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ABSTRACT

The security of user data in web-based information systems is of paramount
importance, particularly in protecting sensitive information such as user passwords. This
research implements the Advanced Encryption Standard (AES) algorithm to secure the
passwords of customers and admins in an online store information system. The case study
used is Wooden Workshop98 in Brebes Regency. The system development process was
carried out using the Rapid Application Development (RAD) method, which allows for
quick and efficient system creation. The system was built using XAMPP as a local server,
with the AES algorithm applied to encrypt user passwords, ensuring confidentiality and
data integrity. The results of the study demonstrate that the implementation of the AES
algorithm effectively protects the passwords of customers and admins from potential

misuse, while enhancing the overall security of the information system.

Keywords: AES encryption, Wooden Workshop98, online store, XAMPP, RAD.
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ABSTRAK

Keamanan data pengguna dalam sistem informasi berbasis website menjadi
perhatian utama, terutama dalam melindungi informasi sensitif seperti sandi
pengguna. Penelitian ini mengimplementasikan algoritma Advanced Encryption
Standard (AES) untuk mengamankan sandi pelanggan dan admin pada sistem
informasi toko online berbasis website. Studi kasus yang digunakan adalah Wooden
Workshop98 di Kabupaten Brebes. Pengembangan sistem dilakukan dengan
menggunakan metode Rapid Application Development (RAD), yang
memungkinkan pembuatan sistem yang cepat dan efisien. Sistem dibangun
menggunakan XAMPP sebagai server lokal, dengan algoritma AES diterapkan
untuk mengenkripsi sandi pengguna, sehingga memastikan kerahasiaan dan
integritas data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi algoritma AES
dapat secara efektif melindungi sandi pelanggan dan admin dari potensi ancaman
penyalahgunaan data, sekaligus meningkatkan tingkat keamanan sistem informasi

tersebut.

Kata kunci: Enkripsi AES, Wooden Workshop98, toko online, XAMPP, RAD.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era digital seperti sekarang, teknologi informasi telah merevolusi cara bisnis
beroperasi dan berinteraksi dengan pelanggan. Tingginya penetrasi internet di
seluruh dunia, termasuk di Indonesia, membuka peluang besar bagi bisnis untuk
memanfaatkan platform online sebagai sarana pemasaran dan penjualan yang
efisien. Sistem informasi berbasis web kini menjadi andalan bagi banyak usaha
kecil dan menengah, yang perlu mengadaptasi teknologi untuk tetap bersaing
(Laudon & Traver, 2020).

Sistem informasi berbasis web tidak hanya memfasilitasi transaksi jual beli
produk secara online, tetapi juga mendukung pengelolaan data pelanggan dan
keamanan transaksi yang lebih baik. Keamanan data merupakan salah satu aspek
krusial dalam pengelolaan sistem informasi toko online, terutama mengingat
tingginya risiko pencurian data dan ancaman siber lainnya (Kumar et al., 2021).
Dalam konteks ini, algoritma Advanced Encryption Standard (AES) menjadi salah
satu solusi yang diakui secara luas karena tingkat keamanannya yang tinggi dalam
melindungi data sensitif.

Toko Wooden Workshop98 didirikan (Jianhua, Xiaoming, & Yifan, 2021)oleh
dua orang bersaudara pada 17 Juli 2021 di Brebes. Awalnya, toko ini berfokus pada
penjualan kerajinan kayu. Namun, seiring waktu, mereka memutuskan untuk
beralih sepenuhnya ke penjualan buket. Saat ini, Wooden Workshop98
menggunakan platform media sosial seperti Instagram dan WhatsApp untuk
mempromosikan produk mereka. Meskipun upaya ini menunjukkan adaptasi
terhadap tren digital, toko menghadapi tantangan signifikan dalam hal keamanan
data pelanggan, pengelolaan stok, dan logistik.

Masalah utama yang dihadapi toko meliputi potensi kebocoran data pelanggan
akibat kurangnya sistem keamanan yang memadai, kesulitan dalam manajemen
stok yang sering kali mengakibatkan kekurangan atau kelebihan barang, serta

ketidakefisienan dalam pengaturan logistik. Selain itu, tidak adanya sistem umpan



balik yang terintegrasi menyulitkan toko dalam memperbaiki pengalaman
pelanggan. Rata-rata penjualan yang hanya mencapai 3 hingga 5 buket per bulan
menunjukkan adanya kesenjangan antara potensi pasar dan performa toko saat ini
(Chen et al., 2021).

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan algoritma AES pada
sistem informasi toko online berbasis website untuk Wooden Workshop98. Dengan
adanya sistem ini, diharapkan dapat meningkatkan keamanan data pelanggan,
mempermudah manajemen stok, dan mendukung efisiensi logistik. Implementasi
algoritma AES juga akan membantu toko dalam membangun kepercayaan
pelanggan dengan menyediakan platform yang aman dan andal untuk transaksi
online (Ramezanian et al., 2021).

Urgensi penelitian ini terletak pada kebutuhan mendesak untuk meningkatkan
keamanan data pelanggan serta efisiensi operasional di Wooden Workshop98.
Dalam era digital yang kompetitif, toko perlu mengadopsi teknologi canggih untuk
menjaga kepercayaan pelanggan, mengoptimalkan manajemen stok, dan mengatasi
tantangan logistik. Sistem informasi yang dirancang dengan algoritma AES akan
memberikan perlindungan terhadap data pelanggan, sekaligus meningkatkan
keandalan transaksi. Hal ini tidak hanya membantu toko mencapai target
penjualannya, tetapi juga membangun reputasi yang lebih baik di pasar lokal
maupun nasional (Kumar et al., 2021).

Relevansi penelitian ini terletak pada kemampuannya untuk memberikan solusi
praktis dalam menghadapi tantangan yang dialami oleh Wooden Workshop98.
Selain itu, penelitian ini juga dapat memberikan panduan bagi usaha kecil lainnya
yang menghadapi masalah serupa. Dengan sistem yang terintegrasi, toko dapat
mengelola transaksi dan informasi produk dengan lebih efisien, meningkatkan
visibilitas online, dan mendukung pengambilan keputusan berbasis data (Kotler,
2021).

Kerangka teoretis penelitian ini didasarkan pada prinsip keamanan data
menggunakan algoritma AES dan pengelolaan sistem berbasis web. Pendekatan ini
akan memastikan bahwa sistem yang dikembangkan tidak hanya efisien tetapi juga

mampu menangani transaksi secara aman. Dengan demikian, penelitian ini



diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan
teknologi toko online berbasis website yang aman dan andal di tingkat lokal
maupun nasional.
1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka identifikasi masalah dapat dirumuskan
seperti dibawah ini:

1. Kesulitan dalam manajemen stok yang sering mengakibatkan kekurangan
atau kelebihan barang.

2. Ketidakefisienan dalam pengaturan logistik yang berpengaruh pada
pengalaman pelanggan.

3. Tingginya risiko k (Reza, Hossein, & Ali, 2021) (Kurniadi, Mulyani,
Septiana, & Akbar, 2019)ebocoran data pelanggan akibat kurangnya
sistem keamanan yang memadai.

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka rumusan masalah dapat
dirumuskan seperti dibawah ini:

1. Bagaimana mengimplementasikan algoritma AES pada sistem informasi
toko online berbasis website untuk meningkatkan keamanan data
pelanggan di Wooden Workshop98?

2. Bagaimana merancang sistem informasi yang dapat membantu
pengelolaan stok dan logistik secara efisien?

3. Bagaimana meningkatkan kepercayaan pelanggan melalui platform
transaksi yang aman dan andal?

1.4 Batasan Masalah
Agar tetap konsentrasi pada topik yang relevan, batasan penelitian ditetapkan
sebagai berikut:

1. Konten situs web khusus untuk bisnis toko online Wooden
Workshop98 yang bergerak dibidang penjualan buket meliputi katalog
produk, informasi toko, dan pemesanan produk.

2. Menu dalam toko online ini terdiri dari menu beranda, produk, tentang

kami, dan kontak.



3. Software yang digunakan dalam penelitian ialah XAMPP v3.3.0, MySQL
127.0.0.1, PHP 8.0 dan Visual Studio Code.
1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan identifikasi masalah dan rumusan masalah diatas, maka tujuan
penelitian dirumuskan seperti dibawah ini:

1. Mengimplementasikan algoritma AES pada sistem informasi toko online
berbasis website untuk meningkatkan keamanan data pelanggan.

2. Mengembangkan sistem informasi yang mampu mengoptimalkan
pengelolaan stok dan logistik.

3. Meningkatkan kepercayaan pelanggan dengan menyediakan platform
transaksi yang aman dan efisien.

1.6 Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian diatas, maka manfaat penelitian diharapkan dapat
bermanfaat dengan dua cara:

1. Manfaat secara teoritis. Diharapkan membawa wawasan dan literatur
mengenai implementasi algoritma AES pada sistem informasi toko online
juga memberikan kontribusi terhadap pengembangan teknologi
keamanan data dalam toko online.

2. Manfaat secara praktis. Diharapkan membantu Wooden Workshop98
dalam meningkatkan keamanan data pelanggan, efisiensi operasional, dan
kepercayaan pelanggan juga memberikan solusi praktis bagi usaha kecil
lainnya yang menghadapi tantangan serupa dalam pengelolaan toko
online.

1.7 Metode Penelitian

Metode penelitian ialah cara yang diterapkan untuk mengumpulkan data,
menggunakan teknik tertentu. Pada penelitian ini peneliti menghimpun data dan
informasi melalui dua metode.
1.7.1 Metode Pengumpulan Data

1. Observasi ialah metode untuk menghimpun informasi dan data tanpa
perantara dengan melakukan penelitian lapangan pada toko Wooden
Workshop98. Menurut Muhammad llyas Ismail (2021), teknik



pengumpulan data melalui observasi memudahkan analis untuk melihat
langsung cara kerja sistem yang ada, juga salah satu metode pengumpulan
data yang lebih terperinci dibandingkan metode lainnya.

2. Wawancara ialah metode penghimpunan data yang dikerjakan dengan
cara bertanya langsung kepihak-pihak terkait dengan toko Wooden
Workshop98, seperti penjaga toko atau pemilik toko Wooden
Workshop98.

3. Studi literatur. Ditahap ini, data dihimpun melalui membaca buku juga
mencari referensi di internet yang relevan, baik melalui sumber
langsung ataupun tidak langsung, agar memahami masalah yang sedang
dialami dari perspektif teoritis.

1.7.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode Rapid Application Development (RAD) ialah pendekatan
dalam proses pengembangan perangkat lunak yang berfokus pada
fleksibilitas dan kecepatan. Pendekatan ini melibatkan penggunaan
prototipe, iterasi, dan umpan balik pengguna untuk mempercepat proses
pengembangan dan memastikan bahwa hasil akhirnya sesuai dengan

kebutuhan pengguna.

Prototype

I User Design Construction Cutover

Refine Test

Gambar 1. 1 llustrasi Metode RAD (Kurniadi et al., 2019)

Peneliti menerapkan empat tahap siklus dalam model pengembangan RAD
(Rapid Application Development), yaitu:
1. Planning. Diskusi mengenai kebutuhan dan cakupan sistem, serta studi
pengembangan dari sistem yang ada
2. Design. Mendesain antarmuka sederhana berwarna hitam putih untuk

memudahkan navigasi pengguna dan menampilkan informasi.



3. Construction. Mengembangkan back-end, memasukkan data dan
memastikan desain sistem berfungsi dengan baik.
4. Cutover. Menyajikan sistem kepada pelanggan, mengumpulkan umpan
balik dan memperbaiki sistem sesuai kebutuhan.
1.8 Waktu dan Tempat Penelitian
Berdasarkan latar belakang penelitian ini maka waktu dan tempat penelitian
adalah sebagai berikut:
1. Tempat Penelitian dilakukan pada Toko Wooden Workshop98 Desa
Sengon Kecamatan Tanjung Kabupaten Brebes.
2. Waktu penelitian disajikan secara detail pada tabel berikut.
Tabel 1. 1 Waktu Penelitian

Bulan 2024
No Kegiatan i i i i
April Mei Juni Juli
1 Penyusunan dan pengajuan
proposal

Izin penelitian

Pengumpulan data

2
3
4 | Pembuatan Aplikasi
5

Penyusunan Laporan

1.9 Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir ialah ringkasan umum dari proses penelitian. Diawali
dengan rumusan masalah, lalu usulan solusi, dilanjut tahap perancangan yang
kemudian mendapatkan hasil pembahasan. Adapun kerangka berpikir dapat dilihat

pada gambar 1.2 berikut.



Masalah

Bagaimana merancang sebuah sistem untuk
mempermudah pekerjaan admin toko serta memberikan

informasi kepada pengguna

¥

Solusi

Membangun sebuah website untuk kebutuhan admin,

toko, dan pengguna menggunakan metode RAD

¥

Tahap Perancangan

Kebutuhan Proyek - Desain Sistem — Pengembangan

Sistem — Implementasi Sistem

\ 4

Hasil

Website e-commerce untuk Toko Wooden
Workshop98

Gambar 1. 2 Kerangka Berpikir



1.10 Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan penelitian, penulis memecah pembahasan menjadi lima
bab saja. Berikut adalah sistematika laporan penelitian ini:
1. BAB | PENDAHULUAN
Mencakup pembahasan mengenai latar belakang, batasan masalah,
tujuan dan manfaat penelitian, juga sistematika dalam penulisan.
2. BAB Il LANDASAN TEORI
Membahas studi literatur dan teori-teori pendukung terkait
pengertian perancangan dan pembangunan, metodologi pengembangan
sistem, website, e-commerce, perangkat lunak pembangunan sistem
(XAMPP, MySQL, PHP, dan Visual Studio Code), serta pemodelan
sistem RAD.
3. BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Berisi analisis sistem juga perancangan dengan mempertimbangkan
kebutuhan.
4. BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM
Berisi penjelasan implementasi juga pengujian website toko
Wooden Workshop98 serta pembahasan tentang pengujian sistem.
5. BABV PENUTUP
Menyajikan saran serta kesimpulan untuk pengembangan di masa

depan.



2.1 Studi Literatur

referensi yang relevan di internet untuk memahami secara teoritis masalah yang

BAB I1
LANDASAN TEORI

dihadapi. Hal ini dapat ditinjau dari tabel dibawah:

Tabel 2. 1 Referensi Sejenis

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan pembacaan buku atau mencari

laporan.

NO JUDUL PENELITL/ PERMASALAHAN METODE
TAHUN PENELITIAN

1 | Rancang Bangun | 1. Afan 1. Penjualan Menggunakan
Sistem Informasi | Suriyana dilakukan secara | metode RAD
Penjualan Online | 2. Lukman | manual, sehingga | (Rapid
(E-Commerce) Junaedi kurang menarik Application
pada Toko | (2020) bagi pelanggan. Development)
Cindyah 2. Pembayaran
Collection dengan menggunakan
Metode Rapid kwitansi sehingga
Application membuat laporan
Development menjadi

terhambat.

2 | Rancang Bangun | 1. Dhimas 1. Pencatatan dan | Menggunakan
Website E- Adimar transaksi metode RAD
Commerce di Afriansyah | penjualan toko (Rapid
Toko Sean Shoes | 2. Donna masih secara Application
Menggunakan Setiawati manual Development).
Metode Rapid 3. Arief 2. Kesalahan
Application Rais Bahtiar | sering terjadi
Development (2022) dalam pembuatan
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3. Menyulitkan
pemilik toko
dalam
mendapatkan
informasi.

4. Promosi kurang
maksimal, hanya
melalui spanduk

dan instagram

Implementasi 1. Saripa 1. Serangan siber | Studi Literatur,
Sistem Keamanan | (2023) yang semakin Perancangan &
File Menggunakan canggih dan Analisis,
Algoritma AES bervariasi, Implementasi,
untuk meliputi upaya dan Pengujian
Mengamankan peretasan dan digunakan untuk
File Pribadi pencurian menganalisis dan
identitas. menerapkan
algoritma AES.
(Advanced
Encryption
Standard).
Implementasi 1. Laila 1. Data customer | Menggunakan
Algoritma AES Mustika rentan untuk algoritma AES
Untuk disalahgunakan (Advanced
Pengamanan oleh pihak-pihak | Encryption

Login Dan Data
Customer Pada E-
Commerce
Berbasis Web

yang tidak
bertanggung
jawab.

Standard) untuk
Kriptografi.
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Analisa Keamanan | 1. Luthfia 1. Rentannya Menggunakan
E-Commerce Sodikin keamanan e- algoritma AES
Menggunakan 2. Taufik commerce (Advanced
Metode AES Hidayat terhadap Encryption
Algoritma pencurian data Standard) untuk
pelanggan serta mengenkripsi.
kebocoran
informasi rahasia
dan berharga.
Implementasi 1. Inayatul | 1. Rentannya Menggunakan
Algoritma AES Aenah keamanan e- algoritma AES
(Advanced (Usulan) commerce (Advanced
Encryption terhadap Encryption
Standard) Pada pencurian data Standard).
Sistem Informasi pelanggan serta
Toko Online kebocoran
Berbasis Website informasi rahasia
dan berharga.

2.2 Landasan Teori

Landasan teori adalah bagian dari penelitian yang berisi konsep-konsep, teori,
atau prinsip-prinsip yang relevan dengan topik penelitian. Tujuan utama dari
landasan teori adalah memberikan dasar ilmiah yang kuat untuk penelitian dengan
menghubungkan penelitian tersebut dengan pengetahuan yang sudah ada.
2.2.1 Kriptografi

Kriptografi (cryptography) adalah ilmu yang berfokus pada teknik-teknik
untuk melindungi informasi melalui proses enkripsi, yang mengubah data menjadi
format yang tidak dapat dibaca tanpa kunci tertentu. Istilah ini berasal dari bahasa
Yunani, dengan kata kryptos yang berarti tersembunyi, dan graphein yang berarti
menulis. Tujuan utamanya adalah menjaga kerahasiaan, integritas, dan keaslian
data, serta untuk memastikan komunikasi yang aman di tengah adanya pihak ketiga
yang tidak berwenang. Dalam dunia digital saat ini, kriptografi digunakan untuk
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melindungi data dalam komunikasi, transaksi online, dan penyimpanan data
(\Vation Ventures, 2023).

Proses dasar dalam kriptografi melibatkan enkripsi, di mana pesan asli
(plaintext) diubah menjadi bentuk yang tidak dapat dipahami (ciphertext). Proses
ini dapat dilakukan menggunakan algoritma kriptografi simetris maupun asimetris.
Pada algoritma simetris, pengirim dan penerima menggunakan kunci yang sama
untuk enkripsi dan dekripsi, sementara pada algoritma asimetris, terdapat dua kunci
yang berbeda: kunci publik untuk enkripsi dan kunci privat untuk dekripsi
(Fruhlinger, 2022).

Keamanan dalam kriptografi bergantung pada rahasia kunci yang digunakan.
Dalam dunia digital, enkripsi memastikan bahwa data hanya bisa dibaca oleh pihak
yang memiliki kunci yang tepat, sementara teknik lain seperti tanda tangan digital
dan sertifikat digunakan untuk autentikasi dan validasi identitas (\VVation Ventures,
2023).

2.2.2 Advanced Encryption Standard (AES)

Advanced Encryption Standard (AES) merupakan algoritma enkripsi kunci
simetris yang dirancang untuk menggantikan Data Encryption Standard (DES) yang
memiliki kelemahan terhadap serangan brute force. AES dipilih oleh National
Institute of Standards and Technology (NIST) sebagai standar enkripsi pada tahun
2001 karena memiliki tingkat keamanan yang tinggi, efisiensi, dan fleksibilitas
dalam penggunaannya (NIST, 2001).

Dalam sistem informasi toko online berbasis website, keamanan data
merupakan faktor krusial, terutama dalam melindungi informasi sensitif pelanggan,
seperti data login pengguna (username dan password), informasi transaksi dan
pembayaran, data pribadi pelanggan (nama, alamat, kontak, dll.) AES sering
digunakan dalam enkripsi data pada server, pengamanan database, dan komunikasi
antar pengguna melalui protokol HTTPS untuk mencegah akses tidak sah dan
pencurian data (IEEE, 2019).

Algoritma AES merupakan algoritma simetris yaitu menggunakan kunci
yang sama untuk proses enkripsi dan dekripsi. Algoritma AES memiliki tiga pilihan
kunci yaitu tipe: AES-128, AES-192, dan AES-256. Masing-masing tipe
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menggunakan kunci Interface yang berbeda yaitu round Key untuk setiap putaran
(Arif dan Mandarani, 2016).

Tabel 2. 2 Jumlah proses berdasarkan block bit dan kunci.

] | Panjang Kunci | Ukuran Block
Panjang Kunci
) (Nk) Dalam Data (NDb) Jumlah proses
Dalam bit
words Dalam words
128 4 4 10
192 6 4 12
256 8 4 14

Blok-blok data masukan dan kunci dioperasikan dalam bentuk array. Setiap
anggota array sebelum menghasilkan keluaran ciphertext dinamakan dengan state.
Setiap state akan mengalami proses yang secara garis besar terdiri dari empat tahap
yaitu, AddRoundKey, SubBytes, ShiftRows, dan MixColumns. Kecuali tahap
MixColumns, ketiga tahap lainnya akan diulang pada setiap proses sedangkan tahap
MixColumns tidak akan dilakukan pada tahap terakhir. Proses dekripsi adalah
kebalikkan dari dekripsi (Pabokory et al., 2015).

