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Abstract

This research produced a web-based e-business information system with a Business-
to-Customer (B2C) business model for the Gen-Z fashion brand "Neome." The system was
developed using the Extreme Programming (XP) method through the stages of planning,
design, coding, and testing. The development results indicate that the platform effectively
supports transaction activities through features such as product catalogs, user registration
and login, product data management by the admin, as well as location map and contact
integration to improve communication with customers. System implementation has
proven capable of enhancing marketing reach, providing ease of access for consumers,
increasing operational efficiency, and supporting the digital sales strategy of the Neome
brand.

Keywords: E-Commerce, Business-to-Customer (B2C), Gen-Z Fashion, Extreme
Programming (XP)

Abstraksi

Penelitian ini menghasilkan sistem informasi e-business berbasis web dengan
model bisnis Business-to-Customer (B2C) pada brand fashion Gen-Z “Neome”. Sistem yang
dikembangkan menggunakan metode Extreme Programming (XP) melalui tahapan
perencanaan, desain, pengkodean, dan pengujian. Hasil pengembangan menunjukkan
bahwa platform mampu mendukung aktivitas transaksi secara efektif melalui fitur
katalog produk, registrasi dan login pengguna, pengelolaan data produk oleh admin, serta
integrasi peta lokasi dan kontak untuk meningkatkan komunikasi dengan pelanggan.
Implementasi sistem terbukti mampu meningkatkan jangkauan pemasaran, kemudahan
akses bagi konsumen, efisiensi operasional, serta mendukung strategi penjualan brand
Neome secara digital.

Kata Kunci: E-Commerce, Business-to-Customer (B2C), Fashion Gen-Z, Extreme
Programming (XP)
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Penerapan Sistem Informasi E-Business Berbasis Web menggunakan Model B2C untuk Produk
Fashion Gen-Z: Studi Kasus pada Proyek Neome

1. PENDAHULUAN

Ketika kita memasuki zaman globalisasi, teknologi berkembang dengan cepat dan
signifikan, yang membuat hidup manusia lebih mudah. Internet, misalnya, salah satu
teknologi yang sangat mutakhir dan penting bagi manusia saat ini[1]. Kegiatan manusia
telah berkembang secara dinamis dalam berbagai aspek kehidupan seiring dengan
pembagian dunia. Dengan adanya pertumbuhan pada dunia digital, kehidupan sosial,
budaya, dan ekonomi mengalami perubahan pada aspek kehidupan manusia saat ini[2].
Terutama media sosial, yang dapat digunakan untuk mendukung kehidupan sehari-hari
kita, sertasangat bermanfaat. Saat ini, Gen Z atau anak-anak milenial sering
menggunakan media sosial. Bahkan orang dewasa juga ikut serta dalam menikmati
perkembangan teknologi saat ini dengan menggunakan media sosial. Karena
perkembangan teknologi saat ini telah berkembang secara menyeluruh dan dapat
digunakan oleh orang-orang dari segala usia[3].

Dengan kecanggihan teknologi yang begitu pesat dan kemudahan akses sebagai
nilai lebih dalam praktik perdagangan dan usaha yang berbasis internet, transaksi jual beli
online menjadi ekspresi dominan di berbagai kalangan anak-anak, remaja, orang tua, dan
mahasiswa[4]. Namun dengan semakin pesatnya kecanggihan teknologi dalam dunia
bisnis pada era globalisasi saat ini, menuntut manusia untuk memiliki kemampuan serta
pemikiran yang kreatif dalam bersaing terutama dalam dunia bisnis di seluruh dunia[5].
Bidang fashion atau pakaian adalah contoh ekonomi kreatif. Pakaian telah berkembang
dari kebutuhan primer menjadi kebutuhan gaya dan tren bagi semua orang, mulai dari
anak-anak, remaja, dewasa, dan lanjut usia.

Untuk mencapai ekonomi kreatif, pemerintah dan masyarakat bekerja sama untuk
membuat produk berkualitas tinggi dengan mempertahankan nilai-nilai budaya, tradisi,
dan kekayaan Indonesia[6]. Dimana penampilan adalah hal penting yang harus
diperhatikan bagi setiap orang, bersama dengan kebutuhan untuk pemikiran yang solutif
dan ide-ide yang inovatif. Karena penampilan adalah gambaran kepribadian seseorang,
dan Fashion adalah cara bagi manusia untuk merefleksikan kepribadian mereka.

