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Abstract

E-commerce or online shop is an activity in buying and selling goods that is now widely used by sellers in marketing the
products being sold. Likewise with sales at used bookstores. With the E-commerce system, buyers can buy books simply
by using their respective smartphones or cell phones connected to the internet. This research has the aim of helping
MSME used books at the Ramayana Pasar Bawah Shop in selling and marketing books through an android application
that specifically provides information so that they can disseminate to the public and market used books for sale. In
building an e-commerce application for used books, the Ramayana Shop uses the PHP programming language with
Visual Studio Code for the web for the admin and the shop and Java with Android Studio for Android for the customer.
In this study using the waterfall method and for testing using the 1SO 25010 method. The test results based on
Functional Suitability testing get a score of 100% in the Success Category and Usability gets a score of 94.4% in the
very good value category.

Abstrak

E-commerce atau Toko Online merupakan suatu kegiatan dalam jual beli barang yang sekarang banyak dipakai oleh
pihak-pihak penjual dalam memasarkan produk yang dijual. Begitu pula dengan Penjualan di Toko Buku Bekas Dengan
adanya sistem E-commerce juga para Pembeli dapat membeli Buku cukup dengan menggunakan perangkat Smartphone
atau telpon seluler masing-masing yang terhubung ke internet. Penelitian ini memiliki tujuan untuk membantu Pihak
UMKM Buku bekas di Pertokoan Ramayana Pasar Bawah dalam penjualan dan pemasaran buku melalui aplikasi
android yang khusus memberikan informasi agar bisa menyebarluaskan kepada masyarakat dan memasarkan buku
bekas yang dijual. Dalam membangun aplikasi e-commerce buku bekas Pertokoan Ramayana menggunakan bahasa
pemrograman PHP dengan Visual studio Code untuk web Bagi admin dan pihak toko dan Java dengan android studio
untuk Android bagi pihak costumer. Dalam penelitian ini menggunakan metode waterfall dan untuk pengujiannya
menggunakan metode ISO 25010. Hasil pengujian berdasarkan ftesting Functional Suitability mendapatkan nilai 100%
dengan Kategori Sukses dan Usability mendapatkan nilai 94,4% dengan kategori nilai sangat baik.

Kata Kunci: E-Commerce, Waterfall, PHP, Java, 1SO 25010

1. Pendahuluan buku bekas. UMKM ini berada di Kota Bandar Lampung
1.1 Latar Belakang yang lebih tepatnya di Jalan Raden Intan Pertokoan
Ramayana Pasar Bawah. . Proses jual beli pada Toko
Teknologi pada zaman sekarang berkembang sangat Buku bekas yang ada di Pertokoan Ramayana Pasar
cepat dan pesat dari berbagai waktu. Dengan Bawah secara umum masih dilakukan dengan tatap muka
perkembangan teknologi dan informasi pada pada saat ini antara costumer dan pihak toko. Pemasaran di UMKM
yang berperan penting dalam bidang bisnis, ekonomi buku bekas umumnya hanya menggunakan spanduk dan
bahkan dalam hal informasi begitu penting sehingga brosur Sehingga kurang efektif dalam memasarkan serta
kebutuhan agar selalu dapat diakses kapan dan dimana memberikan informasi buku yang dijual dikarenakan
saja [1]. Salah satu contoh yang sering digunakan adalah pemberian brosur dan pemakaian spanduk hanya
sistem operasi khususnya android yang memiliki digunakan di area sekitar toko, Yang hanya bisa didapat
berbagai manfaat dalam bidang bisnis atau perdagangan jika melewati area sekitar toko.
elektronik  (E-commerce) yang sekarang banyak
digunakan pedagang untuk berjualan secara online. Toko Dengan sistem penjualan yang masih bersifat
Buku Bekas merupakan Tempat khusus menjual buku- konvensional memberikan beberapa kendala seperti
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penurunan daya jual dan saing dalam penjualan buku
serta proses jual beli yang terjadi pada Toko tersebut
menyebabkan karyawan memiliki kendala dalam
pembuatan laporan pendapatan, yang semua masih
dilakukan secara manual. Dikarenakan semua dilakukan
secara manual juga membuat karyawan dan para pemilik
Toko menghabiskan banyak waktu dalam proses jual
beli, proses pemesanan produk dan laporan penjualan.
Berdasarkan analisis PIECES yang dilakukan pada
system lama menemukan beberapa kekurang yang
meliputi system penjualan kurang efektif, tingkat
penyedian informasi buku yang kurang baik serta
memadai , dan dari segi efesiensi jual beli buku bekas di
masing-masing Toko.

