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ABSTRACT

The rapid advancement of technology demands continuous adaptation to current conditions. E-commerce serves as a
prime example of technological progress, particularly in the realm of commerce. Nowadays, internet users are facilitated
in conducting online transactions for buying and selling goods. However, Ziqma Collection, a retail carpet sales and
ordering business, faces challenges in its conventional carpet ordering process, which involves direct visits, phone calls,
and social media communication. This process is inefficient and often leads to errors. To address this issue, a web-based
carpet ordering application has been developed, equipped with a budget adjustment simulation feature for buyers. This
application simplifies the process for customers to select and order carpets according to their needs, provides
comprehensive product information, and includes a room mockup feature that helps customers visualize the carpet in their
space. The application is developed using the Extreme Programming (XP) method, which includes stages of planning,
design, coding, and testing, ensuring the application is responsive to changing user needs. The implementation of this
application is expected to enhance operational efficiency, reduce order recording errors, and expand Ziqma Collection's
market reach.
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Perkembangan teknologi yang terus berjalan pesat menuntut untuk terus
beradaptasi dengan kondisi seperti ini. E-commerce menjadi salah satu contoh
perkembangan teknologi khususnya di bidang perdagangan. Saat ini pengguna
internet dimudahkan dalam proses bertransaksi online dalam jual dan beli barang.
Namun, Ziqma Collection yang merupakan salah satu penggerak usaha penjualan
dan pemesanan karpet retail tengah menghadapi tantangan dalam proses
pemesanan karpet yang masih dilakukan secara konvensional, melalui kunjungan
langsung atau komunikasi telepon dan media sosial, yang tidak efisien dan sering
menimbulkan kesalahan. Untuk mengatasi masalah ini, dikembangkan sebuah
aplikasi pemesanan karpet berbasis web yang dilengkapi dengan fitur simulasi
penyesuaian budget pembeli. Aplikasi ini memudahkan pelanggan untuk memilih
dan memesan karpet sesuai kebutuhan, serta menyediakan informasi produk yang
lengkap dan fitur mockup ruangan yang membantu pelanggan memvisualisasikan
karpet dalam ruangan mereka. Pengembangan aplikasi menggunakan metode
Extreme Programming (XP) yang terdiri dari tahapan perencanaan, perancangan,
pengkodean, dan pengujian, memastikan aplikasi yang responsif terhadap
perubahan kebutuhan pengguna. Implementasi aplikasi ini diharapkan dapat
meningkatkan efisiensi operasional, mengurangi kesalahan pencatatan pesanan,
dan memperluas jangkauan pasar Ziqma Collection.

Keywords

Application;
Budget;
Carpet;
Order;
Website;

PENDAHULUAN

Era saat ini merupakan era dimana teknologi dan pengetahuan telah
berkembang semakin pesat. Perkembangan teknologi dan segala macamnya ini tentu
berpengaruh terhadap segala bidang kehidupan manusia. Salah satu kegiatan yang terpengaruh
adalah dalam kegiatan usaha, baik perorangan maupun perusahaan skala menengah dan besar.
Aktivitas kegiatan usaha saat ini sudah mulai beralih dari sistem manual ke otomatisasi. Hal
tersebut karena perubahan yang dirasa semakin bagus, baik dari segi efektivitas maupun
efisiensinya. Informasi yang dihasilkan dari adanya teknologi dan digitalisasi tersebut
memungkinkan untuk mempercepat proses pengambilan keputusan dalam kegiatan penjualan dan
pemasaran [1]. E-commerce merupakan saluran online yang dapat dijangkau seseorang melalui
komputer, yang digunakan oleh pebisnis dalam melakukan aktivitas bisnisnya dan digunakan
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konsumen untuk mendapatkan informasi dengan menggunakan bantuan komputer yang dalam
prosesnya diawali dengan memberi jasa informasi pada konsumen dalam penentuan pilihan.
E-Commerce memiliki manfaat yaitu untuk mempermudah komunikasi antara penjual dengan
pembeli, untuk mempermudah pemasaran produk, untuk mempermudah dalam proses jual beli, dan
memperluas jangkauan pasar. Dengan adanya e-commerce seseorang bisa melakukan transaksi jual
beli tanpa harus bertemu dan si penjual tidak perlu untuk mendirikan toko untuk menjual produk
cukup hanya menggunakan website e-commerce [2].

