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Abstrak  

Museum Lampung “Ruwa Jurai” adalah satu-satunya museum sejarah yang berdiri di Kota Bandar 
Lampung, yang beralamat di jalan Z.A Pagar Alam, GedongAir. Saat ini mayoritas pengunjung 
museum adalah pelajar sekolah dasar dan sekolah menengah pertama yang berkunjung untuk study 
tour. pengunjung dapat melihat koleksi museum mengenai benda peninggalan dan benda khas 
Provinsi Lampung. Selain itu Museum menyediakan suvenir yang dapat dibeli oleh pengunjung 
yang datang. Kurangnya promosi dan informasi yang didapat konsumen tentang produk suvenir 
yang di jual Museum Lampung lokasi toko yang berada didalam museum menyebabkan kurang 
minatnya pengunjung untuk membeli Suvenir yang tersedia. Melakukan perancangan sistem yang 
akan dikembangkan menggunakan metode Prototype. Prototype bukanlah sesuatu yang lengkap, 
tetapi sesuatu yang harus di evaluasi dan di modifikasi kembali. Serta alat perancangan sistem 
menggunakan UML yaitu Use Case, Activity Diagram, Class Diagram dan Sequence Diagram 
 
Kata Kunci: E-Commerce, Prototype, UML. 

 

PENDAHULUAN 

Saat ini teknologi memegang peranan penting bagi kehidupan manusia hal itu 

ditandai dengan banyaknya Usaha Jual Beli yg menggunakan E-Commerce sebagai media 

Promosi dan Penjualannya. Kelebihan penggunaan E-Commerce pada Usaha Jual Beli 

adalah Konsumen tidak perlu datang langsung Ke Toko untuk memilih barang yang ingin 

dibeli dan transaksi bisa dilakukan selama 24 jam serta pembeli dapat melakukan 

pembayaran dengan menggunakan elektronik payment(Sensuse et al., 2020)(Febrian & 

Ahluwalia, 2020)(Dheara et al., 2022)(Windane & Lathifah, 2021)(Jamra et al., 

2020)(Oktaviani, Aldino, Lestari, et al., 2022)(Nani & Lina, 2022). 

Museum Lampung “Ruwa Jurai” adalah satu-satunya museum sejarah yang berdiri 

di Kota Bandar Lampung, yang beralamat dijalan Z.A Pagar Alam, GedongAir. Saat ini 

mayoritas pengunjung museum adalah pelajar sekolah dasar dan sekolah menengah 

pertama yang berkunjung untuk study tour. Disana pengunjung dapat melihat koleksi 

museum mengenai benda peninggalan dan benda khas Provinsi Lampung. Selain itu 

Museum menyediakan suvenir yang dapat dibeli oleh pengunjung yang datang(Ahmad et 

al., 2022)(A. D. Wahyudi et al., 2021)(Gotama et al., 2021)(Sujatna et al., 2020)(Nuraini, 

2022)(R. W. Putri et al., 2022)(Borman;Imam Ahmad; Yuri Rahmanto; Devin Pratama; 
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Rohmat Indra, 2021)(Alifah et al., 2021). Kurangnya promosi dan informasi yang didapat 

konsumen tentang produk suvenir yang di jual Museum Lampung lokasi toko yang berada 

didalam museum menyebabkan kurang minatnya pengunjung untuk membeli Suvenir yang 

tersedia. Selain itu sepinya pengunjung di hari biasa juga mempengaruhi penjualan produk 

suvenir di Museum Lampung, serta proses penjualan yang masih bersifat konvesional 

dimana penjual menunggu pengunjung yang datang ke Museum Lampung untuk membeli 

Suvenir yang ada(Lusa et al., 2020)(Rahmanto, 2021)(Priyopradono et al., 

2018)(Penggunaan, 2021)(Damuri et al., 2021)(Ariyanti et al., 2020)(Ghufroni, 

2018)(Ahdan & Susanto, 2021)(Prasetyo & Nani, 2021). 

Pada penelitian ini akan dikembangkan aplikasi penjualan online (e-commerce) 

yang menampilkan produk-produk suvenir yang dijual di Museum Lampung “Ruwa Jurai” 

secara digital dengan pemanfaatan teknologi E-Commerce. Aplikasi penjualan online ini 

dapat digunakan sebagai media promosi dan informasi tentang Suvenir apa saja yang di 

jual di Museum Lampung(F. Fauzi et al., 2020)(Sangha, 2022)(Hartanto et al., 

2022)(Setiawansyah et al., 2021)(Permana & Puspaningrum, 2021)(Saputra & Fahrizal, 

n.d.). Aplikasi ini digunakan untuk mempermudah  masyarakat mengetahui informasi dan 

melihat tentang suvenir yg dijual secara menarik dan mempermudah masyarakat untuk 

membeli suvenir Museum Lampung tanpa harus datang  langsung ke Museum Lampung 

selain itu Bisnis model secara online dapat melengkapi kebutuhan yang disediakan secara 

offline(C. Wahyudi & Utami, 2021)(E. Putri, 2022)(Ameraldo & Ghazali, 2021)(Azwari, 

A, 2021)(Puspitasari & Budiman, 2021)(Fithratullah, 2019)(Oktaviani, Aldino, & 

Margojadi, 2022). 

