cyberarea.id
Volume 3 (3), 2023

Pengembangan Sistem E-Commerce Toko Bangunan Berbasis
Mobile Menggunakan Metode Waterfall

Cornelia PudjiastutiV
Teknologi Informasi
*) Cornela2Pud@gmail.com

Abstrak

Sistem e-commerce toko bangunan berbasis mobile merupakan aplikasi yang memungkinkan
pengguna untuk melakukan pembelian bahan bangunan secara online melalui perangkat mobile.
Pengembangan aplikasi tersebut dilakukan menggunakan metode waterfall, yang merupakan salah
satu model pengembangan perangkat lunak tradisional yang terstruktur. Proses pengembangan
dimulai dengan tahap analisis kebutuhan, di mana dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna dan
analisis pasar untuk menentukan fitur-fitur utama yang dibutuhkan dalam aplikasi. Kemudian
dilanjutkan dengan tahap perancangan sistem, di mana dilakukan perancangan arsitektur, desain
antarmuka pengguna, serta desain database untuk aplikasi. Setelah tahap perancangan selesali,
dilakukan tahap implementasi dan pengujian, di mana dilakukan pembangunan sistem serta
pengujian fungsionalitas dan keamanannya. Tahap terakhir adalah tahap pemeliharaan, di mana
dilakukan pemeliharaan dan perbaikan sistem setelah aplikasi digunakan oleh pengguna. Hasil dari
pengembangan sistem e-commerce toko bangunan berbasis mobile menggunakan metode waterfall
adalah sebuah aplikasi yang memiliki fitur-fitur lengkap dan user-friendly, serta memenuhi
kebutuhan pengguna dan pasar. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan dapat memudahkan
pengguna dalam melakukan pembelian bahan bangunan secara online dan meningkatkan efisiensi
bisnis toko bangunan.

Kata Kunci: Sistem E-Commerce Toko, Metode Waterfall

PENDAHULUAN

Metode Waterfall adalah salah satu metode pengembangan perangkat lunak yang
menggunakan pendekatan linear, dimana setiap tahap pengembangan dilakukan secara
berurutan, mulai dari analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, hingga
pemeliharaan (Alat Pemberi Pakan Dan et al., 2022; Budiman, Sunariyo, et al., 2021; Rinaldi,
2022; Selamet et al., 2022; Yudhistiraa et al., 2022). Metode ini sangat berguna ketika
kebutuhan dan spesifikasi proyek telah jelas dan tidak berubah selama proses pengembangan.
Dalam konteks pengembangan sistem E-Commerce toko bangunan berbasis mobile,
penggunaan metode Waterfall dapat memiliki beberapa latar belakang yang relevan, seperti:
1) Kebutuhan dan Spesifikasi yang Stabil. Metode Waterfall efektif digunakan ketika
kebutuhan dan spesifikasi sistem telah jelas dan tidak berubah secara signifikan selama
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proses pengembangan. Dalam kasus pengembangan sistem E-Commerce toko bangunan
berbasis mobile, kebutuhan dan spesifikasi sistem seperti fitur-fitur yang diinginkan,
integrasi dengan sistem pembayaran, manajemen inventaris, dan antarmuka pengguna
mungkin sudah ditentukan dengan jelas sejak awal. Jika kebutuhan dan spesifikasi stabil,
metode Waterfall dapat membantu tim pengembang untuk merencanakan dan melaksanakan
setiap tahap pengembangan secara terurut (Ade & Novri, 2019; Andrian, 2021; Anissa &
Prasetio, 2021; Annaetal., 2021; A. Setiawan & Pasha, 2020). 2) Pengembangan yang Tepat
Waktu. Metode Waterfall dapat membantu memastikan pengembangan sistem E-Commerce
toko bangunan berbasis mobile dapat selesai tepat waktu. Dalam metode ini, setiap tahap
pengembangan memiliki jadwal dan target yang jelas. Sehingga, jika kebutuhan dan
spesifikasi telah ditetapkan dengan baik, tim pengembang dapat mengikuti rencana yang
telah ditentukan untuk setiap tahap pengembangan. Hal ini memungkinkan pengembangan
yang lebih terstruktur dan meminimalkan risiko penundaan (Ahdan & Setiawansyah, 2020;
Borman & Purwanto, 2019; Darwis et al., 2022; Oktaviani & Ayu, 2021; Rosmalasari et al.,
2020a). 3) Struktur Proyek yang Terorganisir. Metode Waterfall menawarkan struktur
proyek yang terorganisir. Setiap tahap pengembangan memiliki input dan output yang jelas,
serta tanggung jawab yang ditetapkan untuk setiap anggota tim. Dalam pengembangan
sistem E-Commerce toko bangunan berbasis mobile, struktur proyek yang terorganisir dapat
membantu tim pengembang dalam mengelola sumber daya, mengkoordinasikan pekerjaan,
dan melacak kemajuan proyek secara sistematis (Febrian & Ahluwalia, 2020; Febrian &
Vinahapsari, 2020; Oliveira et al., 2017; Permatasari, n.d.; A. D. Putra, 2020; Suwarni et al.,
2022).

