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Intisari— Perkembangan teknologi informasi telah mendorong pelaku usaha untuk beradaptasi dengan memanfaatkan platform
digital, salah satunya melalui penerapan sistem e-commerce. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi e-
commerce berbasis web untuk Toko Furniture Sahabat Wood Jakarta dengan mengadopsi pendekatan DevOps guna meningkatkan
efektivitas pengembangan perangkat lunak dan optimalisasi layanan. Pendekatan DevOps dipilih karena mampu mengintegrasikan
proses pengembangan (development) dan operasional (operations) secara berkesinambungan sehingga mempercepat siklus rilis serta
meningkatkan kualitas aplikasi. Tahapan dalam penelitian ini mencakup analisis kebutuhan sistem, perancangan antarmuka
pengguna, implementasi fungsionalitas e-commerce seperti katalog produk, fitur Kkeranjang belanja, sistem pemesanan, dan
pembayaran, hingga proses deployment berkelanjutan. Tools DevOps seperti Git, Docker, Jenkins, dan Nginx digunakan untuk
mengelola versi, mengotomatisasi integrasi dan pengujian, serta penerapan aplikasi ke server produksi. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa aplikasi mampu berjalan secara stabil dengan respon cepat dalam memproses transaksi pengguna. Selain itu,
proses pengembangan dan pemeliharaan sistem menjadi lebih efisien dengan adanya pipeline otomatis yang meminimalisir kesalahan
manusia. Dengan penerapan model DevOps, Toko Furniture Sahabat Wood Jakarta memperoleh platform digital yang andal dan
adaptif terhadap perubahan kebutuhan pasar. Penelitian ini diharapkan menjadi referensi dalam pengembangan aplikasi e-
commerce serupa, khususnya bagi pelaku UMKM yang ingin bertransformasi secara digital melalui pendekatan yang efisien dan
terstruktur.

Kata kunci— E-commerce, DevOps, Web Application, Furniture Store, Digital Transformation

Abstract— The development of information technology has encouraged businesses to adapt by utilizing digital platforms, one of which
is through the implementation of an e-commerce system. This research aims to design and build a web-based e-commerce application
for Sahabat Wood Furniture Store Jakarta by adopting the DevOps approach to increase the effectiveness of software development
and service optimization. The DevOps approach was chosen because it is able to integrate the development and operations processes
continuously so as to accelerate the release cycle and improve application quality. The stages in this research include system
requirements analysis, user interface design, implementation of e-commerce functionality such as product catalogs, shopping cart
features, ordering systems, and payments, to the continuous deployment process. DevOps tools such as Git, Docker, Jenkins, and
Nginx are used to manage versions, automate integration and testing, and deploy applications to production servers. The test results
show that the application is able to run stably with a fast response in processing user transactions. In addition, the system
development and maintenance process becomes more efficient with an automated pipeline that minimizes human error. With the
application of the DevOps model, Sahabat Wood Jakarta Furniture Store obtained a digital platform that is reliable and adaptive to
changing market needs. This research is expected to be a reference in developing similar e-commerce applications, especially for
MSME players who want to transform digitally through an efficient and structured approach.

Keywords— E-commerce, DevOps, Web Application, Furniture Store, Digital Transformation

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi yang pesat
mendorong berbagai sektor bisnis untuk melakukan
transformasi digital guna meningkatkan daya saing dan
efisiensi operasional [1]. Salah satu bentuk implementasi
transformasi tersebut adalah penerapan sistem e-commerce,
yang memungkinkan perusahaan memperluas jangkauan
pasar, meningkatkan interaksi dengan pelanggan, serta
mengotomatisasi proses transaksi secara daring [2], [3]. Di
tengah perubahan perilaku konsumen yang semakin
mengandalkan platform digital dalam melakukan pembelian,
pelaku usaha dituntut untuk menyediakan sistem yang andal,
responsif, dan mudah diakses. Hal ini juga menjadi kebutuhan
mendesak bagi usaha mikro, kecil, dan menengah (UMKM)
agar tetap relevan dan kompetitif di era digital saat ini [4], [5].

