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a b s t r a c t   

The development of Information Technology (IT) is growing very rapidly. The rapid 
development of IT makes internet technology as the main communication tool that is in great 
demand by the public. With the internet technology will facilitate and speed up the search for 
information, information is very important in supporting the course of a company to achieve the 
desired goals. Online transactions are a necessity that answers the problems that arise today. In 
online transactions, a person can freely make purchases, sales and find things he wants to do 
without having to meet with buyers or sellers through laptops, computer devices or smartphones. 
For this reason, the authors design a web-based musical instrument sales system so that people 
can easily get information about selling musical instruments online quickly and precisely both 
regarding products, profiles, prices and also how to shop at online stores and can directly make 
sales transactions. The author makes the design of this information system using UML (Unified 
Modeling Language), the Waterfall method and Agile the author implements to create a website-
based E-commerce application. As a result, users can shop and view information about musical 
instruments. 
 
 

a b s t r a k   

Perkembangan Teknologi Informasi (TI) berkembang sangat pesat. Pesatnya perkembangan TI 
menjadikan teknologi internet sebagai  alat komunikasi utama  yang sangat diminati oleh 
masyarakat. Dengan adanya teknologi internet akan mempermudah dan mempercepat pencarian 
informasi, informasi sangat penting dalam menunjang jalannya suatu perusahaan untuk mencapai 
tujuan yang diinginkannya. Transaksi online merupakan kebutuhan yang menjawab permasalahan 
yang muncul saat ini. Dalam transaksi online seseorang dapat dengan leluasa melakukan 
pembelian, penjualan dan menemukan hal-hal yang ingin dilakukannya tanpa harus bertemu 
dengan pembeli atau penjual melalui media laptop, perangkat komputer atau smartphone. Untuk 
itu peneliti merancang sistem penjualan alat musik berbasis web agar masyarakat dengan mudah 
mendapatkan informasi Tentang penjualan alat musik secara online dengan cepat dan tepat baik 
mengenai produk, profil, harga dan juga cara berbelanja di toko online dan dapat langsung 
membuat transaksi penjualan. Peneliti membuat perancangan sistem informasi ini mengunakan 
UML (Unified Modeling Language), metode Waterfall dan Agile peneliti implementasikan untuk 
membuat aplikasi E-commerce berbasis website. Hasilnya user dapat berbelanja dan melihat 
informasi mengenai seputar alat musik. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
*Author. Email: wisnuandikaputra@gmail.com 1. 
© E-ISSN: 2580-1643. 
Copyright @ 2022. Published by Lembaga Otonom Lembaga Informasi dan Riset Indonesia (KITA INFO dan RISET)  
(http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/). 

 
  

 
Jurnal JTIK (Jurnal Teknologi Informasi dan Komunikasi) 

 
journal homepage: http://journal.lembagakita.org/index.php/jtik 

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://journal.lembagakita.org/index.php/jtik


Jurnal JTIK (Jurnal Teknologi Informasi dan Komunikasi) 6 (1) 2022 57 
 
1. Latar Belakang 
 
Pada situs web digunakan sebagai tempat pertukaran 
dan penyebaran informasi dengan sangat cepat dan 
efisien. Dengan menggunakan media informasi 
internet yang disebarluaskan jadi lebih mudah, cepat, 
dan jangkauannya luas. Sehingga media internet ini 
menjadi salah satu media yang penting bagi 
masyarakat luas. 
 
Dalam perancangan aplikasi berbasis website 
diperlukan kerangka seperti Hypertect Markup 
Language (HTML) dan dibungkus oleh bahasa 
pemograman salah satunya yang peneliti gunakan 
adalah Hypertext Preprocessor atau biasa disingkat 
dengan PHP [1]. Dengan menggunakan Cascading 
Style Sheet (CSS) dapat memaksimalkan tampilan 
aplikasi yang dirancang peneliti [2]. Untuk 
menjadikan aplikasi user friendly peneliti 
menginplementasikan JQuery dengan cara 
memanggil fungsi-fungsi yang disediakan oleh 
JQuery [3]. Basis data juga digunakan sebagai 
himpunan kelompok data yang saling berhubungan 
yang diorganisasikan sedemikian rupa agar kelak 
dapat dimanfaatkan kembali dengan cepat dan 
mudah [4]. 
 
Salah satu aspek penggunaan internet yang sekarang 
sering dijumpai adalah situs penjualan online yang 
digunakan untuk segala hal dalam penjualan dan 
pembelian, baik dari barang berukuran kecil sampai 
pada barang berukuran besar. E-commerce (Elektronik 
Commerce) atau dalam bahasa indonesia Perdagangan 
Secara Elektronik adalah aktivitas penyebaran, 
penjualan, pembelian, pemasaran produk barang 
dengan memanfaatkan jaringan telekomunikasi 
seperti penjualan alat music [5]. 
 
