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Intisari

Proses pemenuhan kebutuhan bagi setiap orang sangatlah penting. Berbagai
tempat belanja dikunjungi untuk melakukan aktifitas jual beli ditempat tersebut.
Namun demikian, tidak sedikit masalah yang ditemui dari proses tersebut.
Banyaknya barang belanjaan yang dibeli akan sangat berepotkan pelanggan,
lamanya proses transaksipun juga akan menjadi masalah. Tujuan dilakukannya
penelitian ini adalah untuk membuat sebuah konsep rancangan sistem
smartcardshop untuk belanja tanpa lama. Analisis dilakukan mengetahui
kelemahan proses transaksi yang dilakukan oleh orang yang berbelanja pada
sebuah toko. Data yang diperoleh, dijadikan sebagai dasar pengembangan sebuah
sistem agar pembeli dapat melakukan proses belanja dengan cepat menggunakan
RFID untuk setiap produk yang akan dibeli. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini menggunakan dua metode. Metode yang pertama yaitu peneliti
menggunakan metode pengumpulan data antara lain dengan cara mengumpulkan
data-data dari nara sumber berupa masalah yang dialami saat transaksi pembelian
produk dilakukan. Selain itu, data-data produk juga dikumpulkan guna
dilakukannya proses desain sistem informasi. Metode yang kedua yaitu peneliti
menggunakan metode pengembangan sistem dalam hal ini peneliti menggunakan
metode prototype. Hasil penelitian tersebut berupa konsep dan rancangan sebuah
sistem informasi smartcard shop untuk belanja tanpa lama menggunakan RFID.
Kata Kunci : Smartcard, Shop, Belanja, Sistem

Abstract

The process of meeting the needs of everyone is important. Various shopping places visited to
carry out buying and selling activities in the place. However, not a few problems encountered from
the process. The number of groceries purchased will be very troublesome for customers, the
transaction process will also be a problem. The purpose of this research is to make a
smartcardshop system planning concept for shopping without a long time. The analysis is
conducted to find out the weaknesses of the transaction process carried out by people who buy at a
store. The data obtained is made as a basis for developing the system so that buyers can make the
purchase process quickly using RFID for each product to be purchased. The method used in this
study uses two methods. The first method is that researchers use data collection methods, among
others, by collecting data from resource persons consisting of problems experienced when a
product purchase transaction is carried out. In addition, product data is also collected to support
the information system design process. The second method is the researcher uses the system
development method in this case the researcher uses the prototype method. The results of this
study are the concept and design of a smartcard shop information system to shop without using
RFID for a long time.

Keywords: Smartcard, Shop, Shoping, System



PROTOTYPE “SMARTCARD SHOP” UNTUK TRANSAKSI BELANJA DIGITAL

(Joni Maulindar, Nurohman)

PENDAHULUAN

Daya beli konsumen untuk membeli kebutuhan hidupnya dari tahun ke tahun
semakin meningkat. Hal ini dapat menimbulkan permasalahan dari pihak
produsen baik dalam hal penyediaan barang, pelayanan terhadap konsumen
maupun kenyamanan pada pihak kosumen(Pradipta, 2014). Masih banyak tempat
belanja yang membiarkan pelanggannya mencari barang-barangnya sendiri sesuai
kebutuhan, dan hal ini tentunya akan membutuhkan cukup banyak waktu dan
tenaga(Mabe & Tjandra, 2017). Meski begitu, minat masyarakat untuk berbelanja
masih sangat banyak(Bannazirlie, 2012). Pada dasarnya, kebutuhan dan keinginan
konsumen selalu mengalami perubahan bahkan cenderung mengalami
peningkatan yang signifikan dari waktu ke waktu(Korowa & Asaloei, 2018). Hal
yang penting harus diperhatikan ialah kepuasan pelanggan yang dinilai menjadi
sebuah hal yang penting dalam peningkatan keuntungan. Kepuasan pelanggan
merupakan hal yang penting bagi perusahaan, yang mana bertujuan untuk
menjalin hubungan baik jangka panjang dengan pelanggan dan pada akhirnya
pelanggan bersedia melakukan pembelian ulang(Kartika Yudha & Suprapti,
2018).

