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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pada era saat ini teknologi berkembang sangat pesat. Infrastruktur 

teknologi yang berkembang terasa bukan lagi sekedar pelengkap semata 

namun sudah menjadi kebutuhan.   Dengan semakin berkembangnya 

teknologi akan mendorong manusia untuk menciptakan inovasi  inovasi baru  

dalam mendapatkan informasi dan mengembangkan usahanya. Teknologi 

informasi merupakan salah satu media untuk mempertahankan dan 

memenangkan persaingan bisnis yang kian hari makin ketat. Salah satu sarana 

pendukungnya adalah e-commerce.  Sistem perdangangan melalui internet 

atau yang lebih dikenal dengan istilah electronic commerce (e-commerce). 

Electronic Commerce (E-commerce) adalah proses pembelian, 

penjualan atau pertukaran produk, jasa dan informasi melalui jaringan 

komputer. ecommerce merupakan bagian dari e-business, di mana cakupan e-

business lebih luas, tidak hanya sekedar perniagaan tetapi mencakup juga 

pengkolaborasian mitra bisnis, pelayanan nasabah, lowongan pekerjaan dll. 

Selain teknologi jaringan www, e-commerce juga memerlukan teknologi basis 

data atau pangkalan data (database), e-surat atau surat elektronik (e-mail), dan 
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bentuk teknologi non komputer yang lain seperti halnya sistem pengiriman 

barang, dan alat pembayaran untuk e-commerce ini (Siregar, 2010).  

 Website dalam bentuk e-commerce sudah merupakan kebutuhan dari 

suatu bisnis yang telah maju saat ini untuk pengembangan usaha karena 

terdapat berbagai manfaat yang dimiliki oleh e-commerce. Diantaranya adalah 

para konsumen tidak perlu datang langsung ke toko  untuk memilih barang 

yang ingin dibeli dan bagi perusahaan dapat melaksanakan kegiatan transaksi 

selama 24 jam. Selain itu dari segi keuangan konsumen dapat menghemat 

biaya yang dikeluarkan dan bagi pengusaha dapat menghemat biaya promosi, 

apabila lokasi toko jauh, konsumen dapat menghemat ongkos perjalanan 

dengan diganti biaya pengiriman yang jauh lebih murah sehingga pengusaha 

dapat memasarkan tokonya ke wilayah yang lebih luas. 

Di dunia cyber telah banyak situs jual beli online(e-commerce) yang 

banyak diketahui dan digunakan masyarakat dalam melakukakan jual beli 

seperti Shopee, Lazada, Tokopedia, Bukalapak, Zalora, dll. Aplikasi belanja 

online ini mengunakan sistem dropship dimana pelaku dropship  tidak harus 

memliki stok barang sendiri sehingga pelaku bisnis tidak perlu repot 

mengurus bisnisnya mulai dari penjualan, pemesanan hingga pengriman 

barang ke pembeli. 

Menurut McLeod  (2008 : 59)perdagangan elektronik atau yang 

disebut juga e-commerce, adalah penggunaan jaringan komunikasi dan 

komputer untuk melaksanakan proses bisnis. Pengertian dari e-commerce 
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adalah menggunakan internet dan komputer dengan browser Web untuk 

mengenalkan, menawarkan, membeli dan menjual produk. Manfaat dengan 

penerapan e-commerce sebuah perusahaan dapat memiliki sebuah pasar 

internasional. Diharapkan dengan pemanfaatan e-commerce ini memberikan 

kemudahan dalam transaksi jual beli baju sekolah untuk siswa baru di 

beberapa sekolah. 

Permendikbud no 45 th 2014 

jati diri bangsa diperlukan pembinaan dan pengembangan kesiswaan untuk 

menciptakan susasana dan tata kehidupan yang baik dan sehat, sehingga 

 

Dengan begitu, dari salah satu upaya dalam rangka memperkuat jati 

diri bangsa sebagaimana maksud diatas perlu diatur pakaian seragam sekolah 

guna meningkatkan citra satuan pendidikan serta meningkatkan persatuan dan 

kesatuan di kalangan peserta didik. 

Penetapan pakaian seragam sekolah bertujuan: 

1. Menanamkan dan 

menumbuhkan rasa nasionalisme, kerbersamaan, serta memperkuat 

persaudaraan sehingga dapat menubuhkan semangat kesatuan dan 

persatuan di kalangan peserta didik.

