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ABSTRAK 

 

 

Pebri Afriadi : Rancang  Bangun  E-commerce Produk Keterampilan   

Kelompok Wirausaha Insan Creative  

 

Kelompok Wirausaha Insan Creative merupakan binaan dari Yayasan 

Jihadul Khair dalam membina pemuda sekitar untuk menciptakan produk 

keterampilan. Produk keterampilan yang di ciptakan merupakan produk khas 

minang berupa miniatur serta produk keterampilan dan sablon lainnya. Pemasaran 

serta promosi yang dilakukan dalam memasarkan produk yang keterampilan masih 

dilakukan secara manual dengan mengharap pengunjung datang ke toko ataupun 

promosi dari mulut ke mulut. Hal tersebut membuat proses pemasaran dan promosi 

menjadi terhambat, untuk itu dibutuhkan pemanfaatan teknologi yang mengurangi 

hambatan dalam pemasaran dan promosi produk yang dihasilkan dan teknologi 

yang digunakan adalah menggunakan E-Commerce.  E-Commerce merupakan 

media yang memanfaatkan internet untuk proses transaksi sehingga lebih 

memudahkan dalam proses transaksi antara produsen dan konsumen. Selain itu 

dengan memanfaatkan E-commerce akan lebih memudahkan promosi secara digital 

serta memudahkan dalam memanajemen produk yang dihasilkan. Sistem E-

Commerce Produk Keterampilan Insan Creative dibangun menggunakan konsep 

Object Oriented Programming (OOP) serta menggunakan pemodelan context 

diagram, usecase diagram, dan activity diagram. Bahasa pemograman yang 

digunakan adalah bahasa pemograman PHP menggunakan framework codeigniter, 

serta menggunakan Bahasa pemrograman web lainnya seperti HTML5, CSS3 dan 

Javascript serta MySQL sebagai database server. Berdasarkan proses yang telah 

dilakukan dalam membuat sistem, maka dapat disimpulkan bahwa dengan adanya 

sistem E-Commerce Produk Keterampilan Insan Kelompok Wirausaha Insan 

Creative dapat membantu proses promosi produk dan memudahkan dalam proses 

jual beli serta mempermudah dalam memanajemen produk. 

 

Kata Kunci: E-Commerce, Produk Keterampilan, Web, Framework CodeIgniter. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kelompok Wirausaha Insan Creative merupakan sebuah kelompok 

wirausaha yang menciptakan produk kreatif berupa produk kerajinan tangan 

baik dalam bentuk kerajinan yang berupa pajangan seperti miniatur rumah 

gadang dan jam gadang ataupun produk keterampilan yang dapat digunakan 

harian seperti mug ataupun botol minum custom. Kelompok Wirausaha Insan 

Kreatif merupakan kelompok wirausaha yang bergerak dibawah binaan 

Yayasan Jihadul Khair.  

Yayasan Jihadul Khair melakukan pelatihan dalam meningkatkan 

kreatifitas pemuda dalam menciptakan suatu produk kreatif yang dapat 

meningkatkan pertumbuhan ekonomi di masyarakat sekitarnya. Yayasan 

Jihadul Khair melakukan pelatihan kepada masyarakat untuk dapat 

mengembangkan dan membantu masyarakat untuk menciptakan produk 

keterampilan. Namun, pemasaran hasil produk keterampilan yang diciptakan 

oleh masyarakat desa binaan masih dilakukan secara manual yang hanya 

mengandalakan kunjungan dari pelanggan sekitar dan pelanggan yang tau saja. 

Media yang digunakan saat ini sangat terbatas yaitu antara mulut ke 

mulut pembeli (customers to customers) hal ini mengakibatkan lambatnya 

dalam hal memberikan informasi mengenai produk-produk. Pemasaran produk 

juga belum memiliki website yang efisiensi dan efektifitas promosi dikatakan 

masih kurang karena jangkauannya terbatas dan hanya sebagian orang saja yang 
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mengetahuinya. Dengan promosi yang seperti saat ini, menyebabkan calon 

pembeli harus mencari lagi alamat untuk membeli produk yang ditawarkan. 