Ziqma Collection, sebagai salah satu penyedia produk karpet dan wallpaper dinding,
menyadari pentingnya mengikuti perkembangan teknologi untuk tetap bersaing di pasar yang
semakin kompetitif. Selama ini, proses pemesanan karpet di Ziqma Collection masih dilakukan
secara konvensional, yaitu melalui kunjungan langsung ke toko fisik atau melalui komunikasi
telepon dan media sosial. Metode ini memiliki beberapa keterbatasan, seperti waktu yang tidak
efisien, keterbatasan informasi produk yang dapat diakses oleh pelanggan, serta kemungkinan
terjadi kesalahan dalam pencatatan pesanan. selain itu, menentukan jumlah kebutuhan karpet masih
melakukan penghitungan secara manual yang dapat mengakibatkan kesalahan jumlah karpet dapat
berlebih atau kurang. sementara itu, pelanggan merasa kesulitan menentukan karpet yang sesuai
dengan suasana ruangan.

Untuk mengatasi masalah tersebut dan meningkatkan pengalaman pelanggan, Ziqma
Collection membangun sebuah aplikasi pemesanan karpet berbasis web. Website e-commerce
memainkan peran krusial dalam meningkatkan penjualan produk dengan memperluas jangkauan
dan aksesibilitas kepada calon pelanggan. Selain itu, platform ini dirancang untuk mempermudah
interaksi dan transaksi antara perusahaan dan pelanggan lainnya [3]. Dibukanya jalur perdagangan
online dapat memudahkan bagi calon pelanggan untuk melihat informasi produk, memesan,
ataupun melakukan pembayaran. Itu berarti transaksi penjualan secara online mempunyai calon
pelanggan yang potensial dari seluruh dunia. Aplikasi ini diharapkan dapat memberikan berbagai
keuntungan, baik bagi pelanggan maupun bagi Ziqma Collection sendiri [4].

Salah satu cara untuk bisa berkompetisi dalam ketatnya persaingan era globalisasi ini
adalah dengan cara memanfaatkan informasi teknologi dalam bentuk media internet yang semakin
berkembang [5]. Dengan adanya aplikasi ini, pelanggan dapat dengan mudah mencari, melihat, dan
memesan karpet sesuai dengan keinginan mereka kapan saja dan di mana saja tanpa harus datang
langsung ke toko. Selain itu, aplikasi ini juga menyediakan informasi produk yang lengkap dan
akurat, serta fitur untuk mempermudah proses pemesanan. Aplikasi ini juga menyediakan fitur
mockup ruangan nantinya karpet yang dipilih akan menyesuaikan dengan mockup ruangannya
dengan begitu pelanggan bisa melihat karpet yang dipilih sesuai dengan suasana ruangan ataupun
tidak. selain itu, pada aplikasi juga tersedia fitur kalkulator digital yang nantinya pelanggan dapat
mengetahui biaya dan jumlah karpet yang dibutuhkan.

Dari sisi Ziqma Collection, aplikasi pemesanan karpet berbasis web ini akan membantu
meningkatkan efisiensi operasional, mengurangi kesalahan dalam pencatatan pesanan, serta
memberikan data yang lebih terstruktur untuk analisis dan pengambilan keputusan bisnis. Selain
itu, aplikasi ini juga diharapkan dapat membantu meningkatkan penjualan dan memperluas
jangkauan pasar Ziqma Collection, mengingat tren belanja online yang semakin meningkat di
kalangan masyarakat.