Alat musik adalah alat yang diciptakan untuk 
menghasilkan bunyi. Pada umumnya alat musik juga 
berarti sebuah alat yang khusus ditujukan untuk 
musik yang hanya dimainkan oleh pemusik atau 
musisi. Sehingga lebih banyak kesadaran masyarakat 
untuk memiliki alat musik yang ada pada saat ini, dan 
sebagian mereka sudah menganggap alat musik 
sebagai kebutuhan sekunder, bukan hanya kebutuhan 
gaya hidup [6]. Musik modern adalah bunyi yang 
dikeluarkan oleh satu atau beberapa alat musik 
dengan menggunakan bantuan pengeras suara. Musik 
modern muncul pada tahun 1920, berawal dari musik 

pop yang disenangi oleh banyak orang, yang dilanjut 
dengan bermunculnya aliran musik modern lainnya 
[7]. Alat Musik Tradisional Indonesia adalah sebuah 
Negara yang terdiri atas ribuan pulau yang terbentang 
dari Aceh hingga Papua. Dari sekian banyaknya pulau 
beserta masyarakatnya tumbuh dan berkembang pula 
seni tradisi yang menjadi identitas masyarakat. Hampir 
seluruh wilayah Indonesia mempunyai seni musik 
tradisional yang khas setiap suku bangsa [8]. 
  
Ada beberapa metode SDLC seperti metode waterfall, 
metode prototype, metode RAD, metode iteratif dan 
metode spiral.  Metode Waterfall dan metode agile 
dipilih sebagai alat bantu atau tools dalam rancang 
bangun serta pengembangan system penjualan 
khususnya pada Toko Musik Mortrad. UML 
merupakan salah satu alat bantu yang handal di dunia 
perkembangan sistem berbasis objek, hal ini 
disebabkan karena UML menyediakan bahasa 
pemodelan visual yang memungkinkan bagi 
pengembang sistem untuk membuat cetak biru atas 
visi dalam bentuk yang baku, mudah dimengerti serta 
dilengkapi dengan mekanisme yang efektif untuk 
berbagi dan mengkomunikasikan rancangan dengan 
yang lain [9]. 
 
Pada penelitian terdahulu yang sejenis berjudul 
Perancangan aplikasi berbasis website dengan metode 
waterfall, Pradana and Wiwin Kuswinardi (2020) 
menyebutkan dalam satu sistem tersebut maka saya 
tambahkan dalam 2 sistem metode yaitu agile dimana 
metode tersebut sangat bermanfaat dalam website yang 
saya buat dari segi perbaikan dan perkembangan 
dalam waktu yang singkat [10]. 
 
Berdasarkan penelitian terdahulu, maka peneliti 
merancang sebuah situs web dengan menggunakan 
metode pengembangan perangkat lunak dan 
menggunakan model waterfall dan agile agar masyarakat 
mudah mendapatkan informasi penjualan alat musik 
secara online. Baik tentang produk, profil, harga dan 
juga berbelanja di toko online tersebut. Melakukan 
transaksi dengan sistem informasi yang berbasis web 
sebagai media penjualan dapat mempermudah 
masyarakat untuk mendapatkan informasi penjualan 
serta harga produk tersebut, dan dapat langsung 
bertransaksi tanpa harus bertemu dengan penjual agar 
kinerja kinerja operasional usaha dapat terlaksana 
dengan baik. 
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2. Metode Penelitian 
 
Untuk metode perancangan sistem perangkat lunak, 
peneliti menggunakan metode waterfall. Metode 
waterfall atau disebut juga dengan sekuensial linear 
merupakan metode pengembangan perangkat lunak 
yang bersifat sekuensialatau terurut dimulai dari 
analisis, desain, pengodean, pengujian dan tahap 
pemeliharaan, Sifat dari metode waterfall yaitu 
sekuensial maksudnya adalah proses pada tahap 
kedua tidak bisa dilakukan sebelum proses tahap satu 
selesai, sehingga metode ini sangat mudah untuk 
dipahami [11]. Berikut adalah gambar metode 
waterfall: 

 
Gambar 1. Metode Waterfall 

 

1) Analisis 
Kebutuhan perangkat lunak Aktivitas analisis 
kebutuhan perangkat lunak bertujuan untuk 
memahami perangkat lunak seperti apa yang 
dibutuhkan oleh pengguna. Hasil dari analisis 
kebutuhan perangkat lunak, nantinya akan 
didokumentasikan. 

2) Desain  
Desain perangkat lunak adalah proses merubah 
kebutuhan perangkat lunak yang telah didapat 
sebelumnya menjadi sebuah desain agar dapat 
diimplementasikan menjadi program. Tahap ini 
juga perlu didokumentasikan. 

3) Pembuatan kode program  
Tahap ini merupakan tahapan merubah desain 
perangkat lunak menjadi kode program, sesuai 
dengan apa yang telah didesain sebelumnya. 

4) Pengujian 
Tujuan dari pengujian adalah untuk memastikan 
bahwa output yang dihasilkan oleh program 
sesuai dengan apa yang diharapkan serta untuk 
mengurangi terjadinya kesalahan atau error. 

