION['id'];
Sprovinsi = §_POST['selpro'];
Skota = §_POST{['selkot'];
Skdpos = §_POST['txtpos'];
Salamat = §_POST['txtalamat'];

8sql = "UPDATE pelanggan SET provinsi='8provinsi', kota='$kota’,
kd_pos='38kdpos’, alamat='8alamat' WHERE id_pelanggan = '$id"";

Sresult = mysql_query(3sql);
header("location:akunku.php’);

7>

Source code ubahpass.php

<?php
require_once "../Connection/koneksi.php"’;
$id = 8_SESSION['id'];
$password = 8_POST['txtpswd'];
$acak = "KLASJHDFGQPWOIERTUYZXCVMNB";
Sencrypt =md5($acak.md5(8password).3acak);

8sql = "UPDATE pelanggan SET password='8encrypt’ WHERE id_pelanggan
='8id"";

Sresult = mysql_query(3sql);
$_SESSION[ password'] = $encrypt;




header("location:akunku.php’);

7>

Source code simpan_admin.php

<?php
require_once "../Connection/koneksi.php"’;
Stextidadm = 3 _POST['txtidadm'];
Stextusrnm = §_POST["txtusrnm’];
Stextpswd = §_POST['txtpswd'];
Sacak = "KLASJHDFGQPWOIERTUYZXCVMNB";
Sencrypt = md5(8acak.md5($texipswd).$acak);
Stextemail = § POST[ ’txtemail 7;
Stextnama = §_POST['txtnama'];
Sjenkel = 3 _POST[jenkel'];
$textnopo = §_POST['txtnopo'];
Stextalmt = §_POST['txtalmt'];

$sql = "INSERT INTO admin (id_admin, username, password, email, nama,
no_pon, jenkel, alamat) VALUES (‘Stextidadm', 'Stextusrnm’, 'Sencrypt’, ‘Stextemail’,
‘Stextnama’, 'Stextnopo’, ‘$jenkel’, 'Stextalmt’)";

Sresult = mysql_query(3sql);
if (empty(Sresult))

print ("Gagal Menyimpan Data ID Admin = 'Stextidadm');
else

print ("Data ID Admin = 'Stextidadm’ telah disimpan");




header('refresh:
L;url=http://localhost/worldsport/Admin/admin.php? page=1');

2>

Source code ubah_admin.php

<?php
require_once "../Connection/koneksi,php";
$id = $_GET['id'];
if (empty($id))
die ("Data yang ingin diubah tidak ada");
Stextusrnm = 3_POST['txtusrnm’];
Stextpswd = §_POST['txtpswd'];
$acak = "KLASJHDFGQPWOIERTUYZXCVMNB";
Sencrypt = mdS($acak.mdS5($textpswd).$acak);
Stextemail = § POST['txtemail'];
Stextnama = §_POST[ txtnama'];
$jenkel =8 POST['jenkel'];
Stextnopo = 8_POST['txtnopo'];
Stextalmt = § POST['txtalmt'];

$sql = "UPDATE admin SET username="$textusrnm'’, password="$encrypt’,
email='8textemail’, nama="S8textnama’, no_pon="8textnopo’, jenkel="'8jenkel’,
alamat="8textalmt' WHERE id_admin ='$id"";

Sresult = mysql_query(3sql);
if (empty(Sresult))
print ("Gagal Mengubah Data ID Admin = '$id");




else
print ("Data ID Admin = '8id’ telah diubah");

header('refresh:
1;url=http://localhost/worldsport/Admin/admin.php?page=1);

7>

Source code hapus_admin.php

<?php
require_once "../Connection/koneksi.php"’;
Sid = 8_GET['id'];
if (empty(3id))
die ("Data yang ingin diubah tidak ada");
$sql = "DELETE FROM admin WHERE id_admin = '$id"";
Sresult = mysql_query(3sql);
if (mysql_affected_rows() > 0){
print ("Data ID Admin = '$id’ berhasil dihapus”);
Jelsef
print ("Gagal Menghapus Data ID Admin = '$id"");
/

header('refresh:
1;url=http://localhost/worldsport/Admin/admin.php?page=1');

7>

Source code fungsi pembatasan halaman

<?php

require_once ("../Connection/halaman.php");




Sper_halaman = 15;

$halaman = new
kelas_halaman(3per_halaman);

3sql = "select * from produk inner join kategori
where produk.kategori = kategori.id_kategori";

Sresult = mysql_query(3sql);
$jum_baris = mysql_num_rows(Sresult);
$halaman->tentukan_total_baris($jum_baris);

$awal_record = $halaman-
>peroleh_awal_record();

$sql = "select * from produk inner join kategori
on produk.kategori = kategori.id_kategori LIMIT $awal_record, 3per_halaman";

Sresult = mysql_query(3sql);
3no = $awal_record;
Sjml_kim = 5;

Sent = 0;
while (3data = mysql_fetch_array($result)){

Sid_produk = $data['id produk'];
Swarna = 3dataf'warna'];
Sukuran = $dataf'ukuran’];
S$nama = $dataf'nama_produk'];
Smerk = $data['merk’'];

Sharga = $data['harga’];

$ktra = $data['ketrangan'];

2>