Namun, perlu diingat bahwa metode Waterfall memiliki beberapa keterbatasan. Metode ini
kurang fleksibel terhadap perubahan kebutuhan dan spesifikasi yang mungkin muncul
selama proses pengembangan. Jika terjadi perubahan signifikan, mungkin diperlukan revisi
yang menyeluruh pada tahap-tahap sebelumnya(Afrianto & Guld, 2019; Busro, 2018; Endah
Wulantina et al., 2019; Galizzi et al., 2013; D. M. Sari et al., 2018). Oleh karena itu,
sebaiknya memastikan bahwa kebutuhan dan spesifikasi sistem telah stabil sebelum memilih

metode Waterfall sebagai pendekatan pengembangan yang sesuai (Aplikasi E-Marketplace
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Bagi Pengusaha Stainless Berbasis Mobile Di Wilayah Bandar Lampung, 2021; Priandika
et al., 2022; Rosmalasari et al., 2020b; Wijaya et al., 2022; Yanuarsyah et al., 2021).

Penelitian dalam pengembangan sistem E-Commerce toko bangunan berbasis mobile
menggunakan metode Waterfall memiliki beberapa kepentingan yang perlu diperhatikan
(Ahdan et al., 2019; Erwanto et al., 2022; Nur, 2021). Berikut ini adalah beberapa alasan
mengapa penelitian penting dalam pengembangan sistem tersebut menggunakan metode
Waterfall: 1) Memahami Kebutuhan Pengguna. Penelitian yang dilakukan sebelum memulai
pengembangan sistem E-Commerce toko bangunan berbasis mobile sangat penting untuk
memahami kebutuhan dan preferensi pengguna. Melalui penelitian yang baik, tim
pengembang dapat mengidentifikasi fitur-fitur yang diinginkan oleh pengguna, menggali
kebutuhan khusus dari sektor toko bangunan, dan memahami harapan pengguna terhadap
pengalaman berbelanja melalui aplikasi mobile (Mandasari & Agusty, n.d.; Reza & Putra,
2021; Syah Nasution et al., 2022). Dengan demikian, penelitian dapat membantu merancang
dan mengembangkan sistem yang sesuai dengan kebutuhan pengguna yang spesifik. 2)
Analisis Kompetitor. Melalui penelitian yang cermat, tim pengembang dapat menganalisis
kompetitor yang ada di pasar E-Commerce toko bangunan (Fadly et al., 2020; Jamaaluddin
& Sumarno, 2017; Rasyid, 2018; Sutanto et al., 2014). Penelitian ini akan membantu dalam
mengidentifikasi keunggulan kompetitif yang dapat diimplementasikan dalam sistem yang
sedang dikembangkan. Dengan memahami kelebihan dan kelemahan pesaing, tim
pengembang dapat merancang sistem yang lebih baik dan memberikan nilai tambah kepada
pengguna (Aini, 2018; Ismai, 2020; SETIYANTO, 2016). 3) Perencanaan yang Tepat.
Penelitian yang komprehensif dapat membantu dalam perencanaan yang lebih baik. Dalam
metode Waterfall, perencanaan merupakan tahap awal yang krusial. Dengan melakukan
penelitian secara menyeluruh, tim pengembang dapat mengidentifikasi dan merumuskan
kebutuhan, spesifikasi, serta jadwal pengembangan yang realistis. Ini akan membantu
memastikan bahwa proyek berjalan sesuai rencana dan dapat menyelesaikan pengembangan
sistem dengan tepat waktu (Kusuma & Lestari, 2021; R. A. M. Putra et al., 2022; Soraya &
Wahyudi, 2021; Zanofa et al., 2020). 4) Menentukan Arsitektur dan Teknologi yang Tepat.
Penelitian yang dilakukan sebelumnya juga penting untuk menentukan arsitektur dan

