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ABSTRAK

Perancangan sistem e-marketplace kuliner untuk usaha rumah tangga berbasis web merupakan

suatu sistem yang ingin dirancang dengan maksud untuk dapat membatu ibu – ibu atau orang - orang

yang hobi memasak dan ingin membuka usaha dengan modal yang kecil. Sehingga disediakan sebuah

perangkat lunak atau platform yang bersifat consumer to consumer untuk dapat membatu dalam

melakukan pemasaran terhadap makanan dan minuman yang ingin dijual, serta dapat melakuan

penjualan dan pemesanan makanan dan minuman secara online

Penelitian ini menggunakan pendekatan work system framework yang merupakan pendekatan

untuk memodelkan sebuah sistem kerja, dan dalam hal ini juga menggunakan konsep electronic

ecommerce (e-commerce) dengan mengambil jenis consumer to consumer karena akan berfokus pada

penjualan dan pemesanan anatara konsumennya. Analisis work system framework dimulai dengan

mengidentifikasi konsumen, produk & jasa, proses & aktifitasnya, partisipan, informasi dan teknologi

Hasil akhir dari penelitian ini akan menghasilkan sebuah rancangan sistem e – marketplace

kuliner untuk usaha rumah tangga berbasis web yang nantinya dapat membantu dalam proses penjualan

dan pemesanan makanan dan minuman

Kata Kunci : E- Marketplace, E-commerce, Consumer to Consumer, Work System Framework
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ABSTRACT

Analysis and design of a culinary e-marketplace system for web based household business is a

system that wants be designed with the aim of helping people who hobby is cooking and want develop

business with that littel capital. So that is provided software or platforms that are consumer to consumers

to be able to help in marketing food and drinks to be sold, and can make sales and order food online

This study uses a work system framework approach which is an approach to modeling a work

system, and in this case also uses the concept of electronic commerce (e-commerce) by taking the type

of consumer to consumer because it will focus on sales and bookings between consumers. Work system

framework analysis begins by identifying customers, products & services, processes & activities,

participants, information and technology.

The final results of this research will produce a culinary e-marketplace system design for web

based household businesses that can later assist in the sales and ordering of food and beverage.

Keyword : E- Marketplace, E-commerce, Consumer to Consumer , Work System Framework
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BAB 1

PENDAHULUAN

Pendahuluan berisi gambaran fenomena seharusnya yang menjadi target penyelesaian tugas akhir,

serta penjelasan langkah-langkah penyelesaian tugas akhir. Bab ini dimulai dengan menunjukkan

latarbelakang persoalan, identifikasi masalah, tujuan dari tugas akhir, serta metodologi dan sistematika

penulisan laporan tugas akhir

1.1 Latar Belakang

Pada saat ini perkembangan teknologi internet sangat berkembang pesat dan memiliki pengaruh

besar dalam segala bidang dikarenakan internet merupakan suatu sarana informasi dan komunikasi yang

cepat dan akurat. Hal inilah yang membuat banyak pihak yangmemanfaatkan teknologi ini salah satunya

dalam bidang bisnis yang saat ini metode transaksi secera online sangat diminati. Salah satu

implementasinya dalam bisnis penjualan dan pembelian yaitu e-commerce atau dikenal dengan

perdagaan online yang telah di minati orleh banyak kalangan.

Pemanfaatan teknologi dalam perdagangan online dapat dimanfaatkan salah satunya dalam bidang

penjualan makanan dan minuman, dengan memanfaatkan E – Marketplae sebagai platform atau media

transaksi antara penjual atau pembeli yang tengah menjamur dikalangan masyarakan saat ini.

Bisnis penjualan dan pemesanan makanan secara online sangat banyak digemari saat ini apalagi

dikarenakan kemudahan dalam pemesanannya dan juga dalam melakukan transaksinya. Sekarang ini

banyaknya ibu – ibu maupun anak – anak muda yang memiliki hobi memasak dan dari hobi itu pula

banyak hal yang dapat membantu dalam masalah perekonomiannya dengan mengisi waktu luangnya,

membuka usaha rumah makan ataupun toko agar dapat menjual hasil masakan mereka, namun karena

dalammembangun rumah makan dan restoran memerlukan modal yang besar, maka banyak dari mereka