Dari beberapa permasalahan yang umum
dialami oleh para pemilik Toko buku bekas tersebut
diperlukan adanya suatu sistem E-commerce yang bisa
membantu penjualan, pemasaran, dan laporan penjualan
online dari Toko atau UMKM Toko Buku Bekas di pasar
bawah Ramayan agar membantu dalam proses jual beli
secara online. Seperti pada penelitian terdahulu yang
yang berjudul ‘“Pembuatan FE-commerce pada Raja
Komputer menggunakan bahasa pemrograman PHP dan
MySQL”, penelitian ini mengembangkan sistem E-
commerce, agar bisa memberikan penjualan secara
jangka luas dan memberikan informasi serta bantuan
dalam pencatatan penjualan [1], Kemudian pada
penelitian  selanjutnya mengembangkan penelitian
berjudul “Perancangan Aplikasi E-commerce berbasis
Android pada Kelompok Swadaya Masyarakat Desa
Margakaya Pringsewu”, dimana penelitian ini
mengembangkan aplikasi E-commerce yang digunakan
untuk proses jual beli barang dan jasa yang
menggunakan model Business to Consumer. Digunakan
sebagai pemesanan produk kerajinan yang dijual [2],
Lalu pada penelitian selanjutnya Dengan judul
“Penerapan E-commerce pada Toko Mawar Songket
Palembang”, penelitian ini membuat aplikasi dengan
tujuan untuk memudahkan pembeli dalam memilih
barang, dan memanageman transaksi penjualan maupun
pembelian yang ada di Toko Mawar Songket Palembang
[3], Kemudian pada penelitian selanjutnya dengan judul
“Rancang Bangun E-commerce pada Toko Buku Al-
Mumtaz”, Penelitian ini membangun sistem E-commerce
berbasis web [4], Penelitian selanjutnya dengan judul
“Rancang bangun Aplikasi E-commerce penjualan
SparePart Komputer”, dalam penelitian ini peneliti
merancang dan membuat aplikasi e-commerce pada
Technopedia Computer Store [5].

Untuk itu, penelitian ini akan mengembangkan e-
commerce yang digunakan sebaga itempat untuk
melakukan jual beli Buku Bekas secara online.

Penelitian ini berujuan agar memberikan kemudahan
baik dari sisi penjual dan pembeli dalam berjual beli
secara online. Penelitian ini akan menggunakan bahasa
pemrograman PHP untuk Pihak admin dan toko dan
JAVA untuk pihak Costumer.

26

2. Tinjauan Pustaka
2.1 E-Commerce
E-commerce adalah kegiatan dalam membeli dan
menjual yang dilakukan secara elektronik dengan
menggunakan internet sebagai penghubungnya. E-
commerce juga terlihat dengan adanya kebutuhan
pembeli dan penjual dalam transaksi barang [6].

E-commerce adalah, “Aplikasi yang memiliki
set dinamis teknologi, aplikasi dan proses dimana
menghubungkan satu sama lain antara customer,
perusahaan dan lainya dalam transaksi online yang
dilakukan secara elektronik™ [7].

E-commerce juga adalah proses pembelian,
pemasaran, penjualan, servis dan layanan informasi
menggunakan berbagai jenis jaringan komputer. E-
commerce merubah berbagai bentuk persaingan,
perampingan interaksi, kecepatan dalam penjualan, dan
sebagai alat transaksi antar pembeli dan pengguna” [8].