Namun demikian, tidak sedikit masalah dijumpai saat dilakukannya transaksi
belanja. Pelanggan harus mengantri cukup lama untuk dapat melakukan
pembayaran dari barang belanja yang dipilih. Selain itu, pengecekan barang satu
per satu pada kasir menimbulkan masalah baru karena kasir harus memilah barang
belanjaan untuk sekalian dilakukan pengemasan. Masalah ini tentunya dapat
mengurangi kenyamanan proses belanja yang dilakukan oleh pelanggan.

Berdasarkan masalah tersebut, peneliti bermaksud membuat suatu sistem
belanja barang dengan menggunakan RFID yang dapat digunakan untuk
mempermudah dan mempersingkat proses belanja. Kemudahan belanja
merupakan sesuatu yang dapat mempermudah dan memperlancar usaha.
Kemudahan ini bisa jadi levelnya beragam, tergantung juga dari pengguna atau
pembeli itu sendiri tetapi tentu pada dasarnya ada standar kemudahan yang
levelnya sama disemua pengguna(Indrajaya, 2016).

Kajian Pustaka
a. Penelitian Sebelumnya
1. Penelitian yang dilakukan oleh (Senna, 2018) mengungkapkan tentang
sistem transaksi barang retail menggunakan RFID. Masalah yang ada pada
penelitian tersebut bahwa lambatnya proses transaksi yang dilakukan oleh
kasir pada suatu retail. Tujuan dari peneltian ini adalah membuat sebuah
sistem yang dapat mempercepat proses transaksi yang dilakukan oleh kasir.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode
waterfall. Pengujian sistem dilakukan menggunakan jenis pengujian
blackbox. Hasil pengujian dari penelitian ini menunjukkan bahwa transaksi
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dan pengelolaan item dengan menggunakan RFID dapat berjalan dengan
baik. Dalam penelitian ini, RFID terpasang pada seluruh produk. Melalui
penelitian ini, peneliti mengembangkan penelitian dengan cara penggunaan
RFID hanya pada pembeli untuk seluruh item belanja melalui sistem yang
telah disediakan.

2. Penelitian yang dilakukan oleh (Christanto & Candra, 2017) dengan judul
implementasi kartu RFID untuk sistem transaksi basis data digital. Tema
tersebut diangkat karena peneliti menjumpai sistem sebelumnya dilakukan
secara terpisah dan dilakukan dalam waktu yang lama. Penelitian tersebut
mencakup pembahahasan penggunaan RFID untuk melakukan input data
KTP, transaksi pajak STNK, Tilang dan SIM, transfer, pembayaran. Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk membuat suatu sistem transaksi basis data
digital menggunakan RFID. Hasil dari penelitian ini adalah telah diperoleh
suatu sistem digital yang dapat dilakukan untuk melakukan transaksi. Dalam
penelitian ini, dibuat secara luas, peneliti mengembangkan penelitian
menjadi lebih spesifik lebih kepada item nama dan jumlah barang yang akan
digunakan dalam melakukan transaksi dengan menggunakan satu kartu
RFID.