Kendala lainnya, belum adanya sistem yang dapat mengelola data produk , dan 

pembuatan laporan baik laporan produk maupun laporan penjualan. Namun di 

zaman yang berkembang saat ini sudah terdapat banyak macam metode promosi 

atau penjualan yang bisa ditawarkan, salah satunya memanfaatkan 

perkembangan teknologi internet. 

Di Indonesia, penggunaan internet dari setiap harinya semakin 

bertambah. Seperti survey yang dilakukan oleh lembaga riset pasar e-marketer  

yang dikutip di situs Kompas Tekno (http://tekno.kompas.com) menyatakan 

bahwa Indonesia merupakan salah satu negara yang memiliki jumlah pengguna 

internet terbesar di dunia yaitu berada pada peringkat ke-6 di dunia dengan lebih 

dari 93 juta orang yang mengakses internet pada tahun 2015. E-marketer bahkan 

memperkirakan pada tahun 2017, pengguna internet di Indonesia akan terus 

bertambah, bahakan pada tahun 2017, para netter Indonesia akan mencapai 112 

juta orang, yang akan mengalahkan Jepang yang di peringkat ke-5 yang 

pertumbuhan internetnya lamban. 

  

http://tekno.kompas.com/
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Tabel 1. Pertumbuhan Pengguna Internet di Dunia 

 
Sumber : http://tekno.kompas.com/read/2014/11/24/07430087/pengguna.inter 

net.indonesia.nomor.enam.dunia. 

 

Menurut Monica Peart, seorang analisis senior e-marketer menyatakan 

bahwa Ponsel dan koneksi broadband mobile terjangkau mendorong 

pertumbuhan akses internet di negara-negara yang tidak bisa mengandalkan 

fixed line, entah karena masalah infrastruktur atau biaya. Peart juga 

menyebutkan bahwa negara berkembang seperti Indonesia dan India masih 

memiliki ruang pertumbuhan jumlah pengguna internet yang besarnya bisa 

mencapai dua digit setiap tahun. 

Melihat dari sumber diatas, perkembangan yang pesat pada penggunaan 

internet di Indonesia, dapat disimpulkan bahwa media promosi dan penjualan 

di internet juga akan mengalami peningkatan. Perlu adanya penerapan teknologi 

tepat guna dalam memberdayakan dan mengembangkan segala potensi dalam 

pemasaran produk Keterampilan kelompok wirausaha Insan Creative. Salah 

satu teknologi yang bisa diterapkan adalah E-Commerce (electronic commerce) 

pemanfaatan teknologi informasi yang lebih optimal. 

http://tekno.kompas.com/read/2014/11/24/07430087/pengguna.inter%20net.indonesia.nomor.enam.dunia
http://tekno.kompas.com/read/2014/11/24/07430087/pengguna.inter%20net.indonesia.nomor.enam.dunia
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E-commerce merupakan sebuah media yang memanfaatkan internet 

untuk proses transaksi penjualan. Dengan adanya e-commerce suatu lembaga 

dapat menjalin hubungan bisnis dengan rekan bisnis atau konsumennya dengan 

lebih effisien, hal ini karena semua komponen yang terlibat dalam proses bisnis 

seperti customer service, produk maupun layanan yang tersedia, cara promosi 

dan pembayaran diaplikasikan melalui e-commerce.  

