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Abstract: The innovation that emerged in today's era is e-commerce, a change in 

customer behavior that originally shopped conventionally turned into online shopping. 

With the increase in internet users in Indonesia, it is certainly very good to support 

businesses engaged in online. One of the businesses engaged in online is the gpm 

collection in Medan city which sells clothing products. As long as it stands, gpm 

collection does not have a website and does not maximize in reaching more customers 

widely. This research aims to create a gpm collection e-commerce website that has 

augmented reality features to display products in virtual so as to strengthen 

competitiveness in market. the website was created using the codeigniter4 framework 

with the programming language php, html, css, javascript, and the database used is 

mysql. The research method used is the agile method, a method based on an iterative 

work process with a software development process that is carried out sequentially, 

starting from the stages of needs, design, development, testing to implementation. The 

implementation results show that there is an increase in productivity from gpm collection 

employees, being able to reach more customers, and building a professional business 

identity. 

 

Keywords: e-commerce, augmented reality, agile, codeigniter4, gpm collection. 

 

Abstrak: Inovasi yang muncul di era saat ini adalah e-commerce, perubahan perilaku 

customer yang awalnya belanja secara konvensional berubah menjadi belanja online. 

Dengan meningkatnya pengguna internet diindonesia tentu sangat baik untuk mendukung 

bisnis yang bergerak dibidang online. Salah satu bisnis yang bergerak dibidang online 

adalah gpm collection di kota Medan yang menjual produk pakaian. Selama berdiri, gpm 

collection belum memiliki website dan kurang memaksimalkan dalam menjangkau lebih 

banyak customer secara luas. Penelitian ini bertujuan untuk membuat website e-

commerce gpm collection yang memiliki fitur augmented reality untuk menampilkan 

produk secara virtual sehingga memperkuat daya saing dipasar. Website dibuat 

menggunakan framework codeigniter4 dengan bahasa pemrograman php, html, css, 

javascript, dan database yang digunakan adalah mysql. Metode penelitian yang digunakan 

adalah metode agile, metode yang didasarkan pada proses pengerjaan berulang dengan 

proses pengembangan perangkat lunak yang dilakukan secara berurutan, dimulai dari 

tahap kebutuhan, perancangan, pengembangan, pengujian hingga implementasi. Hasil 

implementasi menunjukkan bahwa terdapat peningkatan produktifitas dari karyawan gpm 

collection, mampu menjangkau customer lebih banyak, dan terbangunnya identitas bisnis 

yang profesional. 

 

Kata kunci: e-commerce,augmented reality, agile, codeigniter4, gpm collection. 

 

  

PENDAHULUAN 

 

Saat ini kita berada dalam era 

digital yang salah satu inovasi terbaru dari 

kemajuan era digital adalah e-commerce, 

yatu platform jual beli antara penjual 

dengan customer yang dilakukan secara 

online (Imanda & Estrika, 2023) 

(Syahputra et al., 2024). Perubahan 

perilaku customer yang awalnya belanja 
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langsung ditoko sekarang berubah 

menjadi belanja online (Hendrawan et al., 

2023). tanpa harus ke took langsung, 

customer dimudahkan dalam pembelian 

barang berkat hadirnya e-commerce 

(Agus Tri Haryanto, 2024) Asosiasi 

penyelenggara jasa internet Indonesia 

(APJII) pada tahun 2024 mengumumkan 

bahwa jumlah pengguna internet 

diindonesia mencapai 221.563.479 jiwa 

dari total keseluruhan populasi 

278.696.200 jiwa penduduk. Tentu e-

commerce dapat membuka peluang pasar 

yang lebih besar dan luas bagi para 

pemilik bisnis online (Syahputra Novelan, 

2022; Syahputra et al., 2024).  

Salah satu badan usaha online 

adalah gpm collection, Sampai saat ini 

gpm collection masih menghadapi 

beberapa masalah, yaitu ketergantungan 

pada platform media social dalam 

mengoperasikan bisnis, tidak memiliki 

website e-commerce khusus, serta 

sempitnya jangkauan bisnis sehingga 

terbatas untuk menjangkau customer baru 

terkhususnya diluar wilayah Medan. 