TINJAUAN PUSTAKA

Aplikasi

Roger S. Pressman (2012) menjelaskan bahwa perangkat lunak aplikasi adalah kategori
perangkat lunak komputer yang dirancang secara langsung untuk memanfaatkan kapabilitas
komputer dalam menyelesaikan tugas - tugas tertentu sesuai dengan kebutuhan pengguna. Berbeda
dengan perangkat lunak sistem yang berfungsi untuk mengelola berbagai kemampuan komputer
tanpa menerapkannya secara langsung untuk tugas – tugas spesifik pengguna. Contoh perangkat
lunak aplikasi meliputi program pengolah kata, lembar kerja, dan pemutar media. Kumpulan
aplikasi yang sering digabungkan menjadi satu paket dikenal sebagai suite aplikasi, seperti
Microsoft Office dan OppenOffice.org, yang menyatukan pengolah kata, lembar kerja, dan
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beberapa aplikasi lainnya. Aplikasi dalam suite ini umumnya memiliki antarmuka pengguna yang
serupa, sehingga mempermudah pengguna dalam mempelajari dan menggunakan setiap aplikasi.
Selain itu, aplikasi – aplikasi ini sering kali dapat berinteraksi satu sama lain, misalnya lembar kerja
bisa dimasukkan ke dalam dokumen pengolah kata meskipun dibuat menggunakan aplikasi lemar
kerja yang berbeda [6].

Pemesanan

Pemesanan merupakan suatu kesepakatan yang melibatkan dua pihak atau lebih, yaitu
penyedia dan pengguna jasa atau barang, dengan tujuan memenuhi kebutuhan pengguna atas
barang atau jasa yang disediakan. Perjanjian ini bisa mencakup pemesanan ruangan, tempat duduk,
kamar, dan lain-lain untuk jangka waktu tertentu [7].

Website

Menurut Gregorius, sebuah website terdiri dari kumpulan halaman web yang saling
terhubung dan memiliki file-file terkait. Struktur dasar web terdiri dari halaman utama atau
homepage, dengan halaman-halaman lain yang terhubung di bawahnya, sering disebut sebagai
child page. Child page ini biasanya berisi hyperlink yang mengarah ke halaman-halaman lain di
dalam website tersebut [8].

Pengertian lain mengenai website, Website atau sering disebut web, merujuk pada tampilan
halaman-halaman di internet yang menyajikan informasi sesuai dengan kebutuhan masing-masing
pengguna. Web dikembangkan berdasarkan standar teknologi yang ditetapkan oleh World Wide
Web Consortium (W3C), dengan tujuan untuk meningkatkan kompatibilitas dan kegunaan web
yang semakin bervariasi. Teknologi desain web umumnya terdiri dari beberapa lapisan, termasuk
lapisan struktural, presentasi, dan perilaku. Setiap lapisan ini berperan penting dalam membangun
dan menyajikan konten web dengan cara yang optimal dan efisien [9].

PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) yang sebelunya dikenal dengan Personal Home Pages
adalah sebuah bahasa pemrograman yang digunakan untuk mengubah kode program menjadi
instruksi mesin yang bisa dipahami oleh komputer. PHP dijalankan di sisi server serta dirancang
khusus untuk membangun aplikasi web yang dinamis. Singkatnya, PHP adalah alat bagi
pengembang web untuk menciptakan konten yang berubah sesuai dengan permintaan pengguna
[10].

Keunggulan PHP terletak pada kecepatan, kemudahan belajar, dan tersedianya secara gratis
dengan berbagai fungsi bawaan yang lengkap. Skrip PHP dapat disisipkan ke dalam kode HTML
agar bisa berfungsi, dan PHP dapat berjalan di berbagai server web dan sistem operasi. PHP juga
mendukung berbagai jenis database, termasuk MySQL, yang memungkinkan akses dan manipulasi
data dari halaman web. PHP berfungsi sebagai interpreter yang mengeksekusi kode asli atau
sumber saat diminta oleh browser, menghasilkan output yang diteruskan kembali ke pengguna
melalui web server. Dengan demikian, PHP memfasilitasi interaksi antara aplikasi web dan server
database seperti MySQL [11].

