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BAB II
LANDASAN TEORI
2.1 Tinjauan Pustaka
A. Konsep Dasar Sistem Informasi
Istilah sistem bukanlah hal asing bagi kebanyakan orang. Seringkali sitem mengacu pada computer tetapi juga bisa ke arah yang lebih luas.
 Menurut Kadir (2014:61) memberikan batasan bahwa ”definisi sistem adalah sekumpulan elemen yang terkait atau terpadu yang dimaksudkan untuk mencapai tujuan”.
Elemen-elemen yang membentuk sebuah sistem menurut Kadir (2014:62), yaitu:

1. Tujuan

Menurut hall dalam Abdul kadir mengemukan bahwa “tujuan sistem informasi yaitu untuk mendukung fungsi kepengurusan manajemen, mendukunng pengambilan keputusan manajemen, dan mendukung kegiatan operasi managemen”.
2. Masukan

Masukan sistem ialah segala sesuatu yang masuk ke dalam sistem dan selanjutnya menjadi bahan untuk diproses. Pada sistem informasi masukan dapat berupa data transaksi dan data non transaksi.

3. Keluaran

Keluaran merupakan hasil dari pemrosesan. Pada sistem informasi, keluaran bias berupa sesuatu informasi, saran, cetakan laporan, dan sebagainya.

4. Proses

Proses merupakan bagian yang melakukan perubahan atau trsnsformasi dari masukan menjadi keluara ynag berguna.pada sistem informasi, proses data berupa suatu tindakan yang bermacam-macam. Meringkas data, melakukan perhitungan, dan mengurutkan data merupakan beberapa contoh proses.

5. Mekanisme pengendalian dan umpan balik
Mekanisme pengendalian (control mechanism) diwujudkan dengan umpan balik (feedback) yaitu berupa keluaran. Umpan balik ini digunakan untuk mengendalikan baik masukan maupun proses. Tujuannya adalah mengatur agar sistem berjalan sesuai tujuan.

Sedangkan Informasi merupakan salah satu sumber daya penting dalam menahemen modern. Banyak keputusan strategis yang bergantung pada informasi. (Kadir, 2014:41).

Menurut Elber dan Griffin dalam Kadir (2014:42) mendefinisikan bahwa “Manajemen Informasi sebagai operasi-operasi internal yang mengatur sumber daya informasi dalam perusahaan untuk mnedukung kinerja dan hasil bisnis”.
Menurut Wilkinson dalam Kadir (2014:8) mengemukakan bahwa “sistem informasi adalah kerangka kerja yang mengoordinasikan sumber daya (manusia, computer) untuk mengubah masukan (input) menjadi keluaran ( informasi), guna mencapai sasaran perusahaan”. 
Sistem informasi mengandung komponen-komponen menurut Kadir (2014:71), seperti berikut:

1. Perangkat keras (hardware), yang mencakup piranti-piranti fisik seperti komputer dan printer.

2. Perangkat lunak (software) atau program, yaitu sekumpulan instruksi yang memungkinkan perangkat keras memproses data.

3. Prosedur, yaitu sekumpulan aturan yang dipakai untuk mewujudkan pemrosesan data dan pembangkitan keluaran yang dikehendaki.

4. Orang, yakni semua pihak yang bertanggung jawab dalam pengembanagan system informasi , pemrosesan, dan penggunaan keluaran sistem informasi.
5. Basis data (database), yaitu kumpulan table, hubungan, dan lain-lain yang berkaitan dengan penyimpanan data.

6. Jaringan komputer dan komunikasi data, yaitu system penghubung yang memungkinkan sumber (resource) dipakai secara bersama atau diakses oleh sejumlah pemakai.
Peran sistem informasi untuk kepentingan bisnis pada masa sekarang menurut O’brien dkk dalam Kadir (2014:28) dapat dibagi tiga yaitu:

1. Mendukung proses dan operasi bisnis.

2. Mendukung pembuaatan keputusuan oleh pegawai dan manajer.

3. Mendukung strategi-strategi untuk keunggulan kompetitif.

B. Bahasa Pemprograman
Menurut Solihin (2009:14) memberikan batasan bahwa “PHP itu Merupakan singkatan recursive dari Hypertext Prepocessor. 
Pertama kali dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1994. Harus ditulis di antara tag :  <? dan ?>, <?php dan ?>, <script language=”php”> dan </script>, <% dan %>. Setiap satu statement (perintah) biasanya diakhiri dengan titik-koma (;). CASE SENSITIVE untuk nama identifier yang dibuat oleh user ( berupa variable, konstanta, fungsi dll), namun TIDAK CASE SENSITIVE untuk identiifier built-iin dari PHP. Jadi : $nama ≠ $Nama ≠ $NAMA, hitungLuas() ≠ HitungLuas(),echo = ECHO, while = WHILE”.
PHP termasuk dalam open source product, sehingga source code PHP dapat diubah dan didistribusikan secara bebas. Versi terbaru PHP dapat diunduh secara gratis melalui situs resmi PHP : http://www.php.net. PHP  juga dapat berjalan pada berbagai web server seperti IIS (Internet Information Server), PWS (Personal Web Server), Apache, Xitami. PHP juga mampu berjalan di banyak sistem operasi yang beredar saat ini, diantaranya : Sistem Operasi Microsoft Windows (semua versi), Linux, Mac Os, Solaris. PHP dapat dibangun sebagai modul web server Apache dan sebagai binary yang dapat berjalan sebagai CGI (Common Gateway Interface). PHP dapat mengirim HTTP header, dapat mengatur cookies, mengatur authentication dan redirect user. Salah satu keunggulan yang dimiliki PHP adalah kemampuannya untuk melakukan koneksi ke berbagai macam software sistem manajemen basis data atau Database Management Sistem (DBMS), sehingga dapat menciptakan suatu halaman web dinamis. PHP mempunyai koneksitas yang baik dengan beberapa DBMS seperti Oracle, Sybase, mSQL, MySQL, Microsoft SQL Server, Solid, PostgreSQL, Adabas, FilePro, Velocis, dBase, Unix dbm, dan tidak terkecuali semua database ber-interface ODBC. Hampir seluruh aplikasi berbasis web dapat dibuat dengan PHP. Namun kekuatan utama adalah konektivitas basis data dengan web. Dengan kemampuan ini kita akan mempunyai suatu sistem basis data yang dapat diakses.
C. Database
Basis data (database) adalah suatu pengorganisasian sekumpulan data yang saling terkait sehingga memudahkan aktivitas untuk memperoleh informasi. Database yang dimaksudkan untuk mengatasi problem pada system yang memakai pendekatan berbasis berkas. Untuk mengelola database diperlukan perangkat lunak yang disebut Database Management System (DBMS). DBMS adalah perangkat lunak sistem yang memungkinkan para pemakai membuat, memelihara, mengontrol, dan mengakses basis data dengan cara yang praktis dan efisien. DBMS dapat digunakan untuk mengakomodasi berbagai macam pemakai yang memiliki kebutuhan akses yang berbeda-beda. (Kadir, 2014:218).
DBMS menyediakan fitur-fitur menurut Kadir (2014:219), sebagai berikut:
1. Indepedensi data-program

Karena database ditanganai oleh DBMS, program dapat ditulis sehingga tidak bergantung pada struktur data dalam basis data. Dengan perkataan lain, program tidak akan terpengaruh sekiranya bentuk fisik data diubah.

2. Keamanan

Keamanan dimaksudkan untuk menjaga agar data selalu dalam keadaan valid dan konsisten.

3. Integritas

Hal ini  ditujukn untuk menjaga agar data selalu dalam keadaan yang valid dan konsisten.
4. Konkurensi

Konkurensi memungkinkan data dapat diakses oleh banyak pemakai tanpa menimbulkan masalah.

5. Pemulihan (recovery)
DBMS menyediakan mekanisme untuk mengembalikan database ke keadaaan semula yang konsisten sekiranya tejadi gangguan perangkat keras atau kegagalan perangkat lunak
6. Katalog sistem

Katalog sistem adalah deskripsi tentang data yang terkandung dalam database yang dapat diakses oleh pemakai.
7. Perangkat produktivitas

Untuk menyediakan kemudahan bagi pemakai dan meningkatkan produktivitas, DBMS menyediakan sejumlah  perangkat produktivitas seperti pembangkit query dan pembangkit laporan.

Komponen-komponen yang menyusun lingkungan DBMS menurut Kadir (2014:219), terdiri atas:

1. Perangkat keras

Perangkat keras digunakan untuk menjalankan DBMS beserta aplikasi-aplikasinya. Perangkat keras berupa computer dan peripheral pendukungnya. Komputer dapat berupa PC, minicomputer, mainframe, dan lain-lain.