(Novelan et al., 2023) 

Dari masalah yang ada pada gpm 

collection, solusi yang diberikan adalah 

membuat sistem e-commerce khusus gpm 

collection, dengan adanya sistem tersebut 

maka gpm collection tidak bergantung 

pada platform media sosial sebagai alat 

promosi, selain itu para karyawan gpm 

collection dapat dengan mudah untuk 

mengelola data inventaris dan 

transaksi.(Muhammad Syahputra Novelan 

& A. K. S., 2024) Sistem e-commerce, 

memberikan jangkauan pemasaran yang 

lebih luas, kecepatan transaksi dan terdata 

dengan mudah.  (Marelli et al., 2022) E-

commerce ini dilengkapi dengan fitur 

augmented reality (AR) yang dapat 

menampilkan produk secara virtual 

melalui model 3d yang sudah dirancang, 

meningkatkan daya tarik customer, 

memperkuat keputusan pembelian 

produk, dan mengurangi tingkat 

pengembalian produk merupakan manfaat 

dari augmented reality pada e-commerce. 

(Nur Addin dkk., 2024) 

Sistem website dirancang menggunakan 

framework codeigniter4 dengan bahasa 

pemrograman php, html, css, dan, 

javascript, serta mysql menjadi pilihan 

databasenya. Penelitian ini bertujuan 

untuk memperluas cakupan bisnis untuk 

mendapatkan customer, menciptakan daya 

saing dalam memasuki pasar yang lebih 

luas, serta membuat website e-commerce 

gpm collection yang memiliki fitur 

augmented reality. Maka penulis 

membuat sebuah penelitian yang berjudul 

‘’Sistem e-commerce berbasis website 

dengan integrasi augmented reality (AR) 

pada butik gpm collection’’. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan 

pengetahuan bagi gpm collection dalam 

merumuskan strategi bisnis yang lebih 

baik.  (Mestika & Syahputra Novelan, 

2024) 

 

 

METODE 

 

 Peneliti menggunakan 3 metode 

pengumpulan data untuk menyelesaikan 

penelitian ini, adapun metode yang 

digunakan adalah sebagai berikut: 

 

Observasi 

 Peneliti melakukan pengamatan 

secara langsung pada tempat yang diteliti, 

pada tahap ini peneliti melakukan 

observasi untuk mengumpulkan data dan 

informasi secara langsung dari toko gpm 

collection.  (Ramadha & Harahap, 2024) 

 

Wawancara 

 Peneliti melakukan wawancara 

langsung dengan sumber data yaitu 

pemilik gpm collection beserta karyawan 

gpm collection. dengan dilakukan 

wawancara ini peneliti dapat mengetahui 

permasalahan yang ada pada gpm 

collection sehingga dapat ditarik sebuah 

perumusan masalah untuk membangun 

sebuah sistem e-commerce pada gpm 

collection sesuai kebutuhan. (Kusnadi & 

Putra, 2024)  

 

Studi Pustaka 



Journal of Science and Social Research                          ISSN 2615 – 4307  (Print) 

Feb 2025, VIII (1): 757 – 764                  ISSN 2615 – 3262  (Online) 

Available online at http://jurnal.goretanpena.com/index.php/JSSR 

 

759 

 

 Pada tahapan ini peneliti 

mengumpulkan beberapa referensi terkait 

tentang sistem e-commerce dengan 

integrasi augmented reality melalui 

peramban internet, jurnal, karya ilmiah, 

maupun hasil penelitian relevan dengan 

sistem e-commece terintegrasi augmented 

reality. (Chandra Nasution et al., 2023) 

 

Metode Pengembangan Sistem 

Metode agile adalah Metode 

pengembangan sistem yang digunakan 

dalam penelitian ini, yang mana metode 

ini merupakan metode dengan proses 

pengembangan perangkat lunak yang 

dilakukan secara berurutan yang 

didasarkan pada proses pengerjaan 

berulang. (Syahputra Novelan et al., 

2023) Untuk proyek jangka pendek Agile 

Method sangat cocok karena metode ini 

mudah beradaptasi dengan perubahan 

sehingga kebutuhan dari pengguna sistem 

dapat dimaksimalkan untuk memperoleh 

hasil yang baik. (Perwitasari et al., 2024; 

Rizal et al., n.d.) 

