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Abstrak

Pemanfaatan internet merupakan salah satu
strategi  bagi perusahaan terutama yang bergerak
dibidang penjualan dalam melayani para konsumennya
dengan  harapan  dapat  memperluas  jangkauan
penjualan. Bagi para konsumen adanya perusahaan
yang memasarkan barangnya pada media internet
sangat membantu  dalam  mendapatkan  informasi
barang. Perkembangan sebuah pusat perbelanjaan
memberikan dampak seperti menyebabkan masyarakat
semakin gemar berbelanja dan menjadikan berbelanja
sebagai gaya hidup. Meskipun masyarakat sibuk dengan
pekerjaannya, mereka tetap akan meluangkan waktu
untuk berbelanja, sehingga sering kali pekerjaan
menjadi tidak terurus bahkan terkadang keluarga juga
ikut terabaikan. Dengan padatnya rutinitas kehidupan,
maka akan muncul kendala waktu yang diperlukan untuk
memenuhi kebutuhan dalam hal berbelanja.

Penggunaan e-mall merupakan salah satu sarana
yang dapat memenuhi kebutuhan masyarakat yang
didukung perkembangan teknologi yang semakin maju,
lingkungan bermasyarakat yang semakin modern serta
tuntutan masyarakat terhadap kemudahan dan efisiensi
dalam pemenuhan kebutuhan mereka yang semakin
tinggi. Bentuk penelitian berbentuk studi kasus dengan
variabel tunggal yaitu pengembangan electronic mall
berbasis web sebagai sarana bagi customer dan
merchant untuk bertransaksi. metode perancangan
menggunakan RAD (Rapid Application Development)
yang merupakan sebuah strategi pengembangan sistem
yang menekankan kecepatan melalui keterlibatan user.

Penelitian  ini  menghasilkan — sebuah  sistem
Electronic Mall (E-Mall) yang memberikan manfaat
bagi para konsumen yang ingin mendapatkan informasi
produk dan berbelanja layaknya sebuah mall pada dunia
nyata. Untuk mendapatkan barang, konsumen tinggal
memilih  barang dan memesannya dengan cara
memasukkan ke dalam keranjang belanja. Pemilik toko
dapat memasarkan produk mereka dengan menjadi
member terlebih dahulu dan melayani konsumen yang
memesan barang. Metode pembayaran yang dapat
konsumen pilih adalah dengan menggunakan transfer
bank, paypal dan kartu kredit.
ledakan, serious

Kata kunci:Pemodelan, retakan,

games, visualisasi.

1. Pendahuluan

Berbagai metode bisnis yang dilakukan oleh sebuah
perusahaan untuk menarik konsumen mulai dari
memberikan bonus, memasang iklan, membagikan
brosur dan penjualan produk lewat media elektronik
seperti internet. Menggunakan media internet merupakan
salah satu strategi perusahaan dalam melayani
konsumennya dengan harapan dapat memperluas
jangkauan penjualan dari perusahaan itu sendiri dan dari
sisi konsumen dapat memperoleh informasi lebih
lengkap dan mudah sebelum memutuskan untuk
memesan suatu produk tertentu. Perkembangan sebuah
pusat perbelanjaan memberikan dampak seperti
menyebabkan masyarakat semakin gemar berbelanja dan
menjadikan berbelanja sebagai gaya hidup mereka.
Meskipun masyarakat sibuk dengan pekerjaannya,
mereka tetap akan meluangkan waktu untuk berbelanja,
sechingga sering kali pekerjaan menjadi tidak terurus
bahkan terkadang keluarga juga ikut terabaikan.
Kepadatan rutinitas pekerjaan akan menimbulkan
kendala waktu untuk memenuhi kebutuhan dalam hal
berbelanja. Masyarakat juga sering mendapat kesulitan
untuk mendapatkan informasi produk yang benar-benar
dibutuhkan secara cepat, tepat dan akurat. Dilain pihak,
ada banyak pemilik bisnis yang mengalami kendala
dalam  mempromosikan produknya kepada para
konsumen.