Karena terjadi beberapa tahap dalam proses enkripsi, maka diperlukan
subkeysubkey yang akan dipakai pada tiap tahap. Pengembangan jumlah kunci
yang akan dipakai diperlukan karena kebutuhan subkey-subkey yang akan dipakai
dapat mencapai ribuan bit, sedangkan kunci yang disediakan secara default hanya
128-256 bit. Jumlah total kunci yang diperlukan sebagai subkey adalah sebanyak
Nb(Nr+1), dimana Nb adalah besarnya block data dalam satuan word. Sedangkan
Nr adalah jumlah tahapan yang harus dilalui dalam satuan word. Sebagai contoh,
bilamana digunakan 128 bit (4 word) block data dan 128 bit (4 word) kunci maka
akan dilakukan 10 kali proses. Dengan demikian dari rumus didapatkan
4(10+1)=44 word=1408 bit kunci. Untuk melakukan pengembangan jumlah kunci
yang akan dipakai dari kunci utama maka dilakukan Key schedule (Pabokory et al.,
2015).

Algoritma AES mengambil kunci cipher, KEY, dan melakukan rutin ekspansi
kunci kunci

(Key expansion) untuk membentuk Key schedule. Ekspansi

menghasilkan total Nb(Nr+1) word. Algoritma ini membutuhkan set awal Key yang
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terdiri dari Nb word, dan setiap round Nr membutuhkan data kunci sebanyak Nb
word.

Hasil Key schedule terdiri dari array 4 byte word linear yang dinotasikan
dengan [wi]. SubWord adalah fungsi yang mengambil 4 byte word input dan
mengaplikasikan S-Box Key tiap- tiap data 4 byte untuk menghasilkan word output.
Fungsi RotWord mengambil word [a0, al, a2, a3] sebagai input, melakukan
permutasi siklik, dan mengembalikan word [al, a2, a3, a0]. Rcon[i] terdiri dari
nilai-nilai yang diberikan oleh [xi-1, {00}, {00}, {00}], dengan xi-1 sebagai
pangkat dari x (x dinotasikan sebagai {02} dalam field GF(28). Word Key Nk
pertama pada ekspansi kunci berisi kunci cipher10.

Setiap word berikutnya, w[i], sama dengan XOR dari word sebelumnya, w([i-
1] dan word Nk yang ada pada posisi sebelumnya, w[i-Nk]. Untuk word pada posisi
yang merupakan kelipatan Nk, sebuah transformasi diaplikasikan pada wi[i-1]
sebelum XOR, lalu dilanjutkan oleh XOR dengan konstanta round, Rconli].
Transformasi ini terdiri dari pergeseran siklik dari byte data dalam suatu word
RotWord, lalu diikuti aplikasi dari lookup Tabel untuk semua 4 byte data dari word
SubWord.

Mode operasi AES yang digunakan dalam penelitian ini adalah Counter
Mode. AES Counter Mode (CTR) distandardisasi pada 2001 oleh NIST pada SP
800-38A [9]. CTR menggunakan counter daripada IV pada mode AES yang lain.
Counter memiliki atribut tambahan berupa nonce dan counter block. Mode ini tidak
memerlukan padding untuk plain text ke ukuran block cipher.

2.2.3 Metodologi Pengembangan Sistem

Dalam pengembangan sistem, berbagai metodologi sering digunakan, seperti
Waterfall, Agile, dan Rapid Application Development (RAD). Masing-masing
metodologi memiliki keunggulan dan keterbatasan. Model Waterfall, sebagai
model linier yang terstruktur dan ketat, cocok untuk proyek dengan persyaratan
yang jelas sejak awal, tetapi kurang fleksibel terhadap perubahan. Sebaliknya, Agile
menawarkan fleksibilitas dengan pendekatan iteratif dan inkremental, memfalitasi
adaptasi yang tanggap mengenai perubahan kebutuhan juga masukan dari

pengguna. Metodologi RAD, yang berfokus pada pengembangan cepat melalui
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prototyping dan iterasi, memungkinkan pengembangan sistem secara kolaboratif
dalam waktu yang lebih singkat (Solazu, 2023).
2.2.4 Toko Online

Toko online adalah platform berbasis web yang memungkinkan proses jual
beli secara daring. Platform ini menawarkan berbagai fitur seperti pencarian
produk, pembayaran, hingga pelacakan pengiriman untuk memudahkan transaksi
antara penjual dan pembeli. Data yang diproses dalam toko online, seperti informasi
pelanggan dan transaksi, sering kali dilindungi oleh teknologi enkripsi seperti AES
untuk menjaga keamanan dan kerahasiaannya (Ullah, Alauddin, & Zaman, 2016).
2.2.5 Metode Pengumpulan Data

Website ialah serangkaian halaman web dengan saling terinterkoneksi juga
bisa diakses melalui internet. Suatu website dapat mencakup macam-macam jenis
konten, seperti gambar, teks, video, dan komponen interaktif lainnya, yang
disajikan dalam format terstruktur dan mudah dinavigasi. Website digunakan untuk
berbagai tujuan, mulai dari menyajikan informasi hingga menyediakan platform
untuk interaksi pengguna. Di era digital, website menjadi alat utama dalam
membangun dan memperluas kehadiran online, baik untuk bisnis, organisasi,
maupun individu (Felke-Morris, 2019).
2.3 Bahasa Pemrograman

Bahasa pemrograman adalah sistem notasi yang digunakan untuk menulis

instruksi yang dapat dijalankan oleh komputer. Bahasa ini berfungsi sebagai sarana
komunikasi antara manusia dan mesin untuk menciptakan perangkat lunak,
aplikasi, atau program yang dapat menjalankan berbagai tugas. Bahasa
pemrograman terdiri dari sintaks dan semantik yang harus diikuti untuk
menghasilkan kode yang dapat dimengerti oleh compiler atau interpreter (Sebesta,
2020).
2.3.1 PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP ialah bahasa pemrograman skrip yang bergerak di sisi server dan
diaplikasikan untuk mengembangkan situs web yang berubah-ubah. PHP
memungkinkan pengembang untuk menghasilkan halaman website secara dinamis,

menyesuaikan konten berdasarkan permintaan pengguna (Tatroe & Maclintyre,
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2020). Dengan kemampuan interaksi yang baik dengan server dan basis data, PHP
telah menjadi bahasa pemrograman populer di dunia mengenai pengembangan web.
2.3.2CSS

CSS (Cascading Style Sheets) adalah bahasa yang digunakan untuk
mendesain antarmuka situs web. Fungsi utamanya adalah memisahkan konten dari
desain visual, memungkinkan elemen-elemen seperti teks, gambar, dan layout
disusun dengan cara yang menarik dan efisien. Penggunaan CSS sangat
mempengaruhi pengalaman pengguna, karena dapat menciptakan antarmuka yang
tidak hanya estetis tetapi juga responsif terhadap berbagai perangkat. Dengan
menggunakan CSS, pengembang dapat memastikan bahwa tampilan situs web tetap
konsisten dan optimal, terlepas dari ukuran layar atau jenis perangkat yang
digunakan (Yellowweb, 2023).
2.3.3 JavaScript

JavaScript adalah bahasa pemrograman scripting yang digunakan untuk
membuat konten web yang interaktif. Sebagai bagian integral dari pengembangan
web, JavaScript memungkinkan pengembang untuk memanipulasi dokumen
HTML, mengontrol perilaku browser, melakukan komunikasi asinkron, serta
berbagai fungsi lainnya. Selain itu, JavaScript mendukung berbagai aplikasi, baik
di sisi klien maupun sisi server, terutama dengan adanya platform seperti Node.js.
JavaScript juga berperan penting dalam pengembangan antarmuka pengguna
dinamis melalui kerangka kerja seperti React dan Angular (Developer Mozilla,
2023).
2.4 Framework

Framework adalah serangkaian komponen perangkat lunak yang dapat

digunakan kembali, seperti pustaka kode, pola desain, dan alat bantu yang
menyediakan struktur dasar untuk pengembangan aplikasi. Framework
memberikan fondasi yang bisa digunakan oleh para pengembang perangkat lunak
untuk membangun aplikasi pada platform tertentu (Ramirez, De-la-Torre, &
Monsalve, 2020).
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2.4.1 Bootstrap
Bootstrap ialah kerangka kerja front-end bersifat open-source dan gratis,

dikembangkan oleh Mark Otto dan Jacob Thornton pada tahun 2011, anggota
pengembang di Twitter. Framework ini dirancang untuk memfasilitasi pengembang
dalam membuat juga mengembangkan aplikasi web dan situs web dengan desain
fleksibel serta antarmuka yang konsisten di berbagai perangkat, termasuk desktop,
tablet, dan ponsel. Bootstrap menyediakan kumpulan font, JavaScript, dan CSS
yang bisa dioperasikan sebagai dasar untuk menciptakan tampilan website yang
menarik dan ramah pengguna. Selain itu, Bootstrap juga menawarkan berbagai
komponen JavaScript melalui plugin jQuery, memungkinkan pengembang untuk
menambahkan fitur interaktif seperti dialog box, tooltips, dan carousel ke dalam
situs web mereka (BiznetGio, 2023).
2.5 Database

Database ialah himpunan data yang terstruktur, terorganisir juga dirancang
untuk mengelola, menyimpan, dan mengambil informasi dengan efisien. Data
dalam database biasanya diatur dalam tabel, dengan setiap tabel mewakili jenis
entitas tertentu, dan hubungan antar tabel digunakan untuk menggambarkan
interaksi antara entitas tersebut (Oracle, 2020).
2.5.1 MySQL

MySQL ialah sistem manajemen database relasional (RDBMS) yang sering

dipakai untuk mengelola dan menyimpan data dalam aplikasi bisnis dan web.
Menurut Schildt (2019), MySQL dikenal sebab performanya yang cepat,
keandalannya, dan kemudahan penggunaannya. Dikembangkan secara open-source
dan didukung oleh komunitas pengembang yang luas, MySQL menjadi opsi utama
untuk berbagai aplikasi, mulai dari situs web kecil hingga sistem bisnis besar.
2.6 Perangkat Lunak Pendukung

Perangkat lunak pendukung atau utilitas perangkat lunak yang dirancang untuk
membantu pengelolaan dan pengoptimalan sistem komputer. Berbeda dengan
perangkat lunak aplikasi yang lebih fokus pada tugas tertentu, perangkat lunak
utilitas bekerja di latar belakang untuk menjaga kinerja dan keamanan sistem,

seperti antivirus dan pembersih disk (Diengcyber, 2024).
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2.6.1 XAMPP

XAMPP ialah software untuk server web local. Menyediakan berbagai
komponen, termasuk Apache, MySQL/MariaDB, PHP, dan Perl, untuk mendukung
pengembangan situs web. Dirancang oleh Apache Friends dan dirilis pada tahun
2002, XAMPP bersifat open source dan kompatibel dengan Windows, macOS, dan
Linux. Sebagai aplikasi yang ringan dan efisien, XAMPP sering digunakan untuk
uji coba fitur situs web, pengembangan tema dan plugin WordPress, serta
eksperimen lain dalam lingkungan lokal.
2.6.2 Visual Studio Code

Visual Studio Code (VSCode) adalah editor kode sumber yang dikembangkan
oleh Microsoft, dan kompatibel dengan sistem operasi Windows, macOS, dan
Linux. Editor ini mendukung berbagai bahasa pemrograman seperti JavaScript,
Python, dan PHP, serta memiliki ekosistem ekstensi yang luas untuk meningkatkan
fungsionalitasnya. Dengan fitur seperti penyorotan sintaksis, penyelesaian kode
otomatis, dan integrasi Git, VSCode menjadi pilihan populer di kalangan
pengembang perangkat lunak (Itbox, 2024).
2.7 Metode Pengembangan Sistem

Metode Pengembangan Sistem adalah serangkaian pendekatan yang digunakan

untuk merancang, mengembangkan, dan memelihara sistem informasi yang
memenuhi kebutuhan pengguna dan organisasi. Metode ini mencakup beberapa
pendekatan populer, seperti Waterfall, Agile, Scrum, dan Prototyping, yang
disesuaikan dengan karakteristik proyek. Setiap metode memiliki tahapan yang
terstruktur, seperti analisis, perencanaan, pengujian, dan implementasi, dengan
tujuan akhir menghasilkan sistem yang efektif, efisien, dan sesuai kebutuhan
pengguna (Sutrisno & Wibowo, 2022).
2.7.1 Pengertian RAD

Rapid Application Development (RAD) ialah metodologi pengembangan
software. Berfokus pada kecepatan dan adaptabilitas. RAD memungkinkan iterasi

cepat dan pengembangan prototipe untuk memenuhi kebutuhan pengguna yang
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dinamis, mengurangi waktu pengembangan secara signifikan (Buragga & Zaman,
2020).
2.7.2 Tahapan RAD

Rapid Application Development (RAD) terdiri dari empat tahapan utama:
perencanaan kebutuhan atau requirements planning, desain pengguna atau user
design, pembangunan atau construction, dan implementasi atau cutover. Tahapan-
tahapan dalam model RAD akan dijelaskan pada gambar 2.1.

Prototype

I User Design Construction Cutover

Refine Test

Gambar 2. 1 llustrasi Metode RAD (Kurniadi et al., 2019)
1. Requirement Planning (Perencanaan Kebutuhan)

Tahap ini berfokus pada identifikasi kebutuhan sistem dari
pengguna dan stakeholder. Proses ini dilakukan dengan cepat untuk
mengumpulkan kebutuhan utama yang harus dipenuhi oleh sistem.
Karena RAD mengutamakan kecepatan, dokumentasi tidak terlalu
mendetail seperti pada metodologi lain (Dennis et al., 2019).

2. User Design (Desain Pengguna)

Pada tahap wuser design, pengguna berkolaborasi dengan
pengembang untuk merancang model sistem dengan menggunakan
prototipe. Desain dilakukan secara iteratif berdasarkan umpan balik
langsung dari pengguna (Valacich & George, 2020).

3. Construction (Konstruksi)

Tahap konstruksi melibatkan pengembangan aktual dari sistem
menggunakan alat pengembangan cepat dan komponen reusable.
Pengembangan sering kali dilakukan paralel dengan penyempurnaan
desain (Satzinger et al., 2021).
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4. Cutover (Implementasi)

Tahap ini mencakup pengujian, implementasi, dan transisi ke
lingkungan produksi. Sistem baru mulai digunakan oleh pengguna,
dengan pelatihan dan penanganan masalah yang muncul dilakukan
dengan cepat (Kendall & Kendall, 2019).

2.7.3 Keutamaan RAD
Tata kerja dalam metode Rapid Application Development (RAD) ialah bahwa
pengembangan lebih maju dari Waterfall walaupun memiliki kesamaan. (Boehm &
Turner, 2019). RAD adalah model inkremental dalam pengembangan software
yang berfokus pada siklus pengembangan lebih singkat (Sommerville, 2019).
Tujuan dari RAD ialah menyelesaikan proyek dengan memecahnya menjadi
bagian-bagian yang lebih terperinci. Meskipun perencanaan dilakukan dalam
bentuk global pada awalnya, diperlukan komitmen yang kuat antara pengembang
dan pelanggan untuk memastikan keberhasilan proyek (Hussain & Jaffar, 2020).
Model Waterfall tidak selalu cocok untuk proyek pengembangan perangkat
lunak yang kompleks karena tahapan-tahapannya bersifat linier dan tidak dapat
berulang (Sommerville, 2019). Selain itu, model ini seringkali memakan biaya yang
signifikan dan memerlukan waktu yang lama (Kothari, 2021). Oleh karena itu,
model RAD dipilih karena memiliki siklus pengembangan yang berulang,
memungkinkan perbaikan yang lebih mudah jika terjadi kesalahan (Boehm &
Turner, 2019). Model ini juga dapat meminimalisir biaya dan waktu
pengembangan, dengan rentang waktu sekitar 60-90 hari untuk penyelesaian sistem
(Hussain & Jaffar, 2020).
2.8 Pemrograman Berorientasi Objek
Pemrograman Berorientasi Objek (PBO) ialah pendekatan dalam
pengembangan software yang mengatur software sebagai himpunan objek yang
menyimpan operasi dan data yang diterapkan padanya. Tujuan utama PBO adalah
menyederhanakan pengembangan program dengan menerapkan model yang mirip
dengan struktur kehidupan setiap hari. Dalam model ini, setiap bagian dari suatu
masalah dipandang sebagai objek, yang merupakan kombinasi dari beberapa objek

yang lebih kecil. Objek-objek besar diformulasikan dari objek-objek kecil, dan



21

mereka saling berkomunikasi juga mengirim pesan satu sama lain. (Sugandi et al.,
2022).
2.9 UML (Unified Modelling Language)

Unified Modeling Language (UML) ialah bahasa baku, sering dipakai untuk
mengilustrasikan, mengarsipkan, juga merancang software. UML menawarkan
berbagai simbol grafis yang mendukung pemodelan struktur juga perilaku sistem
perangkat lunak, mencakup seluruh proses dari analisis kebutuhan hingga
implementasi. UML digunakan untuk memodelkan berbagai aspek sistem,
termasuk kelas dan objek, hubungan antar objek, alur aktivitas, urutan interaksi,
dan lain-lain. UML membantu dalam memperjelas desain sistem, memfasilitasi
komunikasi antara pengembang dan pemangku kepentingan, serta meningkatkan
pemahaman tentang struktur dan perilaku software (Aranda et al., 2019).

2.9.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah sebuah alat penggambaran dalam Unified
Modeling Language (UML) yang diperlukan untuk memaparkan interaksi antara
aktor seperti pengguna atau sistem lainnya dengan sistem utama. Diagram ini
menyajikan pandangan tingkat tinggi tentang fungsionalitas sistem dengan
memvisualisasikan kasus penggunaan (use cases), yang menggambarkan aktivitas

atau layanan yang disediakan oleh sistem (Dennis et al., 2019).
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Berikut adalah penjelasan tentang macam simbol dalam use case diagram

yang disajikan dalam Gambar 2.2.

Simbol Keterangan

Aktor : Mewakili peran orang, sistem

% vang lain, atau alat ketika berkomunikasi

dfﬂgﬂﬂ Lse oaye

Use case @ Abstraksi dan interaksi antara
© sistemn dan aktor

Association - Abstraksi dari penghubung

W

antara aktor dengan use case

Generalisasi © Menunjukkan spesialisasi
aktor untuk dapat berpartisipasi dengan

UsSC Case

Menunjukkan bahwa swoamn use case

==include=> selurubhnyva mempakan fungsionalitas darn
-
use case lainnya

Menunjukkan bahwa swau use case
==extend=> merupakan tambahan fungsional dari use

case lainnya jika suatu kondisi terpenuhi

Gambar 2. 2 Simbol Use Case Diagram (Dicoding., 2019)
2.9.2 Class Diagram
Class Diagram digunakan untuk menggambarkan struktur statis suatu
perangkat lunak dengan menampilkan berbagai kelas, atribut, metode, serta
hubungan antar kelas. Diagram ini memvisualisasikan elemen-elemen dalam sistem
dan interaksi antar elemen tersebut melalui berbagai jenis hubungan seperti
pewarisan (inheritance), asosiasi, dan agregasi. Class Diagram memiliki peran

yang krusial dalam pemodelan dalam Pemrograman Berorientasi Objek (OOP),
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karena memberikan pemahaman yang jelas mengenai struktur sistem serta cara

objek-objek di dalamnya berinteraksi (Hernandez, 2020).

Berikut adalah tabel yang menjelaskan macam-macam simbol dalam class

diagram, seperti yang dijabarkan pada Gambar 2.3.

Simbol Nama Keterangan
| nama kelas Kelas Kelas pada struktur
; sistem.
+ attribut
+ operasi() |
Interface Sama dengan

konsep interface
dalam pemrograman
berorientasi objek.

Association

Relasi antarclass
dengan arti umum,
asosiasi biasanya
juga disertai dengan
Multiplicity.

Directed
—_— | ASSOCIiation

Relasi antarkelas
dengan makna kelas
yang atau digunakan
oleh kelas yang lain,
asosiasi biasanya
juga disertai dengan
multiplicity.

Generalisasi

Relasi antarkelas
dengan makna
generalisasi-
spesialisasi (umum
khusus).

Dependency

Relasi antarkelas
dengan makna
kebergantungan
antarkelas’

Aggregation

Relasi antarkelas
dengan makna
semua-bagian
(whole-part)

Gambar 2. 3 Simbol Class Diagram (Peachybubble., 2021)
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2.9.3 Activity Diagram

Diagram aktivitas ialah alat untuk memvisualisasikan urutan aktivitas dalam
suatu proses atau sistem. Diagram ini memperlihatkan langkah-langkah yang
terlibat serta aliran kerja antar aktivitas, yang memudahkan perancangan, analisis,
dan dokumentasi proses (Bambang & Diah, 2021).