Laravel

Laravel adalah sebuah framework PHP yang sangat populer dan banyak digunakan oleh
para pengembang web di seluruh dunia. Framework ini dikembangkan oleh Taylor Otwell dan
pertama kali dirilis pada tahun 2011, dengan tujuan untuk mempermudah dan mempercepat proses
pengembangan aplikasi web melalui berbagai fitur dan alat yang andal. Laravel dibangun dengan
menggunakan arsitektur Model-View-Controller (MVC) yang memisahkan logika aplikasi menjadi
tiga komponen utama: model, view, dan controller. Implementasi Laravel dapat ditemukan dalam
berbagai aplikasi web yang memerlukan struktur yang jelas dan dapat dikembangkan lebih lanjut,
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seperti sistem manajemen konten, e-commerce, aplikasi sosial, dan sistem manajemen keuangan
[12], [13].

Database

Menurut Connolly dan Begg, database adalah kumpulan data yang terhubung secara logis
dan dirancang untuk memenuhi kebutuhan informasi dalam suatu organisasi. Keunggulan utama
database adalah kemampuannya menyimpan data dalam format yang fleksibel dan independen.
Dengan kata lain, database dapat diubah dan dikembangkan tanpa mempengaruhi program-program
yang mengaksesnya [14].

Secara utama, sistem database bertugas untuk menyimpan data secara terstruktur dan
terorganisir, baik dalam format tabel relasional, dokumen, grafik, atau format lainnya, tergantung
pada jenis sistem database yang digunakan. Selain itu, sistem database memungkinkan pengelolaan
efektif data melalui pembuatan, pengeditan, dan penghapusan data dengan menggunakan bahasa
query seperti SQL. Keamanan data juga dijamin melalui fitur-fitur seperti autentikasi pengguna,
kontrol akses, dan enkripsi data untuk melindungi data dari akses yang tidak sah. Selain itu, sistem
database dilengkapi dengan fitur pemulihan data untuk mengatasi kegagalan sistem seperti
kerusakan hardware atau kesalahan manusia, menggunakan teknik seperti backup, restore, dan
replikasi data [15].

MySql

Menurut Rulianto Kurniawan (2010), MySQL adalah salah satu sistem manajemen
basis data (RDBMS) yang paling terkenal dan banyak digunakan. MySQL mendukung
bahasa pemrograman PHP serta bahasa permintaan yang terstruktur, yaitu SQL, yang
mengikuti standar yang ditetapkan oleh ANSI. Dengan MySQL, pengguna dapat membuat,
mengelola, dan menggunakan data dalam model relational, di mana tabel-tabel dalam
database saling terhubung. Keunggulan MySQL antara lain kecepatan, kehandalan, dan
kemudahan penggunaannya. MySQL juga mendukung berbagai bahasa untuk pesan error,
dan mampu menangani pembuatan tabel dengan ukuran sangat besar hingga 4 GB. Selain
itu, MySQL merupakan perangkat lunak sumber terbuka yang gratis untuk platform UNIX,
OS/2, dan Windows, serta terintegrasi secara kuat dengan PHP, sehingga memungkinkan
koneksi yang cepat dan efisien dibandingkan dengan database server lainnya [16].

Extreme Programming

Metode Extreme Programming (XP), sebuah pendekatan dalam pengembangan perangkat
lunak yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas produk dan responsif terhadap perubahan
kebutuhan pelanggan. XP didesain untuk meningkatkan produktivitas dengan memperkenalkan
siklus pengembangan yang adaptif, memungkinkan integrasi cepat dari kebutuhan baru dari
pelanggan ke dalam proses pengembangan perangkat lunak [17].