2.2 Metode Waterfall

Model waterfall merupakan salah satu yang sering
dipakai dalam tahap pengembangan suatu sistem. Model
waterfall sering disebut model klasik atau tradisional.
Waterfall atau model air terjun ini biasa juga disebut
dengan model skuensial linier (sequential linear) atau
bisa disebut juga (classic style). Model ini menyediakan
pendekatan secara sekuensial dan terurut dimulai dari
pendekatan analisis, desain, pengkodean, pengujian, dan
tahapan pendukung lainya [9]. Bisa dilihat pada gambar

1
Requirements
Definition

System Design

-

[ Implementation

] 1

Integration &
Testing

I Operation &
Maintenance

Gambar 1 Tahapan Metode Waterfall (Susilo &
Kurniati, 2018).

2.3 IS0 25010

Pengujian ISO 25010 merupakan bagian dari System
and Software Quality Requirement adn Evaluation
(SQUARE) yang merupakan penerus dari ISO 91261,
ISO 25010 telah diperbaharui secara teknis dengan
menambahkan beberapa struktur dan bagian dari standar
model kualitas [10].

ISO 25010 terdiri dari delapan karakteristik yang
dibagi menjadi beberapa sifat static dan dinamis
perangkat lunak dari sistem komputer sebagai berikut
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3. Metodologi Penelitian
3.1 Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian adalah jenjang atau yang biasa
disebut tahap dalam sebuah aktivitas pada penelitian ini
menggunakan metode Waterfall. Berikut merupakan
tahapan-tahapan penelitian yang dilakukan oleh peneliti
pada Gambar 2

Reguirements 1. Wawancara
Defenition p— 2. StudilLiteratur
l 3. Observasi
System Memberikan Rancansan
Design | interface cansiztem
mangzunkasn UML
(Tniffed Modeling
Languange ) dan
Softwara Paint Untuk
Rancanzan Interfacs.
Implemenration 1. Android Studio
—— 2. Visual Studio Cod=
3. Codelgniter
Integrationand 1. ISO 25010
Tc‘:ring p—
- Operartion and
OP‘.’_'G"O" and ——— |  \faintenance akan
Maintenance dilalulan secara
berkala setelah
aplikasidiinstalldan
digunakan

Gambar 2 Tahapan Penelitian Waterfall

3.2 Pengumpulan Kebutuhan
1  Wawancara

Wawancara iyalah teknik pengumpulan suatu data
atau informasi dengan melakukan intraksi atau
pertanyaan-pertanyaan antara narasumber dengan
pewawancara, dengan mengajukan pertanyaan yang telah
disiapkan oleh pewawancara.

Dalam mencari suatu informasi dan masalah
yang terjadi di tempat penelitian peneliti melakukan
wawancara dengan tujuan untuk mengidentifikasi
masalah, serta mencari solusi dari hasil wawancara yang
telah dilakukan. Peneliti melalukan wawancara secara
langsung dengan pemilik-pemilik Toko Buku Bekas yaitu
pemilik Toko Buku Top Bapak Zulkifli, Pemilik Toko
Buku Nur Ibu Novita dan Pemilik Toko Buku Surya
Angkasa Bapak Amrill untuk medapatkan informasi yang
dibutuhkan dalam membangun aplikasi yang akan dibuat.

2 Observasi

Pada metode ini peneliti melakukan observasi
secara langsung ke 3 Toko Buku Bekas yang berada pada
Pertokoan Ramayana Pasar Bawah yaitu Toko Buku Top,
Toko Buku Nur dan Toko Buku Surya Angkasa. Peneliti
mengobservasi proses penjualan secara langsung yang
terjadi pada Toko atau UMKM untuk mendapatkan
informasi yang nantinya akan dibuat kedalam aplikasi
penjualan E-commerce.

3 Studi Literatur

Pada tahap ini peneliti melakukan studi literatur
dengan membaca jurnal, buku, dan beberapa sumber
lainya seperti website unuk medapatkan landasan teori,
setelah itu peneliti melakukan beberapa kajian terhapat
jurnal, buku dan sumber lainya yang berkaitan dengan
aplikasi yang membahas mengenai sistem jual beli, e-
commerce, serta kajian yang didapat akan dijadikan
sebagai acuan pada saat penelitian ini dilakukan.