Berikut adalah penjelasan mengenai simbol-simbol dalam diagram aktivitas

yang ditampilkan pada Gambar 2.4.

Simbol Mama Keterangan
Status awal Sebuah diagram aktivitas
memiliki sebuah status
awal.

Aktivitas Alktivitas yang dilakukan
sistem,aktivitas biasanya

diawali dengan kata
kerja.

Percabangan / Percabangan dimana ada
Decision pilihan aktivitas yang
lebih dari satu.

Penggabungan / | Penggabungan dimana
Jgin yang mana lebih dari
satu aktivitas lalu
digabungkan jadi satu.

Status Akhir Status akhir
yang dilakukan sistem,

sebuah diagram
aktivitas  memiliki
sebuah status akhir

Swimlane Swimlane memisahkan
organisasi bisnis yang
bertanggung

jawab terhadap
aktivitas yang terjadi

Gambar 2. 4 Simbol Activity Diagram (Dicoding, 2021)
2.9.4 Sequence Diagram
Sequence Diagram ialah diagram yang memaparkan interaksi antar objek

dalam sistem berdasarkan urutan waktu. Diagram ini fokus pada bagaimana objek
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saling berkomunikasi melalui pesan-pesan yang dikirim dan diterima dalam

konteks waktu (Rumbaugh et al., 2019).

Berikut adalah penjelasan tentang macam-macam simbol dalam sequence

diagram yang ditunjukkan pada Gambar 2.5.

Gambar Nama

Keterangan

Gambaran sistem sebagai

Entity Class landasan dalam menyusun
basis data
Boundary Class Menangani komunikasi

antar lingkungan sistem

Control Class

Bertanggung jawab
terhadap kelas-kelas
terhadap objek yang berisi
logika

e o= T (O SO

Recursive Pesan untuk dirinya
N Mewakili proses durasi
Activation S ’
aktivasi sebuah operasi
Komponen yang
Life Line digambarkan garis putus

terhubung dengan objek

Gambar 2. 5 Simbol Sequence Diagram (Isnanto, Sequence Diagram: Tujuan,

Manfaat, Komponen, Simbol, dan Contohnya, 2023)

2.9.5 Component Diagram

Diagram komponen (component diagram) adalah alat pemodelan

dalam UML yang menunjukkan organisasi juga hubungan antar komponen
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dalam sebuah sistem perangkat lunak. Diagram ini menggambarkan
bagaimana komponen perangkat lunak berinteraksi, termasuk komponen
antarmuka pengguna, pemrosesan bisnis, penyimpanan data, dan
keamanan. Tujuannya adalah untuk memberikan gambaran tentang
struktur sistem dan ketergantungan antar komponen (Al-Fedaghi, 2021).
Berikut adalah penjelasan mengenai macam-macam simbol dalam diagram

komponen yang ditunjukkan pada Gambar 2.6.

Simbol Deskripsi
Package package merupakan sebuah
bungkusan dari satu atau lebih
komponen
package
Komponen Komponen sistem
g nama_komponen
Kebergantungan / dependency Kebergantungan antar komponen,
arah  panah  mengarah  pada
= komponen yang dipakai
Antarmuka / interface sama dengan konsep interface pada
pemrograman berorientasi objek,
yaitu sebagai antarmuka komponen

Gambar 2. 6 Simbol Component Diagram (Kusuma, 2023)

2.9.6 Deployment Diagram

Diagram deployment ialah untuk memodelkan penataan fisik sistem
perangkat lunak di lingkungan eksekusi. Diagram ini menggambarkan pengaturan
komponen perangkat lunak, seperti aplikasi dan layanan, di berbagai node
perangkat keras serta bagaimana komponen-komponen tersebut berinteraksi satu
sama lain (Ansoriweb, 2024).

Berikut adalah penjelasan mengenai macam-macam simbol dalam diagram

penyebaran yang ditunjukkan pada Gambar 2.7.
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Simbol I Deskripsi

Package package merupakan sebuah
bungkusan dari satu atau lebih node

package

Node biasanya mengacu pada perangkat
keras (hardware), perangkat lunak

” yang tidak dibuat sendiri (software),
nama_node jika di dalam node disertakan
L komponen untuk mengkonsistenkan

rancangan maka komponen yang
diikutsertakan harus sesuai dengan
komponen yang telah didefinisikan
sebelumnya pada diagram
komponen

Kebergantungan / dependency Kebergantungan antar node, arah
panah mengarah pada node yang

..................................... > dipakai

Link relasi antar node

Gambar 2. 7 Simbol Deployment Diagram (Binus University, 2020)
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ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Metodologi Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan algoritma AES
(Advanced Encryption Standard) dalam sistem informasi berbasis website,
khususnya untuk memastikan keamanan data dalam sistem login pengguna.
Metodologi penelitian yang digunakan meliputi pengumpulan data melalui
observasi, wawancara, dan studi pustaka, serta pengembangan sistem
menggunakan Rapid Application Development (RAD). Pendekatan RAD dipilih
untuk mempercepat proses pengembangan sistem secara iteratif, dengan melibatkan
pengguna dalam setiap fase pengembangan, sehingga kebutuhan fungsional dan
keamanan dapat diakomodasi secara efektif.

Tahapan dalam metodologi ini melibatkan empat fase utama RAD yang terdiri
dari Requirements Planning, User Design, Construction, dan Cutover, yang
masing-masing difokuskan pada perencanaan, desain, pengembangan, dan
implementasi sistem. Penggunaan AES sebagai metode enkripsi utama untuk
melindungi data pengguna merupakan elemen penting dalam mendukung sistem
yang aman dan efisien. Pada bab ini, dijelaskan secara rinci mengenai metode
pengumpulan data yang dilakukan untuk memahami kebutuhan sistem, serta
tahapan-tahapan dalam pengembangan sistem menggunakan RAD, dengan fokus
pada penerapan algoritma AES dalam proses keamanan data.

3.1.1 Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilaksanakan untuk mengumpulkan informasi terkait Toko
Wooden Workshop98 yang akan dianalisis dalam proses pembangunan sistem.
1. Observasi
Peneliti melakukan observasi langsung di Wooden Workshop98 untuk
memahami alur bisnis dan kebutuhan sistem, termasuk proses pemesanan
barang, pembayaran, dan pencatatan transaksi. Observasi juga mencakup

identifikasi risiko terkait keamanan data pelanggan dan transaksi.
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2. Wawancara
Dilakukan dengan pemilik toko untuk menggali kebutuhan fungsional
sistem, seperti keamanan data pelanggan dan fitur-fitur yang diinginkan.
Wawancara dengan staf toko untuk memahami proses kerja harian yang
perlu didukung oleh sistem.
3. Studi Pusaka
Referensi dari jurnal, buku, dan artikel ilmiah terkait algoritma AES dan
implementasi keamanan data dalam sistem berbasis web. Studi kasus toko
online serupa sebagai acuan pengembangan sistem.
3.1.2 Metode Pengembangan Sistem
Sistem dikembangkan menggunakan metode Rapid Application Development
(RAD), yang memiliki fokus pada pengembangan cepat dengan prototipe yang
iteratif dan kolaborasi aktif antara pengembang dan pengguna. Metode ini
mencakup empat fase utama:
1. Requirements Planning (Perencanaan Kebutuhan)
Pada tahap ini, peneliti bersama pemilik Wooden Workshop98
mendiskusikan kebutuhan sistem secara detail. Hasil observasi dan
wawancara digunakan untuk mengidentifikasi fitur-fitur penting, seperti
keamanan data menggunakan algoritma AES, proses pemesanan barang,
dan pembuatan laporan penjualan. Ditetapkan juga spesifikasi teknis
awal, termasuk jenis data yang perlu dienkripsi (misalnya, data
pelanggan).
2. User Design (Desain Pengguna)
Tahap ini bertujuan untuk merancang prototipe sistem berbasis website
yang intuitif dan responsif. Peneliti membuat diagram UML, seperti Use
Case Diagram untuk menggambarkan interaksi antara pengguna dan
sistem, Sequence Diagram untuk alur data, serta Activity Diagram untuk
alur proses. Prototipe awal mencakup desain antarmuka login, halaman
pemesanan, dan dashboard admin. Setelah prototipe selesai, dilakukan
diskusi dengan pemilik toko untuk mendapatkan umpan balik yang akan

digunakan dalam iterasi berikutnya.
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3. Construction (Pembangunan)
Pengembangan sistem dimulai dengan pemrograman inti, termasuk
implementasi algoritma AES untuk enkripsi dan dekripsi data. Data
pelanggan dan transaksi yang akan disimpan di database dienkripsi
terlebih dahulu menggunakan kunci AES. Sistem diuji dalam skala kecil
menggunakan data uji untuk memastikan proses enkripsi, penyimpanan,
dan dekripsi berjalan dengan benar. Pengembang juga memastikan bahwa
antarmuka pengguna terintegrasi dengan baik dengan database dan server
aplikasi. Pengujian iteratif dilakukan untuk memeriksa fungsionalitas
masing-masing modul, seperti form login.
4. Cutover (Transisi)
Tahap ini adalah proses implementasi sistem ke server. Data uji dihapus
dan sistem mulai diisi dengan data operasional yang sebenarnya. Peneliti
melakukan pengujian akhir menggunakan metode blackbox untuk
memastikan semua fitur berjalan sesuai spesifikasi. Peneliti juga
memberikan pelatihan singkat kepada pemilik dan staf toko tentang cara
menggunakan sistem. Sistem mulai digunakan oleh pelanggan untuk
pemesanan barang secara online, dan data yang terenkripsi disimpan di
database.
3.2 Tahapan Rapid Application Development (RAD)

Pada sub-bab ini, akan dibahas empat tahapan utama dalam metodologi Rapid
Application Development (RAD) yang digunakan dalam pengembangan sistem.
Metode RAD dipilih karena mampu mempercepat proses pengembangan dengan
prototipe yang iteratif, serta melibatkan pengguna secara aktif dalam setiap fase
pengembangan. Setiap fase memiliki peran penting dalam memastikan sistem yang
dibangun dapat memenuhi kebutuhan fungsional dan keamanan. Tahapan dalam
RAD melibatkan empat fase utama yang terdiri dari Requirements Planning, User
Design, Construction, dan Cutover.

3.2.1 Planning Requirements (Perencanaan Kebutuhan)
Pada tahap ini, peneliti bekerja sama dengan pemilik Wooden Workshop98
untuk mendiskusikan kebutuhan sistem secara detail. Hasil observasi dan
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wawancara digunakan untuk mengidentifikasi fitur-fitur penting yang perlu ada
dalam sistem, seperti keamanan data menggunakan algoritma AES. Selain itu,
spesifikasi teknis awal juga ditetapkan pada tahap ini, termasuk jenis data yang
perlu dienkripsi dan langkah-langkah untuk melindungi data pelanggan.

Dari diskusi tersebut menjadikan peneliti bisa mendapatkan analisis. Analisis
sistem adalah proses penting untuk mengidentifikasi masalah yang dihadapi dan
memastikan bahwa analisis sesuai dengan kebutuhan pengguna sistem. Proses ini
mencakup dua aspek utama: analisis sistem yang berjalan saat ini dan analisis
sistem yang akan dikembangkan.
3.2.1.1 Analisis Sistem Saat Ini

Berdasarkan wawancara dan observasi langsung yang dilakukan di Wooden
Workshop98, sistem yang ada saat ini masih mengandalkan metode manual, di
mana pembeli datang langsung ke toko. Selain itu, terdapat juga sistem pemasaran
semi-manual melalui media sosial seperti Instagram dan WhatsApp. Alur kegiatan
dari sistem yang beroperasi saat ini dapat dilihat pada langkah-langkah berikut:

1. Pembeli membuka akun sosial media.
Pembeli melakukan pencarian akun Wooden Workshop98.
Pembeli masuk pada halaman akun Wooden Workshop98.

Pembeli menilik dan memilih produk.

2
3
4
5. Pembeli mengontak penjual untuk pemesanan.
6. Penjual menerima pemesanan tersebut.

7. Penjual mengirimkan barang yang sudah dipesan kepada pembeli.
8. Pembeli menerima barang dari penjual.

9. Pembeli membayar pesanan kepada penjual.

10. Penjual menerima uang dari pembeli.
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1. Request Pemesanan ——m78 ——7F—p
4—— 3. Konfirmasi ketersediaan produk

4——— 10. Memberikan/mengirim pesanan ———
—— 14. Checkout/ penambahan produk ~—»

Pembeli F=1iyan Toko

2. Cek Ketersediaan Produk

Catatan Stok
Produk

9. Update Data Produk

4. Melakukan Pemesanan 7. Konfirmasi Pemesanan

5. Melakukan Pembayaran 8. Mencatat Pemesanan

Berkas
Pemesanan

15. Ask for check
and cleaning

12. Memberikan Kuitansi 11. Menulis Kuitansi

Kuitansi
13 Catatl:'emasukam i._.
—17. catat penﬂaDalanTa et Y "E
. S Pengeluaran
Pendapatan

+———— 20. Membaca laporan keuangan

Laporan
keuangan

Owner

Gambar 3. 1 Analisis Sistem Saat Ini
3.2.1.2 Analisis Kelemahan Sistem Saat Ini
Berdasarkan analisis sistem yang diterapkan saat ini, teridentifikasi masalah
yang dialami serta dilakukan evaluasi terhadap sistem tersebut. Kekurangan sistem
dianalisis dan ditampilkan pada Tabel.
Tabel 3. 1 Analisis Kelemahan Sistem Saat Ini

Masalah Solusi

Pemasaran belum mencapai cakupan | Pengembangan website yang dapat
yang jauh karena masih banyak orang| memperluas jangkauan.

yang belum mengetahuinya.
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Pengelolaan persediaan barang yang | Pembuatan sistem manajemen basis

tidak terorganisir. data.

3.2.1.3 Analisis Sistem Usulan

Berdasarkan analisis kelemahan sistem yang telah disampaikan, sistem
penjualan berbasis website dapat dikembangkan untuk meningkatkan jangkauan
pemasaran dan pengelolaan data yang lebih efisien. Diagram alur sistem yang akan
diterapkan pada website Wooden Workshop98 dapat dilihat pada Gambar 3.2 dan
Gambar 3.3.

1. Pengunjung yang belum terdaftar harus mendaftar terlebih dahulu agar
dapat membeli produk. Pengunjung yang menjadi anggota dapat masuk
(login) untuk melakukan pembelian, sementara pengunjung yang belum
terdaftar hanya dapat melihat halaman umum dan mengirim pesan.

2. Anggota memilih produk lalu memasukkan jumlah yang ingin dibeli.

3. Anggota melaksanakan pembayaran.

4. Anggota mengonfirmasi atau mengirim bukti pembayaran melalui formulir
pembayaran yang terdapat di halaman pesanan situs web toko.

5. Admin memverifikasi pembayaran dan kemudian mengirim pesanan ke
alamat anggota/pembeli. Apabila tidak ada konfirmasi dari anggota dalam
waktu 2-3 hari, maka pesanan dibatalkan.

6. Anggota menerima nomor resi untuk produk yang sudah dipesan dari
admin.

7. Anggota menerima produk yang telah dipesan melalui website Wooden
Workshop98

£
w —————————— 1. Mengakses Website >

e 4+—— 2. Menampilkan Website

— 3. Melihat produk - 4. Membuat Akun - 5. Memasukan data diri —_—

Pembeli Sistem

‘ 6. Menyimpan data
7. Terdaftar sebagai member I

Gambar 3. 2 Alur Sistem Registrasi
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dan resi pengiriman
total pembelian

4. transfer dan ————»

Pembeli mengirim bukti Sistem Admin
7. Menampilkan nomor resi
8. Menerima resi

9. Menerima barang

Gambar 3. 3 Alur Sistem Pembelian
3.2.1.4 Analisis Kebutuhan Sistem
Analisis kebutuhan sistem adalah proses yang dilaksanakan untuk
mengidentifikasi kebutuhan yang diperlukan guna mengatasi masalah yang ada.
Tahap ini penting untuk memastikan analisis yang diperoleh sesuai dengan
kebutuhan pengguna sistem. Analisis dilakukan dalam dua aspek utama: analisis
kebutuhan fungsional dan analisis kebutuhan non-fungsional.
3.2.1.4.1 Kebutuhan Fungsional
Dalam rancangan sistem informasi toko online berbasis website yang
diterapkan dengan implementasi algoritma Advanced Encryption Standard (AES),
kebutuhan fungsional diidentifikasi berdasarkan fitur utama yang harus disediakan
oleh sistem untuk memenuhi kebutuhan pengguna. Situs web ini mencakup tiga
jenis pengguna utama: pengunjung, pengguna terdaftar, dan administrator.
Penjelasan kebutuhan fungsional untuk masing-masing jenis pengguna adalah
sebagai berikut:
1. Kebutuhan Fungsional untuk Pengunjung
a. Melihat Produk. Sistem harus memungkinkan pengunjung untuk
melihat daftar barang yang dijual, termasuk kategori produk,
deskripsi, dan harga.
b. Melihat Informasi Toko. Sistem harus menampilkan profil
Wooden Workshop98, lokasi toko, dan informasi kontak yang

dapat diakses oleh pengunjung.
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c. Pendaftaran Akun. Sistem harus menyediakan fitur untuk
pengunjung mendaftar sebagai pengguna dengan memasukkan
data pribadi yang valid.

d. Mengirim Pesan. Sistem harus menyediakan formulir yang
memungkinkan pengunjung mengirim pesan langsung melalui
website.

e. Menambahkan Produk ke Keranjang. Sistem  harus
memungkinkan pengunjung memasukkan produk ke dalam
keranjang belanja, tetapi proses checkout hanya dapat dilakukan
setelah login.

2. Kebutuhan Fungsional untuk Pengguna Terdaftar

a. Pengelolaan Keranjang Belanja. Sistem harus memungkinkan
pengguna menambah, menghapus, dan mengubah jumlah produk
di keranjang belanja.

b. Proses Checkout. Sistem harus memungkinkan pengguna
melakukan checkout dengan memasukkan data seperti alamat
pengiriman, metode ekspedisi, dan paket yang dipilih.

c. Melihat Status Pesanan. Sistem harus menyediakan halaman yang
memungkinkan pengguna melihat daftar produk yang telah
dipesan, resi pengiriman, dan status pesanan.

d. Logout. Sistem harus menyediakan fitur untuk keluar dari akun
pengguna dengan aman.

3. Kebutuhan Fungsional untuk Administrator

a. Autentikasi Login. Sistem harus memverifikasi username dan
password admin dengan data yang tersimpan di basis data. Jika
data tidak valid, sistem harus menampilkan pesan kesalahan.

b. Dashboard Admin. Sistem harus menyediakan dashboard yang
menampilkan menu untuk mengelola pesan, kategori produk,
daftar produk, data pembelian, data pelanggan, laporan, profil

admin, dan logout.
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c. Manajemen Produk. Sistem harus memungkinkan admin
mengelola produk dengan berbagai fitur, termasuk menambahkan
produk baru dengan informasi lengkap seperti nama, harga, berat,
deskripsi, stok, dan foto, mengubah informasi produk yang sudah
ada, serta menghapus produk yang terdaftar. Selain itu, sistem
juga harus menyediakan fitur untuk melihat detail produk guna
keperluan evaluasi atau pembaruan.

d. Manajemen Data Transaksi. Sistem harus memungkinkan admin
untuk mengakses dan mengelola data transaksi pengguna.

3.2.1.4.2 Kebutuhan Non Fungsional
Dalam pengembangan sistem informasi toko online berbasis website
dengan implementasi algoritma Advanced Encryption Standard (AES), dibutuhkan
dukungan aspek non-fungsional untuk memastikan bahwa situs web berfungsi
dengan baik. Berikut adalah kebutuhan non-fungsional dari sistem informasi ini:
1. Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras (hardware) merupakan komponen dari komputer

yang dapat diraba dan dilihat secara fisik, berperan dalam mendukung

proses komputerisasi. Dalam pengembangan aplikasi toko online ini,
diperlukan hardware dengan spesifikasi berikut:

a. CPU (Central Processing Unit)

1 Processor : AMD Ryzen 3
2 Installed memory (RAM) : 4GB

3 Harddisk : 512GB

4 System type . 64-bit

b. Monitor 14 inc
c. Keyboard 86 keys
d. Mouse touchpad multi-touch
2. Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak (software) adalah kumpulan data digital yang
tersimpan dan dikelola oleh komputer, termasuk program atau

instruksi ~ yang  menlaksanakan  perintah  tertentu.  Untuk
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mengembangkan sistem e-commerce berbasis web pada toko Wooden
Workshop98, diperlukan perangkat lunak seperti Xampp. Instalasi
perangkat lunak ini penting agar perancangan bisa berjalan dengan
lancar. Xampp berperan sebagai tempat penyimpanan dan
menerjemahkan sebuah database menjadi sebuah halaman website.
Aplikasi Visual Studio Code untuk menulis kode frontend atau
backend dan browser seperti google chrome untuk menampilkan hasil

dari kode yang telah dirancang.