3. Penelitian lainnya dilakukan oleh (Santoso, 2019) dengan judul rancang
bangun sistem pembayaran non tunai menggunakan RFID berbasis internet
of things. Penelitian tersebut dibuat disebabkan adanya masalah yang
muncul saat ini yang kebanyakan tempat penjualan masih menggunakan alat
pembayaran berupa uang tunai, sehingga dalam melakukan transaksi
pembeli harus mengeluarkan uang tunai untuk membeli barang pada penjual,
terkadang juga penjual juga memberikan kembalian uang tunai dari pembeli
jika uang yang dibayarkan labih dari harga barang. Tujuan penelitian ini
adalah untuk menganalisis dan mengimplementasikan sistem pembayaran
non tunai dengan menggunakan kartu RFID berbasis loT sebagai alat
pembayaran dan penambahan top up saldo member sehingga dalam
melakukan kegiatan transaksi menjadi lebih praktis dan cepat. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan metode pengumpulan
data, analisa sistemdam implementasi. Penelitian ini menghasilkan sebuah
sistem pembayaran non tunai dengan menggunakan kartu RFID berbasis
internet of things diimplementasikan dalam bentuk website. Melalui
penelitian ini, peneliti melakukan pengembangan dengan menyederhanakan
sistem pembayarannya tanpa melakukan top up saldo sehingga pembayaran
dapat langsung dilakukan kepada kasir.

b. Landasan Teori

a. Belanja
Menurut KBBI, belanja adalah uang yang dikeluarkan untuk suatu
keperluan.

b. Transaksi
Menurut Khasanah (2013), transaksi adalah tercapainya persetujuan
mengenai pertukaran
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Flowchart

Bagan-bagan yang mempuyai arus yang menggambarkan langkah-langkah
penyelesaian suatu masalah. Flowchart merupakan cara penyajian dari
suatu algoritma. Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari
langkah-langkah dan urutan prosedur dari suatu program. Flowchart
menolong analyst dan programmer untuk memecahkan masalah kedalam
segmen-segmen yang lebih kecil dan menolong dalam menganalisis
alternatif-alternatif lain dalam pengoperasian. Flowchart biasanya
mempermudah penyelesaian suatu masalah khususnya masalah yang perlu
dipelajari dan dievaluasi lebih lanjut (Adelia & Setiawan, 2011)

Informasi

Informasi merupakan hasil dari pengolahan data, akan tetapi tidak semua
hasil dari pengolahan tersebut bisa menjadi informasi

RFID

RFID merupakan teknologi yang menggunakan sinyal radio untuk
mengirimkan data yang telah diidentifikasikan. RFID merukana kombinasi
dari frekuensi radio berbasis teknologi microchip. Teknologi ini mampu
mengidentifikasi berbagai objek secara simultan tanpa kontak langsung
dan tidak harus sejajar dengan objek yang dibaca serta tidak diperlukannya
jalur cahaya untuk dapat beroperasi (Hamdani, 2014). RFID merupakan
suatu perangkat telekomunikasi data dengan menggunakan gelombang
radio untuk melakukan pertukaran data antara sebuah reader dengan suatu
electronic tag yang ditempelkan pada suatu objek tertentu. Fitur-fitur yang
dimiliki oleh teknologi RFID ini menjadi keunggulan dari teknologi RFID
jika dibandingkan dengan sistem identifikasi lainnya seperti barcode dan
kartu magnetis. Namun keunggulan ini akan bersifat relatif karena akan
tergantung dari pemanfaatan suatu teknologi indentifikasi pada suatu
aplikasi yang akan diimplementasikan (Rahmat, 2014). Arsitektur
perangkat lunak RFID terbagi menjadi 2 bagian yaitu pengelolaan untuk
pembacaan tag RFID dalam area jangkauan antena, yang dapat
menyimpan dan memperbaharui informasi dalam database. Selanjutnya
bagian GUI vyaitu tempat menampilkan informasi yang disimpan dalam
database dan ditampilkan kepada pengguna akhir dan administrator. Pola
pembacaan RFID dikonfigurasikan untuk secara berkala untuk
mengirimkan sinyal. Apabila tag RFID menerima permintaan perintah,
maka akan mengirimkan sinyal balik(Lopez, 2018)