Toko Furniture Sahabat Wood Jakarta merupakan salah satu
pelaku usaha yang bergerak di bidang penjualan mebel
berbahan dasar kayu. Selama ini, proses pemasaran dan
transaksi penjualan masih dilakukan secara konvensional,
yang berdampak pada terbatasnya akses konsumen terhadap
informasi produk serta keterbatasan waktu dan lokasi dalam
proses transaksi. Oleh karena itu, diperlukan sebuah solusi
teknologi berupa aplikasi e-commerce berbasis web yang
mampu memfasilitasi aktivitas penjualan secara lebih efisien,
fleksibel, dan dapat diakses oleh konsumen secara real-time.
Dalam membangun aplikasi e-commerce yang efektif
dan berkelanjutan, pendekatan pengembangan perangkat
lunak yang tepat menjadi faktor kunci. Salah satu pendekatan
yang dinilai relevan dalam konteks ini adalah model DevOps,
yang mengintegrasikan proses pengembangan (development)
dan operasional (operations) secara kolaboratif dan



berkesinambungan [6]. Model DevOps tidak hanya
menekankan pada kecepatan dalam merilis produk, tetapi juga
pada kualitas dan kestabilan sistem melalui automasi, integrasi
berkelanjutan, dan monitoring yang sistematis.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
membangun aplikasi e-commerce berbasis web bagi Toko
Furniture Sahabat Wood Jakarta dengan menerapkan prinsip-
prinsip DevOps. Fokus utama penelitian meliputi analisis
kebutuhan sistem, perancangan antarmuka pengguna,
pengembangan fitur-fitur utama e-commerce, serta integrasi
proses DevOps dalam siklus pengembangan perangkat lunak.
Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat memberikan
kontribusi nyata dalam mendukung digitalisasi UMKM,
khususnya dalam hal meningkatkan efisiensi operasional dan
perluasan pasar melalui media daring [7].

II. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah
memberikan dampak signifikan terhadap berbagai sektor
bisnis, termasuk sektor perdagangan furnitur. Toko-toko
tradisional kini mulai bertransformasi menuju digitalisasi
untuk menjangkau konsumen yang lebih luas tanpa terbatas
ruang dan waktu. Salah satu cara yang paling efektif dalam
mendukung transformasi ini adalah melalui pengembangan
aplikasi e-commerce berbasis web. Aplikasi ini dapat
memberikan kemudahan bagi pelanggan dalam melihat,
memilih, dan membeli produk furnitur secara daring tanpa
perlu datang langsung ke toko.

Toko Furniture Sahabat Wood Jakarta merupakan
salah satu usaha yang bergerak di bidang penjualan produk-
produk furnitur lokal dengan kualitas unggulan. Selama ini,
proses transaksi dan promosi masih dilakukan secara
konvensional, baik melalui media sosial maupun komunikasi
langsung. Minimnya sistem terintegrasi membuat operasional
bisnis menjadi kurang efisien dan tidak mampu menjawab
tuntutan pasar modern. Oleh karena itu, diperlukan sebuah
sistem e-commerce yang tidak hanya menyediakan
kemudahan transaksi, tetapi juga mendukung pengelolaan data
secara terpusat dan real-time.

Untuk memastikan proses pengembangan aplikasi
berjalan optimal, model DevOps digunakan sebagai
pendekatan utama [8], [9]. DevOps merupakan kombinasi dari
praktik pengembangan perangkat lunak (Development) dan
operasional sistem (Operations) yang bertujuan untuk
meningkatkan efisiensi, kualitas, dan kecepatan dalam proses
rancang bangun aplikasi. Dengan menerapkan DevOps,
pengembangan aplikasi dapat dilakukan secara berkelanjutan
(continuous integration and delivery), serta memungkinkan
kolaborasi yang lebih baik antar tim pengembang dan tim
operasional.

Tujuan utama dari penelitian ini adalah merancang
dan membangun sebuah aplikasi e-commerce berbasis web
untuk Toko Furniture Sahabat Wood Jakarta dengan
menerapkan model DevOps. Secara khusus, tujuan penelitian
ini mencakup:

1. Mengidentifikasi kebutuhan fungsional dan non-
fungsional dari sistem e-commerce yang akan
dikembangkan.

2.  Menerapkan model DevOps dalam proses pengembangan
aplikasi untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi
kerja tim.