Pada penelitian kali ini peneliti mengangkat kasus dari brand produk yaitu “Neome”
dimana pada produk ini berfokus pada target pasar yaitu Gen Z, sesuai dengan jenis
produk yang dipasarkan yaitu: Long Shirt Crop top, T-shirt, dan Crop Top, sehingga iklan
dan cara promosi harus dilakukan se trendi mungkin dan semenarik mungkin. Semua jenis
pakaian modern yang disebutkan di atas, dibeli oleh pelanggan berdasarkan standar
demografis mereka[7]. Maka dari itu peneliti memberikan solusi pada penjualan produk
yaitu sebuah perancangan sistem informasi e-bussines berbasis website menggunakan
model B2C sebagai wadah khusus pada produk “Neome”. Keunggulan yang diberikan
pada penerapan penjualan menggunakan teknologi tersebut yaitu media yang digunakan
dapat secara fleksibel diakses. Keunggulan dari solusi yang diberikan yaitu sistem yang
dapat diakses secara online menggunakan perangkat baik smartphone maupun web
browser serta terdapat informasi pemasaran produk penjualan secara online melalui
dashboard interaktif[8].
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Penelitian dilakukan melalui tahapan identifikasi permasalahan pemasaran,
pengumpulan data melalui observasi dan studi literatur, perancangan sistem
menggunakan metode Extreme Programming (XP), pengembangan aplikasi berbasis web,
serta pengujian fitur pada sistem untuk memastikan kesesuaian dengan kebutuhan
pengguna. Hasil penelitian diharapkan mampu menciptakan platform pemasaran digital
yang lebih efektif, mudah diakses, dan sesuai dengan karakteristik konsumen Gen Z.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Pada penelitian SMEs’ E-Commerce Adoption Towards Consumer Experience
menunjukkan bahwa keberhasilan e-commerce pada UMKM bergantung pada
kemudahan penggunaan, keamanan transaksi, serta tampilan antarmuka yang ramah
pengguna. Adopsi e-commerce meningkatkan efisiensi usaha kecil dan memperkuat daya
saing di pasar digital[11].

Dalam penelitian jurnal Perkembangan E-Commerce untuk Usaha Kecil
menegaskan bahwa e-commerce menjadi sarana penting bagi pelaku UMKM untuk
memperluas jaringan pasar. Namun, tantangan masih muncul dalam hal literasi digital,
infrastruktur teknologi, dan kepercayaan konsumen[12].

Sedangkan pada studi lain yang berjudul The Role of Website Quality, Credit Card,
and Sales Promotion on Online Impulse Buying Behavior mengkaji pengaruh kualitas situs
web, promosi, dan metode pembayaran terhadap perilaku pembelian impulsif konsumen.
Hasilnya menunjukkan bahwa tampilan visual menarik, kemudahan pembayaran, dan
strategi promosi mampu mendorong keputusan pembelian spontan, terutama pada
generasi muda pengguna platform B2C seperti Shopee dan Tokopedia[13].

Model bisnis Business-to-Customer (B2C) merupakan pendekatan pemasaran
digital yang memungkinkan perusahaan menjual produk langsung kepada konsumen akhir
melalui sistem e-commerce tanpa perantara, sehingga pemasaran dapat dilakukan secara
lebih masif, fleksibel, dan personal[14].

Metode Extreme Programming (XP) merupakan metode pengembangan sistem
agile yang menekankan kolaborasi tim, pengembangan cepat, dan umpan balik
berkelanjutan melalui tahapan planning, design, coding, dan testing[15].

3. METODE PENELITIAN

3.1 Business-to-Customer (B2C)

Dalam model B2C, perusahaan menjual produk atau layanan langsung kepada
konsumen akhir. Dengan model B2C, aplikasi e-commerce dapat menjangkau konsumen
dari berbagai latar belakang dan lokasi, memungkinkan perusahaan untuk melakukan
penjualan dalam volume tinggi secara langsung kepada pelanggan tanpa perantara. Selain
itu, model B2C memungkinkan perusahaan untuk lebih mudah berinteraksi dengan
pelanggan, mempersonalisasi pengalaman belanja, serta mengoptimalkan strategi
pemasaran dengan menggunakan data pelanggan untuk meningkatkan penjualan. Siklus
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bisnis-to-customer (B2C) dibagi menjadi lima tahap utama: pertukaran informasi
pembelian, pembayaran, pelaksanaan, dan layanan serta dukungan pelanggan([9].

3.2 Metode Pengumpulan Data

3.2.1 Observasi

Melakukan observasi dengan mengamati langsung Sistem penjualan pada brand
"Neome". Dimana observasi ini digunakan untuk mengumpulkan informasi yang didapat
baik dari buku maupun pengalaman. Semua indera, termasuk perasa, penciuman,
pendengaran, dan penglihatan, terlibat dalam observasi atau pengamatan.

3.2.2 Studi Literatur

Studi literatur dilakukan untuk memperoleh data sekunder dengan membaca
beberapa sumber literatur yang berkaitan dengan topik yang dipilih oleh peneliti, melalui
buku-buku pelengkap atau referensi lainnya.