teknologi yang tepat dalam pengembangan sistem E-Commerce toko bangunan berbasis

I cyberarea.ld 3



cyberarea.id
Volume 3 (3), 2023

mobile. Melalui penelitian, tim pengembang dapat mempelajari teknologi terbaru, alat
pengembangan, dan framework yang relevan dengan tujuan sistem yang akan dikembangkan.
Hal ini akan membantu memilih teknologi yang sesuai, meningkatkan efisiensi
pengembangan, dan memastikan bahwa sistem dapat diimplementasikan dengan baik
(Bryllian & Kisworo, 2021; Megawaty & Simanjuntak, 2017; Permana & Puspaningrum,
2021; Rusliyawati & Wantoro, 2021). 5) Evaluasi dan Validasi. Penelitian tidak hanya
berhenti pada tahap awal pengembangan, tetapi juga penting selama proses dan setelah
pengembangan selesai. Tim pengembang dapat melakukan evaluasi dan validasi melalui
penelitian terhadap pengguna yang menggunakan sistem yang telah dikembangkan. Melalui
penelitian ini, tim pengembang dapat memperoleh umpan balik yang berharga tentang
kepuasan pengguna, kekurangan sistem, dan peluang perbaikan atau pengembangan lebih
lanjut (Ahmad et al., 2022; Hamidy et al., n.d.; Lubis, 2017).

Secara keseluruhan, penelitian dalam pengembangan sistem E-Commerce toko bangunan
berbasis mobile menggunakan metode Waterfall penting untuk memahami kebutuhan
pengguna, melakukan analisis kompetitor, melakukan perencanaan yang tepat, menentukan
arsitektur dan teknologi yang tepat, serta melakukan evaluasi dan validasi sistem. Penelitian
yang baik akan membantu memastikan bahwa sistem yang dikembangkan memenuhi
harapan pengguna, kompetitif di pasar, dan memberikan pengalaman belanja yang baik
melalui aplikasi mobile (Azwari, A, 2021; Bhara & Syahida, 2019; Suaidah et al., 2018;
Widiyawati, 2022).

KAJIAN PUSTAKA
Pengertian Sistem E-Commerce Toko

Aplikasi Perpustakaan adalah sebuah aplikasi berbasis komputer atau mobile yang dirancang
khusus untuk membantu pengguna dalam mengakses dan mengelola informasi terkait
dengan koleksi perpustakaan. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk mencari,
meminjam, mengembalikan, dan mengelola buku dan materi perpustakaan lainnya dengan
lebih efisien. Dalam aplikasi perpustakaan, pengguna dapat melakukan pencarian
berdasarkan judul buku, pengarang, atau kata kunci lainnya untuk menemukan buku yang