2. Perangkat lunak

Komponen perangkat lunak mencakup DBMS itu sendiri, program aplikasi, serta perangkat lunak pendukung untuk komputer dan jaringan. Program aplikasi dapat dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman.

3. Data

Data sisi pemakai, komponen terpenting dalam DBMS adalah data karna dari data inilah pemakai dapat memperoleh informasi yang sesuai dengan kebutuhan masing-masing.

4. Prosedur

Prosedur adalah petunjuk tertulis yang berisi cara merancang hingga menggunakan basis data, Beberapa hal yang dimasukan dalam prosedur:

a. Cara masuk ke DBMS (login).

b. Cara memakai fasilitas-fasilitas tertentu dalam DBMS maupun cara menggunakan aplikasi.

c. Cara mengaktifkan dan menghentikan DBMS.

d. Cara membuat cadangan basis data dan cara mengembalikan cadangan ke DBMS.

5. Orang

Komponen orang dibagi menjadi tiga kelompok:

a. Pemakai akhir (end-user).

b. Pemrogram aplikasi.

c. Administrator basis data.
D. Browser Web
Browser Web adalah software yang digunakan untuk menampilkan informasi web. Software ini kini  telah dikembangkan dnegan menggunakan user interface grafis, sehingga pemakai dapat dengan melakukan point dan click untuk pindah antar dokumen (Shidik dkk 2009:6).
E. Hosting
Menurut Hakim  ( 2013:1) Definisi hosting adalah sebuah layanan di Internet yang menyediakan ruang data untuk diakses secara mudah melalui jaringan komputer.

Hosting memungkinkan perusahaan atau individu menempatkan data atau informasinya dalam sebuah komputer server yang dimiliki oleh penyedia layanan yang kemudian dihubungkan dengan internet nonstop 7x24 jam. Informasi atau data ini dapat diakses oleh si pemilik kapanpun dan dimanapun dengan mengikuti segala ketentuan yang diberlakukan oleh pihak penyedia. 
Sebuah hosting juga menyediakan layanan dan fitur htttp (hyper text transfer protocol) yang digunakan untuk mempublikasi informasi yang ada didalamnya, email yang digunakan untuk berkomunikasi surat menyurat melalui internet, FTP (file transfer protocol) yang digunakan untuk mengirim dokumen ke server hosting, database yang digunakan untuk menyimpan sekumpulan data dengan format tertentu, web server yang digunakan untuk memberikan layanan informasi yang bisa diakses menggunakan browser dan beberapa fitur lainya seperti DNS, POP3, SMTP, Web Mail, dan Cpanel.

F. Website

Website merupakan salah satu dari sekian banyak media yang digunakan untuk menyampaikan informasi melalui internet. Website terdiri dari halaman-halaman yang saling berhubungan satu sama lain. Halaman-halaman tersebut dibuat dengan menggunakan bahasa HTML (Hypertext Markup Language) (WK, 2009:1).

G. Unfied Modelling Languange ( UML )
Pemodelan adalah gambaran realita yang simple dan dituangkan dalam bentuk pemetaan  dengan aturan tertentu. Pada dunia pembangunan perangkat lunak sistem informasi juga diperlukan pemodelan. Pemodelan perangkat lunak digunakan untuk memvisualkan prangkat lunak yang kata dibuat. Salah satu perangkat pemodelan adalah Unified Modeling Languange (UML) (Rosa A.S dkk, 2015:136).

Pada perkembangan teknik pemrograman berorientasi objek, muncullah sebuah standarisasi bahasa pemodelan untuk pembangunan perangkat lunak yang dibangun dengan menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek, yaitu Unified Modeling Languange (UML). UML  muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual untuk spesifikasi, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi dari sistem perangka lunak. UML meruapak bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-tesk pendukung (Rosa A.S dkk, 2015:137).