4 Analisis PIECES

Berdasarkan dari hasil observasi dan analisa
yang peneliti lakukan sebelumnya, Sistem yang berjalan
memiliki perbedaan. Yang mana meliputi beberapa
kelemahan. Dengan sistem baru diharapkan dapat
memperbaiki sistem yang sedang berjalan saat ini yang
meliputi berbagai aspek kinerja, informasi, ekonomi,
pengendalian, pelayanan,dan efesiensi.

Performance ~ Belom séanyasistem penjsalan secaca olinesehingza Dengan adanya sistem bary &'.hxlplnﬂd}p:n
in dibeli pembsli dalam proses penjualan.

lnfa rmation Dengan Sistem yang lama pelangzan harus datang ke toko  Diharapkan dengan adanya sistem baru dapat
sacaralangsung denzan bertanya ke pada pihak Toko menyajilcan informasi mensenai datail buks,
uatuk mencari serta mengetahui detail dan deskripsibuls deskripsi buky serta harza buky. Pelangzan juza
vang dicari yang memalcan wakty cukup lama. ‘bisa mencari buky berdasarian kategori buky yang

dicari.
Economy Dari sezi Ekonomi, dengan penjualan masih difakoukan Dalamjang} - -
1 malca i biayaculup besar uatuk  cukup besar, Tatapi untuk jangka panjans akan

promosi dengan pembuatan brosur dan banar secara terss  menjadi lebih sedikit karsna hanya menseluarkan
‘menerus. ‘biaya hosting server dan vpload aplikasi.

Contol Dengan proses jual bali sscara manual bagitu pula dari sezi  Dangan adanya zplikasi atay sistem bary
faporan penjualan y ih ditulis pada kertas. Dengan bants pihak toko dalam menzslola laperan
sistem tarssbut keamanan dalam peng é salan online yang bisa di csk sesuai dengan
penjualan berpotensi hilang mavpun rusak. fesbutuhan.

Effeciency Belum adanya sistem penjualan sacara onlins terssbut Dangan sistam yang bar diharapkan
membuat pihak tokohanya berjualan di Toko saja sshingz Gari pil i
dirasa k Fasion ihak pembsli harus & tanpah i fangsong
tarlebih dahuly ke Toko untuk mencari buku yang dicari.  sehinzea lebih efesizn dalam wakty mavpun

tenaga.

s Dari sagi Pelayanan sistemyang sadang berjalan pihak Dengan adanya sistam bary diharapkan pelangzan

Tok . i dari. i lan. Dari dapat mencari buky sesuai kebutuhan dan

‘pelayanan seperti ini berpotensijika TokoRamai
‘pengunjung maka pelangzan tainya tidak bisa
mendapatican informasi sscara dstail dikarsnalan Pihak
Toko melayani pelangzan lainya.

Gambar 3 Analisis PIECES Toko buku bekas

mendapatkan datail dan daskripsi dari bules yang
Gicari serta dapat memudahkan pembelian buky
yangbisa dilakukan dimanapun sscara online.

33 Desain Sistem

Sesudah dianalisis peneliti membuat rancangan
Interface dan dari aplikasi e-commerce baik admin, Toko
dan customer menggunakan paint sofiware Untuk
penggambaran dari desain aplikasi dan menggunkaan
UML yang meliputi usecase diagram, activity diagram,
dan class diagram sebagai rancangan sistem yang akan
dibuat berdasarkan kebutuhan dan  nantinya dapat
mempermudah pihak-pihak UMKM dalam mengelola
penjualan secara online.

1. Use Case Diagram

Usecase diagram merupakan satu model dari
UML yang digunakan sebagai gambaran suatu
requirement fungsional yang diharapkan dari menu
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aplikasi. Berikut ini merupakan gambaran Usecase
diagram dari aplikasi e-commerce UMKM Penjualan
Buku Bekas pada Gambar 4

Gambar 4 Usecase diagram dari aplikasi e-commerce
UMKM Penjualan Buku Bekas

Diatas Merupakan Usecase dari Sistem Aplikasi E-
commerce pada UMKM Buku Bekas di Ramayana Pasar
Bawah yang akan dibuat dan Berikut adalah penjelasan
dari Usecase diagram yaitu sistem e-commerce memiliki
3 aktor utama yaitu Admin, Toko, dan Costumer berikut
penjelasannya,

Costumer dimana Sebelum memulai aplikasi
dapat registrasi terlebih dahulu, kemudian untuk
mengakses aplikasi diperlukan login terlebih dahulu
sehingga customer dapat menggunakan menu yang ada
pada aplikasi seperti melihat produk, melakukan
pemesanan dan pembelian, cek status pemesanan serta
Upload bukti pembayaran produk yang dibeli dan
merating produk.