3. Menghasilkan sebuah aplikasi e-commerce yang mampu
menunjang kegiatan transaksi dan promosi toko secara
digital.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan
masalah yang diangkat dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Bagaimana merancang sistem e-commerce berbasis web

yang sesuai dengan kebutuhan operasional Toko
Furniture Sahabat Wood Jakarta?

2. Bagaimana implementasi model DevOps dapat
meningkatkan ~ kualitas  dan  kecepatan  proses

pengembangan aplikasi?
3. Fitur apa saja yang harus tersedia dalam aplikasi untuk
menunjang kegiatan bisnis secara digital?

Agar penelitian ini lebih terfokus dan terarah,
beberapa batasan masalah yang ditetapkan adalah:

1. Aplikasi yang dikembangkan hanya berfokus pada
platform web, tidak mencakup pengembangan aplikasi
mobile.

2. Penelitian ini membahas penerapan model DevOps secara
umum, terbatas pada tahap perencanaan, pengembangan,
pengujian, dan deployment.

3. Sistem pembayaran yang digunakan berupa metode

transfer manual, tidak mencakup integrasi dengan
payment gateway.
4. Aplikasi ditujukan untuk penggunaan internal dan

pelanggan lokal, tidak membahas aspek ekspor atau
pengiriman luar negeri.

Definisi Model DevOps

DevOps merupakan pendekatan modern dalam
pengembangan perangkat lunak yang menggabungkan dua
aspek utama, yaitu development (pengembangan) dan
operations (operasional). Model ini dirancang untuk
menjembatani kesenjangan antara tim pengembang dan tim
operasional dengan tujuan menciptakan kolaborasi yang lebih
baik, proses kerja yang lebih cepat, serta peningkatan kualitas
hasil akhir perangkat lunak. Istilah DevOps sendiri berasal
dari dua kata yaitu development dan operations, yang
menekankan pentingnya integrasi berkelanjutan dalam seluruh
siklus hidup pengembangan sistem [10].

Pendekatan DevOps mendukung budaya kerja yang
mengedepankan otomasi, pemantauan secara real-time, serta
penerapan proses yang efisien mulai dari penulisan kode,
pengujian, hingga proses rilis aplikasi ke lingkungan produksi.
DevOps bukan hanya metode teknis, tetapi juga filosofi kerja
yang mengedepankan kolaborasi lintas tim untuk mencapai
tujuan bersama, yaitu pengiriman perangkat lunak yang stabil,

cepat, dan berkualitas [11].
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Tahapan dalam Model DevOps

Implementasi DevOps biasanya mengikuti beberapa tahapan

siklus berkelanjutan yang terdiri dari: [12]

1. Plan (Perencanaan)
Pada tahap ini, kebutuhan sistem diidentifikasi dan
ditransformasikan ke dalam bentuk backlog yang
terstruktur. Tim menyusun perencanaan kerja secara
kolaboratif dengan mempertimbangkan kebutuhan
pengguna akhir.

2. Develop (Pengembangan)
Proses ini mencakup penulisan kode sumber aplikasi
secara iteratif. Kode dikelola dalam sistem manajemen
versi seperti Git agar pengembangan dapat dilakukan oleh
banyak anggota tim secara paralel.

3. Build (Pembangunan Sistem)
Kode yang telah dibuat akan dikompilasi dan
diintegrasikan menggunakan alat bantu seperti Jenkins
atau GitLab CI/CD untuk membentuk versi aplikasi siap
uji. Tahap ini sangat bergantung pada automation tools
untuk menjaga konsistensi hasil.

4. Test (Pengujian)
Aplikasi diuji baik secara otomatis maupun manual untuk
memastikan bahwa semua fungsionalitas berjalan sesuai
rencana dan bebas dari kesalahan. Pengujian dilakukan
terus-menerus pada setiap versi baru.

5. Release (Rilis Aplikasi)
Setelah melalui pengujian, aplikasi siap untuk dirilis ke
lingkungan produksi. Proses ini dapat dilakukan secara
otomatis menggunakan pipeline DevOps untuk
menghindari kesalahan manusia.

6. Deploy (Penerapan)
Sistem yang telah dirilis akan diterapkan pada server
produksi. Otomasi deployment memungkinkan proses ini
dilakukan dengan lebih cepat dan aman.