Pengujian

Pengujian merupakan rangkaian kegiatan yang direncanakan dan sistematis untuk menguji
atau mengevaluasi kebenaran yang diinginkan. Aktivitas pengujian mencakup serangkaian langkah
yang memungkinkan pembuatan desain kasus uji yang spesifik. Kualitas perangkat lunak sangat
bergantung pada kepuasan pelanggan dan harus dijaga dengan alasan-alasan berikut:

1. Memastikan keberlanjutan dalam industri perangkat lunak.
2. Memungkinkan persaingan yang sehat dengan produk perangkat lunak lainnya.
3. Penting untuk strategi pemasaran global.
4. Mengurangi biaya dengan menghindari kerugian akibat kegagalan pemasaran atau

produksi.
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5. Mempertahankan pelanggan dan meningkatkan keuntungan [18].

Blackbox Testing

Metode black box testing adalah pendekatan untuk menguji perangkat lunak yang telah
dikembangkan, baik itu pada unit-unit kecil maupun hasil yang terintegrasi, dengan fokus pada
pengujian fungsional. Pendekatan ini menguji perangkat lunak berdasarkan spesifikasi
fungsionalnya tanpa memperhatikan detail desain atau kode program, untuk memastikan bahwa
fungsi, masukan, dan keluaran sesuai dengan yang diharapkan sesuai spesifikasi. Metode ini
menggunakan data acak untuk menghasilkan hasil pengujian, dan ketidaksesuaian antara hasil yang
diharapkan dan yang diperoleh menunjukkan adanya kesalahan dalam sistem [19], [20].

METODE

A. Metode Pengumpulan Data

Adapun Metode pengumpulan data yang dilakukan oleh penulis dalam mendukung
tercapainya pengumpulan data yaitu sebagai berikut:
1. Wawancara

Peneliti melakukan komunikasi tanya jawab kepada mitra kerja praktek yaitu pemilik
Ziqma Collection serta pelanggan. Sehingga mendapatkan data sesuai dengan kebutuhan
dari mitra kerja.

2. Observasi
Peneliti melakukan pengamatan terhadap pelanggan dan admin untuk mengetahui
bagaimana melakukan transaksi, mencari dan menggunakan informasi.

3. Studi Pustaka
Peneliti mempelajari konsep e-commerce sesuai dengan kebutuhan pelanggan dan admin
ziqma collection, mengembangkan model e-commerce, dan mempelajari hasil penelitian
e-commerce sebelumnya.

B. Metode Pengembangan Aplikasi
Metode pengembangan aplikasi yang digunakan penulis adalah metode Extreme

Programming (XP). Metode ini dirancang dengan tujuan guna meningkatkan kualitas proses
pengembangan perangkat lunak serta tanggap pada perubahan-perubahan dalam hal ini yakni
kebutuhan pelanggan. Dalam pengembangan aplikasi metode XP dibagi menjadi 4 tahapan
yang dilakukan secara sistematis dan terurut. Tahapan dari metode XP ditunjukan seperti
pada Gambar 1. Berikut merupakan uraian dari setiap tahapan pada metode XP [21]:
1. Tahap Perencanaan, dimulai dengan mendengarkan dan mengumpulkan kebutuhan

aktifitas sistem untuk memahami proses bisnis yang terlibat. Dengan adanya tahap ini
develop dapat memperoleh gambaran yang jelas mengenai fitur utama, fungsionalitas,
dan keluaran yang diharapkan dari sistem.

2. Tahap Perancangan, Tahap rancangan meliputi pemodelan sistem, arsitektur, dan
database. Pemodelan sistem dan arsitektur menggunakan diagram Unified Modeling
Language (UML) seperti use case diagram, sementara pemodelan database menggunakan
Conceptual Data Model (CDM) dan Physical Data Model (PDM). Tujuan dari tahapan ini
adalah untuk merancang struktur sistem secara detail sebelum proses pengkodean
dimulai.