     

 
Gambar Metode Agile 

 

Terdapat 6 tahapan dalam 

penelitian ini menggunakan metode agile, 

diantaranya adalah sebagai berikut: 

1.     Requirement (Kebutuhan) 

Pertama dimulai dengan 

mengumpulkan kebutuhan sistem 

dari pengguna untuk mendapatkan 

gambaran jelas tentang sistem yang 

akan dirancang. Dengan 

mengidentifikasi masalah pada 

sistem yang berjalan, kemudian 

dilakukan analisa kebutuhan 

pengguna terhadap sistem yang akan 

dibangun.(Nasution & Syahputra, 

2022) 

2.     Design (Perencanaan) 

Setelah mendapatkan kebutuhan 

sistem dari tahapan pertama maka 

kebutuhan tersebut diubah dan 

dilakukan perancangan atau 

designing untuk mendapatkan desain 

antar muka dan rancangan sistem 

yang akan dibuat sebelum dilakukan 

tahapan pengkodean.(Fiyan et al., 

2024) 

3.     Development (Pengembangan) 

Tahapan Selanjutnya yaitu 

pengembangan pengkodean untuk 

mengimplementasikan coding 

berdasarkan kebutuhan dan 

perancangan yang telah dilakukan 

pada tahapan sebelumnya .(Farhan & 

Handayani, 2024) 

4.     Testing (Pengujian) 

Setelah pengembangan selesai maka 

dilakukan pengujian pada sistem dari 

sisi fungsionalitasnya agar tidak ada 

kesalahan dan hasilnya sesuai 

dengan kebutuhan yang telah 

disepakati. Tahapan ini bertujuan 

untuk meminimalisir desain website 

yang cacat sehingga sistem yang 

dikembangkan berjalan dengan baik. 

Stakeholder terkait dilibatkan dalam 

pengujian ini untuk menilai 

kelayakan sistem.(Atmaja et al., 

2023) 

5.     Deployment (Penyebaran) 

Tahap selanjutnya adalah 

diberikannya sebuah domain ke 

dalam sistem agar dapat diakses oleh 

masyarakat luas..(Sri Restu Ningsih 

et al., 2023) 

6.     Review (Peninjauan) 

Ditahap terakhir dilakukan sebuah 

review dari sistem aplikasi website 

yang sudah diselesaikan. Pada tahap 

ini juga sistem dipastikan aman dan 

dapat berjalan dengan baik.(Riadi et 

al., 2023) 

 

Rancangan Sistem 

Untuk mengetahui siapa saja yang 

berinteraksi dan dipakai untuk 

mengartikan apa yang dilakukan oleh 

sistem maka Use Case Diagram 

digunakan dalam perancangan sistem ini. 
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Pada pengoperasiannya Use Case 

Diagram mendefinisikan hubungan antar 

satu aktor dengan aktor yang lain didalam 

pengoperasian sistem. Dibawah ini 

merupakan gambar dari Use Case 

Diagram dari aplikasi yang akan 

dirancang. 

 
             Gambar Use Case Diagram 

 

Activity Diagram 

 Activity Diagram pada gambar 

dibawah ini menjelaskan bagaimana 

proses yang dilakukan admin dalam 

berinteraksi dengan sistem. Secara umum 

Activity Diagram memberikan gambaran 

tentang kegiatan yang dilakukan oleh 

pengguna terhadap sistem. Dibawah ini 

merupakan gambar Activity Diagram 

admin dari sistem yang telah dirancang. 

      
     Gambar Activity Diagram Admin 

 

Dari gambar diatas menjelaskan 

bagaimana alur proses kegiatan yang 

dilakukan admin. Admin mengakses 

website e-commerce yang kemudian 

masuk dan login sebagai admin, setelah 

login maka admin akan masuk ke dalam 

halaman dashboard khusus untuk admin. 

Pada dashboard admin, terdapat beberapa 

tugas yang dapat dikerjakan admin seperti 

mengelola produk, mengelola pemesanan, 

mengelola data customer, mengelola 

transaksi, dan mengelola review dari 

customer. Pada gambar berikutnya adalah 

gambar Activity Diagram Customer yaitu 

aktifitas yang dilakukan oleh customer 

pada sistem. Berikut ini gambar dari 

Activity Diagram Customer. 

  
Gambar Activity Diagram Customer 

 

Entity Relationship Diagram (ERD) 

 Relasi antar data dalam basis data 

pada sistem e-commerce gpm collection 

ini dijelaskan pada sebuah diagram yaitu 

Entity Relationship Diagram (ERD), 

terdapat beberapa entitas dan atribut 

didalam diagram ini. Adapun gambar 

Entity Relationship Diagram (ERD) yang 

digunakan pada penelitian ini ditunjukkan 

pada gambar 5 dibawah ini. 
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Gambar Entity Relationship Diagram 

(ERD) 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil dan pembahasan merupakan 

hasil implementasi sistem e-commerce 

berbasis website pada gpm collection. 