7. Operate (Operasional)
Tim operasional memantau performa sistem setelah
digunakan oleh pengguna. Pemantavan dilakukan
menggunakan monitoring tools seperti Grafana atau
Prometheus.

8.  Monitor (Pemantauan Berkelanjutan)
Informasi performa dan log aktivitas dikumpulkan untuk
dilakukan analisis lebih lanjut. Hasilnya digunakan untuk
perbaikan sistem pada iterasi berikutnya.

Bagan Model DevOps

Untuk menggambarkan alur kerja DevOps secara visual,
digunakan diagram berbentuk simbol infinity atau tak hingga,
yang menunjukkan bahwa proses ini berlangsung terus-
menerus tanpa henti [13]. Berikut deskripsi urutan dalam
bagan tersebut terlihat pada gambar 1:

Gambar 1. Bagan Model DevOps

Simbol infinity ini menggambarkan bahwa DevOps
adalah model berulang (iterative), yang mendukung perbaikan
berkelanjutan (continuous improvement) dan integrasi tanpa
jeda (continuous integration and delivery).

Model DevOps menawarkan sejumlah keunggulan
yang membuatnya relevan untuk diterapkan dalam
pengembangan aplikasi modern. Pertama, DevOps mendorong
kolaborasi yang erat antara tim pengembang dan operasional,
sehingga  mempercepat proses perancangan  hingga
implementasi sistem. Kedua, pendekatan ini mendukung
integrasi dan pengiriman perangkat lunak secara berkelanjutan
(CI/CD), yang memungkinkan pembaruan sistem dilakukan
secara rutin tanpa mengganggu layanan yang sedang berjalan.
Ketiga, otomatisasi dalam pengujian dan deployment
mengurangi risiko kesalahan manusia serta mempercepat
siklus rilis produk, sehingga dapat merespons kebutuhan pasar
dengan lebih cepat dan efisien [14].

Namun demikian, penerapan DevOps tidak lepas dari
sejumlah tantangan yang perlu diperhatikan. Pertama,
peralihan dari metode konvensional ke DevOps membutuhkan
perubahan budaya kerja dan pemahaman teknis yang
mendalam, yang sering kali menjadi kendala dalam organisasi
yang belum siap. Kedua, implementasi otomatisasi
membutuhkan investasi awal yang cukup besar, baik dari segi
infrastruktur maupun pelatihan sumber daya manusia. Ketiga,
jika tidak dirancang dengan baik, proses integrasi yang terlalu
cepat dapat menyebabkan ketidakkonsistenan versi aplikasi
atau munculnya bug yang tidak terdeteksi pada lingkungan
produksi. Oleh karena itu, diperlukan perencanaan yang
matang agar keunggulan DevOps dapat dimaksimalkan tanpa
menimbulkan dampak negatif terhadap stabilitas sistem [15].

ITII. HASIL DAN PEMBAHASAN

Masalah utama yang dihadapi oleh Toko Furniture
Sahabat Wood Jakarta adalah kurangnya efisiensi dalam
proses pengembangan dan pemeliharaan aplikasi e-commerce
mereka. Proses pengembangan perangkat lunak yang terpisah
antara tim pengembang dan tim operasional seringkali
menyebabkan keterlambatan dalam peluncuran fitur baru serta
munculnya masalah terkait ketersediaan dan keandalan sistem.
Selain itu, dalam pengelolaan website, sering terjadi kesulitan
dalam memantau dan menanggapi masalah yang muncul
secara real-time, yang berimbas pada pengalaman pengguna
yang kurang optimal.

Pemecahan masalah tersebut dapat dilakukan dengan
menerapkan model DevOps dalam pengembangan aplikasi e-
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commerce berbasis web. DevOps mengintegrasikan tim
pengembang dan tim operasional untuk bekerja secara
kolaboratif dalam seluruh siklus hidup aplikasi, dari
perencanaan hingga pemeliharaan. Dengan automasi dan
pendekatan Continuous Integration/Continuous Delivery
(CI/CD), fitur baru dapat diluncurkan lebih cepat, sementara
pemantauan sistem yang lebih baik memungkinkan deteksi
dan perbaikan masalah secara lebih efisien. Hal ini akan
meningkatkan kualitas layanan e-commerce dan memberikan
pengalaman berbelanja yang lebih baik bagi pelanggan Toko
Furniture Sahabat Wood Jakar.
Dalam penerapan penggunaan sistem yang dibuat,