3. Pengkodean merupakan proses penulisan kode untuk mengimplementasikan desain
sistem yang telah dirancang. Kode yang dihasilkan harus memenuhi kebutuhan
fungsional yang telah ditentukan untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi.

4. Tahap pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa sistem yang dikembangkan dapat
digunakan dengan baik oleh pengguna akhir. Pengujian melibatkan verifikasi terhadap
usability dan fungsionalitas sistem secara keseluruhan.

311

https://ejurnal.itats.ac.id/semtik


Prosiding Seminar Implementasi Teknologi Informasi dan Komunikasi

Gambar 1. Extreme Programming

Penggunaan Metode Extreme Programming (XP) dirasa sangat tepat untuk perancangan
website pemesanan karpet di Ziqma Collection, karena setiap tahapan dilakukan dengan cermat
sesuai dengan analisa kebutuhan pengguna. Selain itu tahapan proses yang sedikit dan juga runtut
membuat alur pengerjaan lebih terstruktur dan tidak membutuhkan waktu yang lama. Apabila
terjadi perubahan dalam sistem yang akan dikembangkan, maka proses perbaikan dapat dilakukan
kembali sesuai dengan urutan tahapan yang ada, hingga aplikasi yang dirancang sesuai dengan
kebutuhan dan keinginan mitra kerja.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisa Data

Analisa Data merupakan tahapan yang pertama kali dilakukan sebelum proses perancangan
aplikasi, tahapan ini bertujuan untuk mengidentifikasi permasalah, batasan dan hambatan, serta
kebutuhan yang diharapkan dalam membuat sebuah solusi dari permasalahan yang ada. Analisa
Data memiliki peran penting karena tahap ini adalah dasar perancangan aplikasi serta menyangkut
dalam pengembangan aplikasi lebih lanjut. Adapun permasalahan yang telah penulis identifikasi
saat wawancara dengan pemilik Ziqma Collection antara lain:

1. Sistem pemesanan karpet masih belum termanajemen dengan baik atau masih manual.
2. Pengelolaan data pemesanan yang tidak teroganisir dengan baik dan rapi dapat

menimbulkan ketidaksesuaian pesanan yang diinginkan oleh calon pelanggan.
Sehingga penulis menyimpulkan bahwa dalam melakukan pemesanan karpet oleh pelanggan

kepada admin Ziqma Collection masih via telepon dan apabila membutuhkan informasi tambahan
mengenai karpet yang dijual serta harga karpet per rol maupun per box harus bertemu langsung
oleh admin atau pemilik Ziqma Collection, hal ini dapat membuat waktu pemesanan menjadi tidak
efisien dan pengelolaan pemesanan yang tidak terorganisir dengan baik, apabila di waktu yang
sama terdapat banyak pesanan dari pelanggan yang berbeda. Sehingga dibutuhkan sebuah aplikasi
yang dapat membantu pemesanan serta penjualan karpet di Ziqma Collection agar mempermudah
proses pengelolaan pesanan karpet dari pelanggan.
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Desain Sistem

a. UseCase Diagram

Use case diagram adalah representasi grafis yang menampilkan alur pekerjaan dalam
sebuah sistem secara keseluruhan. Adapun use case diagram aplikasi pemesanan karpet di
Ziqma Collection ditunjukan pada Gambar 2.