3.3 Metode Perancangan Sistem

Pada tahapan ini peneliti menggunakan metode Extreme Programming, dimana
pengembangan ini meliputi tahapan planning, design, coding dan testing[8]. Berikut
merupakan konsep Extreme Programming, yang dapat dilihat pada gambar 1 dibawabh ini.

[ PLANNING H DESIGN 1
A 4

‘ TEST H CODING ’

Gambar 1. Metode Extreme Programming

Pengembangan yang dilakukan menggunakan XP dengan proses yang lebih cepat
dengan tahapan seperti planning, design, coding dan testing yaitu :

3.3.1 Planning / Perencanaan

Pada tahap awal ini, tim pengembang dan pihak berwenang menentukan
kebutuhan bisnis dari sistem yang akan dibangun. Perumusan fitur utama, fungsi yang
diperlukan, dan perkiraan waktu pengerjaan dan anggaran yang diperlukan adalah semua
bagian dari pekerjaan ini. Selain itu, alur kerja pengembangan juga ditentukan untuk
memastikan proses berjalan dengan baik dan terarah. Fitur, fungsi, penentuan waktu dan
biaya serta alur pengembangan.

3.3.2 Desain / Perancangan

Sistem ini dirancang dengan sederhana, tetapi masih efektif. Untuk memetakan
kelas-kelas yang diperlukan dalam sistem, alat bantu yang digunakan adalah kartu CRC
(Class-Responsibility-Collaborator). Kartu ini menunjukkan tanggung jawab kelas dan
hubungan kolaboratif, yang akan menjadi dasar penyusunan diagram UML. Yang
digunakan untuk pemetaan kelas-kelas yang akan diguanakna pada diagram UML.
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3.3.3 Pengujian
Pada tahap ini, fitur aplikasi diuji untuk memastikan tidak ada kesalahan dan sesuai
dengan prosedur bisnis.

3.4 Perancangan Sistem

Analisis dan desain sistem, memodelkan kebutuhan perangkat lunak dan
menyesuaikannya dengan persyaratan, menggunakan UML dan User Interface.
Perancangan sederhana adalah bentuk penggambaran sistem yang dilakukan untuk
mempermudah proses pembuatan sistem atau aplikasi di masa mendatang. Alat
pengembang sistem adalah konsep desain yang digunakan untuk menggambarkan sistem
dengan menggunakan diagram.

3.4.1 Rancangan Sistem Berjalan

Sistem website toko Neome memiliki tiga aktor utama konsumen, admin, dan
pengembang, seperti yang ditunjukkan oleh (gambar use case tersebut). Setiap aktor
memiliki peran dan akses yang berbeda dalam sistem. Customer adalah orang yang dapat
melakukan banyak hal penting, seperti login, mendaftar sebagai member, melihat produk,
dan melakukan pemesanan. Semua tindakan ini menggambarkan alur kerja umum dari
transaksi e-commerce, mulai dari pendaftaran hingga pemesanan. Sementara itu, admin
bertanggung jawab untuk mengelola konten dan data sistem. Melalui fitur insert, edit,
dan update produk, admin dapat melakukan login dan mengelola data produk. Selain itu,
admin memiliki kemampuan untuk melihat produk sebagaimana konsumen, dan yang
paling penting, mereka dapat mengatur izin pengguna lainnya dalam sistem. Kemampuan
ini menunjukkan bahwa admin memiliki kontrol administratif atas peran dan akses
pengguna. Kemudian developer yang berfungsi sebagai pengelola teknis atau
pengembang sistem. Pengembang memiliki akses ke fitur login dan dapat melakukan
mengedit izin pengguna, yang menunjukkan bahwa mereka memainkan peran penting
dalam pemeliharaan dan pengembangan fitur sistem. Berikut merupakan Use Case
Diagram pada sistem website toko “Neome” yang dapat dilihat pada gambar 2.

Daftar member

Insert produk E E

Admin

Edit produk

A

Konsumen

c

pdate produk

View produk

Pemesanan Developer

Edit izin pengguna

Gambar 2. Use Case Diagram
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian
4.1.1 Wireframe

Wireframe dibuat untuk memvisualisasikan struktur antarmuka sebelum proses
coding dimulai. Setiap elemen pada tampilan dibuat secara minimalis untuk
mengutamakan kemudahan pengguna dalam melakukan aktivitas pembelian. Wireframe
ini juga menjadi acuan pengembangan tampilan antarmuka saat implementasi sistem.