Electronic Mall (e-mall) menggunakan satu sistem
untuk sebagian besar dari kegiatan transaksi dan
transaksi tersebut seperti sistem yang menyajikan dan
menawarkan produk, pengiriman, sistem membayar dan
lain-lain[1]. E-mall dalam bentuk utamanya mencakup
serangkaian pertokoan dan lebih berfokus pada merek
atau merek dagang tertentu[2]. Penggunaan e-mall
merupakan salah satu sarana yang dapat memenuhi
kebutuhan masyarakat yang didukung perkembangan
teknologi yang semakin maju, lingkungan bermasyarakat
yang semakin modern serta tuntutan masyarakat
terhadap kemudahan dan efisiensi dalam pemenuhan
kebutuhan mereka yang semakin tinggi[3]. Situs e-mall
yang mudah dipergunakan dengan konten yang lengkap
memainkan peran positif dalam mengadopsi solusi e-
mall[3].  Untuk meningkatkan interaksi dengan
pelanggan, e-mall harus memasukkan metode beberapa
pemasaran, seperti teks, gambar, audio, dan video
conferencing[3].
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E-mall sangat bermanfaat bagi setiap orang yang
mempunyai mobilitas tinggi, sehingga tidak ada waktu
yang terbuang hanya untuk membeli barang di toko.
traksaksi dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja
tanpa perlu memakan biaya.

Penelitian  sejenis  yang  dilakukan  oleh
Bahaddad,dkk (2013) menjelaskan bahwa penggunaan e-
mall yang memiliki izin tertulis dari pemerintah dan
tunduk pada peraturan pemerintahan dan bertanggung
jawab, mungkin menjadi solusi ideal. Selain itu,
perusahaan dapat memanfaatkan kerangka pasar yang
mapan yang dapat mereka pergunakan untuk
mendistribusikan produk dan berkomunikasi dengan
biaya rendah. Ini bisa menjadi salah satu solusi yang
sempurna disektor Usaha Kecil dan Menengah (UKM)
karena memanfaatkan sifat skalabilitas layanan web
untuk mendukung banyak perusahaan tanpa mengenakan
biaya tambahan dan persyaratan keahlian. Teknologi dan
faktor  lingkungan  yang  berhubungan  dengan
infrastruktur ~ harus  disediakan  dalam  e-mall.
Ketersediaan infrastruktur yang tepat mengarah ke
peningkatan kinerja e-mall dan kemudian mempengaruhi
kepercayaan pelanggan([5].

Cooper, R., & Michael, K. (2005) menyatakan
bahwa e-mall adalah rekreasi model virtual dari mall
fisik yang merupakan konglomerasi dari dukungan bisnis
yang baik dan bersaing satu sama lain. Sama seperti mall
fisik, virtual mall bertujuan untuk memberikan fasilitas
one stop shopping bagi pelanggan untuk berbagai
kebutuhan. Dengan cara ini, fungsi e-mall adalah tidak
hanya untuk memberikan kebutuhan belanja, akan tetapi
juga untuk memberikan pengalaman berbelanja[11].

Penelitian ini berbentuk studi kasus dan metode
penelitiannya menggunakan Research & Development.
Metode perancangan sistem e-mall menggunakan Rapid
Application Development (RAD) yang merupakan
sebuah strategi pengembangan sistem yang menekankan
kecepatan melalui keterlibatan pengguna. Melibatkan
pengguna pada proses desain menyebabkan kebutuhan
pengguna dapat terpenuhi dengan baik dan secara
otomatis kepuasan pengguna sebagai pengguna sistem
semakin meningkat [8]. Teknik pengumpulan data yang
penulis gunakan adalah wawancara dan observasi. Data
yang diperoleh digambarkan dengan menggunakan
metode pemodelan berorientasi objek yaitu UML
(Unified Modelling Language).

Tahapan pengembangan e-mall melibatkan pemilik
toko (merchant) dimana pada tahap ini akan dirumuskan
kebutuhan dari pemilik toko sebagai penyedia produk
dan konsumen. Pada tahap perancangan e-mall, penulis
menggunakan beberapa komponen seperti DataTables
yang merupakan plug-in untuk jQuery Javascript library.
Keuntungan penggunaan komponen dalam kegiatan
pengembangan sistem tidak memerlukan pengembangan
sistem dari awal sehingga proses pengembangan menjadi
lebih cepat.
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1.1 Rapid Application Development (RAD)

Pemilihan model perangkat lunak yang cocok untuk
digunakan dalam sebuah organisasi sangat penting untuk
keberhasilan proyek. Pemilihan salah satu model
terhadap yang lain adalah didorong oleh ukuran proyek,
anggaran, ukuran team dan banyak faktor lainnya [9].
Penggunaan kembali komponen yang ada dalam
pengembangan sistem e-mall menjadikan RAD adalah
pilihan yang ideal. Rapid Application Development
(RAD) terdiri dari 3 (tiga) fase yaitu [10]:

1. Requirement Planning.

Pengguna dan analis bertemu untuk mengidentifikasi

tujuan  dari  aplikasi  atau  sistem  untuk

mengidentifikasi kebutuhan informasi. Pada tahap ini
membutuhkan keterlibatan intens dari kedua
kelompok.