3.2.2 User Design (Desain Pengguna)

Tahap ini fokus pada perancangan prototipe sistem berbasis website yang

intuitif dan responsif. Peneliti membuat diagram UML, seperti Use Case Diagram

untuk menggambarkan interaksi antara pengguna dan sistem, Sequence Diagram

untuk alur data, serta Activity Diagram untuk menggambarkan alur proses.

Prototipe awal yang dirancang mencakup halaman login, pemesanan, dan

dashboard admin. Setelah prototipe selesai, dilakukan diskusi dengan pemilik toko

untuk mendapatkan umpan balik, yang kemudian digunakan untuk melakukan

iterasi desain berikutnya.
3.2.2.1 Use Case Sistem Toko Online Wooden Workshop98

1.

Mengidentifikasi pelaku bisnis (aktor). Tabel 3.2 berikut ini akan

mengidentifikasikan para aktor yang berpartisipasi dalam sistem.

Tabel 3. 2 Identifikasi Aktor
No | Aktor Deskripsi

1 | Admin User dari Toko Wooden Workshop98 yang bertugas
dalam manajemen akun dari user-user yang lain

yang diperbolehkan dalam akses sistem ini.

2 | Owner Pemilik toko Wooden Workshop98 yang mampu
memonitoring sistem dan melihat serta mencetak

laporan dari situs web.

3 | Customer | Aktor yang mampu mengirim pesan dan melihat

produk pada situs web.
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4 | User Aktor yang mampu melakukan pemesanan produk
dan checkout secara online via website.
2. Mengidentifikasi use case. Tabel 3.3 dibawah ini akan
mengidentifikasikan use case yang digunakan dalam sistem.

Tabel 3. 3 Identifikasi Use Case

No | Nama Use Case | Deskripsi Aktor

1 | Login Use case ini mendeskripsikan | Semua
aktor dalam melakukan login | aktor.
kesistem.

2 | Manage Use case ini mendeskripsikan | Admin

Account kejadian aktor dalam memanage
user.

3 | Setting Account | Use case ini mendeskripsikan | Semua
kejadian aktor dalam merubah | aktor
password.

4 | Registrasi Use case ini mendeskripsikan | Customer
kejadian aktor dalam melakukan
registrasi  sebelum  checkout
produk

5 | Konfirmasi Use case ini menggambarkan | Admin

Registrasi diterimanya registrasi
6 | Cek Use case ini mendeskripsikan | Customer,
Ketersediaan kejadian aktor dalam melakukan | User,
pengecekan ketersediaan produk | Admin.

7 | Pemesanan Use case ini mendeskripsikan | User

Produk kejadian aktor dalam melakukan
pemesanan produk

8 | Bayar Pesanan | Use case ini mendeskripsikan | User
kejadian aktor dalam melakukan
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pembayaran  produk  yang
dipesan.
9 | Pilih Menu | Use case ini mendeskripsikan | User
Bayar proses pemilihan cara
pembayaran yang akan
dilakukan oleh user.
10 | Kirim Bukti | Use case ini mendeskripsikan | User
Bayar kejadian aktor dalam melakukan
pengiriman bukti bayar
pemesanan produk.
11 | Kelola Data | Use case ini menjelaskan | Admin
Pesanan mengenai  pengelolaan  data
pesanan yang dilakukan oleh
user.
12 | Validasi Use case ini mendeskripsikan | Admin
Pembayaran kejadian aktor dalam melakukan
validasi pembayaran pemesanan
produk.
13 | Kirim Resi | Use case ini mendeskripsikan | Admin
Pengiriman kejadian aktor dalam melakukan
resi pengiriman sebagai tanda
bahwa  pembayaran  sudah
tervalidasi
14 | Kelola Laporan | Use case ini mendeskripsikan | Admin
Pendapatan mengenai tugas admin sebagai
pengelola laporan pendapatan
toko.
15 | View Laporan | Use case ini mendeskripsikan | Owner,
Pembelian mengenai owner dan admin yang | Admin.
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melihat  laporan  transaksi

bulanan.

16

Cetak Laporan

Use case ini mendeskripsikan
kejadian aktor dalam mencetak
laporan.

Owner,
Admin.

17

Pesan

Use case ini mendeskripsikan
kejadian aktor dalam mengirim

pesan keaktor yang dituju.

Semua

aktor.

18

Membalas

Pesan

Use case ini mendeskripsikan
aktor dalam membalas pesan

yang ada.

Admin

19

View Pesan

Use case ini mendeskripsikan
aktor dalam melakukan view

pesan sebelum membalas pesan.

Admin

20

Logout

Use case ini mendeskripsikan
aktor dalam melakukan logout.

Semua
Aktor.

3. Membuat diagram model use case. Pada gambar 3.4 digambarkan use

case sistem toko online berbasis website untuk toko Wooden
Workshop98.
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Gambar 3. 4 Use Case Sistem Toko Online Wooden Workshop98
4. Mendokumentasikan narasi use case. Tabel-tabel narasi dibawah ini

akan menjelaskan lebih detail use case sistem e-commerce pada toko
Wooden Workshop98.
Tabel 3. 4 Narasi Use Case Login

Use case Login

name

Usecase ID |1

Actor All user

Description Use case ini mendeskripsikan kejadian yang harus dilakukan

oleh para aktor untuk masuk kedalam sistem

Pre-condition

Trigger Use case ini diinisiasi agar actor terkait dapat mengakses
sistem
Actor Action System Response
Langkah 1: Actor mengisi username | Langkah 3: Validasi
) dan password. terhadap username dan
Typical _
Langkah 2: Actor menekan tombol | password. Jika data
course of ) )
login. benar, sistem akan
event .
menampilkan halaman
beranda berdasarkan
level actor.
Alternate All-step 3a: Jika data salah, sistem akan mengembalikan
course pengguna kehalaman login dengan menampilkan alert: “Login
Gagal”.
Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana actor bisa masuk
kedalam sistem.
Post Halaman beranda.

condition
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Use case Manage Account

name

Usecase ID |2

Actor Admin

Description Use case ini mendeskripsikan kejadian actor dalam melihat

atau menghapus user yang terdapat di dalam sistem.

Pre-condition

Login

Trigger Use case ini diinisiasi agar admin dapat melihat dan menghapus
akun.
Actor Action System Response
Langkah 1: Menekan tombol daftar. | Langkah 2:
Menampilkan form
daftar.
Langkah 3: Mengisi form daftar
) Langkah 4: Menekan tombol daftar. | Langkah 5: Jika data
Typical
lengkap, data akan
course of B
disimpan kedalam
event
database dan actor akan
dikembalikan kehalaman
login. Actor tersebut
login dengan
menampilkan “Login
Sukses”.
Alternate All-step 1a: Menekan tombol edit pelanggan
course All-step 1b: Menekan tombol hapus pelanggan

All-step 2a: Menampilkan form pelanggan

All-step 2b: Menampilkan pesan “Apakah anda yakin akan

menghapus data ini?”




44

All-step 3a: Memperbarui data user

All-step 4b: Menekan tombol hapus

All-step 5a: Jika data lengkap, data akan disimpan kedalam
database dan actor akan dikembalikan kehalaman login. Actor
tersebut login dengan benar lalu menampilkan “Login Sukses”.
Jika data yang diisi belum lengkap, sistem tetap
mengembalikan actor kehalaman form daftar dengan
menampilkan pesan “please fill out this field”.

All-step 5b: Menyimpan data kedalam database dan actor akan
dikembalikan kehalaman beranda dengan menampilkan pesan

“Data user berhasil dihapus” dari dalam sistem.

Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana admin bisa melihat dan
menghapus akun.

Post -

condition

Tabel 3. 6 Narasi Use Case Setting Account

Use case Setting Account

name

UsecaseID |3

Actor Semua actor

Description Use case ini mendeskripsikan kejadian aktor dalam merubah

username dan password.

Pre-condition

Login

Trigger Use case ini diinisiasi agar actor terkait dapat merubah
password.
_ Actor Action System Response
Typical i
Langkah 1: Menekan menu setting | Langkah 2:
course of _
Menampilkan form
event

update profil
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Langkah 3: Menekan tombol update

password

Langkah 4: Menekan tombol update | Langkah 5: Jika
password lama benar,
data akan disimpan
kedalam database dan
actor akan dikembalikan

kehalaman login.

Alternate All-step 5a: Jika data password lama tidak benar, sistem akan

course menampilkan pesan “password lama salah” dan
mengembalikan actor kehalaman update password

Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana actor bisa merubah
password mereka.

Post -

condition

Tabel 3. 7 Narasi Use Case Registrasi

Use case Registrasi

name

Usecase ID |4

Actor Customer

Description Use case ini mendeskripsikan kejadian aktor dalam melakukan

registrasi sebelum checkout produk

Pre-condition

Trigger Use case ini diinisiasi agar customer dapat melakukan registrasi
agar dapat mengakses sistem
Actor Action System Response
Typical Langkah 1: Menekan tombol daftar | Langkah 2:
course of Menampilkan form
event daftar

Langkah 3: Mengisi data daftar
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Langkah 4: Menekan tombol daftar | Langkah 5: Jika data
lengkap, data akan
disimpan kedalam
database dan customer
akan dikembalikan
kehalaman registrasi
dengan menampilkan

pesan “Login Sukses”

Alternate All-step 5a: Jika data yang diisi belum lengkap, sistem akan

course mengembalikan customer ke form daftar dengan menampilkan
pesan “please fill out this field”.

Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana customer bisa
melakukan daftar.

Post -

condition

Tabel 3. 8 Narasi Use Case Cek Ketersediaan

Use case Cek Ketersediaan

name

UsecaseID |5

Actor Customer, User, Admin

Description Use case ini menggambarkan kejadian dalam melakukan cek

ketersediaan produk oleh customer, user, atau admin sebelum

melakukan pemesanan produk.

Pre-condition

Login

Trigger

Use case ini diinisiasi agar customer, user, atau admin dapat
melakukan cek ketersediaan produk sebelum melakukan

pemesanan produk

Actor Action System Response
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Typical Langkah 1: Menekan menu detail Langkah 2:
course of pada produk Menampilkan menu
event produk
Langkah 3: Mengecek ketersediaan | Langkah 4:
produk Menampilkan jumlah
produk yang tersedia.
Alternate -
course
Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana customer, user atau
admin bisa mengecek ketersediaan produk
Post Pemesanan Produk
condition

Tabel 3. 9 Narasi Use Case Pemesanan Produk

Use case Pemesanan Produk

name

UsecaseID |6

Actor User

Description Use case ini mendeskripsikan kejadian aktor dalam melakukan

pemesanan produk

Pre-condition

Cek Ketersediaan

Trigger Use case ini diinisiasi agar user dapat melakukan pemesanan
produk.
Actor Action System Response
Langkah 1: Menekan menu produk | Langkah 2:

Typical Menampilkan menu

course of produk

event Langkah 3: Memilih produk dan

mengisi jumlah produk yang

dipesan.
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Langkah 4: Menekan tombol Langkah 5:

keranjang Menampilkan pesan
berhasil dan beralih
kehalaman keranjang
dengan menampilkan
jumlah yang harus

dibayar

Langkah 6: Menekan tombol Langkah 7:

checkout Menampilkan halaman
checkout
Langkah 8: Mengisi lengkap form Langkah 9:
checkout Menampilkan halaman
pesanan
Alternate -
course
Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana user bisa memesan
produk.
Post Bayar pesanan
Condition

Tabel 3. 10 Narasi Use Case Bayar Pesanan

Use case Bayar Pesanan

name

UsecaseID |7

Actor User

Description Use case ini mendeskripsikan kejadian aktor dalam melakukan

pembayaran produk yang dipesan.

Pre-condition

Pesan produk

Trigger

Use case ini diinisiasi agar user dapat melakukan pembayaran

produk yang sudah dipesan.

Actor Action System Response
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Typical Langkah 1: Menekan tombol nota Langkah 2 :
course of Menampilkan halaman
event nota
Langkah 3: Melihat nota Langkah 4:
Menampilkan jumlah
yang harus dibayar
Langkah 5: Melakukan pembayaran
sesuai menu yang dipilih
Alternate -
course
Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana user bisa memesan
produk.
Post -
Condition

Tabel 3. 11 Narasi Use Case Pilih Menu Pembayaran

Use case Pilih Menu Pembayaran

name

UsecaseID |8

Actor user

Description Use case ini mendeskripsikan kejadian aktor dalam melakukan

pengiriman bukti bayar pemesanan produk.

Pre-condition

Bayar Pesanan

Trigger Use case ini diinisiasi agar user dapat melakukan pembayaran
produk yang sudah dipesan.
_ Actor Action System Response
Typical
Langkah 1: Menekan menu pesanan | Langkah 2:
course of _
Menampilkan halaman
event

pesanan




Langkah 3: Menekan tombol input | Langkah 4:
pembayaran Menampilkan halaman

input pembayaran

Langkah 5: Memilih metode

pembayaran

Alternate -

course

Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana user bisa memilih dan

melakukan pembayaran

Post -

Condition

Tabel 3. 12 Narasi Use Case Kirim Bukti Pembayaran

Use case Kirim Bukti Pembayaran

name

Use case ID 9

Actor User

Description Use case ini mendeskripsikan kejadian aktor dalam melakukan

pengiriman bukti bayar pemesanan produk.

Pre-condition | Bayar Pesanan

Trigger Use case ini diinisiasi agar user dapat mengirimkan bukti

pembayaran produk yang sudah dipesan.

Actor Action System Response

Langkah 1: Menekan menu pesanan | Langkah 2:

Typical Menampilkan halaman

course of pesanan

event Langkah 3: Menekan tombol input | Langkah 4:
pembayaran Menampilkan halaman

input pembayaran
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Langkah 5: Memilih metode
pembayaran dan menginputkan

bukti pembayaran

Langkah 6: Menekan tombol Kirim

Alternate -

course

Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana user mengirimkan bukti
pembayaran

Post -

Condition

Tabel 3. 13 Narasi Use Case Kelola Data Pesanan

Use case Kelola Data Pesanan

name

Usecase ID |10

Actor Admin

Description Use case ini menjelaskan mengenai pengelolaan data pesanan

yang dilakukan user

Pre-condition

Login

Trigger Use case ini diinisiasi agar admin dapat mengelola data pesanan
user

Typical Actor Action System Response

course of Langkah 1: Memilih menu pesanan | Langkah 2: Menampilan

event menu pesanan

Alternate -

course

Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana admin dapat mengelola
data pesanan.

Post Validasi pembayaran

Condition

Tabel 3. 14 Narasi Use Case Validasi Pembayaran



52

Use case Validasi Pembayaran

name

Usecase ID |11

Actor Admin

Description Use case ini mendeskripsikan kejadian aktor dalam melakukan

validasi pembayaran pemesanan produk.

Pre-condition

Kelola data pesanan

Trigger Use case ini diinisiasi agar admin dapat memvalidasi
pembayaran user.
Actor Action System Response
Langkah 1: Memilih menu pesanan | Langkah 2: Menampilan
_ menu pesanan
Typical — . .
Langkah 3: Memilih menu detail Langkah 4: Menampilan
course of )
pesanan menu detail pesanan
event _ _
Langkah 5: Memilih validasi
pesanan dengan status sedang
diproses atau lainnya
Alternate -
course
Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana admin dapat melakukan
validasi pembayaran
Post Kirim Resi Pengiriman
Condition

Tabel 3. 15 Narasi Use Case Kirim Resi Pengiriman

Use case Kirim Resi Pengiriman
name

Use case ID 12

Actor Admin
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Description

Use case ini mendeskripsikan kejadian aktor dalam melakukan
resi pengiriman sebagai tanda bahwa pembayaran sudah

tervalidasi

Pre-condition

Validasi pembayaran

Trigger Use case ini diinisiasi agar admin dapat mengirim resi
pengiriman pada user.
Actor Action System Response
Langkah 1: Memilih menu detail Langkah 2:

Typical pesanan Menampilkan menu

course of detail pesanan

event Langkah 3: Mengetikkan resi lalu Langkah 4:
menekan tombol simpan Menampilkan halaman

pesanan

Alternate -

course

Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana admin dapat
mengirimkan resi pengiriman

Post -

Condition

Tabel 3. 16 Narasi Use Case View Laporan Pembelian

Use case View Laporan Pembelian

name

Usecase ID |13

Actor Owner, Admin

Description Use case ini mendeskripsikan mengenai owner dan admin yang

melihat laporan transaksi bulanan.

Pre-condition

Login
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Trigger Use case ini diinisiasi agar owner dan admin dapat melihat
laporan pendapatan

Typical Actor Action System Response

course of Langkah 1: Menekan menu laporan | Langkah 2:

event Menampilkan laporan

pendapatan

Alternate -

course

Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana owner dan admin dapat
melihat laporan

Post -

Condition

Tabel 3. 17 Narasi Use Case Cetak Laporan

Use case Cetak Laporan

name

Usecase ID |14

Actor Owner, Admin

Description Use case ini mendeskripsikan kejadian aktor dalam mencetak
laporan.

Pre-condition | View laporan

Trigger Use case ini diinisiasi agar owner dan admin dapat mencetak
laporan bulanan
Actor Action System Response
Langkah 1: Menekan menu laporan | Langkah 2:

Typical Menampilkan laporan

course of Langkah 3: Memilih tanggal

event laporan yang ingin dicetak

Langkah 4: Menekan tombol cetak

Langkah 5: Mencetak
laporan
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Alternate -

course

Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana owner dan admin dapat
mencetak laporan bulanan

Post -

Condition

Tabel 3. 18 Narasi Use Case Pesan

pesan keaktor yang dituju

Use case Pesan

name

Usecase ID |15

Actor Semua actor

Description Use case ini mendeskripsikan kejadian aktor dalam mengirim

Pre-condition

Condition

Trigger Use case ini diinisiasi agar actor dapat berkomunikasi dengan
actor lainnya.
Actor Action System Response
_ Langkah 1: Menekan menu kontak | Langkah 2:
Typical _
Menampilkan menu
course of
kontak
event i
Langkah 3: Mengetik pesan yang
akan dikirim
Langkah 4: Menekan tombol kirim
Alternate -
course
Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana actor dapat
berkomunikasi dengan actor lainnya.
Post -
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Tabel 3. 19 Narasi Use Case View Pesan

Use case View Pesan

name

Usecase ID |17

Actor Admin

Description Use case ini mendeskripsikan aktor dalam melakukan view

pesan sebelum membalas pesan.

Pre-condition | Login
Trigger Use case ini diinisiasi agar admin dapat menjawab pesan
dengan actor lainnya.
Typical Actor Action System Response
course of Langkah 1: Menekan menu pesan Langkah 2:
event Menampilkan menu
pesan
Langkah 3: Menekan tombol detail | Langkah 4:
pesan Menampilkan detail
pesan
Alternate -
course
Conclusion Use case ini menyimpulkan bagaimana admin dapat melakukan
view pesan sebelum membalas pesan kepada actor lainnya.
Post -
Condition

3.2.2.2 Activity Sistem Toko Online Wooden Workshop98

Berdasarkan narasi use case di atas peneliti mengembangkan activity

diagram sebagai berikut:

1. Activity login menggambarkan rangkaian aliran aktifitas dari use case

login supaya bisa masuk ke dalam sistem. Semua actor diwajibkan

mengisi password dan username. Activity login dijabarkan melalui

gambar 3.5.
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All Actor Sistem

s

Gﬂengiy username dan passworcD

r} Menekan tombol login —)G/ahdasi username dan password)

[data yang dimasukkan salah]

[data yang dimasukkan benar] 0
N

Menampilkan halaman utama
berdasarkan level user

®

End

Gambar 3. 5 Activity Diagram Pengunjung

2. Activity manage account menampilkansi aliran kegiatan actor dalam
melakukan manage account dari user untuk memanage data yang dapat
masuk ke dalam sistem. Manage account berarti actor bisa melakukan
tiga tindakan, yaitu add user, edit user dan delete user. Jika data diisi
lengkap maka sistem menyimpan data dan mengembalikan actor ke
halaman manage account. Activity manage account akan ditunjukan

melalui gambar 3.6.
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Admin

Sistem

Menekan tombol

K View user ) (Dc\otc user )

\( )
7\ Menampilkan form user

tidak menekan tombol
hapus

S
7 (Menampilkan form hapus ’

menekan tombol hapus

4

(*enyimpan data )

Menampilkan halaman akun

Gambar 3. 6 Activity Manage Account

3. Activity setting account menggambarkan aliran aktifitas actor dalam

melakukan edit data user langsung dari dalam sistem. Jika data yang

dirubah lengkap, maka sistem menyimpan data dan mengembalikan

actor ke halaman user dengan pesan berhasil. Activity setting account

akan ditunjukan melalui gambar 3.7.
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Customer Sistem

¢

( Menekan menu setting )7_( Menampilkan halaman setting )

!