2. Meningkatkan rasa 

kesetaraan tanpa memandang kesenjangan social ekonomi. 
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3. Meningkatkan disiplin 

dan tanggung jawab peserta didik serta kepatuhan terhadap peraturan 

yang berlaku. 

4. Menjadi acuan bagi 

sekolah dalam menyusun tata tertib dan disiplin peserta didik 

khususnya yang mengatur pakaian seragam sekolah. 

Pada intinya, sekolah tidak boleh  membuat peraturan atau himbauan  

bagi peserta didik untuk menggunakan model pakaian kekhususan agam 

tertentu sebagai pakaian seragam sekolah. Sekolah juga tidak boleh melarang 

jika peserta mengenakan seragam sekolah dengan model pakaian kekhususan 

agama tertentu berdasarkan kehendak orang tua, wali dan peserta didik yang 

bersangkutan.

No 
Nama Sekolah 

Jumlah 
Siswa 

Putra Putri Kategori 

1 SMP N 2 Kecamatan Gunuang Omeh 49 28 21 Langganan 
2 SMP N 2 Kecamatan Suliki 118 62 56 Langganan 
3 SMP N 1 Kecamatan Mungka 108 49 59 Langganan 
4 SMP N 2 Kecamatan Mungka 90 36 54 Langganan
5 SMP N 1 Kecamatan Payakumbuh 322 158 164 Langganan 
6 SMP N 1 Kecmatan Payakumbuh 108 41 67 Langganan 

 
Tabel 1. Data sekolah 

 

Berdasarkan data pada tabel 1 dilakukan wawancara dengan pemilik 

tailor , Pertama tailor ini didirikan pada tahun 2006,  pendiri tailor ada 2 orang 
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dan pada tailor ini menjual dan membuat pakaian seragam sekolah perorangan 

dan kelompok, dan membuat seragam kantor, pesta  dan seragam lainnya. 

Selanjutnya dilakukan wawancara dengan tailor tentang pemasukkan 

seragam ke sekolah  sekolah untuk siswa baru yang tertera di tabel 1. Dan 

jawabannya itu hampir sama. Dan dari costumer akan menawarkan kembali 

kepada tailor untuk berlangganan dengan tailor. Sekolah  sekolah tersebut 

sudah berlangganan dengan tailor semenjak berdirinya tailor pada tahun 2006 

tersebut. Dari tahun tersebut sekolah dan tailor hanya bertransaksi dengan 

manual dengan menggunakn media telepon dan tailor mengunjungi sekolah 

bersangkutan.

Sebelum penjahit mendapatkan job atau pesenanan untuk membuat 

seragam tersebut, penjahit membuat proposal tentang harga dan jenis kain dan 

diberikan kesekolah yang akan dituju oleh penjahit, jika ada sekolah yang 

berminat dan tertarik maka penjahit dan sekolah akan berkerjasama. Dan 

costumer bersangkutan akan menghubungi penjahit melalui telepon dan WA, 

atau mendatangi si penjahit ini. 

Di  awal tahun ajaran baru diadakan pendaftaran siswa baru oleh setiap 

sekolah di berbagai jenjang. Biasanya siswa baru akan mendapatkan seragam 

sekolah dari sekolah yang bersangkutan. 

Seragam sekolah adalah seragam seperangkat pakaian standar yang 

dikenakan di lembaga pendidikan. Seragam sekolah umumnya dikenakan oleh 

pelajar sekolah dasar dan sekolah menengah di berbagai negara. Penggunaan 
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seragam sekolah ditetapkan berdasarkan aturan berbusana di sekolah atau 

negara yang bersangkutan. Dan sekolah mendapatkan seragam tersebut 

dengan memesan pakaian ke penjahit atau tailor. 

Dengan menitik beratkan pada masalah di atas maka perlu dilakukan 

sebuah terobosan untuk membangun suatu aplikasi tentang pemesanan 

seragam sekolah untuk siswa baru maupun perorangan. Sistem ini akan 

dibangun menggunakan framework Codeigniter dengan Bahasa 

pemogramman PHP (Hypertext Prosessor), MySQL sebagai Database 

Management System (DBMS), XAMPP dan Sublime Text 3 editor. 