- ~ //
~
Login \\\ - P /’ \\\
e <
o ‘\\ [ —

= e R

= = = e

X ¢ ®

50.. s5Q v @

=<l e

50.. 50

52 %

50.. 50

Gambar 3. Wireframe Ul

4.1.2 Proses Implementasi Sistem

Tahap ini merupakan bagian penting dari proses pengembangan karena tim mulai
membangun sistem berdasarkan desain yang telah dirancang sebelumnya. Pair
Programming adalah teknik utama yang digunakan. Untuk menjalankan proses
pengkodean dalam proyek ini, framework Flask digunakan ini adalah framework web
berbasis Python yang ringan namun fleksibel yang mudah digunakan untuk mengatur
routing, mengelola permintaan, dan berintegrasi dengan berbagai pustaka Python
lainnya. Dengan menggunakan Flask, tim dapat membangun aplikasi web secara modular
dan efisien, sesuai dengan prinsip XP yang mendorong iterasi cepat dan penyempurnaan
berkelanjutan yang melibatkan 2 atau lebih programmer.

4.1.3 Halaman Login User

Implementasi bagian admin merapakan rancangan tampilan yang digunakan untuk
memberikan gambaran sistem seperti mengelola data toko Neome, mengkonfirmasi
pendaftaran dan melihat produk yang dapat dilihat pada gambar 4.
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2
|

NEOME
WHYUS  TESTIMONAL ONTACTUS & Logn

Login ke Akun
Anda

4

Bewm punya akun? Data

fvoEa

Gambar 4. Tampilan Login
4.1.4 Dashboard Website
Gambar 5 merupakan hasil implementasi pendaftaran dan berhasil /ogin pada toko
Neome, pada laman ini pengguna dapat melakukan scroll untuk melihat produk maupun

menghubungi penjual, serta melihat berbagai iklan promo yang disediakan toko pada
event tertentu.

NEOME

Gambar 5. Tampilan Dashboard
4.1.5 Halaman Home
Pada gambar 5 dan gambar 6 merupakan tampilan yang akan mengarahkan
kostumer pada laman kontak penjual, pada bagian “see more” jika ditampilkan secara
lengkap maka akan berisi detail diskon barang terkait.

+ GEN Z ALERT! KOLEKSI TERBARU, NEXT LEVEL! &
KOREAN CROP BLOUSE FOR SALE DISC UP TO 35%

Gambar 6. Tampilan Home 1
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WHY SHOP WITH NEOME

=

Fast Delivery Froo Shiping Keunikan Brand

srvie -
6an pengirenan cepat ke ek atas 300 0001 Pus, ik dskon peuh perhatan pada detad dan seta
ingonesia e keknian Kt

Gambar 7. Tampilan Home 2

4.1.6 Halaman Produk

Implementasi hasil penambahan, edit, dan update produk oleh admin ditampilkan
pada laman toko yang dilihat pada gambar 8 dan gambar 9.

NEOME

OUR COLLECTION

;;.%E ﬁ
s )

Basic Crop Senut Crop Top Daisy T-Shit Hush Pupples

Gambar 8. Tampilan Produk

OUR COLLECTION

Long Shit Gop Top. Kt Crop Top.

0 m

Crop op LongSieves Crop Top ik pacet

il

Gambar 9. Tampilan Produk
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4.1.7 Informasi Toko Neome

Seperti yang terlihat pada gambar 10 tujuan implementasi peta dan kontak
bertujuan memberi pelanggan akses langsung ke toko. Hal ini akan meningkatkan
kepercayaan pengunjung bahwa toko dapat dihubungi jika ada masalah atau mereka ingin
bertanya lebih lanjut. Peta lokasi dapat digunakan untuk menunjukkan lokasi toko jika
pelanggan ingin mengunjungi toko secara langsung.

REAL REVIEWS, REAL STYLE

s “
H O

Gambar 10. Tampilan Peta dan Kontak Toko

5. KESIMPULAN

Dari Perancangan Sistem Informasi E-Business berbasis website menggunakan
model B2C untuk produk fashion Gen Z pada Proyek Neome dapat disimpulkan bahwa
penelitian ini berhasil mengembangkan sistem informasi e-business berbasis web yang
mendukung pemasaran produk fashion Gen Z pada brand Neome.

Sistem yang dibangun menyediakan fitur utama seperti registrasi dan login
pengguna, pengelolaan data produk oleh admin, serta integrasi peta lokasi dan kontak
untuk mempermudah komunikasi antara pelanggan dan brand.

Keunggulan platform tampak pada tampilan antarmuka yang sederhana namun
efektif, aksesibilitas lintas perangkat baik mobile maupun desktop, serta dukungan fitur
promosi yang sesuai dengan karakteristik pasar Gen Z. Selain itu, penggunaan metode
Extreme Programming mempercepat proses pengembangan sekaligus memungkinkan
penyesuaian terhadap perubahan kebutuhan secara fleksibel, sehingga menghasilkan
sistem yang lebih responsif dan relevan bagi target pasar.
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