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Abstrak 

 

Hasil bahan baku pakan ternak yang melimpah dan berkualitas merupakan salah satu tanda bahwa sebuah 

perusahaan tersebut telah sukses menjadi sebuah perusahaan yang layak untuk dipercaya oleh masyarakat luas. 

Untuk mendapatkan jumlah konsumen yang besar memerlukan usaha yang besar dan dana yang besar pula. Dalam 

mendapatkan konsumen perlu adanya sebuah promosi yang dimana dapat dapat menarik para calon pembeli untuk 

membeli bahan baku pembuatan pakan ternak, di perusahaan CV. Bulu Nusantara gresik masih terkendala dalam 

proses pemasaran produknya yang masih dari mulut ke mulut . Penelitian ini menggunakan metode e-commerce 

yang memiliki langkah-langkah penelitian yaitu : Observasi, Studi Pustaka, Primer dan Sekunder. Hasil penelitian 

ini dapat melakukan promosi Bahan Baku Pakan Ternak yang ada di perusahaan CV. Bulu Nusantara Gresik, 

laporan data harga Bahan Baku Pakan Ternak  dan contoh sempel gambar masing-masing bahan baku dalam 

bentuk e-commerce . 

Kata Kunci : Bahan Baku Pakan Ternak dan e-commerc 

 

Abstract 

The results of abundant and qualified animal feed raw materials is one of the signs that a company has successfully 

become a company worthy to be trusted by the public. To get a large number of consumers requires a great effort 

and large funds as well. In getting the consumer needs a promotion which can attract potential buyers to buy raw 

materials for animal feed, in the company CV. Fur Nusantara gresik still constrained in the process of marketing 

its products are still from mouth to mouth. This study uses e-commerce method that has research steps are: 

Observation, Library Studies, Primary and Secondary. The results of this study can perform the promotion of 

Livestock Feed Raw Materials in the company CV. Bulu Nusantara Gresik, report the price data of Livestock Feed 

Raw Materials and sample sempel images of each raw material in the form of e-commerce. 

Keywords: Raw Material for Feed and e-commerce 

 

I. PENDAHULUAN 

 

Penggunaan teknologi diharapkan dapat 

memberikan manfaat yang besar terhadap dunia bisnis 

yang kompetitif tersebut. Perusahaan yang mampu 

bersaing dalam kompetisi tersebut adalah perusahaan 

yang mampu mengimplementasikan teknologi ke 

dalam perusahaannya. Salah satu jenis implementasi 

teknologi dalam hal meningkatkan persaingan bisnis 

adalah dengan menggunakan electronic commerce (e-

commerce) yaitu untuk memsarkan berbagai macam 

produk atau jasa, baik dalam bentuk fisik maupun 

digital. Dengan ini e-commerce didefinisikan sebagai 

proses pembelian dan penjualan atara dua belah pihak 

di dalam suatu perusahaan dengan adanya pertukaran 

barang, jasa, atau informasi melalui media internet . 

 

 

II. METODE 

 

2.1  Metode penelitian 

 

Metode Penelitian berisi langkah langkah yang 

digunakan dalam penelitian ini agar terstruktur dengan 

baik. Adapun langkah-langkah yang dilakukan untuk 

mencapai tujuan dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 
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Gambar 2. Diagram alur penelitian 

2.2 Algoritma input produk 

 

Desain proses algoritma input produk 

merupakan gambaran alur dari input produk yang 

memasukan nama produk, gambar produk dan harga 

per kilo masing masing produk.  

 

 

Gambar 3 : Algoritma Tambah Produk 

 

2.3 DFD Level 0 

 

Konteks diagram menjelaskan tentang data 

input dan output dari proses Sistem Informasi 

Penjualan pakan ternak. Dari gambar diatas 

memperlihatkan memiliki pemasaran dan pembeli. 

 
Gambar 4 : DFD Level 0 

 

2.4 DFD Level 1 

 

Setelah dilakukan analisis desain DFD Context, 

maka selanjutnya di decompose menjadi DFD level 1. 