yang tidak dapat menyalurkan hobinya itu. Maka dari itu penulis bertujuan untuk dapat merancang suatu

aplikasi yang dapat membantu wanita dewasa ataupun ibu – ibu untuk membuka lapak ataupun restoran

dengan modal yang kecil dengan membuat toko online secara gratis sendiri, serta dapat menyesuaikan

dengan waktu kosong ibu – ibu ataupun anak mudah dengan berjualan secara online dan juga

mengutamakan agar dapat memperkecil jarak antara penjual dan pembeli. Sehinggan dapat juga

membatu banyak pelanggan untuk dapat membeli berbagai macam makanan yang beragam dan berbeda

tiap harinya dan dapat menentukan ongkos pengiriman yang kecil dan mempermudah dalam proses

pemesanan hingga transaksinya. Sehingga pembeli tidak perlu khawatir dalam memesan makanan dan

minuman.

Oleh karena itu, diperlukan adanya aplikasi yang dirancang untuk menyediakan layan penjualan dan

pemesanan makanan secara online menerapkan metode e – commerce dengan prinsip C2C

(Consumer toConsumer) sehingga memerlukan analisis yang baik terhadap sistem yang akan dirancang.
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Metode analisis yang akan digunakan untuk merancang aplikasi ini menggunakan work system

framework.

Work system framework (kerangka sistem kerja) dikembangkan oleh Steven Alter untuk membatu

profesional bisnis mengenali dan memahami teknologi informasi – sistem yang terdapat dalam

organisasi. Kerangka kerja ini lebih menekankan bisnis dari pada menyangkut teknologi informasi.

Kerangka kerja ini mengidentifikasi sembilan elemen yang merupakan bagian dari pemahaman dasar

dari sistem kerja. Enam dari unsur – unsur ini adalah bagian dari definisi sistem informasi. Ketiga

elemen tambahan termasuk karena merupakan bagian penting dari pemahaman dasar dari sistem kerja

dan sistem informasi.

Work system framework memberikan gambaran sistem yang sedang dipelajari, mengidentifikasi

masalah dan peluang, menggambarkan perubahan yang mungkin terjadi dan melacak bagaimana

perubahan tersebut mungkin mempengaruhi bagian lain dari sistem kerja.

1.2 Identikasi Masalah

Berdasarkan latarbelakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang

dimunculkan pada penelitian ini adalah :

1. Bagaimana cara menerapkan analisis work system framework dalam merancang aplikasi

penjualan dan pemesanan makanan berbasis web?

2. Bagaimana cara merancang desain interaksi yang dapat memudahkan pengguna dalam

penjualan dan pemesanan makanan dan minuman ?

1.3 Tujuan Tugas Akhir

Berdasarkanmasalah yang terdapat dalam latar belakang maka tujuan yang ingin dicapai dari tugas akhir

ini antara lain dapat memahami konsep analisis menggunakan work system framework dengan

menerapkannya dalam analisis current system. Dan juga dapat merancang dan membangun prototype

suatu aplikasi berbasis web yang berfungsi sebagai platform digital penjualan dan pemesanan makanan

dengan menerapkan salah satu metode e – commerce yakni menggunakan prinsip C2C (Consumer to

Consumer) yang dapat membantu penjual yang merupakan wanita dewasa ataupun ibu – ibu dalam

menyalurkan hobi memesaknya dengan membuka restoran atau rumah makan digital dengan modal

yang kecil, dan juga membantu bagi para pelanggannya dalam memperkecil ongkos pengiriman serta

selalu bisa untuk mendapatkan dan menikmati masakan rumahan ataupun restoran dikala sibuk ataupun

tidak memiliki waktu untuk memasak

1.4 Lingkup Tugas Akhir

Adapun lingkup dari tugas akhir untuk dapat mempermudah dalam membahas permasalahan

penulisan, tugas akhir akan dibatasi sebagai berikut :
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1. Cakupan ruang lingkup untuk penelitian ini dibatasi untuk pelanggan di daerah sekitar kampus

IV Universitas Pasundan.