Pada UML 2.3 terdiri dari 13 macam diagram yang dikelompokkan dalam 3 kategori menurut Rosa A.S dkk (2015:141), yaitu:

1. Structure Diagram
Yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk menggambarkan suatu struktur statis dari sistem yang dimodelkan. Ada 6 diagram dalam kategori Structure Diagram yaitu, class diagram, object diagram, component diagram, composite structure diagram, package  diagram, deployment diagram.
2. Behavior Diagram
Yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk menggambarkan kelakuan sistem atau rangkaian oerubahan yang terjadi pada sebuah sistem. Ada 3 diagram dalam kategori behavior diagram yaitu use case diagram, activity diagram, state diagram.
3. Interaction Diagram
Yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk menggambarkan interkasi sistem dengan sistem lain maupun interaksi antar subsistem pada suatu sistem. Ada 4 diagram dalam kategori interaction diagram yaitu, sequence diagram, communication diagram, timing diagram, interaction overview diagram.
Use case diagram atau diagram usecase merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. Syarat penamaan pada use case adalah nama didefinisikan sesimpl mungkin dan dapat dipahami. Ada dua hal utama pada use case yaitu pendefinisikan apa  yang disebut aktor dan use case.
1. Aktor merupakan orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol dari actor adalah gambar orang, tapi actor belum tentu merupakan orang.

2. Use case merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit atau actor. (Rosa A.S dkk, 2015:155).
Sistem use case dilengkapi dengan skenario. Skenario use case adalah alur jalannya proses use case dari sisi actor dan sistem. Berikut adalah format tabel skenario use case.
Skenario use case dibuat per use case terkecil, misalkan untuk generalisasi maka skenario yang dibuat adalah use case yang lebih khusus. Skenario normal adalah skenario bila sistem berjalan normal tanpa terjadi kesalahan atau error. Sedangkan skenario alternative adalah skenario bila sistem tidak berjalan normal, atau mengalami error. Skenario normal dan skenario alternative dapt lebih dari satu. Alur  dari skenario inilah yang nantinya menjadi dasar pembuatan diagram skuen (Rosa A.S dkk, 2015:161).
Activity Diagram menggambarkan workflow (alrian kerja) atau aktivitas sebuah sistem atau proses bisnis atau menuyang ada pada perangkat lunak. Yang perlu dierhatiak disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan sistem. Diagram aktivitas juga banyak digunakan untuk mendefinisikan hal-hal sebagai berikut:

1. Rancangan proses bisnis dimana setiap urutan aktivitas yang digambarkan merupakan proses bisnis sistem yang didefinisikan.

2. Urutan atau pengelompokan tampilan dari sistem / user interface diman setiap aktivitas dianggap memiliki sebuah rancangan tampilan.

3. Rancangan pengujian dimana setiap aktivitas dianggap memerlukan sebuah pengujian yang perlu didefiniskan kasus ujiannya

4. Rancangan menu yang ditampilkan pada perangkat lunak. (Rosa A.S, dkk 2015:161).

Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hiudp objek dengan message yang dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh karena itu untuk menggambarkan diagram sekuen maka harus dikethaui objek-objek yang terlibat dalam sebuah use case berserta metode-metode yang dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu.membuat diagram sekuen juga dibutuhkan untuk melihat skenario yang ada pada use case (Rosa A.S dkk 2015:165).
Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membanguns sistem. Kelas memilki apa  yang disebut atribut dan metode atau operasi. Attribut merupakan variable-variabel  yang dimiliki oleh suatu kelas. Operasi tau metode adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas. Kelas-kelas yang ada pada truktur sistem harus dapat melakukan fungsi-fungsi sesuai dengan kebutuhan sistem sehingga pembuat perangkat lunak atau programmer dapat  membuat kelas-kelas di dalam program perangkat lunak sesuai dengan perancanagn diagram kelas (Rosa A.S, dkk 2015:142).

 Component diagram dibut untuk menunjukan organisasi dan ketergantungan diantara kumpulan komponen dalam sebuah sistem. Diagram komponen focus pada komponen sistem yang dibutuhkan dan ada didalam sistem (Rosa A.S dkk 2015:148).
Deployment diagram adalah diagram yang menunjukan konfigurasi komponen dalam proses eksekusi aplikasi Rosa A.S dkk (2015:154).:

H. ERD
Pemodelan awal basis data yang paling banyak digunakan adalah menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD). ERD dikembangkan berdasarkan teori himpunan dalam bidang matematika. ERD digunakan untuk pemodelan basis data relasional.

I. Logical Record Structure (LRS)
Menurut Lestari (2013) “Logical Record Structure dibentuk dengan nomor tipe record. Beberapa tipe record digambarkan oleh kotak empat persegi panjang dan dengan nama yang unik”.