Website dapat diakses melalui peramban 

internet yang kemudian akan masuk ke 

dalam halaman utama pada website e-

commerce gpm collection, tidak hanya e-

commerce biasa, website e-commerce ini 

dilengkapi fitur augmented reality yang 

dapat menampilkan setiap produk secara 

virtual.  

 

Tampilan Home Page 

 Pada home page terdapat beberapa 

menu utama. Masing masing dari menu 

tersebut memiliki fungsi dan fiturnya 

masing masing sesuai dengan namanya. 

terdapat info seperti nama toko, kontak, 

dan moto dari gpm collection. Pada 

halaman utama terdapat scroll bar yang 

artinya halaman memanjang kebawah 

dengan beberapa keterangan didalamnya 

seperti produk yang dipasarkan sampai 

info kontak dan footer website. Berikut 

ini merupakan gambar dari tampilan 

home page dari website e-commerce gpm 

collection. 

 
Gambar Tampilan Home Page 

Tampilan Katalog Produk 

 Masih berada pada home page lebih 

tepatnya sedikit scroll ke bawah maka 

terdapat katalog produk yang dipasarkan. 

Terdapat gambar/foto produk, kemudian 

nama beserta harganya, dan tidak lupa 

diskon yang tertera. Berikut ini gambar 

dari tampilan katalog produk. 

 
Gambar Tampilan Katalog Produk 

 

Tampilan View Single Produk 

 Tampilan view single produk ini 

merupakan tampilan fokus pada produk 

yang dipilih maka akan menampilkan 

halaman baru khusus untuk produk 

tersebut saja. Berikut ini gambar dari 

tampilan view single produk. 

 
Gambar Tampilan View Single Produk 

 

Tampilan Augmented Reality 

Pada halaman ini kita akan 

ditampilkan sebuah halaman yang 

memuat fitur augmented reality, tidak 

perlu menggunakan alat bantu marker 

object dapat muncul sesuai dengan posisi 

kita berada yang ditandai dengan wajah 

kita sebagai objek yang muncul pada 

layer kamera. Berikut ini gambar dari 

tampilan augmented reality pada website 

e-commerce gpm collection. 

 
Gambar Tampilan Augmented Reality 
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Tampilan Halaman Register 

Pada halaman ini dibuat untuk 

melakukan register dalam pembuatan 

akun sebagai customer gpm collection, 

Berikut ini merupakan gambar dari 

tampilan halaman register. 

 
   Gambar Tampilan Halaman Register 

 

Tampilan Halaman Login 

 Bagi yang sudah memiliki akun 

maka ini merupakan halaman untuk login 

masuk kedalam akun agar bisa melakukan 

proses pembelian. Berikut ini gambar 

halaman login.  

 
    Gambar Tampilan Halaman Login 

 

Tampilan Halaman Dashboard Admin 

 Untuk admin sendiri memiliki 

sebuah dashboard yang berfungsi untuk 

memanage data yang ada pada e-

commerce. Terdapat beberapa menu yang 

mana masing masing menu tersebut 

mempunyai fungsi tersendiri sesuai 

dengan namanya. Berikut ini gambar dari 

halaman dashboard admin. 

Gambar Tampilan Halaman 

Dashboard Admin 

Tampilan Halaman Dashboard 

Customer 

 Untuk customer memiliki 

dashboardnya sendiri, tidak memiliki 

banyak menu namun menu yang ada pada 

dashboard customer ini sudah sangat 

berfungsi dengan baik sesuai kebutuhan 

customer. Berikut ini gambar dari 

tampilan halaman dashboard customer. 

 
Gambar Tampilan Halaman 

Dashboard Customer 

 

 

SIMPULAN 

 

 Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan, implementasi e-commerce 

berintegrasi teknologi augmented reality 

dapat membantu gpm collection dalam 

mencapai kemajuan bisnis. Dengan 

hadirnya system ini gpm collection 

mampu menjangkau lebih banyak 

customer terutama customer yang berada 

diluar wilayah kota Medan. Pada integrasi 

Augmented Reality, object virtual dapat 

ditampilkan tanpa menggunakan alat 

bantu marker sehingga dapat 

memudahkan customer dalam 

menggunakan fitur. Hosting website e-

commerce sudah dilakukan secara online 

sehingga dapat diakses dengan mudah di 

internet. 
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