2. Design

Menghasilkan suatu dokumentasi sistem dan desain

database, serta desain alur dalam kegiatan

operasionalnya. Selama fase ini, pengguna merespon
prototipe dan analis memperbaiki modul berdasarkan
respon dari pengguna.

3. Implementation

Tahap implementasi meningkatkan kecepatan
pembangunan melalui prototyping cepat, utilitas
pengguna akhir yang lebih baik, kesederhanaan dan
kegunaan dari desain Graphical User Interface

(GUD).

1.2 Electronic Mall (E-Mall)

E-Mall adalah platform untuk organisasi fisik dan
virtual menggunakan sistem yang seragam dalam
kegiatan pembelian, persediaan, dan pengiriman[1]. E-
Mall atau pasar elektronik didasarkan pada model
pendapatan biaya transaksi. Model pendapatan
melibatkan lima model: iklan, langganan, penjualan,
afiliasi, dan biaya transaksi[6]. Selain itu, e-mall
berguna, karena meningkatkan kemungkinan mengakses
pasar nasional dan di seluruh dunia. Perkembangan
virtual mall akan memberikan layanan transaksi seperti
penyelesaian keuangan, jaminan kualitas, order-
tracking, dan layanan penagihan.[7]. E-mall adalah toko
online dimana di dalamnya terdapat banyak toko. E-mall
menyatukan berbagai macam penjual dalam satu sarana
toko  online[12]. E-mal merupakan koleksi toko
elektronik yang menawarkan produk bersama-sama
melalui situs Web single-point-of-access. Toko yang
terlibat biasanya dihubungkan bersama melalui topik
umum seperti merek, sektor industri atau bahkan metode
pembayaran[13].

1.3 E-mall Models

E-mall dirancang untuk menawarkan konsumen
akses yang mudah ke berbagai kategori produk dalam
mendapatkan produk yang berbeda dan saling
melengkapi produk dengan cara yang lebih mudah[11].
Berbeda dengan dunia fisik, dalam lingkungan online,
ada banyak ruang lingkup untuk mengkonfigurasi
konsep mall yang sesuai dengan kebutuhan bisnis secara
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spesifik. Hal ini dapat dibedakan oleh fitur seperti
infrastruktur ~ back-end, metode pembayaran dan
hubungan antara bisnis.

2. Pembahasan

Pengembangan virtual mall atau e-mall tetap
mengacu kepada model bisnis pada mall umumnya
dimana mall elektronik menyediakan produk-produk dari
berbagai toko. Apabila para pengunjung di mall
elektronik tersebut tertarik untuk membeli produk, maka
pembeli bisa melakukan transaksi untuk barang yang
diinginkan. Pada sistem elektronik mall terdiri dari 3
(tiga) bagian yaitu admin, konsumen dan merchant.
Pendefenisian kebutuhan dari masing-masing bagian ini
akan dijelaskan pada tahap perencanaan kebutuhan dari
model pengembangan Rapid Application Development
(RAD)

2.1. Requirements Planning

Dalam fase ini, pengguna dan penganalisis bertemu
untuk mengidentifikasikan tujuan-tujuan sistem serta
untuk mengidentifikasikan syarat-syarat informasi yang
ditimbulkan dari tujuan-tujuan tersebut. Orientasi dalam
fase ini adalah menyelesaikan masalah-masalah
perusahaan. Meskipun teknologi informasi dan sistem
bisa mengarahkan sebagian dari sistem yang diajukan,
fokusnya akan selalu tetap pada upaya pencapaian
tujuan-tujuan perusahaan. Pengembang sistem harus
dapat mencari informasi untuk memenuhi kebutuhan
sistem yang dibangun.

Pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi
dan studi dokumen yang merupakan salah satu cara yang
untuk mendapatkan informasi dari permasalahan dan
kebutuhan sistem yang dapat dijadikan sebagai solusi
untuk memecahkan permasalahan tersebut. Penulis
mendeskripsikan segala hal yang diperlukan dalam
rangka pengembangan e-mall. Untuk mempermudah
pemahaman kebutuhan dari sistem, penulis membaginya
kedalam dua jenis kebutuhan yaitu kebutuhan fungsional
dan kebutuhan nonfungsional. Kebutuhan fungsional
adalah kebutuhan yang berisi proses-proses apa saja
yang nantinya dilakukan oleh sistem. kebutuhan
nonfungsional adalah kebutuhan yang menitikberatkan
pada properti prilaku yang dimiliki oleh sistem. Berikut
ini adalah fitur-fitur yang diperlukan admin untuk
mengelola sistem e-mall:

a. Data Barang
Admin dapat melihat data barang yang dijual oleh
perusahaan dan tidak dapat melakukan penambahan,
perubahan dan penghapusan terhadap data barang.

b. Data Perusahaan
Admin dapat melihat data perusahaan yang
tergabung ke dalam website e-mall. Pada daftar
perusahaan, tersedia fasilitas untuk mengaktifkan
atau men-nonaktifkan account perusahaan.

c. Data Konsumen
Tersedianya form yang dapat dipergunakan untuk
menampilkan data konsumen.
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Perusahaan adalah selaku pemilik toko (merchant)
punya kewenangan untuk menampilkan produk pada
sistem e-mall yang dibangun. Oleh sebab itu perusahaan
harus memiliki hak akses kesistem tersebut. Berikut ini
daftar kebutuhan dari pihak perusahaan:

a. Tersedianya form  bagi  perusahaan  untuk
mendaptarkan diri pada website e-mall.

b. Tersedianya form yang dapat dipergunakan untuk
melakukan pengelolaan terhadap data barang seperti
menampilkan data, nambah data, menghapus data
dan mengganti data.

c. Perusahaan data melakukan update terhadap profil
perusahaan.

d. Tersedianya form untuk melihat data konsumen

e. Tersedianya form untuk melihat data pesanan
konsumen

f. Tersedianya form
pembayaran konsumen

untuk  menampilkan  data

Konsumen adalah orang yang berkepentingan untuk
mendapatkan informasi dari produk yang tersedia dan
bisa langsung menggunakan sistm e-mall untuk
melakukan pemesanan produk. Berikut ini adalah
kebutuhan dari sisi konsumen:

a. Tersedianya form untuk konsumen mendaftarkan diri
sebagai konsumen terhadap barang yang ada di
website

b. Tersedianya form untuk konsumen melihat data
barang secara detil.

c. Adanya form yang dapat dipergunakan oleh
konsumen untuk memesan barang

d. Tersedianya form yang dapat dipergunakan oleh
admin untuk barang yang telah dipesan dan
membatalkan pesanan

e. Tersedianya form untuk mengisikan data yang
berupa pemberitahuan telah melakukan pembayaran
terhadap pesanan.

2.2. Perancangan

Kegiatan perancangan sistem e-mall akan berfokus
pada unsur-unsur kebutuhan seperti yang telah
dijabarkan pada tahap perencanaan kebutuhan. Untuk
mempermudah dalam pemahaman model arsitektur dari
sistem e-mall, perlu disajikan model dari arsitektur e-
mall tersebut yang berfokus pada pengguna dan
kebutuhan pengguna. Perancangan arsitektur sistem e-
mall mempresentasikan framework dari sistem perangkat
lunak yang dibangun. Deskripsi arsitektur mengadopsi
spesifikasi sistem, model analisis, dan interaksi
subsistem yang telah didefenisikan pada tahap analisis
perencanaan kebutuhan. Berikut ini adalah arsitektur
pengembangan sistem informasi e-mall (lihat gambar 1):
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Gambar 1. Arsitektur E-mall

Perancangan model sistem e-mall mengacu kepada
perancangan berbasis obyek yang disebut sebagai OOD
(Object Orianted Design) dan dianggap menjadi strategi
perancangan paling modern. Dalam penelitian ini penulis
menggunakan model UML (Unified Modeling
Language). Use case diagram menjelaskan manfaat
sistem jika dilihat menurut pandangan orang yang berada
di luar sistem atau actor. Diagram ini menunjukkan
fungsionalitas suatu sistem atau kelas dan bagaimana
sistem berinteraksi dengan dunia luar. Perancangan
proses yang terjadi dalam sistem e-mall dengan use case
diagram sebagai berikut (lihat gambar 2).