Gambar 2. Use Case Diagram Aplikasi Pemesanan Karpet di Ziqma Collection

Gambar 2 merupakan use case diagram dari aplikasi pemesanan karpet di Ziqma
Collection, yang menggambarkan alur proses dari aplikasi. Terdapat dua aktor yaitu pembeli
dan penjual/admin. Untuk pembeli dapat mengakses aplikasi pemesanan karpet secara
langsung tanpa harus login terlebih dahulu, pembeli dapat melihat barang yang tersedia
sekaligus melihat detail barang dengan fitur mockup untuk menyesuaikan antara karpet
dengan kondisi ruangan yang akan dipasangi karpet. Tidak hanya itu, pembeli dapat
menampung barang yang akan dibeli pada fitur keranjang. Terdapat pula fitur kalkulator untuk
menentukan harga karpet sesuai dengan ukuran yang diinginkan pembeli, setelah itu pembeli
dapat melakukan transaksi jika dirasa pesanan telah sesuai. Sedangkan untuk penjual/admin
dapat melakukan manajemen ruangan, manajemen produk dengan mockup, namun sebelum itu
admin diharuskan untuk login terlebih dulu.

b. Conceptual Data Model (CDM)
Conceptual Data Model (CDM) mengacu pada representasi konsep dari perspektif

pengguna terhadap data yang tersimpan dalam database. CDM melibatkan analisis ulang
terhadap persyaratan yang diidentifikasi dari diagram Entity-Relationship (ER), kemudian
menggambarkan secara komprehensif struktur database, termasuk makna dari data,
hubungannya, dan batasan – batasannya. CDM aplikasi pemesanan karpet pada ziqma collection
ditunjukan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Conceptual Data Model Aplikasi Pemesanan Karpet di Ziqma Collection

Pada Gambar 3. Conceptual Data Model Aplikasi Pemesanan Karpet di Ziqma Collection
terdiri dari sepuluh tabel, yaitu tabel product, tabel product categories, tabel sub product
categories, tabel product colors, tabel product room mockups, tabel rooms, tabel transaksi, tabel
detail transaksi, tabel users, dan tabel collaborations. CDM ini nantinya merupakan rancangan
database pada Aplikasi Pemesanan Karpet di Ziqma Collection.

c. Physical Data Model (PDM)

Physical Data Model (PDM) adalah konsep yang menjelaskan secara rinci bagaimana data
disimpan dalam basis data. PDM ini mencakup desain fisik basis data yang telah siap untuk
diimplementasikan ke dalam DBMS (Database Management System), termasuk penggunaan nama
tabel yang sesuai dengan implementasinya di DBMS. PDM Aplikasi Pemesanan Karpet di Ziqma
Collection ditunjukan pada Gambar 4.

Gambar 4. Physical Data Model Aplikasi Pemesanan Karpet di Ziqma Collection
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Pada Gambar 4. Merupakan Physical Data Model yang menjelaskan bagaimana relasi antar tabel
baik yang saling terhubung maupun yang berdiri sendiri atau tidak berelasi dengan tabel apapun.

Implementasi

1. Halaman Home

Halaman ini merupakan tampilan awal aplikasi yang menyambut pengguna dan
memberikan informasi singkat tentang Ziqma Collection serta produk-produk yang
ditawarkan.

2. Halaman Menu Produk

Halaman ini menampilkan berbagai produk karpet yang tersedia. Pengguna dapat
melihat detail produk, termasuk gambar, deskripsi, dan harga. Fitur pencarian juga tersedia
untuk memudahkan pengguna menemukan karpet yang mereka cari.

3. Halaman Fitur Mockup

Halaman ini memungkinkan pengguna untuk melihat bagaimana karpet yang
dipilih akan terlihat dalam suasana ruangan yang diinginkan. Pengguna dapat memilih
warna dan jenis karpet, serta menyesuaikan dengan kondisi ruangan mereka.
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4. Halaman Dashboard Admin

Halaman ini dirancang untuk admin atau penjual, yang memungkinkan mereka
untuk mengelola produk, melihat jumlah transaksi, dan mengatur data lainnya yang
diperlukan untuk operasional.