Toko dapat Login terlebih dahulu ke sistem
kemudian, pihak Toko dapat mengakses menu produk
dimana pihak toko dapat menambah, mengurangi serta
mengubah data produk beserta Kategori, kemudian pihak
toko dapat mengecek pembayaran, serta mengecek
laporan penjualan dengan memasukan input tanggal.

Admin  memegang akses penuh  atas
memanajemen akun yang ada di sistem admin dapat
menambah, menghapus serta mengubah akun yang ada di
sistem yang telah terdaftar di sistem baik Toko maupun
customer, kemudian admin dapat menambah, menghapus
, mengubah data toko. Admin dapat menambah |,
menghapus serta mengubah produk beserta kategori buku
bekas dengan tujuan jika ada kendala di toko admin
dapat membantu tambahkan produk maupun kategori
buku bekas. Admin juga bertugas dalam memvalidasi
pembayaran yang dilakukan oleh customer dan
memvalidasi pengiriman.

2. Activity Diagram
Activity diagram merupakan ilustrasi aliran dari
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proses sebuah sistem yang ada pada perangkat lunak.
Berikut ini activity diagram yang ada pada aplikasi e-
commerce penjualan buku pada UMKM Toko Buku
Bekas :

a. Activity Diagram Menambah Data Barang

Activity diagram ini digunakan Pihak Toko dan
admin untuk menambah data barang yang nanti akan
dijual belikan dan masuk ke dalam sistem.

Berikut Diagram Activity menambah data barang pada
gambar 5

W
Menu produk
Klik produk
Kklik tambah produk

Klik tambah data

\©.
Gambar 5 Activity Diagram Menambah Data
Barang

b. Activity Diagram Keranjang

Activity ini digunakan pada aplikasi dimana
customer atau user dalam proses pemesanan dan
pembelian yang kemudian memasukan produk buku
bekas yang dipilih ke dalam keranjang. Di keranjang
xostumer dapat mengurangi dan menambahkan quantity
produk. Berikut adalah Activity diagram keranjang
produk pada gambar 7

\

aplikasi
menampilkan
produk

l

pilih produk

klik logo keranjang

l

produk ditambahkan
di keranjang

l

\@}
Gambar 6 Activity Diagram Keranjang

c. Activity Diagram Laporan
Activity ini berguna untuk Pihak Toko dalam
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mengelola dan mengecek laporan pendapatan
penjualan yang didapat di aplikasi secara online.

Gambar 7 Activity Diagram Laporan

3. Class Diagram

Class Diagram merupakan Tabel aspek suatu
data dari sistem dalam mendukung kebutuhan sistem
fungsionalitas, yaitu suatu layanan yang harus ada pada
sistem untuk user dan harus dapat mengilustrasikan dari
atribute, operation, relationship dari Class diagram. Pada
Gambar 9 menampilkan class diagram dari aplikasi e-
commerce dari UMKM Penjualan Buku Bekas di
Ramayana Pasar Bawah.

Tabel Kategori Tabel Product tabel order datail

Id Kategori id product d order detail

d order

nama kategori | idtoko

judul buku d product

nm penerbit harga product Tabel user

Tabel Toko 1

nm penulis aty id user

id Toko -
tahun terbit total username

id User bio tus
Deskripsi status

Nm Toko - 10 katogort Tabel cart password

stok dcant

Alamat role

Telpon

narga d product Nk user

gambar aty email user

Berat produk harga buku

d user bio

Tabel User biodata

1 [iauser E—— Tabel pengiriman

Tabel alamat ik user d pengirim

d order 1
1d Alamat [~ id order

id user bio

nama user voice
nm penerima email user - ayanan
telp penenma 1

id provinsi gender

d user bio

no resi

id kabupaten d rekening

kabupaten
kecamatan
Alamat Rumah
Postal code

Tanggal lahir bukti order

tempat lahir sublotal

telepon

validasi

alamat jenis pengiriman

Tabel rekening

d rekening

1| nm bank

no rek

Gambar 8 Class diagram E-commerce UMKM
Penjualan Buku Bekas Ramayana Pasar Bawah
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4.