E-Commerce semakin diminati karena beberapa keunggulan, seperti 

biaya operasional yang relatif lebih murah dan kemudahan untuk melakukan 

manajemen barang yang diperdagangkan dan juga kemudahan dalam 

penyusunan laporan yang diperlukan, karena data yang ada adalah data pasti 

dengan perhitungan yang akurat. Terdapat pula kemudahan dari sisi konsumen 

seperti hanya dengan dari rumah atau dimana pun berada, pembeli dapat melihat 

produk-produk pada layar komputer, mengakses informasinya, memesan dan 

membayar dengan pilihan yang tersedia. E-Commerce peranannya sangat 

penting dikalangan dunia bisnis berbasis komputer dan website hal ini karena 

E-Commerce dapat membantu dalam memecahkan masalah terhadap proses 

kerja, proses transaksi antara penjual dan pembeli dapat menjadi lebih efisien, 

dengan kecepatan, jangkauan dan kemudahan yang diberikan dalam layanan E-

Commerce tentunya dapat memberikan keuntungan pada semua pihak. 

Pemanfaatan teknologi e-commerce dalam bidang bisnis penjualan 

produk keterampilan akan mempermudah dari segi promosi, transaksi 

penjualan maupun manajemen barang. Dari segi promosi, tidak memerlukan 

biaya yang mahal karena e-commerce menggunakan internet yang dapat diakses 
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oleh siapa saja, dan dimana saja. Dari segi transaksi penjualan, para pelaku 

bisnis dapat melakukan aktifitas lain dan tidak terbatas pada letak geografis, 

sementara konsumen dapat melakukan transaksi pembelian tanpa harus dibatasi 

oleh waktu. 

Melihat potensi yang ada diatas, kegiatan promosi dan pemasaran 

produk Kelompok Wirausaha Insan Creative membutuhkan sebuah toko 

elektronik guna memperluas jangkauan pasar dan meningkatkan pendapatan 

dalam menghadapi pasar bebas nantinya. Namun, yang menjadi persoalan saat 

ini adalah belum tersedianya fasilitas E-Commerce yang bisa digunakan untuk 

mempromosikan dan memasarkan produk keterampilan. Karena hal inilah 

dirasa tidak optimalnya dalam pemanfaatan teknologi tersebut sebagai media 

promosi dan pemasaran seperti yang diharapkan.  

Berdasarkan persoalan diatas, maka diarasa sangat diperlukan sebuah 

solusi yang tepat dalam menangani persoalan pengadaan teknologi E-

Commerce untuk mempromosikan dan memasarkan produk keterampilan yang 

telah dihasilkan oleh Kelompok Wirausaha Insan Creative yang lebih optimal 

dan efektif. Salah satu inovasi yang bisa diterapkan dalam hal ini adalah adanya 

toko elektronik produk-produk keterampilan yang dihasilkan oleh Kelompok 

Wirausaha Insan Creative secara terpusat dan terkoordinir.  

Dengan adanya pembuatan E-Commerce  ini diharapkan segala 

persoalan yang menghambat para pambuat produk keterampilan dalam 

memperluas pasar secara elektronik dapat dikurangi. Harapannya melalui 

pembuatan E-Commerce ini dapat mempermudah kegiatan promosi dan 
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pemasaran sehingga kedepannya, masyarakat semakin tertarik dan semakin 

kreatif dalam membuat produk keterampilan  dengan adanya sistem promosi 

dan pemasaran yang lebih mudah. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan dapat di 

identifikasi sebagai berikut: 

1. Belum tersedianya media promosi untuk produk keterampilan yang 

diciptakan di kelompok wirausaha Insan Creative yang bersifat online 

kepada masyarakat sehingga menyulitkan untuk memperkenalkan dan 

mempromosikan produk keterampilan secara global. 

2. Proses pemasaran produk keterampilan yang di hasilkan masih 

menggunakan cara manual dimana calon pembeli harus datang langsung 

ke tempat penjualan. 

3. Belum ada proses manajemen produk keterampilan Insan Creative yang 

efisien dalam pengelolaan produk-produk yang telah di hasilkan. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah maka 

permasalahan dibagi sebagai berikut: 

1. Pembahasan yang dilakukan difokuskan pada pembuatan E-Commerce 

untuk mempromosikan produk, melakukan transaksi jual beli dan 

memanajemen produk. 