Perbedaan LRS dengan ERD dan tipe record berada diluar field tipe record ditempatkan. LRS terdiri dari link-link diantara tipe record. Link ini menunjukkan arah dari satu tipe record lainnya.Banyak link dari LRS yang diberi tanda field-field yang kelihatan pada kedua link type record. Penggambaran LRS mulai dengan menggunakan model yang dimengerti. Dua metode yang dapat digunakan, dimulai dengan hubungan kedua model yang dapat dikonversikan ke LRS.Metode yang lain dimulai dengan Entity Relationship Diagram dan langsung dikonversikan ke LRS.

Berikut tahapan transformasi ERD ke LRS menurut Wulandari (2013:15-16):
1. Konversi ERD ke LRS,Entity Relationship Diagram harus diubah ke bentuk LRS (struktur record secara logic). Dari bentuk LRS inilah yang nantinya dapat ditransformasikan ke bentuk relasi tabel.
2. Konversi ERD ke LRS sebuah model sistem yang digambarkan dengan sebuah model sistem yang digambarkan dengan sebuah ERD akan mengikuti pola pemodelan tertentu. Dalam kaitannya dengan konversi ke LRS, untuk perubahan yang terjadi adalah mengikuti aturan-aturan berikut:

a. Setiap entitas diubah kebentuk kotak dengan nama entitas, berada diluar kotak dan atribut berada didalam kotak.
b. Sebuah relationship kadang disatukan, dalam sebuah kotak bersama entitas,kadang sebuah kotak bersama-sama dengan entitas, kadang disatukan dalam sebuah kotak tersendiri.
c. Konversi LRS ke relasi tabel atau tabel adalah bentuk pernyataan data secara grafis dimensi,yang terdiri dari kolom dan baris. Relasi adalah bentuk visual dari sebuah file, dan tiap tuple dalam sebuah field, atau dalam bentuk lingkaran Diagram Entity Relationship dikenal dengan sebutan atribut. Konverso dari logical structure, dilakukan dengan cara Nama logical record structure menjadi nama relasi dan tiap atribut menjadi sebuah kolom didalam relasi.

J. Black Box Testing
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013:275) “Black-box testing yaitu perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program”. 

Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. Kasus uji yang dibuat untuk melakukan pengujian kotak hitam harus dibuat dengan kasus benar dan kasus salah, misalkan untuk kasus proses login maka kasus uji coba yang dilakukan adalah:

1. Jika user memasukkan nama pemakai (username) dan kata sandi (password) yang benar.

2. Jika user memasukkan nama pemakai (username) dan kata sandi (password) yang salah,misalkan nama pemakai benar tapi kata sandi salah, atau sebaliknya atau keduanya salah

K. E-COMMERCE
Menurut Qualye dalam Pratama (2015:2) mengemukakan bahwa “bentuk perkembangan teknologi komputer atau Electronic Data Interchange (EDI) yang melibatkan penjual dan pembeli melalui perangkat mobile, E-mail, perangkat terhubung mobile, didalam jaringan internet dan intranet.
Berdasarkan definisi-definisi yang diberikan diatas mengenai e-commerce maka dapat diketahui menfaat e-commerce di dalam membantu pengguna computer, baik pelaku bisnis (pedagang, distributor, produsen) maupun konsumen akhir, di dalam melakukan jual beli barang dna jasa serta transaksi secara cepat dan mudah berbasiskan internet (Pratama, 2015:3).

Menurut Pratama (2015:6) ecommerce memliki alur kegiatan secara umum melibatkan empat komponen. Keempat komponen itu meliputi:

1. Penjual

Pihak penjual dapat berupa pemilik toko online bersangkutan atau sejumlah pelaku usaha (apabila ecommerce dalam bentuk multi toko di dalamnya atau multi kepemilikan).

2. Konsumen

Merupakan pihak yang memgang peran penting di dalam jalannya sebuah ecommerce, sebagaimana pasar dan transaksi langsung di dunia nyata, pada ecommerce pun konsumen adalah raja.

3. Teknologi

Teknologi mencakup semua teknologi informasi yang digunakan di dalam jalanya ecommerce. Dimulai dari teknologi web (misalkan PHP dan MySQL), aplikasi mobile (misalkan berbasis platform Android), keamanan transaksi (misalkan dengan protocol SSL), dengan Cloud Computing), ERP ( Enterprise Resource Planning), CRM (Customer Relationship Managament), POS (Point Of Sales), dukungan kurs mata uang dan bahasa seluruh negara di dunia, Geographic Information System (GIS), Near Field Communication (NFC), dan sebagainya.
4. Jaringan Komputer (internet)

Hal terakhir yang tak kalah pentingnya adalah ketersediaan jaringan computer, khususnya internet. Sehingga mampu melayani seluruh pengguna di dunia.