Menekan tombol edit password)

A 4

( Menekan tombol simpan )7

Menampilkan pesan
password lama salah

( Menyimpan data )

A 4

( Menampilkan pesan berhasil )

W

®

Gambar 3. 7 Activity Setting Account
4. Activity registrasi menggambarkan aliran aktifitas customer dalam
melakukan registrasi ke dalam sistem. Actor akan memasukkan data
registrasi kemudian jika data lengkap maka sistem menyimpannya di
database lalu menampilkan pesan berhasil, dan jika data belum lengkap
maka actor akan dikembalikan ke halaman isi data registrasi atau daftar.

Activity registrasi digambarkan pada gambar 3.8.



Customer

Sistem

?

( Menekan menu daftar )

N
/k Menampilkan form daftar

!

Mengisi data registrasi )

A4

C Menekan tombol daftar )

[data tidak lengkap]

(
>L Menampilkan pesan berhasil

J
®

Gambar 3. 8 Activity Registrasi

60

5. Activity cek ketersediaan menggambarkan aliran aktifitas customer,

user dan admin dalam melakukan pengecekan ketersediaan kamar

sebelum melakukan pemesanan produk. Activity cek ketersediaan

digambarkan melalui gambar 3.9.

Customer

Sistem

¢

( Menekan tombol detail

Menampilkan form. detail produk )

4

( Melihat produk

Menampilkan stok barang j

|
®

Gambar 3. 9 Activity Cek Ketersediaan

Activity pemesanan produk menggambarkan aliran aktifitas user dalam

melakukan pemesanan produk, dengan terlebih dahului memilih produk

dan jumlah yang akan dipesan. Activity pemesanan produk digambarkan

melalui gambar 3.10.
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User Sistem

¢

(Menekan tombol keranjang)i Menampilkan halaman keranjang )

4

( Menekan tombol checkout —{Menamp\lkan halaman checkoutj

Mengisi form checkout dan Menampilkan halaman pesanan
menekan fomhal checkant

| Q

Gambar 3. 10 Activity Pemesanan Produk

7. Activity bayar pesanan menggambarkan aliran aktifitas user dalam
melakukan pembayaran setelah melalukan pemesanan produk. Activity

bayar pesanan digambarkan melalui gambar 3.11.

User Sistem

Menekan tombol nota —( Menampilkan halaman nota )

N

( Memilih cara pembayaran F—( Menampilkan rincian pesanan j

|
®

Gambar 3. 11 Activity Bayar Pesanan

8. Activity pilih menu bayar menggambarkan aliran aktifitas user dalam
melakukan pembayaran setelah melalukan pemesanan produk. Activity

pilih menu bayar digambarkan melalui gambar 3.12.



User

Sistem

¢

Menekan tombol input
pembavaran

——

( Memilih cara pembayaran

|
®

Menampilkan halaman input
pembayzran

N

)(——(Menampilkan total harga bayarj

Gambar 3. 12 Activity Pilih Menu Bayar
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9. Activity kirim bukti bayar menggambarkan aliran aktifitas user dalam

melakukan pengiriman

bukti

pembayaran

setelah  melalukan

pembayaran pemesanan produk. Activity kirim bukti bayar digambarkan

melalui gambar 3.13.

User

Sistem

Menekan tombol input
pnembavaran

Menampilkan halaman input
pembayaran

|

|}

Memilih menu kirim bukti
pembayaran

——

Menampilkan menu kirim bukti
pembayaran

|

J

( Mengupload bukti pembayaran

)

l

(Menekan tombol kirim }

{ Menampilkan pesan berhasil )

®

Gambar 3. 13 Activity Kirim Bukti Bayar

10. Activity kelola data pesanan menggambarkan aliran aktifitas admin

dalam melakukan pengelolaan data pesanan dari user. Activity kelola

data pesanan digambarkan melalui gambar 3.14.
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Admin Sistem

¢

( Memilih menu pesanan ' 3‘ Menampilkan ha'iinan pesanan )

®

Gambar 3. 14 Activity Kelola Data Pesanan

11. Activity validasi pembayaran menggambarkan aliran aktifitas admin
dalam melakukan validasi pembayaran dari user. Activity validasi

pembayaran digambarkan melalui gambar 3.15.

Admin Sistem

¢

( Memilih menu pesanan )7%( Menampilkan ha'4inan pesanan )

|

(Melihat bukti pembayaran dan )

memilih tombol status

Menekan tombol simpan

Gambar 3. 15 Activity Validasi Pembayaran
12. Activity kirim resi pengiriman menggambarkan aliran aktifitas admin
dalam melakukan pengiriman validasi pembayaran ke user. Activity

kirim resi pengiriman digambarkan melalui gambar 3.16.
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Admin

?

( Memilih menu pesanan }_ )' Menampilkan ha'ainan pesanan )

|

Melihat bukti pembayaran dan
memilih tombol status
Mengetik nomor resi
Menekan tombol simpan

Sistem

Gambar 3. 16 Activity Kirim Resi Pengiriman
13. Activity view laporan bulanan menggambarkan aliran aktifitas owner
dan admin dalam melakukan view data laporan pendapatan dan

pengeluaran yang telah dibuat oleh admin. Activity view laporan bulanan
digambarkan melalui gambar 3.17.

Admin, Owner Sistem

keuangun

®

Gambar 3. 17 Activity View Laporan Bulanan

Memilih menu laporan —{ Menampilkan halaman laporan ]

14. Activity cetak laporan menggambarkan aliran aktifitas owner dan admin

dalam melakukan cetak laporan. Activity cetak laporan digambarkan
melalui gambar 3.18.
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Admin, Owner Sistem
( Memilih menu laporan Menampilkan halaman laporan
keuangan

Memproses dan mencetak laporan
keuangan

®

15. Activity pesan menggambarkan aliran aktifitas user dalam melakukan

[ Menekan tombol print

Gambar 3. 18 Activity Cetak Laporan

chat kepada admin. Activity pesan digambarkan melalui gambar 3.19.

Admin, Owner, Customer, User Sistem

¢

( Memilih menu kontak )7—1 Menampilkan menu pesan ]

y

( Mengetik pesan )
Menekan tombol kirim

Gambar 3. 19 Activity Pesan
16. Activity membalas pesan menggambarkan aliran aktifitas admin dalam
melakukan reply chat kepada user lain. Activity membalas pesan
digambarkan melalui gambar 3.20.



Admin

Sistem

¢

( Memilih menu pesan )7—{ Menampilkan.::2nu pesan ]

)

(Mem‘mh dan membalas pesan)

®

Gambar 3. 20 Activity Membalas Pesan

17. Activity view pesan menggambarkan aliran aktifitas admin dalam

melakukan view chat sebelum melakukan reply chat kepada user lain.

Activity view pesan digambarkan melalui gambar 3.21.

Admin

Sistem

¢

( Memilih menu pesan )7—{ Menampilkan haiaman pesan ]

o

Gambar 3. 21 Activity View Pesan
3.2.2.3 Sequence Sistem Toko Online Wooden Workshop98

1. Sequence login bisa dilaksanakan oleh semua aktor. Dalam melakukan
login, aktor memasukan username serta password terlebih dahulu pada
antar muka form login lalu mengklik tombol login. Sistem akan
mengkonfirmasi username juga password, apabila data valid maka
object login akan memberi pesan untuk membuat data pada class user.

Selanjutnya, sistem menampilkan halaman menu utama kepada aktor.

Sequence login ditampilkan pada gambar 3.22.
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1: Input Username password 4 |

#— 2: Menekan tombol login =3 4: Validasi

3: Cek username dan password

S: Data valid

<4 — - 6:menekan menuutama — =

Gambar 3. 22 Sequence Login
Sequence kirim pesan bisa dilakukan oleh semua aktor yang telah
berada di dalam sistem. Aktor mengisi form data pesan pada antar muka
sistem yang ditampilkan melalui form message dan menekan tombol
kirim. Pesan ini akan dikirim kepada object message untuk membuat
data pada class message. Kemudian sistem akan menampilkan pesan

sukses

O

| Form pesan |

User
i : I
1: Mengisi data format pesan & |

2: Menekan tombol kirim ——

3: create ()

<<create>>

4: menampilkan pesan sukses

Gambar 3. 23 Sequence Kirim Pesan
Sequence input pesanan produk merupakan sequence yang dapat

dilakukan oleh user. Input pesanan ini dilakukan dengan cara mengisi
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form pesanan pada halaman detail produk yakni jumlah dan jenis
produk yang selanjutnya akan disimpan data pemesanan tersebut di
database pemesanan. Hubungan antar objek alur pemesanan ini dapat

dilihat pada gambar 3.24 seuence input pesanan produk.

@ m : Pemesanan
Halaman
o suk

1: pilih menu detail produk |

»
5 8
3 =
3 &
8
g
g
-
3
a

4: Menampilkan stok produk tersedia

5: Pilih jumlah produk

6: klik keranjang dan checkout D

4“—| 8: Update data pemesanan
|
|
t

9: kirim pemesanan berhasil dengan lagsung berpindah kehalaman pemesanan

|
|
|

i |

1 |

C |

1

1 1 |

Gambar 3. 24 Sequence Input Pesanan Produk
4. Sequence input bukti bayar ini dilakukan oleh aktor user yang telah
melakukan pemesanan, di mana user akan membuka halaman checkout
lalu memilih menu pembayaran pada database untuk melihat data
pemesanan kemudian meninput bukti pembayaran yang telah ada,
selanjutnya database pemesanan akan diupdate oleh admin jika data
yang diinput telah benar. Adapun hubungan antar objek pada alur input

bukti bayar digambarkan pada gambar 3.25.
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Fiho pembayarar
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I
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I

8: Menampilkan pembayaran

A

berhasil

Gambar 3. 25 Sequence Input Bukti Bayar

9: update data bukti bayar

: bukti
bayar

'
|
|
t
|
|
|
|
1

3.2.2.4 Class Sistem Toko Online Wooden Workshop98

Dalam membuat class diagram, langkah-langkah yang diperlukan
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meliputi penentuan objek yang terlibat dengan cara mengidentifikasi dan

menganalisis daftar objek potensial, kemudian menyusun class diagram yang

sesuai, menormalisasikannya, dan mengubahnya menjadi skema database serta

struktur database. Berikut adalah tahapan-tahapannya:

1. Daftar potential object digunakan untuk mencari dan mengidentifikasi

kemungkinan-kemungkinan terbentuknya object yang bisa digunakan

untuk membuat class diagram.
Tabel 3. 20 Daftar Potential Object

) Keterangan
No Nama Objek i i __ | Cek Alasan
Objek | Atribut | Behavior
1 Login o - - Y -
2 Admin o - - Y Tipe user
3 Customer o - - Y Tipe user
4 User o - - Y Tipe user
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5 Owner Tipe user
Atribut dari
6 Username
user
Atribut dari
7 Password
user
) Tidak
8 Setting
relevan
. Tidak
9 Validasi
relevan
) _ Tidak
10 Registrasi
relevan
1 Halaman Tidak
beranda relevan
Tidak
12 Halaman web
relevan
Tidak
13 Logout
relevan
Tidak
14 Proses
relevan
User pada
15 User ]
sistem
Tidak
16 Input
relevan
_ Tidak
17 Edit
relevan
Tidak
18 Delete
relevan
Data
19 Produk

produk
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.. Tidak
20 Mengisi
relevan
) Tidak
21 Memperbaharui
relevan
Tidak
22 Pemesanan
relevan
. . Tidak
23 Konfirmasi
relevan
) Tidak
24 Print
relevan
. Tidak
25 Monitoring
relevan
26 Pesan Data pesan
.. Tidak
27 Kirim
relevan
) Tidak
28 View
relevan
) Data Bukti
29 Bukti Bayar
Bayar
Data
30 Pembayaran
pembayaran
Data
31 Pesanan
pesanan
Data
32 Laporan laporan
pendapatan
Data
33 Pemasukan
pemasukan
Membalas Tidak
34
pesan relevan




Keterangan:

Y=Ya

X=Tidak
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2. Setelah mengidentifikasi daftar potential object, maka didapatkanlah

object-object yang benar-benar relevan untuk dijadikan object dalam

class diagram. Object-object ini akan dituangkan pada tabel 3.21.

Tabel 3. 21 Daftar Objek Usulan

Z
o

Daftar Objek Usulan

Login

Admin

Customer

User

Owner

Produk

Pesan

Bukti Bayar

©O©| O Nl o O | W N

Pembayaran

[HEN
o

Pesanan

[EEY
=

Laporan

12

Pemasukan

3. Perancangan class diagram. Gambar 3.22 di bawah ini menunjukkan

class diagram untuk sistem pada Toko Wooden Workshop98
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Pembelian Produk

Produk Foto

«delete

Gambar 3. 26 Rancangan Class Diagram
3.2.2.5 Struktur Database

1. Tabel Admin
Nama table admin
Primary key id_admin
Tabel 3. 22 Struktur Tabel Admin
No | Nama field Tipe data Keterangan
1 id_admin int(11) nomor identitas admin
2 username varchar(100) | username admin
3 password varchar(255) | password admin
4 nama_lengkap varchar(100) | nama admin
5 foto_admin varchar(255) | foto profil admin
2. Tabel Kategori
Nama table kategori
Primary key id_kategori
Tabel 3. 23 Struktur Tabel Kategori
No | Nama field Tipe data Keterangan
1 id_kategori int(11) nomor identitas kategori
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2 nama_kategori | varchar(100) | Nama kategori
3. Tabel Pelanggan
Nama table pelanggan
Primary key id_pelanggan
Tabel 3. 24 Struktur Tabel Pelanggan
No | Nama field Tipe data Keterangan
1 id_pelanggan int(11) nomor identitas
pelanggan
2 nama_pelanggan varchar(100) | nama pelanggan
3 email_pelanggan varchar(255) | email pelanggan
4 password_pelanggan | varchar(255) | password pelanggan
5 telepon_pelanggan varchar(50) | telepon pelanggan
6 alamat_pelanggan varchar(255) | alamat pelanggan
7 foto_pelanggan varchar(255) | foto pelanggan
4. Tabel Pembayaran
Nama table pembayaran
Primary key id_pembayaran
Foreign key id_pembelian
Tabel 3. 25 Struktur Tabel Pembayaran
No | Nama field Tipe data Keterangan
1 id_pembayaran | int(11) nomor identitas
pembayaran
2 id_pembelian | int(11) nomor identitas
pembelian
3 nama varchar(255) nama pelanggan
4 bank varchar(50) nama bank
5 jumlah int(255) jumlah pembayaran
6 tanggal date tanggal pembayaran
7 bukti varchar(1000) | bukti pembayaran




5. Tabel Pembelian
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Nama table pembelian

Primary key id_pembelian

Foreign key id_pelanggan

Tabel 3. 26 Struktur Tabel Pembelian

No | Nama field Tipe data Keterangan

1 id_pembelian int(11) nomor identitas
pembelian

2 id_pelanggan int(11) nomor identitas
pelanggan

3 tanggal_pembelian | date tanggal pembelian

4 total_pembelian int(11) total pembelian

5 alamat varchar(255) | alamat pelanggan

6 total_berat int(11) total berat pesanan

7 provinsi varchar(255) | provinsi pelanggan

8 distrik varchar(255) | distrik pelanggan

9 type varchar(255) | tipe paket

10 | kode_pos varchar(255) | nomor koed pos

11 | ekspedisi varchar(255) | nama ekspedisi

12 | paket varchar(255) | nama paket

13 | ongkir int(11) ongkos Kirim

14 | estimasi varchar(255) | lamanya paket

15 | status varchar(255) | status paket

16 | resi pengiriman varchar(255) | resi paket

6. Tabel Pembelian Produk

Nama table
Primary key
Foreign key

pembelian_produk

id_pembelian_produk
id_pembelian, id_produk




Tabel 3. 27 Struktur Tabel Pembelian Produk
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No | Nama field Tipe data Keterangan

1 id_pembelian_produk | int(11) nomor identitas
pembelian produk

2 id_pembelian int(11) nomor identitas
pembelian

3 id_produk int(11) nomor identitas
produk

4 jumlah int(11) jumlah  pembelian
produk

5 nama varchar(255) | nama produk

6 harga int(11) harga produk

7 berat int(11) berat produk

8 subberat int(11) subberat pembelian
produk

9 subharga int(11) subharga pembelian
produk

7. T abel Pesan
Nama table pesan
Primary key id_pesan
Tabel 3. 28 Struktur Tabel Pesan

No | Nama field Tipe data Keterangan

1 id_pesan int(11) nomor identitas pesan

2 nama varchar(50) | nama pengirim

3 email varchar(50) | email pengirim

4 telepon varchar(15) | telepon pengirim

5 isi_pesan text isi pesan pengirim

8. Tabel Produk
Nama table produk
Primary key id_produk
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Foreign key :id_kategori
Tabel 3. 29 Struktur Tabel Produk
No | Nama field Tipe data Keterangan
1 id_produk int(11) nomor identitas produk
2 id_kategori int(11) nomor identitas kategori
3 nama_produk varchar(100) | nama produk
4 harga_produk int(11) harga produk
5 berat_produk int(11) berat produk
6 foto_produk varchar(500) | foto produk
7 deskripsi_produk | text deskripsi produk
8 stok_produk int(11) stok produk
9. Tabel Produk Foto
Nama table . produk_foto
Primary key :id_produk
Tabel 3. 30 Struktur Tabel Produk Foto
No | Nama field Tipe data Keterangan
1 id_produk_foto int(11) nomor identitas foto
produk
2 id_produk int(11) nomor identitas
produk
3 nama_produk_foto | varchar(255) | nama foto produk

3.2.2.6 Graphic User Interface Sistem
1. Rancangan Interface Halaman Beranda Admin
Halaman dashboard memuat menu pesan, kategori, produk, pembelian,
pelanggan, laporan dan logout. Desain dashboard ditunjukan pada

gambar 3.27.



78

A Wooden Workshop98 A Nama Admin .

Dashboard
Selamat Datang Xxx Sebagai Administrator

Pesan
Kategori
Produk
Pembelian
Pelanggan
Laporan

Logout

Gambar 3. 27 Rancangan Interface Halaman Beranda Admin
Rancangan Interface Halaman Login Admin
Halaman login memuat username dan password yang perlu diisi, juga

tombol login. Desain halaman login ditunjukan pada gambar 3.28.

Welcome Back

C D

Gambar 3. 28 Rancangan Interface Halaman Login Admin
Rancangan Interface Halaman Admin Pelanggan
Halaman pelanggan memuat data pelanggan berupa nama pelanggan,
email pelanggan, nomor telepon pelanggan, foto pelanggan, dan tombol

hapus. Desain halaman pelanggan ditunjukan pada gambar 3.29.
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A3 Wooden Workshops a Nama Admin .
Dashboard
Halaman Pelanggan
Pesan
No Nama Opsi
Kategori
X

Produk
Pembelian
Pelanggan
Laporan

Logout

Gambar 3. 29 Rancangan Interface Halaman Admin Pelanggan
4. Rancangan Interface Halaman Admin Kategori
Halaman kategori berisi data kategori berupa nama kategori, tombol edit
digunakan untuk mengubah nama kategori, sedangkan tombol hapus
berfungsi untuk menghapus kategori, dan tombol tambah untuk
menambah kategori. Desain halaman kategori ditunjukan pada gambar
3.30.

A3 Wooden Workshop9g a Nama Admin .
Dashboard
Halaman Kategori
Pesan
No Nama Opsi
Kategori
o

Produk
Pembelian
Pelanggan
Laporan

Logout

Gambar 3. 30 Rancangan Interface Halaman Admin Kategori
5. Rancangan Interface Halaman Admin Produk
Halaman produk menampilkan informasi seperti nama kategori, nama
produk, harga, berat, dan foto produk. Terdapat tombol edit untuk
mengubah produk, tombol hapus untuk menghapus produk, dan tombol
detail untuk melihat informasi lebih lanjut serta menambahkan foto.

Desain ada di gambar 3.31.
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AJ Wooden Workshop9g A Nama Admin .

Dashboard
Halaman Produk

Pesan
No Nama Harga Berat Foto Opsi

X Xxx Xox Xoxx Xxx @ papus || De

Kategori
Produk
Pembelian
Pelanggan
Laporan

Logout
Gambar 3. 31 Rancangan Interface Halaman Admin Produk
6. Rancangan Interface Halaman Admin Pesan
Halaman pesan berisi data pesan berupa nama pengirim pesan, email

pengirim, telepon pengirim, tombol lihat pesan, dan tombol hapus untuk
menghapus pesan. Desain halaman pesan ditunjukan pada gambar 3.32.

A Wooden Workshop9s a Nama Admin .
Dashboard
Halaman Pesan
Pesan
Kategori No Nama Email Telepon Opsi

Produk
Pembelian
Pelanggan
Laporan

Logout

Gambar 3. 32 Rancangan Interface Halaman Admin Pesan
7. Rancangan Interface Halaman Beranda

Halaman beranda memuat menu beranda, tentang kami, produk, kontak,
pencarian, keranjang, login, dan daftar. Serta ada produk dengan limit 8
produk, kontak kami yang menyertakan denah lokasi dan mengirim
pesan, juga footer yang berisi menu-menu halaman utama, hubungi
kami, dan social media kami. Desain halaman beranda ditunjukan pada
gambar 3.33, 3.34 dan 3.35.
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|
I

Wooden Workshop98

Kenapa memilih produk kami?