mereka inginkan. Mereka juga dapat melihat informasi terperinci mengenai buku, termasuk
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sinopsis, kategori, dan ketersediaan (Damayanti, 2021; Faqih et al., 2022; Kurniati et al.,
2015; A. Sari & Adrian, 2020). Aplikasi ini juga memberikan kemampuan untuk
memverifikasi status peminjaman buku, memperpanjang masa pinjaman jika diperbolehkan,
dan melihat riwayat peminjaman. Selain itu, aplikasi perpustakaan sering menyediakan fitur
notifikasi, yang memberitahu pengguna tentang tanggal jatuh tempo pengembalian buku
atau memberikan pemberitahuan tentang acara-acara atau kegiatan yang diadakan di
perpustakaan (Kurniawan, 2019, 2019; Puspitasari & Budiman, 2021; Styawati et al., 2022).
Beberapa aplikasi perpustakaan juga dapat menampilkan rekomendasi buku berdasarkan

preferensi pengguna atau buku-buku populer lainnya.

Aplikasi perpustakaan berbasis mobile memberikan keunggulan dalam aksesibilitas,
memungkinkan pengguna untuk mengakses koleksi perpustakaan secara langsung melalui
perangkat mobile mereka, seperti smartphone atau tablet. Ini memungkinkan pengguna
untuk melakukan pencarian dan manajemen perpustakaan di mana saja dan kapan saja
dengan koneksi internet (Persada Sembiring et al., 2022; A. R. Putra, 2018; F. M. Sari, 2016;
D. Setiawan, 2021; Sucipto & Bandung, 2016). Dalam pengembangan aplikasi perpustakaan,
penting untuk memperhatikan kebutuhan pengguna, keamanan data pribadi, dan kecepatan
serta keandalan aplikasi. Aplikasi perpustakaan yang baik harus memberikan antarmuka
yang intuitif dan mudah digunakan, memastikan informasi buku yang akurat dan lengkap,
serta menyediakan fitur yang memudahkan pengguna dalam proses peminjaman dan
pengembalian buku (Handayani, 2014; Kencana, 2021; Megawaty et al., 2021; Ria &
Budiman, 2021). Dengan kemajuan teknologi dan perkembangan aplikasi berbasis mobile,
aplikasi perpustakaan telah menjadi alat yang penting dalam meningkatkan aksesibilitas dan
efisiensi dalam pengelolaan koleksi perpustakaan, memfasilitasi pengguna dalam
memanfaatkan sumber daya informasi yang tersedia dalam perpustakaan Sistem e-
commerce toko adalah sebuah sistem yang digunakan oleh sebuah toko atau perusahaan
untuk menjual produk atau layanan secara online melalui platform elektronik (Adrian et al.,
2020; Anantama et al., 2020; Darwis, 2016; Pratama et al., 2021). Sistem ini memungkinkan
pelanggan untuk melihat dan membeli produk secara online, melakukan transaksi
pembayaran secara elektronik, dan memperoleh pengiriman barang ke lokasi yang
diinginkan (Amalia et al., 2021; Handoko et al., 2018; Harahap et al., 2020; Suaidah, 2021).

I cyberarea.ld 5



cyberarea.id
Volume 3 (3), 2023

Pada dasarnya, sistem e-commerce toko terdiri dari beberapa komponen yang saling terkait,

antara lain:

1. Website: Toko online memiliki website yang berfungsi sebagai platform untuk
menampilkan daftar produk, informasi detail produk, harga, dan tawaran lainnya kepada
pelanggan. Website ini juga menyediakan fitur pencarian yang memudahkan pelanggan
dalam menemukan produk yang diinginkan (Anggraini & Suaidah, 2022; Ayu et al., 2021;
Budiman, Pranoto, et al., 2021; Yusmaida et al., 2020).

2. Keranjang Belanja: Sistem ini memungkinkan pelanggan untuk menambahkan produk ke
dalam keranjang belanja virtual mereka. Pelanggan dapat mengelola dan mengubah isi

keranjang belanja sebelum melakukan pembayaran.

3. Proses Pembayaran: Sistem e-commerce toko menyediakan berbagai pilihan metode
pembayaran elektronik, seperti kartu kredit, transfer bank, atau pembayaran melalui layanan

pihak ketiga. Informasi pembayaran pelanggan akan dienkripsi dan diproses dengan aman.