5) Pemeliharaan 
Terkadang program mengalami permasalahan 
setelah diterima oleh pengguna atau tidak 
terdeteksi pada saat pengujian. Itulah alasan 
kenapa ada tahapan pemeliharaan, tujuanya 
adalah untuk memperbaiki jika terjadi kesalahan 
ketika perangkat lunak telah diterimaoleh 
pengguna. 

  

 
Gambar 2. Metode Agile 

 
Agile Development Methods adalah sekelompok 
metodologi pengembangan perangkat lunak yang 
didasarkan pada prinsip-prinsip yang sama atau 
pengembangan sistem jangka pendek yang 
memerlukan adaptasi cepat dari pengembang 
terhadap perubahan dalam bentuk apapun [12]. 
 
 
3. Hasil dan Pembahasan 

 
Unified Modeling Language (UML)  
UML merupakan salah satu alat yang dapat digunakan 
dalam bahasa pemrograman berorientasi objek, saat 
ini UML akan mulai menjadi standar masa depan 
untuk industri. UML merupakan sintaks umum untuk 
membuat model logika suatu sistem dan digunakan 
untuk mendeskripsikan sistem sehingga dapat 
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dipahami pada tahap analisis dan desain UML 
biasanya disajikan dalam bentuk diagram atau gambar 
yang memuat kelas dan atributnya dan operasi, serta 
hubungan antar kelas yang mencakup antar muka, 
asosiasi, dan komposisi [13]. 
 

 
Gambar 3. Use Case Diagram 

 
Use Case Diagram  
Use Case Diagram dari perancangan aplikasi E-commerce 
alat musik mortrad berbasis website menjelaskan 
interaksi antara actor dengan sistem dan mengetahui 
fungsionalnya. 

 
Gambar 4. Activity Diagram Admin 

 

 
Gambar 5. Activity Diagram Custumer 

 
Activity Diagram  
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh 
tahapan alur kerja. Diagram ini mengandung aktivitas, 
pilihan tindakan dan hasil dari aktivitas tersebut. Pada 
pemodelan UML, diagram ini dapat digunakan untuk 
menjelaskan proses bisnis dan alur kerja operasional 
secara langkah demi langkah dari komponen suatu 
sistem [14].  
 
Class Diagram  
Kebutuhan data untuk perangkat lunak yang akan 
dibuat dapat digambarkan dengan class diagram yang 
terdiri dari user, produk, katagori, order dan cart. 
 
Implementasi  
Pada tahap ini peneliti mengimplementasikan hasil 
rancangan yang telah dilakukan sehingga dapat 
menghasilkan suatu perangkat lunak atau sistem. 

 
Gambar 6. Halaman Utama 
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Gambar 7. Fomulir Login 

 

 
Gambar 8. Fomulir Pendaftaran 

 

 
                 Gambar 9. Produk Modern 
 

 
Gambar 10. Produk Tradisional (Dki Jakarta) 

 
Gambar 11. Halaman Keranjang 

 

 
Gambar 12. Fomulir Alamat Pengiriman 

 

 
Gambar 13. ID Pemesanan 

 

 
Gambar 14. Fomulir Upload Bukti Pembayaran 

 

 
          Gambar 15. Bukti Pembayaran User 
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Gambar 16. Basis Data 

 
Hasil Pengujian  
Pendekatan black-box merupakan pendekatan 
pengujian untuk mengetahui apakah semua fungsi 
perangkat lunak telah berjalan semestinya sesuai 
dengan kebutuhan fungsional yang telah 
didefinisikan [15].  

Tabel 1. Hasil Pengujian 

Sekenario 
Pengujian 

Hasil Yang 
Diharapkan 

Ket 

 
User melakukan 
aktifitas login 
dengan 
menginputkan 
email dan 
password yang 
sudah terdaftar 
didata base. 

 
Hasil yang 
diharapkan oleh 
peneliti ketika 
user melakukan 
login akan 
menampilkan 
alert yang 
memberikan 
pesan “sukses, 
berhasil login”. 

Valid 

 
Admin melalukan 
penambahan 
produk pada 
katagori music 
modern dengan 
meyertakan file 
berupa gambar. 

 
Peneliti 
mengharapkan 
munculnya alert 
Ketika button 
tambah ditekan. 

Valid 

 
 

User melakukan 
pendaftaran akun 
pada halaman 
registrasi 

 
User melakukan 
pendaftaran akun 
pada halaman 
registrasi 

Valid 

 
 

4. Kesimpulan 
 
Berdasarkan hasil analisis dan pengujian yang telah 
dilakukan penelitian ini menghasilkan sebuah E-
commerce menggunakan dua metode waterfall dan agile. 
Sehingga dapat membuat proses perancangan lebih 
baik dari jurnal sebelumnya yang hanya mengunakan 
metode waterfall. Dan aplikasi E-commerce berbasis 
website dapat mendukung proses berbelanja user, 
sehingga diharapkan dapat menghasilkan kualitas yang 
efektif pada Toko Motred. Dengan adanya sistem E-
commerce dapat mempermudah user untuk belanja 
dimanapun dan kapanpun. 
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