Alur kegiatan pada ecommerce dimulai dari konsumen tehubung dengan layanan ecommerce. Kemudian pembeli melakukan login ke dalam system atau melakukan pendaftaran terlebih dahulu. System di dalam ecommerce akan melakukan penyimpanan dan verifikasi data pendaftaran. Selanjutnya pembeli melakukan proses pencarian barang atau produk yang diinginkan pada kataloh online yang disediakan toko online. Disediakan keranjang belanja virtual untuk membantu pembeli online di dalam memilih dan meletakan produk yang diinginkan. Selanjutnya melakukan proses pembayaran yang dilakukan oleh pembeli (Pratama, 2015:7).


Menurut Pratama (2015:9) sebuah ecommerce memliki beebrapa poin penting dalam proses kerjanya, yaitu meliputi:

1. Terdapat produk yang diperjual belikan di dalamnya.

2. Terdapat konsumen online yang berminta produk yang ditawarkan dan transaksi yang terjadi kemudian.

3. Terdapat mekanisme di dalam melayani konsumen.
4. Terdapat proses pengiriman barang berdasarkan alamat yang di berikan oleh konsumen.

5. Penangana masalah logistic (stok barang) pada toko online atau inventori.

Menurut Pratama (2015: 10) Ada tujuh jenis ecommerce berdasarkan kepada siapa saja pelaku ( penjual dan pembeli) yang terlibat didalamnya, bagaimana interaksi anatara pembeli dan penjal serta proses yang terjadi dalamnya.

1. Ecommerce Business to Business (B2B)

2. Ecommerce Business to Costumer (B2C)
3. Ecommerce Costumer to Business (C2B)
4. Ecommerce Costumer to Costumer (C2C)
5. Ecommerce Business to Goverment (B2G)
6. Ecommerce Goverment to Business (G2B)
7. Ecommerce Goverment to Citizen (G2C)

Menurut Pratama (2015: 24) ecommerce menawarkan setidaknya empat belas buah jenis layanan kepafa para pengguna, meliputi:

1. Product Management
2. User Management
3. Cross Sell and Up Sell
4. Catalog Management
5. Content Management
6. Order Management
7. Inventory Management
8. Payment Service
9. Personalization
10. Campaign Management
11. Loyalty Management
12. Customer service Management
13. Search Service
14. Reporting and Data Anaysis. 
2.2 Penelitian Terkait
Kesulitan yang terjadi dalam bisnis adalah dimana perusahaan kesulitan dalam memasarkan produk dan menemukan pembeli yang tepat. Begitu juga dengan pihak costumer kesulitan dalam mencari produk-produk yang dibutuhkan. Memanfaatkan media informasi berupa e-commerce di internet untuk penjualan produk akan lebih banyak mengguntungkan, juga mempermudah proses pengembangan usaha dan dapat menghemat biaya. Konsumen lebih mudah memilih produk tanpa harus datang langsung. Dari masalah yang diuraikan di atas perlu adanya pembaharuan dalam penyampaian dan pemanfaatan informasi melalui internet untuk mempermudah promosi dan pelayanan pembelian produk jarak jauh. Di sini akan dianalisis dan dibuat sebuah aplikasi e-commerce penjualan, dimaksudkan untuk memudahkan penjualan menyampaian informasi kepada konsumen terkait dengan produk yang di promosikan (Wibowo, 2013 : 62).
Pemasaran online tidak jauh berbeda dengan mengadakan pameran. Kelebihan dengan sistem online selain bisa menjaga kontinuitas informasi juga sebagai media promosi berbiaya relatif murah dengan jangkauan global. Maka perumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana para IKM memanfaatkan E-commerce sebagai media promosi dan komunikasi secara online.

Aplikasi dalam bentuk E-commerce dibuat sebagai salah satu sarana promosi dan transaksi secara online bagi pengrajin dengan kluster Sepatu di Wilayah Semarang yang saat ini sudah semakin berkurang jumlah pengrajin Sepatu Kulit. Sistem online yang akan dibuat ini bersifat mendampingi dan untuk menjaga kelangsungan informasi dan memperbaharui informasi produk yang belum dimiliki oleh IKM ini (Mariana dkk , 2011:50).
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