4. Pengelolaan Pesanan: Sistem ini mengelola pesanan pelanggan, termasuk verifikasi
pembayaran, pengaturan pengiriman, dan pemantauan status pengiriman. Informasi pesanan
akan diberikan kepada pelanggan, dan proses pengiriman biasanya dilakukan oleh mitra

pengiriman atau jasa kurir.

5. Manajemen Inventori: Sistem e-commerce toko juga mencakup manajemen inventori,
yaitu mengelola stok produk yang tersedia. Saat pelanggan melakukan pembelian, sistem
secara otomatis mengurangi stok produk yang tersedia.

6. Layanan Pelanggan: Sistem ini biasanya menyediakan fitur dukungan pelanggan, seperti
formulir kontak, chat online, atau nomor telepon yang dapat dihubungi untuk membantu
pelanggan dalam mengatasi masalah atau menjawab pertanyaan terkait produk dan layanan.
Sistem e-commerce toko sangat memudahkan pelanggan dalam berbelanja secara online dan
memberikan toko atau perusahaan akses ke pasar yang lebih luas. Dengan adanya sistem ini,
transaksi bisnis dapat dilakukan secara efisien dan mudah, meningkatkan pengalaman

pelanggan serta memperluas potensi penjualan..
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Pengertian Metode Waterfall

Metode waterfall adalah salah satu pendekatan tradisional dalam pengembangan perangkat
lunak. Pendekatan ini menggambarkan aliran pengembangan yang linear dan sekuensial, di
mana setiap fase pengembangan harus diselesaikan secara berurutan sebelum fase
berikutnya dimulai (Nabila et al., 2021; Octavia et al., 2020; Rahman Isnain, Pasha, et al.,
2021; Wiguna et al., 2019). Metode ini dikenal dengan istilah "waterfall” (air terjun) karena
alirannya mengalir dari satu fase ke fase berikutnya dengan cara yang terstruktur dan tidak
dapat Kembali (Anisyah, 2018; Hasri & Alita, 2022; Ichsanudin, 2022; Isnaini et al., 2017;
Sulistiani et al., 2020).

Metode waterfall terdiri dari beberapa fase utama, yaitu:

1. Analisis kebutuhan: Pada fase ini, kebutuhan dan persyaratan sistem yang akan
dikembangkan ditentukan dengan jelas. Fase ini melibatkan identifikasi masalah, analisis

kebutuhan pengguna, dan pengumpulan persyaratan.

2. Perancangan: Setelah kebutuhan ditetapkan, langkah selanjutnya adalah merancang solusi
sistem. Perancangan mencakup merancang arsitektur sistem, merencanakan desain

perangkat lunak, dan merancang antarmuka pengguna.

3. Implementasi: Fase implementasi melibatkan penerjemahan desain menjadi kode program
yang dapat dijalankan. Tim pengembang mengimplementasikan perangkat lunak

berdasarkan rancangan yang telah ditetapkan sebelumnya.

4. Pengujian: Setelah perangkat lunak diimplementasikan, fase pengujian dilakukan untuk
memastikan bahwa sistem berfungsi dengan benar dan sesuai dengan persyaratan yang telah
ditetapkan. Tes ini dapat mencakup pengujian unit, pengujian integrasi, pengujian sistem,

dan pengujian penerimaan.