Pada tahap ini diejelaskan secara terstruktur mengenai 

input, proses, output. Di desain ini terlihat jelas bahwa 

stakeholder mempunyai tugas masing-masing sesuai 

rancangan DFD Level 0. Outputan yang dihasilkan 

setiap prosesnya disimpan di datastore / database 
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Gambar 5 : DFD Level 1 

2.5 DFD Level 2 

 

Selanjutnya pada DFD ini dijelaskan lebih detail 

alur dari proses pembayaran hinga selesai  

 

 

Gambar 6 : DFD Level 2 Proses pembayaran 

2.6 CDM (Conteptual Data Model) 

 

Selain proses input output, rancangan database 

harus dibuat terlebih dahulu sebelum ke tahap 

implementasi, dari desain CDM tersebut kita akan 

mengetahui hubungan antar entitas dari setiap 

datastore yang dihasilkan oleh proses yang tertera di 

DFD. Berikut gambar 7 yang menjelaskan tentang 

CDM: 

 

Gambar 7 : CDM 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1 Tampilan Halaman Login   

 

Halaman login merupakan halaman awal dari 

system e-commerce CV. Bulu Nusantara ,Pada 

halaman ini pengguna harus memasukkan username 

dan password terlebih dahulu agar dapat menjalankan 

sistem ini. Halaman login dapat dilihat pada gambar 8 

berikut 

 

 
Gambar 8 : Halaman login 

Gambar 8 merupakan halaman akses utama 

terdiri dari penginputan username dan password. 

Halaman ini menjadi halaman utama ketika user 

mengakses sistem. 

 

3.2 Halaman Dashboard Admin 

 

Halaman dashboard (Admin) merupakan 

halaman awal untuk user atau disini sebagai admin. 

Halaman dashboard admin dapat dilihat pada gambar 

9. 

 
Gambar 9 : Dashboard admin 

Gambar 9 merupakan halaman Dashboard Admin 

yang terdiri dari dashboard, kelola data produk, data 

admin, verifikasi order dan logout. 

 

3.3 Halaman pilihan produk 

 

Pada halaman ini pembeli dapat memilih produk 

yang di inginkan . dan di setiap bagian produk terdapat 

masing masing deskripsi , komposisi dan harga produk 

dapat di lihat pada gambar 10 berikut. 
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Gambar 10 : Halaman pilihan produk 

 

Gambar 10 merupakan  halam  untuk pilih produk 

yang sesuai di pesan dan jika sudah memilih bisa lanjut 

ke proes selanjutnya. 

 

3.4 Halaman  pembayaran  produk 

  

Pada Halaman pembayaran pembeli dapat  

memferivikasi jumlah total produk yang sudah ada di 

keranjang pemesanan , dapat di lihat pada gambar 11.  

 

 
Gambar 11 : Halaman pembayaran  produk 

 

Gambar 11 merupakan halaman pembayaran  

total produk yang di pesan , dan pembeli memasukan 

verifikasi pembayaran bank yang di pilih beserta foto 

resi pembayaran  yang  sudah  di lakukan. 

 

3.5 Halaman ferivikasi pembayaran  

 

Pada halaman ferivikasi admin dapat melihat 

pembeli yang  sudah  melakukan  proses verifikasi 

bukti pembayaran dapat dilihat pada gambar 12. 

 

 
Gambar 12 : Halaman ferifikasi Pembayaran 

 

 

 

Gambar 12 merupakan halaman ferivikasi 

pembayaran admin dapat melihat keseluruhan yang 

sudah maupun belum melakukan ferivikasi 

pembayaran , agar bisa melakukan proses produksi 

barang. 

 

IV. PENUTUP 
 

 

4.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan analisa yang dilakukan 

terhadap Aplikasi e-commerce CV. Bulu Nusantara 

Gresik studi kasus Teknik Informatika Universitas 

Wijaya Kusuma Surabaya maka dapat diambil 

kesimpulan adalah sebagai berikut: 

1. Pada Aplikasi e-commerce ini admin dapat  

mengupdate harga produk jika ada perubahan dan 

bisa menambah produk jika ada tambahan produk 

baru yang mau di pasarkan. 

2. Sistem mampu  menghasilkan  laporan secara 

tepat waktu .  
 

4.2. Saran 

 Saran yang diberikan untuk pengembangan Aplikasi e-

commerce CV. Bulu Nusantara Gresik agar lebih baik 

kedepannya adalah sebagai berikut : 

1. Pengembang perlu menambahkan status pembeli 

yang melakukan verifikasi pembayaran yang 

bekerja secara otomatis, bila telah melewati 24 

jam tidak melakukan verifikasi pembayaran, 

maka status pembelian “di batalkan”) 
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