Prototype

Prototype digunakan pada semua produk dan layanan. Prototype adalah
sebuah representasi pra produksi dari beberapa aspek konsep. Prototype
seringkali menentukan keberhasilan dari sebuah proyek yang
dikembangkan (Camburn, 2017). Tahapan-tahapan prototype antara lain :
1. Mendengarkan keluhan pelanggan. Tahapan ini dilakukan untuk
memenuhi kebutuhan pelanggan dan untuk mengetahui masalah-masalah
yang terjadi. Hal yang termasuk dalam tahap ini antara lain : masukan
yang diperlukan sistem, keluaran yang dihasilkan, operasi-operasi yang
dilakukan, sumber daya yang ditangani, pengendalian. 2. Perancangan
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Konsep. Tahapan ini, konsep sementara dibuat agar dapat menampilkan
rancangan pola kerja yang dibuat sesuai dengan keinginan pengguna. 3.
Tahapan pengkodean sistem. Tahapan ini, programmer mulai membuat
suatu sistem yang berpedoman pada rancangan yang telah dibuat di
tahapan sebelumnya. 4. Tahapan implementasi. Tahapan ini merupakan
tahapan implementasi dari sistem yang telah dibuat. 5. Tahapan pengujian
sistem. Ini merupakan tahap akhir dari rangkai metode prototype. Sistem
akan diuji kesesuaiannya antara konsep yang digambarkan, rancangan
yang dibuat dan sistem yang diimplementasikan (Maulindar, 2016)
g. UML

UML (Unified Modeling Language) merupakan salah satu standar yang
banyak digunakan untuk mendefinisikan sebuah requirement, membuat
suatu analisis dan desain untuk memberikan suatu gambaran dalam
pemrograman berorientasi objek (Sidik, 2018)

METODOLOGI PENELITIAN

Prototyping merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang
berupa model fisik erja sistem dan berfungsi sebagai versi awal dari sistem.
Dengan metode prototyping ini akan dihasilkan prototype sistem sebagai
perantara pengembang dan pengguna agar dapat berinteraksi dalam proses
kegiatan pengembangan sistem informasi. Tujuan dibuat sebuah prototypng
bagi pengembang sistem adalah mengumpulkan informasi dari pengguna
sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan model prototype yang
dikembangkan, sebab prototype menggambarkan versi awal dari sistem untuk
kelanjutan sistem sesungguhnya yang lebih besar (Purnomo, 2017).
Tahapan dalam prototyping adalah sebagai berikut :
Pengumpulan kebutuhan
proses desain cepat
membangun prototype
evaluasi dan perbaikan

Mo

HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Pengumpulan kebutuhan
Pengumpulan kebutuhan yang dilakukan dalam penelitian ini melalui 2

cara yaitu observasi dan wawancara. Observasi dibutuhkan guna mengetahui
kebutuhan apa saja yang harus tersedia dalam melakukan penelitian ini.
Berikut kebutuhan yang harus tersedia:
a. Kebutuhan perangkat lunak

Perangkat lunak yang dibutuhkan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Sistem operasi windows 7

2. PHP dan MySql

3. Windows server

4. Proteus
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b. Kebutuhan perangkat keras

1. Arduino Uno

2. RFID Card

3. Modul RFID reader/ writer

4. Perangkat komputer

Tahapan wawancara yang dilakukan oleh peneliti yaitu dengan cara
mengajukan beberapa pertanyaan kepada beberapa responden yang
berhubungan dengan penelitian yang diangkat antara lain : staff gudang, kasir
dan pelanggan. Pertanyaan diberikan guna mempertajam masalah yang
diangkat sehingga penelitian ini sangat penting untuk dilakukan.

4.2. Proses desain yang cepat
Desain yang dilakukan berfungsi untuk memudahkan dan memberikan
gambaran untuk sistem yang akan dikembangkan. Desain yang dibuat meliputi
desain alur sistem, desain usecase dan desain flowchart. Proses desain
dilakukan guna memudahkan dan memberikan gambaran saat sistem akan
dikembangkan.
a. Alur Sistem

. RM:Ianambll 0 ll)/lreor‘ljaur?(pilka" « Lihat Produk
Pelanggan  AFRRSSEIN « Menyimpan A ?elamaks.
 Pilih Produk Data Belanja ransaksi