Gambar 3. 33 Rancangan Interface Halaman Beranda

PRODUK KAMI

namapreduk  nams pro. auk namapreduk namapro Suk

nama produk namsproeduk namapro duk  namapro Sux

=] === [==][= e ) [(=

Gambar 3. 34 Rancangan Interface Halaman Beranda

Kontak Kami

Halaman Utama Hubungi Kami Social Media Kami

LEERCORE

Gambar 3. 35 Rancangan Interface Halaman Beranda
Rancangan Interface Halaman Produk
Halaman produk memuat produk-produk yang dijual oleh toko serta
menu-menu kategori berupa buket bunga, buket boneka, buket snack,
buket uang, dan buket wisuda. Desain halaman produk ditunjukan pada

gambar 3.36.
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Wooden Workshop98 Beranda Tentang Kami Produk Kontak Q W

Beranda>Produk

Karegor Produk Kami

Buket Bunga
Buket Boneka
Buket Snack
Buket Uang
Buket Wisuda
Semua Produk

nama produk nama produk nama produk

nama produk nama produk nama produk

Gambar 3. 36 Rancangan Interface Halaman Produk

9. Rancangan Interface Halaman Kontak
Halaman kontak berisi form untuk mengirim pesan berupa nama
lengkap, email, nomor telepon, pasan, dan tombol kirim. Desain

halaman kontak ditunjukan pada gambar 3.37.

Wooden Workshop98 Beranda Tentang Kami Produk Kontak O\ ! o

Beranda>Kontak

Kontak Kami Hubungi Kami

whatsapp: | | SRR e O IO Y X
Facebook
Instagram
Twitter

>
-
°

I__,__

Gambar 3. 37 Rancangan Interface Halaman Kontak
10. Rancangan Interface Halaman Tentang Kami
Halaman tentang kami berisi profil singkat mengenai toko Wooden
Workshop98 dan alamat sekaligus denah lokasi toko yang langsung
terakses melalui google map. Selain itu juga terdapat menu WhatsApp,
Facebook, Instagram, dan Twitter. Desain halaman tentang kami
ditunjukan pada gambar 3.38.
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Wooden Workshop98 Beranda Tentang Kami Produk Kontak Q
Beranda>Tentang Kami

SosmediKami Tentang Kami

WhatsApp
Facebook
Instagram
Twitter

Gambar 3. 38 Rancangan Interface Halaman Tentang Kami
11. Rancangan Interface Halaman Profil Pelanggan
Halaman profil pelanggan menampilkan informasi seperti nama, email,
nomor telepon, dan alamat pelanggan. Halaman ini juga menyertakan
menu untuk pesanan, riwayat, dan pengaturan. Desain halaman profil

dapat dilihat pada gambar 3.39.

Wooden Workshop98 Beranda Tentang Kami Produk Kontak Q

Beranda>Profil

Selamat Datang Pelanggan

Home
Pesanan
Riwayat

Seting

t
I
Nama Pelanggan No.Hi [

Gambar 3. 39 Rancangan Interface Halaman Profil Pelanggan
12. Rancangan Interface Halaman Login Pelanggan
Halaman login untuk pelanggan berisi email dan password yang harus
pelanggan isi. Juga terdapat tombol login untuk bisa masuk kehalaman
profil maupun untuk checkout. Desain halaman login untuk pelanggan

ditunjukan pada gambar 3. 40.
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Wooden workshopgg Beranda Tentang Kami Produk Kontak O\ ! E
Login
T

Gambar 3. 40 Rancangan Interface Halaman Login Pelanggan
13. Rancangan Interface Halaman Daftar Pelanggan
Halaman daftar untuk pelanggan berisi nama lengkap, email, password,
nomor hp, alamat lengkap, dan foto yang harus diisi jika ingin
mendaftar. Selain itu terdapat tombol daftar untuk mendaftar. Desain

halaman daftar ditunjukan pada gambar 3.41.

Wooden Workshop98 Beranda Tentang Kami Produk Kontak O\ ! —

Chose File

Gambar 3. 41 Rancangan Interface Halaman Daftar Pelanggan
3.2.3 Construction (Pembangunan)

Pada tahap ini, pengembangan sistem dimulai dengan pemrograman inti,
termasuk implementasi algoritma AES untuk enkripsi data. Proses ini melibatkan
enkripsi data pelanggan akan disimpan di database menggunakan kunci AES.
Pengujian dilakukan dalam skala kecil menggunakan data uji untuk memastikan
proses enkripsi, penyimpanan, dan dekripsi berjalan dengan baik. Pengujian iteratif
juga dilakukan untuk memastikan antarmuka pengguna terintegrasi dengan baik

dengan database dan server aplikasi.
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3.2.3.1 Coding

Setelah menyelesaikan desain menu dan halaman, langkah berikutnya adalah
pemrograman (coding). Tahap awal pemrograman fokus pada pengembangan
fungsionalitas, di mana database dibuat seiring dengan implementasi fungsinya.
3.2.4 Cutover (Transisi)

Tahap transisi ini melibatkan implementasi sistem ke server produksi. Setelah
pengujian dan verifikasi selesai, data uji dihapus dan sistem mulai diisi dengan data
operasional yang sesungguhnya. Peneliti melakukan pengujian akhir dengan
metode black box testing untuk memastikan bahwa semua fitur bekerja sesuai
dengan spesifikasi. Pemilik dan staf toko diberikan pelatihan mengenai cara
menggunakan sistem, dan akhirnya sistem mulai digunakan oleh pelanggan untuk
pemesanan barang secara online.
3.2.4.1 Testing

Pada tahap pengujian, sistem diuji berdasarkan fungsi-fungsi yang telah
dirancang. Hasil dari pengujian ini akan menentukan sejauh mana keberhasilan
sistem yang telah dikembangkan, seperti yang ditunjukkan dalam Tabel.

Tabel 3. 31 Pengujian sistem.

No | Rancangan Proses | Hasil yang diharapkan | Hasil yang ditampilkan

1 Fungsi login Tampil halaman login Sesuai/Tidak Sesuai
_ Tampil halaman sesuai L _
2 Login user Sesuai/Tidak Sesuai
user
Tampil halaman akun L ]
3 | Manage account Sesuai/Tidak Sesuai
pelanggan

Tampil halaman daftar
4 Registrasi dan menambah data Sesuai/Tidak Sesuai

baru pada database

] Tampil produk yang L )
5 | Cek ketersediaan ) Sesuai/Tidak Sesuai
tersedia

Pemesanan Tampil halaman L _
6 Sesuai/Tidak Sesuai
produk checkout dan
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menyimpan data

pemesanan

Tampil halaman nota

7 Bayar pesanan untuk rincian Sesuai/Tidak Sesuai
pembayaran
o ) Tampil halaman input L _
8 | Kirim bukti bayar Sesuai/Tidak Sesuai
pembayaran
Kelola data Tampil halaman o )
9 Sesuai/Tidak Sesuai
pemesanan pesanan
Tampil halaman
Validasi pesanan dengan status o )
10 S Sesuai/Tidak Sesuai
pembayaran yang diganti oleh
admin
View laporan Tampil halaman o )
11 ] ] Sesuai/Tidak Sesuai
pembelian laporan pembelian
Tampil pdf laporan
pembelian setelah
Cetak laporan menekan tombol L _
12 ] Sesuai/Tidak Sesuai
pembelian download laporan pada
halaman laporan
pembelian.
Tampil halaman kontak L _
13 Pesan o Sesuai/Tidak Sesuai
untuk mengirim pesan
] Tampil halaman untuk L ]
14 View pesan ) ) Sesuai/Tidak Sesuai
admin melihat pesan.
15 Logut User bisa logout. Sesuai/Tidak Sesuai




BAB IV
IMPLEMENTASI SISTEM DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi
Implementasi adalah proses pelaksanaan atau penerapan rencana yang telah
disusun dengan matang untuk mencapai tujuan tertentu. Menurut Edwards IlI,
implementasi melibatkan serangkaian tindakan terorganisir, sumber daya, dan
koordinasi berbagai pihak agar tujuan kebijakan atau sistem dapat dicapai secara
efektif (Edwards 111, 2019).
4.1.1 Gambaran Umum Implementasi
Implementasi dilakukan pada sistem informasi toko online Wooden
Workshop98 yang dibangun berbasis website. Algoritma AES diterapkan untuk
melindungi data penting, seperti informasi pelanggan. Proses enkripsi memastikan
bahwa data yang tersimpan dalam database maupun yang dikirimkan melalui
jaringan tetap aman dari akses yang tidak sah.
4.1.2 Langkah-Langkah Implementasi
1. Integrasi Algoritma AES
Menggunakan pustaka kriptografi bawaan Python (PyCryptodome) untuk
implementasi algoritma AES. Enkripsi data dilakukan sebelum data
dikirim atau disimpan di database. Kunci enkripsi dan dekripsi dikelola
menggunakan metode yang aman dan tidak hardcoded di dalam kode
aplikasi.
2. Pengelolaan Kunci
Kunci disimpan menggunakan teknik Key Management System (KMS)
untuk meminimalkan risiko kebocoran.
3. Pengintegrasian ke Sistem
Enkripsi diterapkan pada form login. Proses dekripsi dilakukan pada saat
diperlukan saja, seperti menampilkan data kepada pengguna yang

berwenang.

87
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4.2 Kebutuhan Sistem

Pada fase implementasi dan pengujian sistem, pemahaman yang mendalam

tentang kebutuhan sistem adalah krusial untuk memastikan bahwa seluruh elemen

perangkat lunak dapat berfungsi secara optimal dan sesuai dengan harapan

pengguna. Kebutuhan sistem meliputi aspek fungsional dan non-fungsional dari

sistem yang dikembangkan

4.2.1 Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional merinci fungsi dan fitur yang diperlukan sistem untuk

memenuhi kebutuhan pengguna. Dalam konteks pengembangan website untuk toko

online Wooden Workshop98, kebutuhan fungsional meliputi:

1. Halaman untuk pengunjung

a.

Menu Beranda menyediakan tampilan produk, informasi lokasi toko,
dan formulir untuk mengirim pesan.

Menu Tentang Kami menampilkan informasi profil, akun media
sosial, dan lokasi toko.

Menu Produk menyajikan daftar kategori dan produk yang dijual.
Menu Kontak memfasilitasi pengiriman pesan, dan menampilkan
informasi kontak serta media sosial.

Menu Daftar memungkinkan pengunjung untuk mendaftar dan masuk
ke sistem untuk melakukan pembelian.

Menu Keranjang Belanja mengelola produk yang dipilih untuk dibeli

dan memerlukan login untuk checkout.

2. Halaman untuk pengguna terdaftar

a.

Menu Keranjang Belanja mengelola produk dalam keranjang dan
memungkinkan checkout.

Menu Checkout mengumpulkan informasi pengiriman dan
memproses pesanan.

Menu Pesanan menampilkan detail pesanan, resi pengiriman, dan
status pesanan. Pesanan yang diterima akan dipindahkan ke riwayat.

Logout mengizinkan pengguna untuk keluar dari sistem
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3. Halaman untuk pengunjung
a. Menu Login Admin menyediakan formulir login yang memvalidasi
kredensial admin.
b. Dashboard menampilkan menu administrasi seperti pesan, kategori,
produk, pembelian, pelanggan, laporan, profil, dan logout.
c. Produk memfasilitasi penambahan, pengeditan, dan penghapusan
produk.
4.2.2 Kebutuhan Non Fungsional
1. Perangkat Keras (Hardware)
a. CPU (Central Processing Unit).
Memerlukan prosesor AMD Ryzen 3 dengan memori terpasang
(RAM) 4GB dan harddisk 512GB untuk memastikan performa yang
memadai.
b. Monitor
Memiliki ukuran 14 inci untuk tampilan yang cukup luas.
c. Keyboard dan Mouse
Keyboard dengan 86 tombol dan touchpad multi-touch untuk input
yang efisien.
2. Perangkat Lunak (Software)
a. XAMPP
Digunakan untuk menginstal dan mengkonfigurasi server lokal yang
meliputi Apache, MySQL, dan PHP untuk menjalankan dan
mengelola database serta aplikasi web.
b. Visual Studio Code
Digunakan sebagai editor kode untuk menulis dan mengedit kode
frontend dan backend.
c. Browser Web
Google Chrome atau browser lain untuk menampilkan dan menguji

hasil dari kode yang telah dikembangkan.
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4.3 Hasil Implementasi
4.3.1 Implementasi Pada Fase Construction

Fase Construction mencakup pengembangan, pengkodean, integrasi
komponen utama website, serta pengujian iteratif untuk memastikan setiap bagian
sistem berfungsi dengan baik sebelum keseluruhan sistem diintegrasikan.
4.3.1.1 Implementasi Pada Database Sistem

1. Implementasi tabel admin

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra
[ 1 id_admin > int(11) No None AUTO_INCREMENT
[C] 2 username varchar(100) utfémb4_general_ci No None
[J 3 password varchar(255) utfémb4_general_ci No None
[J] 4 nama_lengkap varchar(100) utf8mb4_general_ci No None
[] 5 foto_admin varchar(255) utf8émb4_general_ci No None

Gambar 4. 1 Implementasi tabel admin
Gambar di atas menunjukkan implementasi dari tabel admin yang
berisi data id admin, username, password, nama lengkap admin, dan
foto admin.
2. Implementasi tabel kategori

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra
[ 1 id_kategori > int(11) No None AUTO_INCREMENT
[] 2 nama_kategori varchar(100) utf8mb4_general_ci No None

Gambar 4. 2 Implementasi tabel kategori
Gambar di atas menunjukkan implementasi dari tabel kategori yang
berisi data id kategori dan nama kategori.

3. Implementasi tabel pelanggan

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra
[J 1 id_pelanggan > int(11) No None AUTO_INCREMENT
[J 2 nama_pelanggan > varchar(100) utfémb4_general_ci No None
[] 3 email_pelanggan varchar(255) utfémb4_general_ci No None
[] 4 password_pelanggan varchar(255) utfémbd4_general _ci No None
[] 5 telepon_pelanggan  varchar(50) utf@mb4_general_ci No None
[] 6 alamat_pelanggan varchar(255) utfémb4_general _ci No None
[] 7 foto_pelanggan varchar(255) utf8émb4_general_ci No None

Gambar 4. 3 Implementasi tabel pelanggan
Gambar di atas merupakan gambar implementasi dari tabel

pelanggan. Tabel pelanggan merupakan tabel yang berisi data id
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pelanggan, nama pelanggan, email pelanggan, password pelanggan,
telepon pelanggan, alamat pelanggan, dan foto pelanggan.

Implementasi tabel pembayaran

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra ]
(] 1 id_pembayaran int(11) No None AUTO_INCREMENT
[] 2 id_pembelian > int(11) No None
[J 3 nama varchar(255) utfémb4_general_ci No None
[] 4 bank varchar(50)  utfémb4_general_ci No None
] 5 jumlah int(255) No None
[] 6 tanggal date No None
[ 7 bukti varchar(1000) utfémb4_general_ci No None

Gambar 4. 4 Implementasi tabel pembayaran
Gambar di atas menunjukkan implementasi dari tabel pembayaran
yang berisi data id pembayaran, id pembelian, nama pelanggan yang
telah membayar, nama bank yang digunakan pelanggan, jumlah
pembayaran, tanggal pembayaran, dan foto bukti pembayaran.

Implementasi tabel pembelian

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra

[ 1 id_pembelian > int(11) No None AUTO_INCREMENT
[]] 2 id_pelanggan > int(11) No None

[J 3 tanggal_pembelian date No None

[7] 4 total_pembelian int(11) No None

[ 5 alamat varchar(255) utfémb4_general_ci No None

[[] 6 total _berat int(11) No None

[C] 7 provinsi varchar(255) utfémb4_general_ci No None

[ 8 distrik varchar(255) utfémbd4_general_ci No None

O 9 type varchar(255) utfémb4_general_ci No None

[] 10 kode_pos varchar(255) utfémb4_general_ci No None

[ 11 ekspedisi varchar(255) utfémb4_general_ci No None

[] 12 paket varchar(255) utfémb4_general_ci No None

[] 13 ongkir int(11) No None

[] 14 estimasi varchar(255) utfémb4_general ci No None

[[] 15 status varchar(255) utfémb4_general_ci No pending

[] 16 resi_pengiriman varchar(255) utfémb4_general_ci No None

Gambar 4. 5 Implementasi tabel pembelian
Gambar di atas menunjukkan implementasi dari tabel pembelian
yang berisi data id pembelian, id pelanggan, tanggal pembelian, total
pembelian, alamat pelanggan, total berat pesanan, provinsi pelanggan,
distrik pelanggan, type paket, kode pos pelanggan, ekspedisi
pengiriman, nama paket, ongkos kirim pesanan, estimasi paket dikirim,

status pembelian, dan resi pengiriman paket.
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Implementasi tabel pembelian produk

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra
[] 1 id_pembelian_produk int(11) No None AUTO_INCREMENT
[[] 2 id_pembelian > int(11) No None
[ 3 id_produk /> int(11) No None
] 4 jumlah int(11) No None
[ 5 nama varchar(255) utfémb4_general_ci No None
(] 6 harga int(11) No None
[l 7 berat int(11) No None
[] 8 subberat int(11) No None
[] 9 subharga int(11) No None

Gambar 4. 6 Implementasi tabel pembelian produk
Gambar di atas menunjukkan implementasi dari tabel pembelian
produk yang berisi data id pembelian produk, id pembelian, id produk,
jumlah pembelian, nama pembeli, harga produk yang dibeli, berat
produk yang dibeli, subberat produk yang dibeli, subharga produk yang
dibeli

Implementasi tabel pesan

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra
[J 1 id_pesan > int(11) No None AUTO_INCREMENT
[ 2 nama varchar(50) utfémb4_general_ci No None
[ 3 email varchar(50) utf8mb4_general_ci No None
[] 4 telepon varchar(15) utfémb4_general_ci No None
[ 5 isi_pesan text utfémb4_general_ci No None

Gambar 4. 7 Implementasi tabel pesan
Gambar di atas menunjukkan implementasi dari tabel pesan yang
berisi data id pesan, nama pengirim pesan, email pengirim pesan, nomor
telepon pengirim pesan, dan isi pesan.

Implementasi tabel produk

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra
(] 1 id_produk > int(11) No None AUTO_INCREMENT
[] 2 id_kategori > int(11) No  None
[C] 3 nama_produk varchar(100) utf8mb4_general_ci No None
[] 4 harga_produk int(11) No None
[C] 5 berat_produk int(11) No None
[] 6 foto_produk varchar(500) utf8mb4_general_ci No  None
[[] 7 deskripsi_produk text utf8mb4_general_ci No None
[] & stok_produk int(11) No  None

Gambar 4. 8 Implementasi tabel produk
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Gambar di atas menunjukkan implementasi dari tabel produk yang
berisi data id produk, id kategori, nama produk, harga produk, berat
produk, foto produk, deskripsi produk, dan stok produk.

9. Implementasi tabel produk foto

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra
(] 1 id_produk_foto > int(11) No None AUTO_INCREMENT
[J 2 id_produk > int(11) No None
[CJ 3 nama_produk_foto varchar(255) utfémb4_general_ci No None

Gambar 4. 9 Implementasi tabel produk foto
Gambar di atas menunjukkan implementasi dari tabel foto yang
berisi data id produk foto, id foto, dan nama foto produk.

10. Implementasi tabel produk foto

[ =7 Server localhost 3306 » @ Database: woos7996 wooden98 workshop

4 Structwre [ SQL 4 Search Query =3 Export (i Import J* Operations of Routines (& Events 3 Triggers d& Designer
Bl & 00799 woodent_workshop pembelian_produk Bl o 10057996 woodens_workshop pembelian [0, 0057956 _woodensé_workshop pelanggan|
] | 4id_pembelian_produk : int(11) | @ id_pembelian : int(11) ./” 4 id_pelanggan - int(11)
xR # id_pembelian - int(11) »/ | uid_pelanggan - int(11) ( nama_pelanggan : varchar(100)
w id_produk : int(11) @ tanggal_pembelian - date @ email_pelanggan - varchar(255)
B | jumlah - int(11) # total_pembelian - int(11) 7 password_pelanggan - varchar(255)
8| 15 nama - varchar(255) 5 alamat : varchar(255) @ telepon_pelanggan : varchar(50)
i 4 harga - int(11) # total_berat - int(11) o alamat_pelanggan : varchar(255)
] « berat - int(11) provinsi - varchar(255) o foto_pelanggan - varchar(255)
G| | |y subberat-in(fd) B sl \archarZ5) Bl w00579% woodends_workshop pembayaran
[ | |  subharga - int(11) @ type : varchar(255) e it
[E] & kode_pos - varchar(255) bbbt aly_a'“" '"‘: )
- = ekspedisi - varchar(255) L S
© | | [ woos7556 woodende._warkshop produk © paket  varchar(255) 8 fisma - vachari255)
G| |vidproduk: mr1) « ongkir - int(11) Bbagk -veecharo0)
o w id_kategori - int(11) ’\‘ 5 estimasi - varchar(255) # jumlah : int(256)
& nama_produk - varchar(100) |  status - varchar(255) 1 tanagal s dale
@ |, harga_produk iniii) | & resi_pengifiman - varchar(255) SEHARN: VA (1000}
G| |4 berat_produk - int(11) |
(%) @ foto_produk : varchar(500) \ P& 0057596 _wooden98_workshop produk_foto
(¢] @ deskripsi_produk : text | # id_produk_foto - int(11)
@ # stok_produk : int(11) LHO 057996_wooden98_workshop kategori 1 id_produk - int(11)
2 | @ id_kategori - int(11) & nama_produk_foto - varchar(255)
i & nama_kategori - varchar(100)

Gambar 4. 10 Implementasi Class Diagram
Gambar di atas menunjukkan implementasi dari class diagram.
4.3.1.2 Implementasi Antarmuka Sistem

1. Implementasi halaman dashboard admin

amm  WOODEN
k| worksHores e .0 Aena .