Kelola Barang
RN
PR Order Barang
— Kelola Pesanan

Perusahaan T \ O
Kelola Pembayaran )<~ ~ Pembayaran = /Ji

/
Data Promosi

Konsumen
Kelola Promosi )< — — —

Gambar 2. Use Case Diagram E-mall

Activity diagram memiliki pengertian yaitu lebih
fokus kepada menggambarkan proses bisnis dan urutan
aktivitas dalam sebuah proses yang dipergunakan untuk
memperlihatkan urutan aktifitas proses bisnis yang
sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir
berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana
mereka berakhir. Activity diagram kelola data barang
dipergunakan untuk memberikan gambaran terhadap
aktivitas perusahaan dalam hal pengelolaan data barang.
Perusahaan bisa menambah, merubah dan menghapus
data barang. Berikut ini adalah activity diagram kelola
data barang (lihat gambar 3):
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Perusahaan Sistem
Pilih Form Daftar Barang ﬁ( Menampilkan Form Daftar Barang)e

Kontrol

o

><Menan'pilkan Pesan Data Dihapus)

Menampilkan Form Edit Barang
Merubah Data
><Menan'pilkan Pesan Data Barhasil Disirrpan)

><Menan‘pilkan Form Pengisian Data Barang)

Pengisian Data Barang Baru |
><Menampilkan Pesan Data Berbasil Ditambahkan

Gambar 3. Activity Diagram Kelola Data Barang

Activity diagram order barang dipergunakan untuk
memberikan gambaran tentang aktivitas yang dilakukan
oleh konsumen yang terkait dengan order barang.
Berikut ini adalah activity diagram order barang (lihat
gambar 4):

Konsumen Sistem

>(Menarrpilkan Pesan Berhasil Login)
|

Pilih Barang
Menampilkan Detil Barang

Mengisikan Banyak Barang
>(Menarmilkan Pesan Data Berhasil Diproses)

(' Pilih Keranjan Belanja ,‘
——{ Menampilkan Data Barang )

Kontrol
o0

i

Menampilkan Pesan Data Telah Dihapus)

Proses

Memilih Invoice
-

S Menampilkan Fall<tur Penrbelian)

Menampilkan Pesan Data Berhasil Diproses)

Cetak

Gambar 4. Activity Diagram Kelola Pemesanan

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar
objek di dalam dan di sekitar sistem (termasuk
pengguna, display, dan sebagainya) berupa message
yang digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram
terdiri atar dimensi vertikal (waktu) dan dimensi
horizontal (objek-objek yang terkait). Masing-masing
objek, termasuk aktor, memiliki lifeline vertikal.
Message digambarkan sebagai garis berpanah dari satu
objek ke objek lainnya. Pada fase desain berikutnya,
message akan dipetakan menjadi operasi/metoda dari
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class. Sequence diagram kelola barang memperlihatkan
bagaimana perusahaan berinteraksi langsung dengan
sistem dalam mengelola data barang. Berikut ini adalah
sequence diagram kelola barang (lihat gambar 5):

<<control>> <<entity>>
 Kontrol : Data Barang

T
-+ Perusahaan
| 1 pilh Daftar Barang() !

|
S |
I 2 Mengisikan Data Barang() :
3 : get data barang() |
Eal\dasi()
I

5 : buka koneksi()

<<boundary>>
=9

I
I
I
7 data bal‘-ang berhasilditambah()
I
I

19 Jaidasi)

1

|

|

9: get data barang() :
|

|

11 : buka koneksi() |

|
| 12 :|query()
|
|

13 : data berhasil disimpan() |
| |

Gambar 5. Sequence Diagram Kelola Barang

Sequence diagram order barang memperlihatkan
bagaimana konsumen berinteraksi langsung dengan
sistem dalam pemesanan barang. Berikut ini adalah
sequence diagram order barang (lihat gambar 6):

<<boundary>> O <<control>> <<entity>>
: Form Order Barang : Kontrol Order Barang : Data Order
T

[
_ Konsumen 1 : Login() !