Gambar 1. Alur sistem

Gambar 1 menunjukkan alur sistem yang dikembangkan. Pelanggan
melakukan pengambilan RFID yang tersedia pada customer service. RFID
dapat digunakan sebagai alat untuk melihat produk yang tersedia pada
komputer anjungan yang telah disediakan. Selanjutnya, pelanggan dapat
memilih produk sesuai dengan yang akan dibeli dan menyimpan produk
dengan cara menempelkan RFID. Sistem akan menampilkan produk yang
tersedia dan menyimpan daftar belanja pelanggan. Langkah terakhir yaitu pada
bagian kasir, kasir dapat melihat produk belanja pelanggan dengan
menggunakan RFID pelanggan sekaligus dapat melakukan transaksi.
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b. Usecase Diagram

Usecase berikut memberikan gambaran tentang sistem yang akan berjalan
nantinya dari sisi administrator. Administrator mengakses halaman
administrator untuk melihat data identitas produk yang dijual serta dapat
melihat kategori produk yang dimilikinya.

System

N

ié

Pelanggan / Kasir

Gambar 2. Use Case Diagram

Dari gambar di atas, pelanggan dapat mengakses halaman produk dan produk.
Sedangkan kasir dapat mengakses halaman produk, produk, login sistem, edit
produk dan melakukan transaksi

c. Activity Diagram Pelanggan

Pelanggan Sistem

Mulai

Simpan Data
Barang

Lihat Data
/ Barang

Selesai

Gambar 3. Activity Diagram Pelanggan
Pelanggan mulai melakukan pemesanan barang dengan cara memilih produk
yang akan dibeli dan menempelkan RFID pada alat yang tersedia. Sistem

menyimpan data belanja produk yang telah dipesan. Pelanggan dapat melihat total
produk belanja yang dipesan
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d. Activity Diagram Sistem

Pelanggan Kasir Sistem

Mulai )

(
\ /
Sesuaikan RFID
Menyerahkan Cek RFID Pada
. dan Daftar
RFID Sistem .
Belanja

l

Lihat Data R [
Daftar Belanja Daftar Belanja
Barang /

Bayar Edit Belanja

Lq_
Nota

Selesai )
/

Gambar 4. Activity Diagram Sistem
Sistem menampilkan beberapa produk yang dijual pada rak. Pelanggan
memilih barang yang hendak dibeli, menginputkan jumlah barang yang akan
dibeli dan menempelkan RFID yang dibawa. Sistem akan menyimpan hasil
simpanan dari data barang yang dipilih oleh pelanggan, dan menyimpan data
RFID.
4.3 Pengkodean
4.3.1 Halaman Login

Gambar 5. Halaman Login
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Gambar 5 menunjukkan tampilan halaman login dari sistem yang digunakan
oleh pelanggan. Pada gambar tersebut terdapat informasi kode RFID yang
digunakan, nama barang yang akan dibeli dan jumlah barang yang akan dibeli.
Melalui penginputan data barang yang diinginkan, data pesanan disimpan pada
akun RFID tersebut.

4.3.2 Halaman Pilih Barang

Gambar 6. Halaman Pilih Barang
Proses belanja saat melakukan pemesanan dilakukan dengan cara melakukan klik
pada tombol masukkan keranjang yang tertera pada gambar 6. Pelanggan dapat
memilih produk sesuai dengan data produk yang tersedia pada sistem.
4.3.3 Halaman Lihat Barang

Gambar 7. Halaman Lihat Barang
Selain pelanggan dapat melakukan pemilihan dan pemesanan barang,
pelanggan dapat pula melakukan perubahan pemesanan jenis barang dan jumlah
barang yang telah dipesan sebelumnya melalui tombol ubah.
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4.3.4 Hamalan Login Kasir

- P 4 -
LR T — “ m~e @

S, ennopnaEm PLLPTRN

Gambar 8. Halaman Login Kasir
4.3.5 Halaman Edit Barang
Pada halama Kasir, tersedia halam login yang digunakan sebagai gerbang
utama kasir saat masuk pertama kali kedalam sistem. Username dan password
dibutuhkan sebagai kata kunci untuk masuk dan menggunakan sistem tersebut.