digunakan perangkat keras dan perangkat lunak antara lain :
1. Perangkat Keras

Hardware merupakan sarana fisik untuk menghasilkan data,

program dan keluaran. Spesifikasi perangkat keras yang

digunakan sebagai pendukung server dalam menjalankan

aplikasi ini yaitu :

a. Processor : Intel Core i7

b. Memori :16.0GB Dual-Channel

c. HardDisk : 2794GB Seagate dan 931GB Seagate

d. Monitor :1920x1080 pixels

2. Perangkat lunak
Dalam pengembangan aplikasi ini penulis menggunakan
perangkat lunak dengan spesifikasi sebagai berikut :

a. Sistem Operasi : Windows 11

b. Paket Program : Visual Studio Code
XAMPP
Google Chrome

Unified Modeling Language adalah model yang
digunakan  dalam  pembuatan platform ini  untuk
mempermudah memahami rancangan sebuah sistem. UML
yang digunakan dalam pembuatan platform ini yaitu use case
diagram, activity diagram, dan class diagram
1. Use Case Diagram

Use Case Diagram pada platform ini menggunakan
dua aktor yang berperan sebagai pelanggan dan admin yang
akan dijelaskan seperti di bawah ini, dapat dilihat pada

gambar 2.

Membuat Akun
Ketanjang

—_— Melakukan
Pembayaran

Pelanggan
Pembayaran Di
Konfirmasi

Gambar 2. Use Case Diagram

A

Admin

Diagram alur yang ditampilkan menggambarkan
proses pembelian produk dalam sebuah sistem e-commerce.
Proses dimulai ketika pelanggan membuka website, kemudian
melihat produk yang tersedia. Setelah itu, pelanggan perlu
membuat akun untuk melanjutkan transaksi. Setelah akun
dibuat, pelanggan bisa menambahkan produk yang dipilih ke
dalam keranjang, kemudian melanjutkan dengan memesan
produk tersebut. Selanjutnya, pelanggan melakukan
pembayaran, yang kemudian akan dikonfirmasi oleh sistem.
Setelah pembayaran dikonfirmasi, produk akan dikirimkan,
dan akhirnya pelanggan menerima produk yang dibeli.

2. Activity Diagram

Acivity Diagram menggambarkan tentang aktivitas
yang terjadi pada sistem. Acivity Diagram pada website ini
terbagi menjadi dua bagian, yaitu : Pelanggan dan admin
dapat dilihat pada gambar 3.

Mengeola data

Ya

Memproses

emesanan

P
Melakukan
Pembayaran

memproses

pembayaran

mengirim konfmasi

produk diterima
pengiriman

Gambar 3. Activity Diagram
Diagram alur  proses yang ditampilkan
menggambarkan perjalanan seorang pelanggan dalam
menggunakan sistem e-commerce. Pertama, pelanggan
membuka website dan mulai melihat produk yang tersedia.
Setelah memilih produk, pelanggan menambahkannya ke
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dalam keranjang. Selanjutnya, pelanggan diminta untuk
masuk ke akun mereka. Jika sudah masuk, pelanggan bisa
melanjutkan untuk memesan produk dan melakukan
pembayaran.

Setelah pembayaran dilakukan, sistem akan
memproses pesanan tersebut. Di sisi lain, admin bertanggung
jawab mengelola data produk dan memproses pembayaran.
Setelah pembayaran dikonfirmasi, sistem mengirimkan
konfirmasi  pengiriman kepada pelanggan. Terakhir,
pelanggan menerima produk yang telah mereka pesan, yang
menandai akhir dari proses transaksi

3. Class Diagram

Class Diagram adalah bagian dari Unified Modeling
Language (UML), yang merupakan bahasa visual untuk
pemodelan software.Hal ini digunakan untuk menggambarkan
struktur objek aplikasi, yang dapat dianggap sebagai data atau
fungsionalitasnya. dapat dilihat pada gambar 4