4.1 Implementasi
Setelah selesai melakukan penelitian dengan analisi
perancangan dan analisi untuk membangun suatu sistem
maka akan dilakukan tahap implementasi tampilan serta
fungsi yang ada dengan menggunakan Visual studio
code untuk sisi Admin dan Toko dengan menggunakan
framework Cl Atua Code Igniter dan Android Studio
untuk membuat dari sisi pembeli dalam pembuatan
sistem E-Commerce Buku bekas.

Implementasi

a. Implementasi Halaman Register

Halaman Register merupakan Halaman yang akan
ditampilkan jika pelanggan belum memiliki akun dari
aplikasi pelanggan atau Costumer harus mengsisi form
data diri pada saat register, pada halaman ini Costumer
dapat membuat wusername dan password pada form

pengisian data.

-
< Halaman Daftar Akun

Username

Masukan NIK

Mas:

Tanggal Lahir

iz

Masukan Nomor Telpon

Gambar 15 Impelentasi Halaman Register

b. Implementasi Halaman Produk

Dihalaman Ini Pihak Toko maupun admin dapat
menambah Produk yang di jual di Toko dengan mengisi
data produk dengan mengklik tombol tambah produk.

Tampilan Halaman ini dapat dilihat pada Gambar 16

« 00

+ Tambah Produk

Nama
penerdit

Harga
buku

E

"

[

Gambar 16 Implementasi Halaman Produk

c¢. Implementasi Halaman User Biodata
Halaman ini akan menampilkan halaman user
dimana admin dapat menambah, mengedit serta

menghapus akun user yang ada pada sistem e-commerce
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Buku Bekas di Ramayana Pasar Bawah

€ > C (O locanosiokbk s e« 00Q(

+ Tambah Pengguna

® NP e x4 6 @ o Opp

Gambar 17 Implementasi Halaman User Biodata

d. Implementasi Halaman Keranjang

Halaman Keranjang merupakan Halaman yang akan
ditampilkan saat Costumer telah memesan suatu produk
dan memilih masukan ke keranjang, pada halaman ini
Costumer dapat menammbah mengurangi jumlah buku
yang ingin dipesan.

Viapus Pessaar
. Geourat
- J——

[T —

Gambar 18 Implementasi Halaman Keranjang

e. Implementasi Halaman Laporan

Halaman ini baik admin maupun toko dapat melihat
laporan penjualan yang didapat oleh penjualan buku
bekas secara online di halaman ini pihak toko dapat
menginput tanggal untuk mengecekan laporan

* 00

Laporan

B ek

Gambar 19 Implementasi Halaman Laporan

f.  Implementasi Halaman Beranda

Halaman Beranda merupakan Halaman yang akan
ditampilkan pertama kali ketika Selesai Login di aplikasi,
pada halaman ini Costumer dapat melihat buku-buku
yang dijual kemudian bisa memfilter produk berdasarkan
kategori buku.

M2 J @

Gambar 20 Implementasi Halaman Beranda

5. Hasil dan Pembahasan

5.1 Integration and Testing

Pengujian sistem yang akan dilakukan ini akan
berfokus pada persyaratan aspek functional suitability
dan usability perangkat lunak yang telah di bangun dan
dibuat, pengujian ini akan menggunakan metode
ISO25010 dengan menggunakan karateristik pengujian
functional suitability dan Usability. Berikut ini adalah
pengujian yang akan dilakukan.