: 2 : Piih Data Barang() D

3 : get data barang()

T
I
I
I
I
I
I
as\ data()

I 5 : buka koneksi()

uery()
]
|
|
|
|
|
|
|
|

A

7: data berhas diproses()

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

| 8: Pilih Keranjan Belanja(),

| I
| 9: get data() !
I

| 0 : valdasi data()
I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I 11 : buka koneksi()

I 12 :|query()

< I

|
13 : data berhagi diproses() |
14 : tutup koneksi()
| |
| |

Gambar 6. Sequence Diagram Order Barang

Component diagram menggambarkan struktur dan
hubungan antar komponen piranti lunak, termasuk juga
ketergantungan di antara komponen. Komponen dapat
juga berupa interface, yaitu kumpulan layanan yang
disediakan sebuah komponen untuk komponen lain.
Berikut adalah component diagram yang dibutuhkan
dalam perancangan sistem e-mall (lihat gambar 7).
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Login
@

Datatables
JQuery

— Ajax

Database
g Konexsi
Form
@ o e
IKoneksi !

Form
Pemesanan
Barang

Talpy Sredwed

Fraad Crslaed

Gambar 7. Component Diagram E-mall

Diagram  hubungan entitas  adalah  suatu
dokumentasi data dengan mengidentifikasi entiti data
dan memperhatikan hubungan yang ada diantara entiti.
Pembuatan  diagram  hubungan  entitas  hanya
menampilkan tabel yang memiliki keterkaitan dengan
tabel yang lainnya (lihat gambar 8):

L

Gambar 8. Diagram Hubungan Entitas E-mall

2.3 Implementasi

Kegiatan implementasi merupakan kegiatan
implementasi dari prototype sistem yang sudah buat
dalam bentuk Graphical User Interface (GUI).
Merancang antarmuka merupakan bagian yang paling
penting dari merancang sistem. Biasanya hal tersebut
juga merupakan bagian yang paling sulit karena dalam
merancang antarmuka harus memenuhi tiga persyaratan
sebuah antarmuka yaitu sederhana, lengkap, dan harus
memilki kinerja yang cepat.

a. Rancangan Form Detil dan Pengisian Barang

Implementasi rancangan form pengelolaan data
barang  dipergunakan  oleh  perusahaan  untuk
menampilkan daftar barang dan pengisian data barang.
Berikut ini adalah implementasi rancangan form
pengelolaan data barang (lihar gambar 9):

1.2-207



Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Multimedia 2015

STMIK AMIKOM Yogyakarta, 6-8 Februari 2015

Cafins Mwung

(=5 [ s

ety s, s & . g i

3 oy s U L [ =1 mEIm e

. L 1 P AL . sy LRE T

R T A BT AT BT . W 2T == [EESF

W L L L B S = -

A s ) S -

mEeEow W o
i e N B B B B B B N T

f

i
Pergasian Data Barang

e Rasim

Gambar 9. Rancangan Form Detil dan Pengisian Barang

b. Rancangan Form Detil Barang

Rancangan form detil barang dipergunakan oleh
konsumen untuk melihat informasi barang secara detil
dan sebagai tempat untuk melakukan pemesanan barang.
Berikut ini adalah inplementasi rancangan form data
barang (lihat gambar 10):
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Gambar 10. Rancangan Form Detil Barang

c. Rancangan Form Invoice Konsumen

Rancangan form ini dipergunakan oleh konsumen
untuk melihat secara rinci dari kegiatan transaksi
pemesanan barang. Pada form ini diperlihat bentuk
pembayaran dan pencetakan invoice (lihat gambar 11.):
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Gambar 11. Rancangan Form Invoice Konsumen

d. Rancangan Form Konfirmasi Pembayaran

ISSN : 2302-3805

Rancangan form konfirmasi pembayaran
dipergunakan oleh konsumen untuk mengisikan data
secara detil terhadap pesanan yang telah dibayar dengan
cara transfer ke rekening bank (lihat gambar 12):
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Gambar 12. Rancangan Form Konfirmasi Pembayaran

3. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan sistem electronic mall (e-
mall) yang dapat membantu komsumen dalam
mendapatkan barang sesuai dengan kebutuhan tanpa
harus mengorbankan waktu kerja untuk datang langsung
ke mall dalam mencari barang. Sistem e-mall dapat
dimanfaatkan bagi para pemilik toko untuk memasarkan
barang dan melayani para konsumen yang memesan
barang tersebut. Kegiatan transaksi jual beli antara
merchant dengan konsumen dilakukan secara online
dengan menggunakan media internet. Salah satu hal
yang sangat penting untuk diperhatikan dalam sistem e-
mall adalah keamanan data transaksi. Oleh sebab itu
dalam pengembangan sistem e-mall berikutnya, perlu
memperhatikan aspek dan penerapan metode keamanan.
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