Berdasarkan latar belakang diatas judul yang diambil dalam rangka 

penyusunan Proposal Tugas Akhir ini adalah  RANCANG BANGUN E-

COMMERCE SERAGAM SEKOLAH BERBASIS WEB DI TAILOR 

PERSATUAN PENJAHIT LIMBANANG SAKATO DI LIMBANANG  

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang, maka dapat diindentifikasikan 

permasalahan sebagai berikut: 

1. Belum ada aplikasi untuk penjualan seragam sekolah untuk siswa baru 

ditailor PPL SAKATO. 

2. Prosedur pemesanan masih menggunakan Telepon atau WA. 



7 
 

 
 

3. Sistem transaksi yang masih mengaharuskan pembeli mendatangi toko 

secara langsung. 

4. Sistem pembukuan di tailor PPL SAKATO di Limbanang masih 

menggunakan kertas atau buku. 

 

 

C. Batasan Masalah 

Dari identifikasi masalah, penulis akan memberikan batasan ruang 

lingkup agar penulisan tidak mengambang dan teratur, adapun ruang lingkup 

pembahasan sebagai berikut: 

1. Merancang dan membuat sebuah perancangan e-commerce seragam 

sekolah berbasis Web di Tailor PPL SAKATO di Limbanang. 

2. Aplikasi ini menyediakan informasi terkait seragam, transaksi penjualan, 

stok barang, serta jenis kain yang digunakan untuk membuat seragam. 

3. Pembayaran dilakukan melalui transfer rekening yang telah ditentukan oleh 

penjual dan costumer menemui tailor dengan bayar langsung . 

4. Sistem dibangun menggunakan teknologi framework Codeigniter dengan 

pemodelan menggunakan UML (Unified Modeling 

Language),menggunakan bahasa pemrograman PHP (Hypertext 

Preprocessor), MySQL sebagai Databese Management System (DBMS), 

Javascript, AJAX, XAMPP, dan Visual Studio Code. 
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D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah, maka didapakan rumusan masalah 

sebagai berikut:  

1. Bagaimana membangun 

sistem E-commerce seragam sekolah untuk membantu tailor 

mempermudah memasrkan produknya?. 

2. Bagaimana sekolah 

mendapatkan informasi tentang seragam sekolah tersebut?. 

3. Bagaimana cara 

transaksi pembayaran yang dilakukan costumer dengan tailor ? 

4. Apa saja yang 

dibutuhkan penulis untuk membangun aplikasi untuk tailor ? 

E. Tujuan Tugas Akhir

Adapun tujuan dari dirancangnya e-commerce seragam sekolah 

berbasis web di tailor Persatuan Penjahit Limbanang Sakato di Limbanang ini 

yaitu: 

1. Menghasilkan aplikasi e-commerce seragam sekolah berbasis Web 

di Tailor Persatuan Penjahit Limbanang Sakato di Limbanang. 

2. Menghasilkan sistem informasi terkait seragam sekolah serta 

penjualan dan pemesanan seragam sekolah.  
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3. Menyajikan cara transaksi yang praktis dan mudah antara tailor 

dengan costumer. 

4. Menghasilkan aplikasi Web menggunakan  framework Codeigniter 

dengan pemodelan menggunakan UML (Unified Modeling 

Language) berbasis arsitektur Model-View-Controller atau MVC. 

 

F. Manfaat Tugas Akhir

Manfaat dan kegunaan tugas akhir ini adalah :  

1. Manfaat Teoritis 

a) Menyumbangkan best practice dalam pengembangan rekayasa 

perangkat lunak. 

b) Menjadi rujukan untuk penelitian-penelitian serupa. 

2. Manfaat Praktis 

a) Bagi penulis yaitu sebagai wadah untuk mengaplikasikan ilmu 

yang telah didapatkan saat kuliah di dalam praktek yang 

sesungguhnya serta dapat menerapkan atau mengaplikasikan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang diperoleh terhadap masalah-

masalah praktis yang ada di lapangan. 
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b) Bagi penjual yaitu memberikan kontribusi bagi tailor sehingga 

lebih efisien dalam mempromosikan dan menginformasikan 

tempat membeli dan memesan seragam sekolah yang dijualnya. 

c) Bagi pengguna atau pemakai sistem informasi ini diharapkan 

dapat memberikan informasi penjualan dan pemesanan seragam 

sekolah sehingga dapat membantu mempermudah pemesanan. 