5.1.1.1 Pengujian Functional Suitability
Tabel 1 Bobot Penilaian

Bobot Y N
Jawaban 1

(=]

Berikut ini adalah evaluasi nilai dalam penilaian
yang memenuhi kriteriapersentase yang memenuhi syarat
= (nilai respon / nilai respon tertinggi) x 100%

1. Persentase Nilai Y =(1/1) x 100% = 100%
2. Persentase Nilai N=(0/ 1) x 100% = 0%

Tabel 2 Skor Nilai

Y N
100

(=]

Dihitung menurut konsep dalam skala likert dan
berdasarkan nilai yang didapat pada saat kuisioner testing
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yang diperoleh di setiap bagian dan dijumlahkan

mendapatkan hasil sebagai berikut :

a.  Hasil Pengujian Functional Suitability
Hasil rekap data nilai Maksimal 8800 dan nilai uji
8800. Menghitung nilai presentase dengan rumus
berikut :

Nilai Persentase = Nilai Uji x 100
Nilai Maksimal
Nilai Persentase = _ 8800 x 100
8800

Nilai Persentase Functional Suitability = 100%

Tabel 3 Kategori Kelayakan Functional Suitability

Nilai Keterangan
0-49 Gagal
50-100 Sukses

Sumber : (Harun, 2018)

Berdasarkan Nilai yang didapat dari perhitungan
rekap dalam pengujian dan melihat pada table 3 kategori
kelayakan dapat disimpulkan bahwa system yang
dibangun masuk kedalam kategori Sukses dalam
pengujian Functional Suitability.

5.1.1.2 Pengujian Usability

Hasil pengujian sistem e-commerce ini didapatkan
setelah mengisi angket kuisioner yang telah dibuat untuk
di isi oleh 10 orang, yaitu 5 dorang dari pihak toko dan 5
orang dari pihak Mahasiswa. Angket hasil pengujian
Usability dengan cara mengisikan Kuisioner yang telah
disediakan. Berikut hasil rekap nilai dari pengujian
usability pada tabel 4.

Tabel 4 Rekap data Pengujian Usability

Nomor Nilai Nilai Persentase
Pertanyaan Maksimal (%)
1 48 50 96
2 49 50 98
3 48 50 96
4 46 50 92
5 45 50 90
Total 236 250

Hasil rekap data nilai Maksimal 250 dan nilai uji 236.
Menghitung nilai persentase dengan rumus berikut :

Nilai Persentase = Nilai Total x 100
Nilai Max

Nilai Persentase = 236 x 100
250

Nilai Persentase Usability = 94,4 %

Tabel S Kategori Kelayakan Usability

Nilai Keterangan
20-36 Tidak Baik
36-52 Kurang Baik
52 — 68 Cukup
68 — 84 Baik
84 -100 Sangat Baik

Sumber : (Harun, 2018)

Berdasarkan nilai yang didapat dari penghitungan
rekap data pengujian usability dengan melihat kategori
kelayakan usability dapat disimpulkan bahwa aplikasi e-
commerece buku bekas yang dibangun dan dibuat masuk
kedalam kategori Sangat Baik dalam pengujian Usability.

5.2 Operation and Maintenance

Pada tahap Maintenance ini akan dilakukan
pemeliharaan sistem dan aplikasi secara berkala setelah
sistem mulai digunakan oleh pihak toko serta dilakukan
perbaikan jika terjadi eror yang tidak ditemukan pada
tahap sebelumnya.

6 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari pengujian yang dilakukan
terhadap Aplikasi E-commerce Buku bekas disekitar

Pertokoan Ramayana Pasar Bawah ini dengan melakukan

pengujian ISO 25010 dapat menyelesaikan masalah yang

dialami. Dengan hasil ini maka dapat ditarik kesimpulan
sebagai berikut :

1. Aplikasi E-commerce Buku bekas disekitar
Pertokoan Ramayana Pasar Bawah yang dibangun
dapat membantu pihak toko dalam memasarkan
produk buku bekas yang dijual menggunakan
aplikasi android mobile, serta dapat mengelola
laporan penjualan online pada toko masing-masing.

2. Hasil Pengujian menggunakan functional suitability
mendapatkan nilai 100% yang dimana masuk
kedalam kategori sukses begitu pula dengan
pengujian usability yang mendapatkan nilai pesen
sekitar 94,4% yang masuk kedalam kategori
kelayakan Sangat baik yang berarti sistem e-
commerce dapat mudah digunakan dan dapat
bermanfaat bagi baik pihak costumer maupun Toko.
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