\

Pelanggan

T username Transaksi
+ password
+ nama

+ email

+ alamat

+n0_hp

+1d_pembayaran
+ id_pembelian
+nama

+ bank

+ jumlah

+ tanggal

+ bulti

+ transaksi()

Admin

Produk
+ id_admin
+ username
+ password
+ nama_lengkap

+id_produk
+nama_produk
+harga_produk

+ berat_produk

+ foto

+ deskrispai_produk
+stok_produk

+ kelola data tranzaksi)
+ kelola data produk
+ kelola data pelanggan

Gambar 4. Class Diagram

Diagram kelas yang diberikan menggambarkan
struktur dan interaksi antara entitas dalam sebuah sistem e-
commerce atau manajemen transaksi. Terdapat empat kelas
utama: Pelanggan, Admin, Transaksi, dan Produk

4. Perancangan Struktur Navigasi

Struktur navigasi yang digunakan untuk membuat
platform ini adalah struktur navigasi campuran. Tahap ini
dengan jelas menggambarkan halaman yang ditampilkan pada
platform

! 3 1 [ I i I

Gambar 5. Struktur Navigasi

Gambar 5 menunjukkan struktur navigasi untuk
pelanggan dan admin pada website ini. Untuk pelanggan, saat
membuka website, halaman index akan muncul. Dari sana,
mereka dapat menuju halaman beranda, produk, masuk akun,
keranjang, pesan, dan pembayaran. Jika pelanggan login,
mereka akan diarahkan ke halaman keranjang, di mana
mereka dapat melakukan pembelian barang dan setelah itu,
diarahkan ke halaman pembayaran.

Bagi admin, setelah login, mereka akan diarahkan ke
halaman beranda. Admin dapat melihat jumlah data pelanggan
dan barang yang telah terdaftar. Selanjutnya, admin memiliki
akses ke halaman data barang, data pelanggan, dan data
transaksi. Di keempat halaman ini, admin dapat menambah,
mengubah, dan menghapus data.

Perancangan Tampilan pada sistem ini mempunyai
dua bagian yaitu perancangan halaman pelanggan dan
perancangan halaman admin. Halaman pelanggan merupakan
halaman yang diakses oleh pengunjung. Halaman admin
merupakan halaman yang hanya bisa diakses oleh admin.
Halaman admin digunakan untuk menambah, mengedit, dan
menghapus data pada website

5. Perancangan Halaman Aplikasi

Berikut ini adalah beberapa rancangan halaman web
pada pembangunan aplikasi:
1. Rancangan Halaman Beranda

Halaman beranda merupakan halaman awal atau
halaman pembuka pada website ini. Pada halaman ini berisi
menu dan main menu digunakan pelanggan untuk berinteraksi
pada halaman pelanggan. Rancangan halaman beranda dapat
di lihat pada gambar 6.

HEADER

FOOTER.

Gambar 6. Rancangan Halaman Beranda

2. Rancangan Halaman Keranjang

Pada halaman keranjang merupakan halaman untuk
menyimpan barang yang ingin di pesan. Berikut rancangan
halaman profil, dapat dilihat seperti gambar 7.
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LOGO MENU MENU MENU MENU MENU MENU

HEADER

NO PRODUK HARGA JUMLAH SUBHARGA AKSI

MENU

Gambar 7. Rancangan Halaman Keranjang

3. Rancangan Halaman Pemesanan

Halaman Pemesanan pelanggan merupakan setelah
halaman daftar yang akan muncul sebagai halaman Pesan
produk dan memilih barang yang akan di beli. Rancangan
halaman pesan dapat dilihat seperti pada gambar 8.

ONGKIR

ALAMAT LENGKAR PENGIRIM

‘ BERAT PRODUK |

Gambar 8. Rancangan Halaman Pemesanan

4. Rancangan Halaman Pembayaran

Halaman Pembayaran merupakan setelah halaman
pesan yang akan muncul sebagai halaman Pembayaran produk
dan kirim bukti pembayaran yang akan di beli. Rancangan
halaman pembayaran dapat dilihat seperti pada gambar 9.