Dashboard

Selamat Datang Inayatul Aenah Anda Login Sebagai Administrator.

Gambar 4. 11 Implementasi halaman dashboard admin
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Gambar diatas menunjukkan implementasi dari rancangan interface
untuk halaman dashboard. Berisi menu pesan, kategori, produk,
pembelian, pelanggan, laporan dan logout.

Implementasi halaman login admin

Welcome Back!

Gambar 4. 12 Implementasi halaman login admin
Gambar diatas menunjukkan implementasi dari rancangan interface
untuk halaman login admin. Form berisi username, password dan
tombol login.

Implementasi halaman admin pelanggan

&  WOODEN
kd | worksHoros s =P e .

Dashboard
Halaman Pelanggan

Gambar 4. 13 Implementasi halaman admin pelanggan
Gambar diatas menunjukkan implementasi dari rancangan interface
untuk halaman admin pelanggan. Berisi data nama pelanggan, emaik
pelanggan, nomor telepon pelanggan, foto pelanggan, dan tombol

hapus.
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4. Implementasi halaman admin kategori

amm  WOODEN
kd | worksHorss £ A .

Dashboard

Halaman Kategori

No Nama Opsi

Buket Snack eait | Hopes |

Gambar 4. 14 Implementasi halaman admin kategori
Gambar diatas menunjukkan implementasi dari rancangan
interface untuk halaman admin kategori. Berisi data nama kategori,,
tombol edit dan tombol hapus.

5. Implementasi halaman admin produk

amm  WOODEN PO :
k| workskorss 2

Dashboard
Halaman Produk

Gambar 4. 15 Implementasi halaman admin produk
Gambar diatas menunjukkan implementasi dari rancangan
interface untuk halaman admin produk. Berisi data kategori, nama
produk, harga produk, berat produk, foto produk, tombol edit, tombol
hapus, dan tombol detail.
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Implementasi halaman admin pesan

amm  WOODEN
k| worksnorss e .0 rayatul Aena .

Dashboard
Halaman Pesan

No Nama Email Telepon Opsi
T ) ol 08183838898
BT

Gambar 4. 16 Implementasi halaman admin pesan
Gambar diatas menunjukkan implementasi dari rancangan
interface untuk halaman admin pesan. Berisi data nama pengirim pesan,
email pengirim pesan, nomor telepon pengirim pesan, tombol lihat
pesan, dan tombol hapus.

Implementasi halaman beranda

Wooden

Berbaggi macam < buket dengan
pengerjaan.oléh profésional dan kualita$
premium memeriahkan moment spesial
andat

Beli Sekarang

& / terutama macam-macam buket yang indah

‘ N Kenapa Memilih Produk Kami?
‘\ o Komi adalah toko yang menyediakan berbagal kebutuhan estetika,
\
ayu
eng toko

Gambar 4. 18 Implementasi halaman beranda
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PRODUK

Bunga Merah Muda Bunga Putih Pinky Bunga Summer Boneka Wisuda
Rp 97,000 Rp 115,000 Rp 120,000 Rp 105,000

[ Wxeroriong | @ 0wt SR Wieronions | @ oeiot SRR Wxercnions | @ oot SR Wxernions [ @0t |

Gambar 4. 19 Implementasi halaman beranda

Kontak Kami

Wooden workshops

Jakarta
)

¥

Gambar 4. 20 Implementasi halaman beranda

Halaman Utama Hubungi Kami Social Media Kami
Beranda 2 Wooden Workshops8

Tentang Kami tfls Jawa Tengah 0 ° o

Produk Q Kabupaten Brebes
Kontak J +62 852-2529-6930
W see.bouquetd@gmail.com

& Ismatul Ulya

Created By .1©2024

Gambar 4. 21 Implementasi halaman beranda
Gambar diatas menunjukkan implementasi dari rancangan
interface untuk halaman beranda. Berisi menu beranda, menu tentang
kami, menu produk, menu kontak, menu login, menu daftar, menu
pencarian, dan menu keranjang. Serta ada produk dengan limit 8 produk,
kontak kami yang menyertakan denah lokasi dan mengirim pesan, juga
footer yang berisi menu-menu halaman utama, hubungi kami, dan social

media kami.
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8. Implementasi halaman produk

Wooden Beranda  TentangKami  Produk  Kontak Q Wy &

{ Beranda > Produk J

Kategori Produk Produk Kami

Berikut adalah produk-produk kami! Selamat Berbelanjal
Buket Bunga

Buket Boneka
Buket Snack
Buket Uang
Buket Wisuda

Semua Produk

Diinmm Marmh Miide Ditmmm Distih Dinlas

Gambar 4. 22 Implementasi halaman produk

Gambar diatas menunjukkan implementasi dari rancangan
interface untuk halaman produk. Berisi menu-menu dari kategori
produk dan produk-produk yang toko jual.

9. Implementasi halaman kontak

Wooden Boranda  TentangKami  Produk  Kontak a wo &

l Beranda © Kontak |

Kontak Kami

Hubungi Kami
Kami melayani pertanyean dan masukan anda selama 24 jam!
WhatsApp

Facebook

Instagram Nama Lengkap Masukan Nama Lengkap Anda

Twitter
Email: Masukan Email Anda

No Telepon : Masukan No Telepon Anda

Pesan: Masukan Pesan Anda

Gambar 4. 23 Implementasi halaman kontak
Gambar diatas menunjukkan implementasi dari rancangan
interface untuk halaman kontak. Berisi kontak-kontak yang bisa
dihubungi oleh user dan form untuk mengirim pesan, juga tombol Kirim

untuk mengirim pesan.
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10. Implementasi halaman tentang kami

Wooden Beranda  TentangKami  Produk  Kontak aQ wmo &

| Beranda -~ Tentang Kami |

Sosmed Kom! Tentang Kami

Mengenal Wooden Workshop98 lebih dekat!
WhatsApp

Facebook

Instagram Wooden adalah toko pi berbagai buket, simbolis mahar,

pernik yang
hantaran pernikahan, undangan pernikahan / khitanan dan lainnya.

Twitter

Bertempat di Jalan Cemara Desa Sengon Kecamatan Tanjung Kabupaten Brebes Provinsi Jawa Tengah.

Campumy
| Wooden workshop98
| Linat peta iebin besar

T “Jakarta
.

BANTEN &= "%

e
Bandung Cr*bon® ’Wooden workshop9s.
- T

Gambar 4. 24 Implementasi halaman tentang kami

Gambar diatas menunjukkan implementasi dari rancangan
interface untuk halaman tentang kami. Berisi menu sosial media dari
toko, profil singkat toko, dan denah lokasi dari toko tersebut.

11. Implementasi halaman profil pelanggan

Wooden Beranda  TentangKaml  Produk  Kontak Q wmo &

[ Beranda - Profil l

Selamat Datang Nayon Waluyo
Nama: Nayon Waluyo
E-mail nayon@gmail.com
Nayon Waluyo
ay Y NoHp: 08183838898
Home Alamat Jalan Ir. H. Juanda No.l, Kelurahan Paledang, Kecamatan Kota Bogor
Tengah, Kota Bogor, Propinsi Jawa Barat
Pesanan
Riwayat
Seting

Gambar 4. 25 Implementasi halaman profil pelanggan
Gambar diatas menunjukkan implementasi dari rancangan
interface untuk halaman profil pelanggan. Berisi data pelanggan, menu

home, menu pesanan, menu riwayat, dan menu seting.
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12. Implementasi halaman login pelanggan

Wooden Boranda  TentangKami  Produk  Kontak Q wo &

Login

Gambar 4. 26 Implementasi halaman login pelanggan
Gambar diatas menunjukkan implementasi dari rancangan interface
untuk halaman login pelanggan. Menampilkan form yang berisi
masukan email, masukan password, dan tombol login.

13. Implementasi halaman daftar pelanggan

Wooden Boranda  TentangKaml  Produk  Kontak Q mo 2

Daftar

Nama Lengkap

E-mail

Password Masukan Password

Nomor Hp

Alamat Lengkap

Gambar 4. 27 Implementasi halaman daftar pelanggan
Gambar diatas menunjukkan implementasi dari rancangan
interface untuk halaman daftar pelanggan. Menampilkan form yang
berisi masukan nama lengkap, masukan e-mail, masukan nomor
handphone, masukan alamat lengkap, tombol untuk menambahkan foto,
dan tombol daftar.

4.4 Implementasi Algoritma AES
Penerapan enkripsi AES pada sistem informasi toko online berbasis website
ini dilakukan secara otomatis bersamaan dengan proses login pengguna,
menggunakan kunci (Key) yang terdiri dari string yang ditentukan oleh sistem.
Untuk lebih mendalami proses enkripsi pada algoritma AES, penulis membuat
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contoh perhitungan manual yang terjadi selama proses enkripsi, dengan
menggunakan parameter sebagai berikut:

Encryption
(used to protect sensitive information)
r =y r— p——
010
— 0000 [o] o
1011]}|
3 Encryption Decryption &
Plain text Encrypted text Plain text
Hashing

(used to validate information)

[

i vs-9\
am (1] :E9PA2]
# "H[#Ykh

Plain text Hash Function Hashed Text

4

Gambar 4. 28 Proses Enkripsi Algoritma AES (Gupta, 2021)
Sedangkan implementasi enkripsi dalam system, penulis menggunakan
Bahasa pemrograman PHP (Personal Home Page) dan Framework Codelgniter.
Function yang digunakan adalah:

gethAesKey
$query =
$result = mysqli query 1: $conn,

if ($result && mysqli_num_row

("$encoded_key*)");

AES_METHOD, pass

AES_METHOD,

Gambar 4. 29 Enkripsi pada Codelgniter
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4.4.1 AES Chiper Block

Fungsi AES Cipher Block digunakan untuk enkripsi tiap block. Input akan
dikonversikan menjadi array 2 dimensi dan disimpan dalam variable state. State
akan dilakukan iterasi sebanyak jumlah round - 1. Sebelum memasuki iterasi
pertama, State akan dilakukan fungsi addRoundKey.

Pada iterasi permata akan dilakukan fungsi subBytes, shiftRows,
mixColumns dan addRoundKey secara berurutan. Pada iterasi terakhir akan
dilakukan subBytes, shiftRows, dan addRoundKey secara berurutan. Setalah semua
iterasi selesai dilakukan, state akan dikembalikan menjadi array 1 dimensi. Ouput
dari fungsi ini adalah state dalam bentuk array 1 dimensi. Implementasi fungsi AES
Cipher Block ditunjukkan pada tabel

Tabel 4. 1 Pseudocode AES Chiper block

Fungsi AES Cipher Block

Masukan: input, Key

1 | Nblock<-4

Nround <- Key.lenght/Nblock - 1

for (i=0; i<4*Nblock; i++)
state[1%4][Math.floor(i/4)] <- input[i]

state <- Aes.addRoundKey(state, Key, 0, Nblock)

Bl

for (round = 1; round<Nround; round++)
state <- Aes.subBytes(state, Nblock)
state <- Aes.shiftRows(state, Nblock)
state <- Aes.mixColumns(state, Nblock)
state <- Aes.addRoundKey(state, Key, round,
10 Nblock)

11 | state <- Aes.subBytes(state, Nblock)

(o] Ne ol R N]Nop] BN&)
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Gambar 4. 30 Proses Chiper Black
4.4.2 Key Expansion
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Key expansion dilakukan pada Key sebelum digunakan pada fungsi AES

Cipher Block. Key expansion akan menggunakan AES sBox dan AES rCon. Key

yang digunakan pada enkripsi AES adalah karakter acak sepanjang 32 byte yang

selalu berbeda setiap kali fungsi enkripsi akan dilakukan. Key awal akan

dikembangkan menjadi array 2 dimensi berukuran 60x4. Untuk 7 index pertama,

akan di-set sesuai rumus yang bidasarkan nomor index.

Setiap index kellipatan 8, akan dilakukan transformasi khusus. Key pada

index tersebut akan dilakukan fungsi rotWord yaitu rotasi 4 byte word Key Kiri

sebanyak 1 byte. Kemudian dilakukan fungsi subWord yaitu penerapan Shox.

Fungsi subWord juga akan dilakukan setiap index Key 4. Kemudian dilakukan

operasi xor dengan index sebelumnya. Keluaran dari fungsi ini adalah keySchedule.

Implementasi fungsi AES Key expansion ditunjukkan pada tabel 4.2.

Tabel 4. 2 Pseudocode AES Key Expansion

Fungsi Aes Key expansion

Masukan: Key

Nblock <-4

keyLenght <- Key.length/4

Nround <- keyLenght + 6

for (i=0; i<keyLenght; i++)

Ol | W|IN| -

newKey[i]
<[Key[4*i],Key[4*i+1] Key[4*2] Key[4*
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+3]1]
for (i = keyLenght; i<(Nblock*(Nround+1)); i++)
for (j=0; j<4; j++)
temp[j] <- newKeyl[i-1][j]
if (1% keyLenght == 0)
10|  temp <- Aes.subWord(Aes.rotWord(temp))
1] for (j=0; j<4; j++)
12| templj] *= Aes.rCon[i/keyLenght][j]
13| if (keyLenght>6 && i%keyL enght == 4)
14| temp <- Aes.subWord(temp)
15| for (j=0; j<4; j++)
16|  newKey[i][j] <- newKey[i-keyLenght][j] “temp[j]
17| return newKey
Keluaran: newKey
Pada awal fungsi enkripsi akan diinnisialisasi ukuran block (blockSize) dan

(jJumlah bit) nBits. Untuk AES ukuran blockSize adalah tetap yaitu 16 dan nBits

yang digunakan adalah 256. Kunci yang digunakan sebagai masukan akan
dikonversikan menjadi code ASCII terlebih dahulu. Berikutnya adalah pembuatan
nonce sepanjang 8 byte yang dibuat berdasarkan waktu saat fungsi ini dipanggil. 2
byte pertama adalah milidetik, 2 byte berikutnya adalah angka acak, dan 4 byte
terakhir adalah detik. Nonce ini akan digunakan sebagai 8 index pertama
counterBlock. 8 index pertama ciphertext dibuat dari 8 counterBlock pertama yang
telah dikonversikan mejadi karakter.

Sebelum iterasi counter dilakukan, Key akan dikembangkan menggunakan
fungsi Key expansion. Kemudian plaintext dibagi sepanjang 16 byte setiap bagian
untuk dilakukan fungsi AES cipher block degan keySchedule. Implementasinya
dapat dilihat pada tabel

Fungsi Enkripsi AES Counter mode
Masukan: Plaintext, Key
blockSize <- 16
nBits <- 256
pwBytes <- password.charCodeAt(Key)
nonce <- (new Date()).getTime()
nonceMs <- nonce mod 1000
nonceSec <- Math.floor(nonce/1000)
nonceRnd <- Math.floor(Math.random()*0xffff)
for (i=0; i<2; i++)
counterBlock[i] <- (nonceMs >>> i*8) &Oxff

[{e] O N OO DW=
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for (iI=0; i<2; i++)

11

counterBlock[i+2] <- (nonceRnd >>> i*8) &Oxff

12

for (iI=0; i<4; i++)

13

counterBlock[i+4] <- (nonceSec >>> i*8) &Oxff

14

for (var i=0; i<8; i++)

15

ctrTxt +=
String.fromCharCode(counterBlock[i])

16

keySchedule <- Aes.keyExpansion(pwBytes)//

17

blockCount <-
Math.ceil(plaintext.length/blockSize)

18

for (b=0; b<blockCount; b++)

19 for (var Key=0; Key<4; Key++)

20 counterBlock[15-Key] <- (b >>> Key*8) &0xff
21 for (var Key=0; Key<4,; Key++)

” counterBlock[15-Key-4]<- (b/0x100000000

>>> Key*8)

Adapun pengimplementasian secara real sebagai berikut:

proses enkripsi
text "hallo apa kabar"
password "test]"

Gambar 4. 31 Implementasi Enkripsi

PlainText Block : Array [1] => Array [2] => Array (3]
( ( (
[@] => Array [e] => (0] =>
( [1] => k (1] => y

(8] => s [2] => e (2] => a
[1] => a [3] => 1 (3] => a
(2] =>y [4] => u [4] =>
(3] => a [5] => a (5] =>
[4] => [6] => r (6] => .
[5] => k (7] => (7] =>
[6] => i [8] => s [8] => ¢
(7] =>r [8] => e [8] => e
[8] => i [10] => k (18] => r
[9] => m [11] => a [11] => i
(1] => [12] => r [12] => m
(11] => s [13] => a (13] => a
(12] => u [14] => n [14] =>
(13] => r [15] => g [15] => k
[14] => 3 ) )
[15] => t

Gambar 4. 32 Pembagian block plaintext

(

] => Array

[e] =

(1]

(2] =
(3] =
[4] =
[5] =
(6] =

(7]

(8] =
(9] =

[10]
[11]
[12]

[13] =
[14] =
[15] =

" "
I VVVVVVVVVY

VVvVYVVYy

T en e
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4 i Block 1 :
[0] => 169 (0] => o
BEEN s
- -
3] = 168 [3) =0 a9 |0 ||c8| a8
) ' ) @ £
[1) ;) Array [3] => Array == 42] 2 R
(
25 e glo e le
= =>
(2] => 240 [2] = @
; (3] »> 89 [3] =@ 0 ||O ||e ||e
)
nonce counter

Gambar 4. 33 Pembuatan counter block

Round Key 0 : Round Key 1 : Round Key 13 : Round Key 14 :

5d |29 || 65 | 2e Sd {29 |65 | 2e 19 |8a | 6a |30 9 |6b|b2|b7 |
7937 f19 37ffLlo [ ..... f1[72(39|28|| |48 |f5|6f |de
b3 | b9 | 8F || 98 b3 | b9 | 8f |98 3318471 2b 7b |76 |14 | eb
6133|73| 2¢ 6133173 |2 Te|[c7|[43 |55 b9 || 34 | 89 | 6f

Gambar 4. 34 Proses membangkitkan round key

State Awal : Round Key © :

a9 || 42 O‘Ii 5d |[ 29 || 65 || 2e f4||3b || b3 || 61

0 || eo ouo ® 79 | 37 f1||9 - |
<8 || fo aui b3 || b || 8f ||98 = laalla [se] 73
a8 || 59 ouo 613373 || 2 86 || 50 [| 98 | 2¢

Gambar 4. 35 Proses add round key Awal
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fa

3b

b3 || 61

29

de

b9 | 33

ad

1

8f || 73

86

50

98 | 2¢

SubBytes round 1

SubBytes

round 1 :

bf

e2

6d | ef |

- —

as |

56 |3

»