5. Halaman Manajemen Produk

Halaman ini memungkinkan admin untuk menambahkan, mengedit, atau
menghapus produk yang ditampilkan di aplikasi. Admin juga dapat mengatur detail produk
seperti kategori, warna, dan harga.

Hasil Pengujian

Skenario dan Hasil Pengujian pada Alur Mengupdate Data Kategori Produk

Data
Masukan

Yang Diharapkan Hasil Pengujian Kesimpulan

Dashboard
User

Muncul selamat datang pada
pelanggan yang ingin melihat
dan membeli di ziqma
collection

Berhasil menampilkan dashboard
user

Valid
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Produk User Menampilkan produk yang
dijual oleh perusahaan

Data Produk sudah tampil

Valid

Produk
Dengan
Mockup

Menampilkan Produk yang
dijual oleh admin dan ketika
di klik warna dan ruangannya
maka ke show tampilan
mockup hasil pilih dari warna
dan ruangan Jika warna di klik dan ruangan maka

muncul hasilnya

Valid

Dashboard
Admin

Menampilkan jumlah
transaksi dan rentang
transaksi pada setting tanggal
tertentu dan jumlah yang
mengunjungi web tersebut.

Jumlah transaksi yang ada dan
rentang sesuai tanggal tertentu
berhasil ditampilkan

Valid

Management
Produk
Admin

Menambahkan produk dan
warna yang ingin ditampilkan
di dashboard user

Produk berhasil ditambahkan

Valid

KESIMPULAN

Rancang bangun aplikasi pemesanan karpet berbasis web di Ziqma Collection bertujuan
untuk memudahkan pelanggan dalam mencari, melihat, dan memesan karpet sesuai dengan
keinginan mereka kapan saja dan di mana saja tanpa harus datang langsung ke toko. Aplikasi ini
menyediakan informasi produk yang lengkap dan akurat, sehingga pelanggan dapat membuat
keputusan pembelian yang lebih terinformasi. Selain itu, aplikasi ini dilengkapi dengan fitur-fitur
unggulan seperti mockup ruangan dan kalkulator digital, yang memberikan nilai tambah signifikan
bagi pelanggan.

Fitur mockup ruangan memungkinkan pelanggan untuk melihat bagaimana karpet yang
dipilih akan terlihat dalam suasana ruangan yang diinginkan, sehingga mempermudah mereka
dalam menentukan pilihan yang tepat. Sementara itu, fitur kalkulator digital membantu pelanggan
untuk menghitung biaya dan jumlah karpet yang dibutuhkan sesuai dengan spesifikasi ruangan
mereka, memastikan bahwa pembelian yang dilakukan sesuai dengan kebutuhan dan anggaran
mereka.
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Dengan adanya aplikasi ini, Ziqma Collection diharapkan dapat meningkatkan efisiensi
operasional, mengurangi kesalahan dalam pencatatan pesanan, serta meningkatkan kepuasan dan
loyalitas pelanggan. Aplikasi ini juga memberikan data terstruktur yang sangat bermanfaat untuk
analisis bisnis dan pengambilan keputusan strategis. Selain itu, platform online ini memungkinkan
Ziqma Collection untuk menjangkau pasar yang lebih luas dan meningkatkan penjualan.

Penerapan Metode Extreme Programming dalam perancangan dan pengembangan aplikasi
pemesanan karpet di Ziqma Collection memastikan setiap tahapan yang terstruktur dan sistematis.
Mulai dari perancangan sistem hingga pengujian dan pemeliharaan, penelitian yang telah dilakukan
mengikuti alur proses yang runtut dengan baik. Dalam kesimpulannya, penelitian ini berhasil
mengimplementasikan metode Extreme Programming dan menghasilkan Aplikasi Pemesanan
Karpet di Ziqma Collection yang memenuhi kebutuhan mitra kerja, serta dapat memberikan solusi
dari permasalahan yang dihadapi mitra kerja dalam pengelolaan manajemen pesanan dan produk
karpet.

.
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