@ faxtsnre x| @ temry x| @

C @ locanostp jonias php 2 m~9 @

Gambar 9. Halaman Edit Barang
Pada tampilan gambar 9, kasir dapat melakukan perubahan jenis barang yang
dipesan oleh pelanggan dan dapat mengubah jumpah barang yang dipesan
bilamana pelanggan menghendaki perubahan data tersebut.
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4.3.6 Halaman Transaksi

Y

Gambar 10. Halaman Transaksi
Langkah terakhir dalam penggunaan sistem ini adalah melakukan transaksi
pembayaran pada sistem kasir. Seluruh data barang yang dipesan untuk
selanjutnya dilakukan pembayaran untuk selanjutnya diproses sebagai
pembayaran untuk seluruh barang yang telah dipesan.
4.4 Pengujian sistem
Pengujian sistem dilakukan dengan cara menyebarkan kuesioner kepada 30
responden/ pelanggan untuk menguji penggunaan sistem yang telah dibuat. Hasil
pengujiannya adalah sebagai berikut:
4.4.1 Karakteristik Berdasarkan Usia

Karakteristik Berdasarkan Usia

HSTC
B TC
BN
HC
uSC

Gambar 11. Pengujian berdasarkan usia
Berdasarkan karakteristik usia, pengguna terbanyak yang menggunakan sistem
untuk melakukan aktifitas belanja berusia antara 29 — 38 tahun. Sedangkan yang
terkecil adalah pengguna berusia antara 12-20.
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4.4.2 Berdasarkan kecepatan informasi

Kecepatan Informasi

uSTC
ETC
BN
uC
mSC

Gambar 12. Pengujian kecepatan informasi

Pada proses pengambilan keputusan dalam pencarian informasi terhadap produk,
awalnya responden menguji dengan cara melihat tampilan jenis barang yang ada
pada sistem. Langkah berikutnya, responden melakukan pengujian terhadap
kecepatan pencarian produk yang akan dibeli. Melalui pengujian tersebut, 65%
responden menyimpulkan bahwa sistem yang digunakan dapat dilakukan dengan
sangat cepat, 20% responden mengungkapkan sistem bekerja dengan cepat, 10%
menjawab netral dan selebihnya menjawab tidak cepat.

4.4.3 Berdasarkan lamanya waktu pembayaran

Lama Transaksi

m SL
HL
BN
uC
mSC

Gambar 13. Pengujian waktu melakukan transaksi
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Pengujian responden untuk aktivitas lamanya proses transaksi, 50% responden
menyatakan bahwa proses transaksi dapat dilakukan dengan SC (Sangat Cepat),
30% menyatakan cepat, 20% menyatakan netral.

KESIMPULAN
Sistem smartcard untuk belanja digital dikembangkan berdasarkan alur sistem
yang dibuat serta acuan melalui usecase diagram dan flowchart. Sistem dibuat
dengan menggunakan Bahasa pemrograman PHP dan framework code igniter
sebagai Ul dan RFID untuk melakukan pemesanan barang. RFID digunakan
sebagai penanda pelanggan yang akan melakukan proses pembelian barang dan
menjadi ID pelanggan tersebut. Hasil pengujian yang dilakukan kepada 30
responden mengungkapkan bahwa proses transaksi dapat dilakukan dengan sangat
cepat dan proses pencarian informasi pada sistem dilakukan dengan mudah.
SARAN
Berdasarkan hasil aplikasi yang telah dibuat, dapat diberikan beberapa saran
yang bertjuan untuk peningkatkan hasil penelitian antara lain:
1. Tambahkan validasi kesesuaian barang digudang dan barang yang dipesan agar
tidak ada perbedaan jumlah maupun produk yang dipesan.
2. Dapat dikembangkan menggunakan nomor identitas yang dibawa oleh pembeli
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