KONFIRMAS! PEMBATARAN

8
H
H
H
g

JusLAH

FOTO BUKT) PEMBAYARAN

Gambar 9. Rancangan Halaman Pembayaran

5. Rancangan Halaman Data Produk

Halaman data produk merupakan halaman setelah
beranda admin pada website ini. Pada halaman ini berisi menu
dan main menu digunakan admin untuk melihat data produk.
Rancangan halaman beranda dapat di lihat pada gambar 10.
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Gambar 10. Rancangan Halaman Data Produk

6. Rancangan Halaman Data Laporan

Halaman data laporan merupakan halaman setelah
data produk pada website ini. Pada halaman ini berisi menu
dan main menu digunakan admin untuk melihat data laporan.
Rancangan halaman beranda dapat di lihat pada gambar 11.
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Gambar 11. Rancangan Halaman Data Laporan

6. Implementasi

Tahapan pengembangan aplikasi e-commerce
berbasis web untuk Toko Furniture Sahabat Wood Jakarta
berikutnya adalah fase Develop (Pengembangan), di mana
kode sumber aplikasi ditulis secara iteratif oleh tim
pengembang. Kode ini dikelola menggunakan sistem
manajemen versi seperti Git, memungkinkan kolaborasi
paralel antar anggota tim. Setelah kode selesai dibuat, tahap
selanjutnya adalah Build (Pembangunan Sistem), di mana
kode yang telah ditulis dikompilasi dan diintegrasikan
menggunakan alat bantu seperti Jenkins atau GitLab CI/CD
untuk menghasilkan versi aplikasi yang siap diuji. Pada fase
ini, otomatisasi menjadi kunci utama untuk menjaga
konsistensi hasil, memastikan bahwa setiap pembaruan sistem
dilakukan dengan efisien dan dapat diuji dengan mudah
sebelum diterapkan lebih lanjut.
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Pada fase ini menjelaskan langkah-langkah halaman
beranda.langkah-langkahnya yaitu: Membuka aplikasi Xampp
dan mengklik Start pada bagian apache dan mysql, kemudian
membuka aplikasi visual studio code untuk memasukan
source code memakai bahasa pemrogaman dan juga ada
compiler. Beberapa hasil tampilan dari pembuatan Sistem
Informasi Sahabat wood Jakarta dijalankan dengan
menggunakan browser adalah sebagai berikut:

1. Tampilan Halaman Beranda

Halaman beranda merupakan halaman awal atau

pembuka pada tampilan website, terlihat pada gambar 12.
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Gambar 12. Tampilan Halaman Beranda

2. Tampilan Halaman Keranjang

Pada halaman Keranjang merupakan halaman yang
menjelaskan untuk mengetahui apa produk yang pelanggan
sudah memilih yang diinginkan, terlihat pada gambar 13.
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Gambar 13. Tampilan Halaman Keranjang

3. Tampilan Halaman Pemesanan

Pada halaman pemesanan ini untuk memudahkan
pelanggan memeriksa kembali apa yang sudah pelanggan beli
dan juga melihat informasi yang dia tulis, terlihat pada gambar
14.
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Gambar 14. Tampilan Halaman Pemesanan

4. Tampilan Halaman Pembayaran
Pada halaman pembayaran ini memberitahukan
bahwa pelanggan harus melakukan transaksi dan mengisi data

data untuk membayar produk yang dibeli seperti terlihat pada
gambar 15.

SAHABAT WOOD TAKARTA < =

Gambar 15. Tampilan Halaman Pembayaran

5. Tampilan Halaman Data Produk

Pada halaman produk admin ini untuk menambahkan
dan mengurangi produk-produk yang ingin di tampilkan untuk
di jual seperti terlihat pada gambar 16.
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Gambar 16. Tampilan Halaman Data Produk

6. Tampilan Halaman Data Laporan

Pada halaman data laporan admin ini untuk
memberitahukan bahwa data-data seperti tanggal mulai dan
selesai dari semua produk-produk yang telah terjual seperti
terlihat pada gambar 17