2. Aplikasi yang dirancang ini hanya terdapat lapak perorang

3. Aplikasi ini melibatkan Penjual dan Pembeli

4. Menggunakan metode analisisWork System Framework.

5. Perancangan tugas akhir hanya sampai dengan prototype

1.5 Metodologi Tugas Akhir

Berikut ini merupakan metodelogi dalam penyelesaian tugas akhir. Metodelogi disajikan dalam

bentuk gambar yang dapat menunjukan alur pengerjaannya dan diberikan pula definisi untuk setiap

langkah pengerjaanya.

Gambar 1.1 Metodelogi Tugas Akhir

Berikut merupakan penjelasan dari langkah – langkah metodelogi penyelesaian tugas akhir sebagai

berikut :

1. Identifikasi Masalah

Merupakan tahapan untukmengidentifikasi masalah yang akan dijadikan topik tugas akhir dengan

melakukan observasi

2. Pengumpulan Data
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Pada tahap pengumpulan data penulis menggunakan dua metode untuk dapat memahami

sistem yang berjalan dan merepresentasikan dengan pemodelan, adapun metodenya sebagai

berikut :

a. Studi Literatur

Pada tahap ini penulis mencari referensi teori terhadap permasalahan ataupun kasus yang

ditemukan agar mendapatkan langkah – langkah penyelesaian. Dalam penelitian ini

kegiatan yang dilakukan berupa peninjauan pustaka dengan membaca dan mempelajari

website/situs-situs, buku, dan penelitian terdahulu

b. Observasi

Observasi yaitu tahap mempelajari dan mengkaji hal – hal yang berkaitan dengan Tugas

Akhir

3. Analisis Kebutuhan

Kegiatan Analisis dengan menggunakan metode Work System Framework merupakan kegiatan

menganalisis dari beberapa elemen work system framework, dari hasil tersebut akan didapatkan

permasalahan dan prospek solusi yang nantinya akan dikembangkan.

4. Perancangan

Pada tahap ini dilakukan perancangan dengan standart Unified Modelling Language

(UML) dalam perancangan ini terdapat beberapa cara pembangunan system seperti :

a. Desain

Desain atau perancangan dalam pembangunan perangkat lunak merupakan upaya untuk

mengkonstruksi sebuah sistem yang memberikan kepuasan akan spesifikasi kebutuhan

fungsional, memenuhi target maupun penggunaan sumber data yang akan digunakan

dalam pembangunan sistem.

b. Pembangunan Prototype
Pada tahap ini yaitu pembangunan prototype perangkat lunak berdasarkan kebutuhan fungsional

yang didapat dan bedasarkan model yang telah dibuat

5. Kesimpulan dan Saran

Pada tahap ini dilakukan untuk menyimpulkan tugas akhir yang telah dibuat, serta memberikan

usulan pengembanganan selanjutnya

1.6 Sistematika Tugas Akhir

Sistematika penulisan laporan tugas akhir dibagi atas 5 (lima) bab, masing- masing bab dibagi

atas subbab dengan maksud agar laporan tugas akhir dapat lebih terperinci dan akan mempermudah

didalam pemahaman masing-masing bab. Buku Tugas Akhir ditulis dengan mengikuti sistematika

sebagai berikut :

Bab 1 : Pendahuluan
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Bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang penelitian, rumusan masalah, tujuan, ruang

lingkup, metode penelitian yang digunakan dan sistematika penulisan yang menjelaskan bagian-bagian

pokok penulisan ini.

Bab 2 : Landasan Teori

Bab ini menjelaskan tentang teori-teori dasar maupun teori-teori pendukung yang digunakan

oleh penulis sebagai dasar dalam pembuatan penelitian ini. Teori-teori tersebut berupa definisi, konsep

dasar, pendapat dari para ahli serta teori lain yang penulis dapatkan dari studi pustaka.

Bab 3 : Skema Penelitian Tugas Akhir

Bab ini menjelaskan analisis kerangka penelitian berupa langkah penyelesaian dan skema

analisis yang akan dibuat

Bab 4 : Analisis dan Perancangan Aplikasi

Bab ini akan menjelaskan mengenai hasil penelitian dan evaluasi aplikasi yang dibuat sehingga

aplikasi dapat diimplementasikan.

Bab 5 : Kesimpulan dan Saran

Bab ini akan menjelaskan mengenai kesimpulan yang diperoleh dari penelitian yang telah

dilakukan dan saran-saran untuk aplikasi ini
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