5. Penerapan (deployment): Setelah perangkat lunak diuji dan dianggap siap, tahap

penerapan dilakukan untuk menginstal sistem ke lingkungan produksi atau pengguna akhir.
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6. Pemeliharaan: Setelah sistem diimplementasikan, fase pemeliharaan dimulai. Ini
melibatkan pemantauan sistem, perbaikan kesalahan (bug fixing), peningkatan kinerja, dan
pembaruan perangkat lunak sesuai kebutuhan. Salah satu karakteristik utama metode
waterfall adalah adanya tahap-tahap yang linier dan tidak fleksibel. Setiap fase harus
diselesaikan sepenuhnya sebelum melanjutkan ke fase berikutnya, dan perubahan yang
dibutuhkan setelah fase tertentu bisa sulit untuk diimplementasikan (Adnin et al., 2022;
Andraini, 2022; Aziz & Fauzi, 2022; Fakhrurozi & Puspita, 2021; Rahman Isnain, Indra
Sakti, et al., 2021; Riski et al., 2021). Metode ini cocok digunakan ketika kebutuhan proyek
sangat jelas dan stabil, serta ketika perubahan yang signifikan tidak diharapkan terjadi
selama proses pengembangan. Meskipun metode waterfall telah digunakan secara luas
dalam pengembangan perangkat lunak di masa lalu, sekarang pendekatan-pendekatan yang
lebih iteratif dan fleksibel seperti Agile dan Scrum lebih umum digunakan..

METODE

Tahapan penelitian pengembangan sistem e-commerce toko bangunan berbasis mobile

menggunakan metode waterfall dapat mencakup beberapa langkah berikut:

1. Analisis Kebutuhan: Tahap ini melibatkan pemahaman yang mendalam tentang kebutuhan
pengguna, pemilik toko, dan lingkungan bisnis. Identifikasi fitur dan fungsi yang harus ada

dalam sistem e-commerce toko bangunan berbasis mobile.

2. Perancangan: Tahap ini melibatkan perancangan desain sistem secara keseluruhan. Buat
desain antarmuka pengguna (Ul/UX), desain basis data, dan desain arsitektur sistem.

Dokumentasikan semua desain ini.

3. Implementasi: Tahap ini melibatkan implementasi desain sistem. Mulailah dengan
mengembangkan fitur-fitur inti dan fungsionalitas sistem e-commerce toko bangunan
berbasis mobile. Tim pengembang akan bekerja berdasarkan rencana implementasi yang

telah disusun sebelumnya.

4. Pengujian: Setelah implementasi, lakukan pengujian sistem untuk memastikan bahwa

sistem bekerja sesuai dengan kebutuhan dan spesifikasi yang telah ditentukan sebelumnya.
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Pengujian dapat mencakup pengujian fungsionalitas, pengujian integrasi, pengujian

performa, dan pengujian keamanan.

5. Evaluasi: Evaluasi dilakukan untuk mengevaluasi sistem yang telah dikembangkan.
Bandingkan hasil evaluasi dengan kebutuhan awal dan lihat apakah sistem memenuhi tujuan

yang ditetapkan.

6. Peluncuran: Setelah evaluasi, jika sistem dianggap siap, lakukan peluncuran sistem e-
commerce toko bangunan berbasis mobile. Pastikan bahwa semua proses peluncuran

dilakukan dengan hati-hati dan persiapan yang memadai.

7. Pemeliharaan: Setelah peluncuran, lakukan pemeliharaan rutin dan perbaikan pada sistem.
Perbaiki bug, tanggapi umpan balik pengguna, dan tingkatkan kinerja sistem jika diperlukan.
Juga, pastikan agar sistem tetap relevan dan sesuai dengan perkembangan teknologi dan
kebutuhan bisnis. Metode waterfall adalah model pengembangan perangkat lunak yang linier,
artinya setiap tahap dilakukan secara berurutan, dan satu tahap harus selesai sebelum
memasuki tahap berikutnya. Dalam konteks penelitian, peneliti harus mendokumentasikan
langkah-langkah yang dilakukan dalam setiap tahap dan menyusun rencana yang terperinci

sebelum memulai implementasi.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut adalah hasil dan pembahasan pengembangan sistem e-commerce untuk toko
bangunan berbasis mobile menggunakan metode waterfall. Metode waterfall adalah
pendekatan pengembangan perangkat lunak yang terdiri dari serangkaian fase yang
dilakukan secara berurutan. Setiap fase harus selesai sebelum fase berikutnya dimulai.
Berikut adalah langkah-langkah dalam pengembangan sistem e-commerce toko bangunan

berbasis mobile menggunakan metode waterfall beserta hasilnya.
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# Dashboard