KAJIAN PUSTAKA  

Pengertian E-Commerce 

 E- commerce sebagai pembelian dan penjualan barang dan layanan dengan 

menggunakan internet. Perdagangan elektronik atau e- commerce: Electronic commerce, 

terdiri dari penyebaran, pembelian, penjualan, pemasaran barang dan jasa melalui sistem 

elektronik seperti internet atau televisi, world wide web (www), atau jaringan komputer 

lainnya(Soraya & Wahyudi, 2021)(Nani & Ali, 2020)(Lina & Nani, 2020)(Alfiah & 

Damayanti, 2020). E-commerce dapat melibatkan transfer dana elektronik, pertukaran data 

elektronik, sistem manajemen inventori otomatis, sistem pengumpulan data 

otomatis(Maharani, 2020)(Bagus Gede Sarasvananda & Komang Arya Ganda Wiguna, 

2021)(Suwarni & Handayani, 2021)(Teknologi, Jtsi, Rahmadhani, et al., 2021)(Fakhrurozi 
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et al., 2021)(Sari et al., 2021)(Teknologi, Jtsi, Wahyuni, et al., 2021)(Hendrastuty et al., 

2021). 

 E-commerce merupakan satu set dinamis teknologi, aplikasi dan proses bisnis yang 

menghubungkan perusahaan, konsumen, dan komunitas tertentu melalui transaksi 

elektronik dan perdagangan barang, pelayanan, dan informasi yang dilakukan secara 

elektronik(Panggungrejo & Pringsewu, 2022)(Alita et al., 2021)(Febria Lina & Setiyanto, 

2021)(Lina et al., 2021)(Alita et al., 2020)(Wibowo Putro et al., 2022)(Fernando et al., 

2021)(Febrian & Fadly, 2021). 

 Berdasarkan pengertian mengenai definisi e- commerce tersebut, maka e-commerce 

adalah aplikasi berbasis web untuk melakukan proses penyamapain informasi dan 

penjualan melalui internet(F. Fauzi et al., 2021)(Lina & Ahluwalia, 2021)(Firdaus et al., 

2022)(Febrian et al., 2021)(Sedyastuti et al., 2021)(Jupriyadi et al., 2021)(Ambarwari et 

al., 2020). 

Modul E-commerce  

Toko Eletronik/'e-commerce ( atau biasa di sebut webshop atau online shop) adalah sistem 

yang berbasis web yang dapat menawarkan barang dan jasa, memproses, menerima 

pesanan, dan mengatur pengiriman dan model pembayaran(Wibowo & Priandika, 

2021)(Novita et al., 2020)(Qomariah & Sucipto, 2021)(Saipulloh Fauzi1, 2020)(S. Fauzi et 

al., 2020)(Kurniawan et al., 2018). Gambar berikut akan menjelas kan beberapa garis besar 

bagaimana e-commerce bekerja 

 

Gambar 1. Modul E-Commerce 

• Registration of online customers. Pengunjung bisa malakukan pembelian dan 

menikmati jasa yang ditawarkan setelah melakukan regsitrasi, sehingga akan 

terbuat profil account. 

• Customer profiles and customer administration. Data pelanggan akan disimpan di 

database yang sebelumnya sudah diisi oleh pelanggan ketika melakukan 

pendaftaran. 
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• Product catalog with catalog listing. Semua layana produk disimpan katalog, 

semua yang berhubungan dengan harga termasuk diskon dan penjualan khusus ke 

palnggan khusus bisa di atur. 

• Offering and ordering. Penawaran dan pembelian bisa dilakukan melaui website 

yang nantinya akan diproses. 

• Modes of payment. Jika pelanggan puas dengan harga dan syarat ketentuan 

pengiriman bisa dilakukan pembayaran dengan berbagai macam metode 

• Shipment Option. Pilihan yang diberikan kepada pelanggan untuk menggunakan 

jasa pengirimiman 

 
METODE  

melakukan perancangan sistem yang akan dikembangkan dapat menggunakan metode 

prototype. Prototype bukanlah sesuatu yang lengkap, tetapi sesuatu yang harus di evaluasi 

dan di modifikasi kembali.Berikut model prototype pada Gambar 3.3 dibawah ini: 

 

Gambar 2. Model Prototype 

 

Penjelasan proses pada metodologi prototyping adalah sebagai berikut: 

1. Pengumpulan Kebutuhan  

Pada tahap pertama pengumpulan data kebutuhan, pengembang dan pelanggan 

bertemu dan mendefinisikan keseluruhan dari perangkat lunak,serta melakukan 

identifikasi segala kebutuhan yang diketahui. 