Gambar 17. Tampilan Halaman Data Laporan

Pengujian non-fungsional pada aplikasi web toko
furniture memastikan kinerja, keamanan, dan pengalaman
pengguna yang optimal. Ini meliputi evaluasi kecepatan muat
halaman, kapasitas beban, dan kemampuan pemulihan sistem
dari kegagalan. Keamanan diuji melalui identifikasi
kerentanan, otentikasi, dan enkripsi data. Selain itu, uji
kegunaan memastikan antarmuka responsif dan konsisten di
berbagai perangkat dan browser, sementara pengujian
skalabilitas menangani beban tambahan dan kepatuhan
regulasi memastikan perlindungan data pribadi. Dengan
pengujian  menyeluruh, aplikasi dapat memberikan
pengalaman yang andal dan memuaskan. Hasil pengujian
dapat dilihat seperti gambar 18.
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Gambar 18. Hasil Pengujian Tampilan pada Browser Internet (a) Google
Chrome, (b) Mozilla Firefox (c) Microsoft Edge

Berdasarkan hasil pengujian dengan menggunakan 3
browser yang berbeda, dapat disimpulkan bahwa Google
Chrome adalah browser tercepat yang digunakan untuk
menjalankan  platform ini, karena didasarkan pada
perbandingan kecepatan akses halaman utama, terlihat pada
tabel 1 berikut.

Tabel 1. Perbandingan Kecepatan Akses Halaman Utama Web

Pengujian Google Mozilla | Microsoft
Chrome | Firefox Edge
Kecepatan 4215 15.969 58.074
Mengakses detik detik detik
Halaman Utama
Pada tahap akhir pengembangan aplikasi e-

commerce berbasis web untuk Toko Furniture Sahabat Wood
Jakarta dengan menggunakan model DevOps, dilakukan
serangkaian proses yang meliputi rilis aplikasi (release),
penerapan sistem ke lingkungan produksi (deploy),
pengelolaan operasional aplikasi (operate), serta pemantauan
berkelanjutan (monitor). Proses rilis dilakukan setelah aplikasi
dinyatakan stabil dan siap digunakan oleh pengguna,
kemudian dilanjutkan dengan penerapan ke server produksi

secara otomatis dan terjadwal guna meminimalisasi downtime.

Setelah aplikasi aktif, tahap operasional memastikan bahwa

seluruh fitur berjalan dengan baik dan responsif terhadap
kebutuhan pengguna. Untuk menjaga kualitas layanan,
dilakukan pemantauan berkelanjutan terhadap performa
sistem, penggunaan sumber daya, dan potensi gangguan,
sehingga tim pengembang dapat segera merespons apabila
terjadi permasalahan. Integrasi keempat tahap ini merupakan
bagian penting dari pendekatan DevOps yang mendukung
pengembangan aplikasi yang adaptif, stabil, dan berorientasi
pada peningkatan pengalaman pengguna secara berkelanjutan.

IV.KESIMPULAN

Penerapan model DevOps dalam pembangunan
aplikasi e-commerce berbasis web pada Toko Furniture
Sahabat Wood Jakarta telah menunjukkan peningkatan
signifikan dalam efisiensi pengembangan dan pengelolaan
aplikasi. Dengan mengintegrasikan pengembangan dan
operasional dalam siklus yang lebih terstruktur dan otomatis,
proses pembangunan aplikasi menjadi lebih cepat, terkontrol,
dan dapat diadaptasi dengan perubahan kebutuhan pasar.
Implementasi ini juga berhasil memperbaiki komunikasi antar
tim, mengurangi potensi kesalahan, dan meningkatkan
kualitas aplikasi secara keseluruhan. Aplikasi yang
dikembangkan dapat memberikan kemudahan bagi konsumen
dalam melakukan transaksi pembelian furnitur secara online
dengan tampilan yang user-friendly dan fitur yang responsif.

Untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan agar
Toko Furniture Sahabat Wood Jakarta terus memperbarui dan
mengoptimalkan sistem e-commerce yang telah dibangun
dengan memanfaatkan teknologi terbaru dan tools DevOps
yang lebih canggih. Penerapan Continuous Integration (CI)
dan Continuous Deployment (CD) dapat ditingkatkan lagi
untuk mempercepat proses pengujian dan pengiriman fitur
baru. Selain itu, penting untuk memastikan bahwa aplikasi
tetap memenuhi standar keamanan yang tinggi, mengingat
transaksi e-commerce yang melibatkan data pribadi dan
finansial pengguna. Evaluasi berkala terhadap performa
aplikasi juga diperlukan untuk menjaga kelancaran
operasional dan meningkatkan pengalaman pengguna.
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