1. Analisis Kebutuhan (Requirement Analysis)

- Pada fase ini, tim pengembang melakukan identifikasi kebutuhan sistem dengan
berkomunikasi dengan pemilik toko dan mempelajari kebutuhan pelanggan. Hasil dari
analisis kebutuhan ini akan digunakan sebagai dasar untuk merancang sistem e-
commerce yang sesuai. Contoh hasil analisis kebutuhan bisa berupa:

- Sistem harus mendukung penjualan produk bangunan seperti batu bata, semen, kayu,
dil.

- Pelanggan harus dapat melihat daftar produk yang tersedia beserta harga, deskripsi,
dan gambar.

- Pelanggan harus dapat menambahkan produk ke keranjang belanja dan melakukan

pembayaran secara online.
2. Perancangan (Design)

- Pada fase ini, tim pengembang merancang struktur sistem e-commerce berdasarkan
analisis kebutuhan sebelumnya. Contoh hasil perancangan sistem e-commerce bisa
mencakup:

- Desain antarmuka pengguna (Ul) untuk aplikasi mobile, termasuk tata letak, warna,
dan ikon yang digunakan.

- Desain database untuk menyimpan informasi produk, pelanggan, dan pesanan.
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- Desain arsitektur sistem yang akan digunakan, seperti server yang akan menjalankan

aplikasi mobile dan database.
3. Implementasi (Implementation)

- Pada fase ini, tim pengembang mulai mengimplementasikan desain yang telah dibuat.
Contoh hasil implementasi bisa berupa:

- Pembuatan aplikasi mobile berbasis Android atau iOS yang memungkinkan pelanggan
mengakses dan menggunakan sistem e-commerce.

- Pembuatan database menggunakan teknologi yang sesuai, seperti MySQL atau
MongoDB.

- Integrasi dengan sistem pembayaran online, seperti PayPal atau kartu kredit.
4. Pengujian (Testing)

- Pada fase ini, sistem yang telah diimplementasikan akan diuji untuk memastikan
bahwa semuanya berfungsi dengan baik. Contoh hasil pengujian bisa berupa:

- Pengujian antarmuka pengguna untuk memastikan navigasi yang mudah dan responsif.

- Pengujian fungsionalitas sistem, misalnya penambahan produk ke keranjang belanja,
pembayaran online, dan pengiriman email konfirmasi.

- Pengujian keamanan untuk mencegah adanya kerentanan dan melindungi data

pelanggan.
5. Pemeliharaan (Maintenance)

- Pada fase ini, sistem e-commerce yang telah selesai dikembangkan akan diperbaiki dan
ditingkatkan sesuai kebutuhan. Contoh hasil pemeliharaan bisa berupa:

- Pembaruan aplikasi mobile untuk menambah fitur baru atau memperbaiki bug.

- Peningkatan kinerja sistem, misalnya dengan mempercepat waktu respon atau
meningkatkan kapasitas server.

- Pemeliharaan database, seperti melakukan backup:
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Analisis

Perancangan

Sistem
Perancangan
Antarmuka
Pengembangan

Pengujian

Implementasi

Pemeliharaan

Menganalisis kebutuhan sistern e-

commerce toko bangunan

Merancang arsitektur sistem e-
commerce toko bangunan berbasis

micbile

Merancang antarmuka pengouna
(LN} dan antarmuka pengembang
(AP

Mengimplementasikan fitur-fitur
sistem e-commerce toko bangunan

berbasis mobile

Menguiji sistern e-commerce untuk
memastikan kinerjanya sesuai
dengan spesifikasi
Mengimplementasikan sistem e-

commerce toko bangunan ke

lingkungan produksi

Melakukan pemelinaraan dan
perbaikan sistem e-commerce toko

bangunan

De=ain antarmuka
pengguna dan
pengembang

Sistem e-commerce

berbasis mobile

Laporan hasil pengujian

Sistem e-commerce toko
bangunan berbasis
mobile yang siap

digunakan

Laporan perbaikan dan

pemeliharaan

Tabel di atas merupakan pengembangan sistem e-commerce toko bangunan berbasis mobile
menggunakan metode waterfall. Setiap tahap memiliki kegiatan spesifik yang harus
diselesaikan, serta deliverables yang dihasilkan. Waktu yang diestimasikan untuk setiap

tahap dapat bervariasi tergantung pada kompleksitas proyek dan sumber daya yang tersedia.