73 || 8f

46|71

e ST s eI e [alelclelel®
D] 63 |Jc| 77| 76 | 12 | 66| 6 |5 | 30|01 | €7 | 2B | fe | 47 | a5 | 76
T|ca |82 | c9 | 70 | fa | 59| 47 | €0 | od | a% | o2 | of | 9c | 08 | 72 | €0
2| b7 | 1a | 93 | 26| 36 | 3¢ | 17 | cc | 34 | a5 |e5 | £1 ] 71 | a8 |31 ] 15
3] 08 |7 | 23 |3 |18 | 96| 05 | 9a |07 |12 |80 | ez |en |27 |52 75
(3] 09 |83 2c | 1a| b | 6e| 52 a0 | 52| 3|6 | b3 |29 | el | L] &4
S| 53 | a1 | 00 | ed | 20 | fc | b1 | 55 | 65 | b | be | 39 | 4& | &c | 58 ] et
6] a0 [ef |aa | o] 43 | 4| 3385 |45 | £3 | 02| 7f | 50 | 3c | 9% | a8
B 3 KT TSN RN AT T 3 I Y N R R
8| cd [0c| 13 |ec|5f |97 |44 17 |ca ol |7e| 3|63 58| 19] 73
9] 60 | 81| 4% | oc | 22 | 22| 90| 88 | 46 |ee | 58 | 14 | de | e | b | &b
3] ©0 | 32 3o | On | 43 | 06 | 24 | 5c | 2 | &3 | sc | 62 | 91 | 95 et | 19
b el | c8 | 37 | 6 | 8d | d5 | e a9 | 6o | 56 | 14 | ea | 65| 7a | se | 08
| be | 78 | 25 | 26 | ic | 86 | B% | c6 | o8 |dc | 74 | 1f | &b | ba | &b 8a
|70 | 3e | b8 | 66 | 48 |03 | 16 | Oe | 61 | 35 | 7 | b9 [ 8€ | cl |14 se
e el | 18] 98| 10 | 69 | a9 | 8| 96 | 95 | te | 87 | €9 | ce | 55 | 28| ot
] 8c | a1 | #9 | 00 | b | e6 | 42 | 68 | 41 | 99 | 24| 0f | b0 | 55 | b | 16

l

Gambar 4. 36 Proses sub bytes tahap 1

bf ]l 02

6d

ef

aS'lld

56

c3

95

7¢

73

8f

44

53

46

71

ShiftRows round 1

bf

e2

6d

ef

1d

56

c3

a5

73

8f

95

Jc

71

44

53

46

Gambar 4. 37 Proses shift rows tahap 1
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ShiftRows round 1 :

b " e2 [ 6d [ ef

1d |[ 56 || c3 || a5

MixColumns round 1 :
73 |[8F |[ 95 || 7¢

40 |ee|[42||b
71 "44 53 “ 46

61807 |[7c

d7 || 7d || 6a || 78

56 || 6¢c || 47 || 7

Gambar 4. 38 Proses mix column tahap 1

MixColumns round 1 : Round Key 1 :

o[l | o [l | 212170
o e [se 10| [ [ [oo | = [cass o[>
lcfolr] [al=bd (@<l

Gambar 4. 39 Proses add roun key tahap 1




ShiftRows round final : Round Key 1 :
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ed || 65 || 6d || 8¢ 5d || 29 || 65 || 2e e9 2d||16 35

71 || 6f | c8 | 26 79 |37 (| f1 [ 9 1la 9a||be 12

C%D -
48 || 7d || 6b || od b3 || bo || 8f || o || =

fa 12||7f 14

co |64 | 68 | 90 61 (33| 73| 2¢ 77 2a||8e ff

Gambar 4. 40 Proses add round key tahap akhir

(] Jo o]0l Moo LN Yo e Yo 1]

Plaintext Mexl :

[ o8 e ec o< [o¢ [0 o2 [0 o2 [zo o0 o2 [z [ s2 | 2 [

Counter Chiper Hex 1 :

4p | ad eche}bo cflcallaz!|lcFlvall39)73lbb d9Jdo‘70

Chiper Byte Hex 1 :

; —— ! . S § : B {
[ 22 | 2¢ 89J 82 ||df ||ef |22 |03 ||2e |94||52 |12 |d9 b8 | a8

Gambar 4. 41 Proses XOR counter chiper dengan block plaintext

Hasil :Array

(
)

Gambar 4. 42 hasil XOR counter chiper dengan block plaintext
Maka akan di dapat hasil akhir dari plaintext “hallo apa kabar”adalah

sebuah string yang berisi:
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n4bQgYhMfWWaL+qgxVrQFaO/TxsrC41s0V1sFbDwCgg=mwN
UD6ONTfVsiLImi3++io66UUNLZuKg=
4.4.2.1 Proses Deskripsi

Sedangkan implementasi enkripsi dalam system, penulis menggunakan

Bahasa pemrograman PHP (Personal Home Page) dan Framework Codelgniter.

$quers
$result = mysql

mysqli_fetch_assoc
base64_decode(str

mysqli_query : $conn, Y 1 e tion (aes_key) ("$encoded_key')");

return $new

go: AES_METHOD, passphrase:

Gambar 4. 43 Dekripsi pada Codelgniter
Masukan untuk proses dekripsi adalah ciphertext dan Key. Kunci yang
digunakan sebagai masukan akan dikonversikan menjadi code ASCII terlebih
dahulu. Implementasi fungsi dekripsi ditunjukkan pada tabel 4.3.
Tabel 4. 3 Pseudocode dekripsi AES

Dekripsi AES
Masukan: ciphertext, Key
blockSize = 16
nBits = 256
nBytes = nBits/8
pwBytes <- Key.charCodeAt()
ctrTxt = ciphertext.slice(0, 8)
for (i=0; i<8; i++)
counterBlock[i] = ctrTxt.charCodeAt(i)
keySchedule = Aes.keyExpansion(Key)

O N[O | W N




9

nBlocks = Math.ceil((ciphertext.length-
8)/blockSize)

10

for (b=0; b<nBlocks; b++)

11

ct[b] = ciphertext.slice(8+b*blockSize,
8+b*blockSize+blockSize)

12

ciphertext = ct

13

for (b=0; b<nBlocks; b++)

14

for (Key=0; Key<4; Key++)

15

counterBlock[15-Key] = ((b) >>> Key*8) &
Oxff

16

for (Key=0; Key<4; Key++)

17

counterBlock[15-Key-4] =
(((b+1)/0x100000000-1) >>> Key™*8)
& Oxff

18

cipherCntr = Aes.cipher(counterBlock,
keySchedule)

19

for (i=0; i<ciphertext[b].length; i++)

20

plaintext[1] = cipherCntr[i] *
ciphertext[b].charCodeAt(i)

21

plaintext[i] = String.fromCharCode(plain
text[i])

22

plaintext += plaintext.join(")

23

if (typeof WorkerGlobalScope !'='undefined'
&& self

4.5 Hasil Enkripsi

Berikut ini adalah dokumen sebelum di-enkripsi dan sesudah enkripsi

dengan menggunakan enkripsi AES pada toko online Wooden Workshop98.

4.5.1 Sandi Sebelum Enkripsi

Welcome Back!

admin

rahasia

Gambar 4. 44 Sandi Admin Sebelum Enkripsi

111



112

Wooden Beranda  TentangKami  Produk  Kontak Q mo &
Login
= nayon@gmail.com
a8 1234 =

Halaman Utama Hubungi Kami Social Media Kami

Beranda {2 Wooden Workshop88

Gambar 4. 45:'S'dna‘i-i3elanggan Sebelum Enkripsi
4.5.2 Sandi Sesudah Enkripsi

ph P M F Server: localhost:3306 » @ Database: woos7996_wooden98 workshop » [ Table: admin

[ Browse = 3 Stucture [j SQL | - Search ¥t Insert = Export | [@ Import 4 Operations

(VNI WIS WL T R TRy

ROIIEE
Recent Favorites

=& + Showing rows 0 - 0 (1 total, Query took 0.0001 seconds.)

T—__J information_schema

= | woos7996_wooden98_workshop| SERECT * FROM “adnin®

| D New [ Profiling [ Edit inline ] [ Edit] [ Explain SQL ][ Create PHP code ] [ Refresh ]
-ll-—]fL admin
- i
| # T [ Show all | Number of rows: 25 v Filter rows: | Search this table
4 pelanggan
‘l"'jft. pembayaran Extra opfions
4+ pembelian
+-34 pembelian_produk T w id_admin username password nama_lengkap foto_admin
|
T-_k pesan [0 g7 Edit 3¢ Copy @ Delete 1 admin EwC6dyot2V7gl Inayatul Aenah  admin jpeg
+- produk
.L._k produk_foto 1t O Checkall  Withselected: #Edit  3iCopy  @Delete 5 Export
: |
+-4 riwayat

[ Show all | Number of rows: 25 v Filter rows: | Search this table

Gambar 4. 46 Sandi Admin Sesudah Enkripsi
T~ w id_pelanggan nama_pelanggan email_pelanggan password_pelanggan telepon_pelanggan alamat_pelanggan foto_pelanggan

Jalan Ir. H. Juanda
& Edit 3¢ Copy @ Delete 2 Nayon Waluyo nayon@gmail.com  IKXGIQxzGIMNI 08183838898 No.1, Kelurahan nayon jpeg
Paledang, Keca..

JlIr H. Juanda No.1

o Edit 3 Copy @ Delete 3 Jeon Brian brian@gmail.com  UH18wBhErgoM 0BSTTTTTTT790 Bogor 16122 - Jawa  brian jpeg
Barat, |...
JUIr H. Juanda No 1

& Edt 3 Copy @ Delete 4 Dahlia Lilac dahlia@gmail.com  dLI4KXAZXETg 0897777771790 Bogor 16122 - Jawa  joyjpeg
Barat, |...

Gambar 4. 47 Sandi Pelanggan SesudahEnkripsi



4.6 Pengujian Sistem
4.6.1 Pengujian Awal
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Pada tahap pengujian dilakukan pengujian sistem sesuai dengan fungsi yang

dirancang. Hasil pengujian ini menentukan keberhasilan sistem yang dibangun,

yang dapat dilihat pada tabel 4.4.

Tabel 4. 4 Tabel pengujian awal

No | Rancangan Proses

Hasil yang diharapkan

Hasil yang ditampilkan

pembayaran

pesanan dengan status

1 Fungsi login Tampil halaman login Sesuai
2 Login user Tampil halaman sesuai Sesuai
user
3 | Manage account | Tampil halaman akun Sesuai
pelanggan
4 Registrasi Tampil halaman daftar Sesuai
dan menambah data
baru pada database
5 | Cek ketersediaan Tampil produk yang Sesuai
tersedia
6 Pemesanan Tampil halaman Sesuai
produk checkout dan
menyimpan data
pemesanan
7 Bayar pesanan Tampil halaman nota Sesuai
untuk rincian
pembayaran
8 | Kirim bukti bayar | Tampil halaman input Sesuai
pembayaran
9 Kelola data Tampil halaman Sesuai
pemesanan pesanan
10 Validasi Tampil halaman Sesuai
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yang diganti oleh

admin
11 View laporan Tampil halaman Sesuai
pembelian laporan pembelian
12 Cetak laporan Tampil pdf laporan Sesuai
pembelian pembelian setelah

menekan tombol
download laporan pada
halaman laporan

pembelian.

13 Pesan Tampil halaman kontak Sesuai

untuk mengirim pesan

14 View pesan Tampil halaman untuk Sesuai

admin melihat pesan.

15 Logut User bisa logout. Sesuai

4.6.2 Pengujian BlackBox
Black Box Testing adalah metode pengujian yang hanya menilai hasil dari
eksekusi perangkat lunak melalui data uji tanpa mempertimbangkan struktur
internalnya. Pengujian ini dapat diterapkan pada semua level pengujian perangkat
lunak, termasuk unit, integrasi, fungsional, dan sistem. Uji Black Box
memungkinkan pengembang untuk menyusun berbagai kondisi input yang akan
menguji semua syarat fungsional dari program. Tujuan dari Black Box Testing
adalah untuk mendeteksi kesalahan dalam berbagai kategori, seperti:
1. Fungsi-fungsi yang salah atau hilang.
2. Kesalahan interface.
3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal
4. Kesalahan performa.
Pengujian yang diterapkan pada perancangan situs web e-commerce untuk
Toko Wooden Workshop98 Brebes menggunakan metode Black Box, yang juga

dikenal sebagai metode fungsional. Pengujian Black Box menekankan pada aspek
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fungsionalitas perangkat lunak. Tabel 4.5 berikut menunjukkan beberapa pengujian
yang dilakukan dengan metode Black Box.

Tabel 4. 5 Penanganan Kesalahan Pada Sistem

No | Nama Kondisi Pengujian Hasil Pengujian
Pengujian
1. | Form login 1. Jika username dan 1. Muncul pesan
password tidak diisi kesalahan bahwa
kemudian mengklik akun tidak
tombol login. tersedia
2. Jika username dan 2. Muncul pesan
password diisi tetapi kesalahan
salah.
2. | Upload data 1. Jika admin tidak 1. Muncul pesan
mengupload produk tidak  dapat
upload
3. | Mengirim 1. Jika pengguna tidak 1. Muncul pesan
mengirim pesan “Isi dengan
Pesan »
secara lengkap Lengkap

Tahapan pengujian aplikasi adalah proses untuk menguji website yang telah
dikembangkan dengan melibatkan pengguna yang dipilih sebagai sampel. Tujuan
dari pengujian ini adalah untuk mengidentifikasi kekurangan dan kelebihan dari
website tersebut. Pengguna yang dijadikan sampel adalah responden yang potensial
dan relevan dengan tujuan website.

Proses pengujian dilakukan dengan mengevaluasi faktor-faktor yang dapat
memengaruhi tingkat kepuasan pengguna terhadap website. Evaluasi ini bertujuan
untuk mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan dari website tersebut. Kuesioner
digunakan untuk mengumpulkan data yang diperlukan untuk menentukan aspek-
aspek positif dan negatif dari website yang dikembangkan. Tabel 4.6 menunjukkan
kuesioner yang dibuat untuk proses pengujian.

Tabel 4. 6 kuesioner

No Faktor Pertanyaan

1 Konten Anda merasa bahwa Website Toko Buket

Wooden Workshop98 ini bermanfaat




2 Tampilan Anda merasa Website Toko Buket Wooden
Workshop98 menarik dan interaktif

3 Kesesuaian Anda merasa bahwa Website Toko Buket
Wooden Workshop98 user friendly

4 Navigasi Anda merasa bahwa Website Toko Buket

Wooden Workshop98 mudah digunakan
5 Eroor Anda merasa bahwa Website Toko Buket
Wooden Workshop98 tidak ada error yang terjadi
saat digunakan
6 Kepuasan Anda merasa puas dengan Website Toko Buket
Wooden Workshop98

116

Langkah berikutnya setelah pembuatan kuesioner adalah mencari responden,

yaitu individu yang tinggal dekat dengan toko Wooden Workshop98 dan akan

dijadikan sampel untuk pengumpulan data terkait faktor-faktor yang diteliti. Proses

ini melibatkan undangan kepada responden untuk menggunakan website yang telah

dikembangkan. Setelah mereka selesai menggunakan website, mereka akan

diberikan kuesioner untuk diisi. Berikut adalah daftar nama responden:

Tabel 4. 7 Responden

No Nama Responden Jenis Kelamin
1 Jaronah P
2 Sofiyatun P
3 Muhammad Ibnu P
4 Ahmad Maulana P
5 Isma Salwa P

Setelah berhasil mengumpulkan data dari responden, langkah berikutnya

adalah mengolah data mentah menggunakan metode Skala Likert atau Skala

Bertingkat. Data yang diperoleh kemudian akan dikonversi ke dalam rentang

angka 1-4 sesuai dengan skala likert, sebagai berikut:
Nilai 1 untuk jawaban Sangat Tidak Setuju (STS)
Nilai 2 untuk jawaban Tidak Setuju (TS)

Nilai 3 untuk jawaban Setuju (S)



Nilai 4 untuk jawaban Sangat Setuju (SS)
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Nilai yang telah dikonversi tersebut kemudian akan dihitung untuk

memperoleh hasil dari pengujian yang dilakukan. Rumus yang digunakan untuk

perhitungan adalah sebagai berikut:

Rata- rata =

nilai jawaban (jumlah nilai jawaban)

responden (jumlah responden )

Selanjutnya, dengan menerapkan rumus di atas pada data yang diperoleh,

akan didapatkan rata-rata penggunaan website Toko Wooden Workshop98.

Tabel 4. 8 Hasil Kuesioner

No

Pernyataan

STS

TS

SS

Rata-

rata

Anda merasa bahwa Website Toko
Buket Wooden Workshop98

memiliki pemilihan media informasi

yang benar

3.8

Anda merasa bahwa Website Toko
Buket Wooden Workshop98
mempunyai tampilan yang
menarik dan interaktif

3.6

Anda merasa bahwa
WebsiteToko Buket Wooden
Workshop98 memiliki
mediainformasi yang tepat dan
sesuai

3.2

Anda merasa bahwa Website

Toko Buket Wooden Workshop98

mudah digunakan

3.4

Anda merasa bahwa Website

Toko Buket Wooden Workshop98

tidak ada error saat digunakan

2.8
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Anda puas pada Website Toko
Buket Wooden Workshop98 0O | 03] 2 3.4

Berikut adalah kesimpulan dari hasil kuesioner yang telah dilakukan:

a. Konten

Nilai yang diperoleh untuk faktor konten adalah 3,8, yang
menunjukkan bahwa responden sangat mudah memahami isi konten.
b. Tampilan

Nilai untuk faktor tampilan adalah 3,6, menunjukkan bahwa
responden menyukai desain aplikasi.
c. Kesesuaian

Nilai untuk faktor kesesuaian waktu adalah 3,2, yang menunjukkan
bahwa kesesuaian waktu cukup sesuai dengan kondisi nyata.
d. Navigasi

Nilai untuk faktor navigasi adalah 3,2, yang menunjukkan bahwa
responden merasa cukup mudah menggunakan aplikasi.
e. Error

Nilai untuk faktor error adalah 2,8, menunjukkan bahwa masih
terdapat beberapa kesalahan saat menggunakan website.
f. Kepuasan saat menggunakan website

Nilai untuk faktor kepuasan adalah 3,4, yang menunjukkan bahwa

responden cukup puas dengan aplikasi.
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4.6.3 Pengujian Powermapper

(© PowerMapper Products v Buy v Resources v+ Company -

Dashboard Site Map What was Tested

Category Issues Pages Benchmark

Overall Quality [ 5 pages with quality issues ® 14% have issues, worse than average
Errors | 3 pages with broken links or other errors (%) 9% have issues, better than average
Accessibility | 3 pages with accessibility problems ® 9% have issues, better than average
Compatibility 1 pages with browser specific issues ® 3% have issues, better than average
Search ] 3 pages with search engine issues ® 9% have issues, better than average
Standards O 4 pages have W3C standards issues @ 12% have issues, better than average
Usability 3 pages with usability issues ® 9% have issues, better than average

Gambar 4. 48 Pengujian Powermapper
Gambar di atas menunjukan implementasi dari pengujian dashboard dengan
menggunakan powermapper. Pengujian tersebut merupakan uji coba yang berisi
semua data dari website toko Wooden Workshop98. Pengujian mencakup overall
quality, errors, accessibility,compatibility, search, standards, usability pada situs

yang peneliti uji.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini berhasil merancang dan mengimplementasikan sistem
manajemen basis data yang terintegrasi dengan website untuk toko Wooden
Workshop98. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, implementasi
algoritma AES (Advanced Encryption Standard) pada sistem informasi toko
online berbasis website dapat meningkatkan tingkat keamanan dalam
penyimpanan dan pengiriman data, khususnya pada sandi pelanggan dan
admin. Penggunaan algoritma AES dapat mencegah potensi ancaman seperti
pencurian data yang sensitif dengan cara mengenkripsi data sebelum disimpan
di dalam database. Studi kasus yang diambil pada Wooden Workshop98
Kabupaten Brebes menunjukkan bahwa penerapan algoritma AES dapat
berjalan dengan efektif dan efisien pada sistem yang ada, serta memberikan
perlindungan yang lebih baik terhadap data pelanggan.

Pengujian yang dilakukan menunjukkan bahwa penggunaan AES
memberikan tingkat keandalan dan keamanan yang tinggi, meskipun proses
enkripsi dan dekripsi memerlukan waktu komputasi yang cukup. Secara
keseluruhan, penerapan algoritma AES pada sistem informasi toko online ini
dapat dianggap berhasil dalam mengoptimalkan aspek keamanan dan
perlindungan data.

5.2 Saran

1. Perbaikan error sistem. Meskipun sistem yang dikembangkan telah
berhasil diimplementasikan, hasil kuisioner menunjukkan bahwa masih
terdapat beberapa error saat menggunakan website. Disarankan untuk
melakukan perbaikan dan pengujian lebih lanjut untuk mengurangi atau
menghilangkan error tersebut, guna meningkatkan kepuasan pengguna
secara keseluruhan.

2. Peningkatan sistem keamanan: Meskipun implementasi algoritma AES
telah berhasil meningkatkan keamanan, disarankan untuk terus melakukan
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evaluasi dan pembaruan pada sistem keamanan untuk mengantisipasi
ancaman baru yang mungkin muncul seiring dengan berkembangnya
teknologi.

Penyempurnaan algoritma. Untuk meningkatkan performa, terutama dalam
waktu komputasi enkripsi dan dekripsi, dapat dipertimbangkan
penggunaan metode optimasi lebih lanjut atau penerapan teknik enkripsi
lain yang lebih cepat namun tetap aman.

Pengujian pada skala lebih besar. Penelitian selanjutnya bisa
mengembangkan implementasi algoritma AES pada sistem toko online
dengan volume data yang lebih besar, guna melihat bagaimana algoritma
ini dapat beradaptasi dan berfungsi pada sistem yang lebih kompleks.
Pelatihan pengguna. Disarankan agar pihak admin dan pengguna sistem
diberi pelatihan mengenai cara menjaga keamanan data, termasuk
pengelolaan sandi yang lebih baik dan penggunaan protokol keamanan
lainnya.

Penelitian lanjutan. Untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan agar
penelitian selanjutnya mengeksplorasi penggunaan teknologi terbaru
seperti kecerdasan buatan (Al) untuk analisis data penjualan dan prediksi
tren, serta algoritma AES untuk keamanan data pelanggan.
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