2. Perancangan Prototype 
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Pada tahap kedua, pengembang melakukan perancangan yang berfokus pada penyajian 

dari aspek-aspek perangkat lunak tersebut yang akan nampak bagi pelanggan atau 

pemakai. 

3. Evaluasi Prototype 

Pada tahap ketiga, pelanggan atau pemakai mengevaluasi dan dipakai untuk 

menyaring kebutuhan pengembangan perangkat lunak. Pada tahap ini dimungkinkan 

perangkat lunak untuk diatur ulang untuk memenuhi kebutuhan pelanggan dan pada 

saat yang sama memungkinkan pengembang untuk secara lebih baik memahami apa 

yang harus dilakukannya. 

Use Case Diagram 

Untuk mendapatkan gambaran mengenai sistem yang digunakan proses dan data 

model dari sistem dimodelkan dengan diagram Use Case. Diagram Use Case ini dapat 

mendeskripsikan tipikal antara user dengan sistem dan interaksi antara sistem itu sendiri.  

 

Gambar 3. Usecase Diagram 

Activity Diagram 

Activity Diagram adalah diagram yang menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dari 

sebuah sistem. Yang perlu diperhatikan adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan 

aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh 

sistem.  
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Gambar 4. Activity Diagram 

Class Diagram 

Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas 

yang memiliki atribut dan metode atau operasi yang akan dibuat.  
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Gambar 5. Class Diagram 

Sequence Diagram Login 

 

Gambar 6. Sequence Diagram Login 

Sequence Diagram Logout 

 

Gambar 7. Sequence Diagram Logout 
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Wireframe Penjualan Suvenir 

 

Gambar 8. Wireframe Penjualan Suvenir 

Wireframe Menu Produk 

 

Gambar 9. Wireframe PSB 
 

Wireframe Dashboard admin 

 

Gambar 10. Wireframe Dashboard admin 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tampilan Menu Utama admin 

 

Gambar 11. Tampilan Menu admin 

Disini admin dapat menginputkan data barang data kategori dan melihat laporan 

penjualan. 

 

Tampilan Data Barang  

 

 

Gambar 12. Tampilan Data Barang  

Di menu ini di tampilkan data barang dan admin dapat menginputkan data barang serta 

menngubah atau menghapus. 

Tampilan Data Pemesan  
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Gambar 13. Tampilan Data Pemesan 

 

Tampilan Konfirmasi Transfer 

 

Gambar 14. Tampilan Konfirmasi Transfer 

Disnilah admin dapat melihat user yang telah membayar dan telah mengisi form 

konfirmasi pembayaran 

Tampilan Pemesanan Lunas 

 

Gambar 15. Tampilan Pemesanan Lunas 

Disini admin dapat melihat laporan transaksi yang telah di lakukan. 

Tampilan Awal Website 

 

Gambar 16. Tampilan Awal Website 
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Tampilan awal saat pelanggan atau user mengakses website. 

Tampilan Menu Registrasi 

 

Gambar 17. Tampilan Menu Registrasi 

Tampilan Dashboard  User 

 

Gambar 18. Tampilan Dashboard user 

Disini user atau pelanggan dapat membeli barang setelah login. 

 

Tampilan Menu Profil 

 

Gambar 19. Tampilan Menu Profil 
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Tampilan Konfirmasi Pembayaran 

 

 

Gambar 20. Tampilan Konfirmasi Pembayaran 

Halaman ini digunakan user untuk menkonfirmasi pembayaran jika telah melakukan 

pembayaran melalui bank atau atm. 

Tampilan Keranjang Belanja 

 

Gambar 21. Tampilan Keranjang Belanja 

Disini user dapat melihat barang apa saja yang telah di beli dan dapat menbatalkan jika 

user ingin membatalkannya. 

Tampilan Konfirmasi Pembelian  

 

Gambar 22. Tampilan Konfirmasi 
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Disini user dapat mengkonfirmasi belanja serta memasukan alamat tujuan pengiriman 

barang belanja. 

 

KESIMPULAN 

Bedasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis maka dapat disimpulkan bahwa 

penelitian yang berjudul Implementasi E-Commerce pada penjualan suvenir museum 

lampung, dapat diambil kesimpulan yaitu pembuatan website E-Commerce penjualan 

Suvenir telah berhasil di terapkan menggunakan bahasa pemrograman php dan berdasarkan 

hasil pengujian Blackbox, aplikasi ini bebas dari kesalahan fungsional sehingga sangat 

layak untuk dikembangkan kedepannya 
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