SIMPULAN

Berdasarkan pengembangan sistem e-commerce toko bangunan berbasis mobile
menggunakan metode waterfall, beberapa kesimpulan yang dapat diambil adalah sebagai
berikut:

Metode waterfall memberikan pendekatan yang terstruktur dan linear dalam pengembangan
sistem e-commerce. Tahap demi tahap dijalankan secara berurutan, dimulai dari analisis
kebutuhan, perancangan, implementasi, Analisis

pengujian, hingga pemeliharaan.
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kebutuhan yang matang dan perencanaan yang cermat sangat penting dalam metode
waterfall. Ini membantu memastikan bahwa kebutuhan pengguna dan tujuan bisnis terpenuhi
dengan baik sejak awal pengembangan. Metode waterfall memberikan kejelasan dalam
setiap tahap pengembangan, dengan spesifikasi yang didefinisikan dengan jelas sebelum
memasuki tahap implementasi. Hal ini membantu mengurangi risiko kesalahan dan
kebingungan selama proses pengembangan. Pengujian dilakukan setelah tahap implementasi
dalam metode waterfall. Ini membantu mengidentifikasi bug atau masalah yang mungkin
muncul sebelum sistem diperkenalkan kepada pengguna akhir. Metode waterfall cenderung
cocok untuk proyek-proyek yang memiliki kebutuhan yang tetap dan jelas, di mana
perubahan yang signifikan jarang terjadi. Dalam konteks e-commerce toko bangunan, di

mana fitur dan proses bisnis cenderung stabil, metode ini dapat efektif.

Saran Pengembangan:

Meskipun metode waterfall dapat menjadi pendekatan yang efektif dalam pengembangan
sistem e-commerce toko bangunan berbasis mobile, ada beberapa saran untuk meningkatkan
proses pengembangan: Libatkan pengguna dan pemangku kepentingan secara aktif selama
setiap tahap pengembangan. Dengan memperoleh masukan dan umpan balik mereka secara
teratur, Anda dapat memastikan bahwa sistem yang dikembangkan memenuhi kebutuhan
dan harapan mereka.

Pertimbangkan untuk menggunakan pendekatan pengembangan yang lebih adaptif, seperti
metode Agile, untuk mengatasi perubahan kebutuhan yang mungkin muncul selama proses
pengembangan. Ini akan memungkinkan fleksibilitas yang lebih besar dalam menghadapi
perubahan pasar dan persyaratan pengguna. Lakukan pengujian secara menyeluruh dengan
melibatkan pengguna akhir sebelum peluncuran sistem e-commerce. Uji fungsionalitas,
kegunaan, dan kinerja sistem secara menyeluruh untuk memastikan bahwa pengalaman
pengguna yang optimal dapat tercapai.

Perhatikan faktor keamanan dalam pengembangan sistem e-commerce. Pastikan bahwa
sistem Anda melindungi data sensitif pengguna dan memiliki mekanisme keamanan yang
kuat untuk menghindari serangan dan pelanggaran keamanan. Selalu perbarui dan
pertahankan sistem setelah diluncurkan. Terus tingkatkan dan tambahkan fitur baru

berdasarkan umpan balik pengguna dan perkembangan teknologi terbaru untuk menjaga
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sistem e-commerce Anda tetap relevan dan kompetitif di pasar. Dengan mengikuti saran-
saran ini, Anda dapat meningkatkan proses pengembangan sistem e-commerce toko

bangunan
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