2. Sistem informasi ini akan dibangun dengan menggunakan bahasa 

pemrograman PHP serta menggunakan Framework CodeIgniter dan 
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menggunakan bahasa pemrograman web lainnya seperti HTML5, CSS3, 

dan JavaScript serta menggunakan MySQL sebagai database server. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan Identifikasi dan batasan-batasan masalah di atas, maka 

dapat permasalahnnya dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang sebuah media promosi pemasaran produk 

keterampilan Kelompok Wirausaha Insan Creative kepada masyarakat 

luas ? 

2. Bagaimana merancang sebuah sistem informasi berbasis e-commerce 

yang dapat melakukan dan mempermudah proses jual beli produk 

keterampilan yang diciptakan ? 

3. Bagaimana merancang sebuah sistem informasi berbasis e-commerce 

yang dapat memanajemen seluruh produk keterampilan sehingga produk 

lebih terkelola dengan baik ? 

4. Bagaimana merancang sebuah e-commerce menggunakan bahasa 

pemrograman PHP serta menggunakan Framework CodeIgniter dan 

menggunakan bahasa pemrograman web lainnya seperti HTML5, CSS3, 

dan JavaScript serta menggunakan MySQL sebagai database server ? 

E. Tujuan  

Adapun tujuan dari tugas akhir ini adalah : 

1. Merancang sebuah media promosi yang dapat mempromosikan seluruh 

produk keterampilan Kelompok Wirausaha Insan Creative ke masyarakat 

umum. 
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2. Merancang sebuah sistem informasi berbasis e-commerce untuk 

melakukan transaksi jual beli produk keterampilan kelompok wirausaha 

Insan Creative. 

3. Merancang sebuah sistem informasi yang dapat memanajemen produk-

produk keterampilan sehingga terkelola dengan baik. 

4. Merancang suatu e-commerce menggunakan bahasa pemrograman PHP 

serta menggunakan Framework CodeIgniter dan menggunakan bahasa 

pemrograman web lainnya seperti HTML5, CSS3, dan JavaScript serta 

menggunakan MySQL sebagai database server. 

F. Manfaat 

Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penulisan tugas akhir ini 

adalah: 

1. Mempermudah produsen produk keterampilan dalam mempromosikan 

produk yang dihasilkan oleh Kelompok Wirausaha Insan Creative ke 

masyarakat umum. 

2. Mempermudah dalam proses transaksi jual beli produk keterampilan 

Insan Creative kepada masyarakat umum. 

3. Mempermudah dalam memanajemen produk-produk yang telah 

diciptakan. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan E-Commerce Produk Keterampilan Insan 

Creative dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Dengan pemanfaatan bahasa pemograman PHP menggunakan Framework 

Codeigniter dapat dikembangkan E-Commerce Produk Keterampilan Insan 

Creative. 

2. Dengan  adanya sistem informasi ini dapat membantu dalam mempromosikan  

seluruh produk keterampilan Insan Creative ke masyarakat umum 

3. Dengan adanya E-Commerce Produk Keterampilan Insan Creative dapat 

mempermudah transaksi jual beli produk keterampilan Insan Creative ke 

masyarakat umum. 

4. Dengan adanya E-Commerce Produk Keterampilan Insan Creative dapat 

mempermudah dalam memanajemen produk-produk yang telah diciptakan 

oleh kelompok wirausaha Insan Creative. 

 

B. Saran 

Adapun saran - saran yang diberikan setelah merancang dan membangun 

E-Commerce Produk Keterampilan Insan Creative ini, antara lain : 

1. Dalam pengembangan berikutnya, sistem informasi ini dapat dikembangkan 

untuk dapat digunakan di perangkat mobile. 
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2. Dalam pengembangan berikutnya, sistem informasi ini diharapkan tidak 

hanya untuk mempromosikan produk keterampilan oleh kelompok wirausaha 

insan creative, namun kelompok wirausaha lainnya juga dapat 

mempromosikan produknya pada e-commerce ini. 
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