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ABSTRAK 

Sistem aplikasi yang dikenali sebagai BizShop sistem ini dapat membantu pelajar di Universiti 

Kebangsaan Malaysia, Bangi. Ia membantu mereka mencari barang keperluan supaya mereka 

boleh menggunakannya untuk pelajaran. Ini sangat penting kerana kadangkala pelajar memerlukan 

barang atau bahan pelajaran untuk digunakan semasa belajar tanpa sebarang masalah dengan 

membeli barangan seperti buku, alat tulis, bahan pelajaran untuk kelas mereka. semua yang mereka 

perlukan telah disediakan sepenuhnya. Sistem ini dibuat menggunakan cara khas untuk membina 

program komputer  dan ia boleh digunakan di internet. Ia juga menggunakan bahasa dan alat 

komputer khas untuk menjadikannya berfungsi dengan baik. Selain itu,  Ini merupakan cara untuk 

pelajar membantu antara satu sama lain dengan menjual dan membaiki komputer. Sistem ini juga 

mempunyai servis untuk pelajar yang mempunyai masalah kerosakan seperti keyboard laptop, 

skrin pecah atau rosak, reboot sendiri dan lain-lain. Sesetengah pelajar ingin menjual dan 

membaiki komputer, manakala yang lain ingin membeli dan membaiki komputer. Terdapat 

bayaran atau sistem pembayaran untuk pelajar yang menjual komputer untuk mendapatkan wang. 

Ini kerana ramai pelajar sukar mencari wang dengan cepat. Harapan agar sistem ini  dapat 

diwujudkan dan digunakan bagi memudahkan pelajar menggunakannya. 

PENGENALAN 

Sebelum mengetahui lebih lanjut tentang sistem BizShop, kita perlu tahu apa itu e- 

dagang. E-dagang, dalam era digital, telah merevolusikan landskap perdagangan dengan 

memudahkan pembelian dan penjualan dalam talian barangan dan perkhidmatan. Konsep 

transformatif ini melibatkan menjalankan transaksi komersial ke atas internet, mentakrifkan 

semula cara perniagaan beroperasi dan pengguna membeli-belah. Ia merangkumi spektrum yang 

luas aktiviti dalam talian, daripada etalase maya dan pasaran digital kepada pembayaran 

elektronik dan dalam talian perbankan. Kepelbagaian e-dagang terbukti melalui pelbagai produk 
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dan perkhidmatan yang diliputinya, termasuk barangan fizikal seperti pakaian, elektronik dan 

barangan runcit, serta barangan digital seperti perisian, e-buku, dan kursus dalam talian.  

 

Lebih banyak kita memahami tentang teknologi, lebih pantas kita boleh menjalankan 

perniagaan, dan trend e-dagang sahaja terus berkembang dan berubah. Kedai bata dan mortar 

menderita semasa wabak, manakala perusahaan e-dagang berkembang maju. Walaupun orang 

kini boleh membeli secara peribadi, trend makanan membeli-belah dalam talian masih 

berkembang. Menggunakan teknologi yang mudah digunakan,platform e-dagang seperti Shopee 

dan lain-lain boleh disediakan.  

 

Pelajar Universiti Kebangsaan Malaysia (UKM) berpeluang bekerja di kampus melalui 

sistem aplikasi BizShop yang boleh membantu mereka dengan masalah kewangan dan 

menambah pendapatan mereka. Sistem ini berfungsi sebagai platform untuk pelajar membeli 

barangan atau mendapatkan perkhidmatan mengikut keperluan mereka dan boleh membantu 

pelajar UKM beroperasi secara atas talian perusahaan yang menjual atau menyediakan 

perkhidmatan. Pendekatan Agile digunakan sebagai proses pembangunan untuk program ini. 

Sistem yang dicipta melaksanakan komponen antara muka responsif dan berdasarkan laman web 

yang boleh diakses menggunakan sambungan rangkaian HTTP. Teknologi bahagian hadapan 

termasuk Bootstrap 5 atau VS Code manakala teknologi back-end termasuk bahasa 

pengaturcaraan PHP (Laravel), MySQL sebagai pangkalan data dan hos atau pelayan yang sesuai 

seperti LiteSpeed untuk laman web. Ia dijangka bahawa sistem ini akan dibangunkan untuk 

menyokong dan membolehkan pelajar UKM memperoleh wang dan kelakuan transaksi dalam 

talian untuk pembelian dan jualan semasa di kampus. 

 

Tambahan pula, ramai pelajar UKM tidak dapat mencari pekerjaan sambilan. Majoriti 

pelajar gunakan media sosial seperti kumpulan WhatsApps, Telegram, dan lain- lain untuk 

mengiklankan barangan dan perkhidmatan mereka. Walaupun mereka mungkin menjualnya 

sendiri, pelajar masih memerlukan platform untuk mencari tempat untuk membeli atau di mana 

untuk mendapatkan perkhidmatan. Sistem Bizshop boleh membantu pelajar dalam hal ini dan 

mengurangkan beban mereka. kami matlamat dalam mewujudkan sistem ini adalah untuk 

membantu pelajar dalam mencari dan mendapatkan dana yang diperlukan untuk menyokong rutin 

harian mereka. 

 

METODOLOGI KAJIAN 

 

Metodologi yang digunakan dalam pembangunan projek ini ialah Agile yang menggunakan 

lelaran pembangunan dan pengujian berterusan sepanjang kitaran hayat pembangunan perisian 

projek. Pemilihan metodologi Agile  adalah kerana ianya lebih fleksibel, mudah diguna dan 

mempunyai kemampuan untuk disesuaikan dengan perubahan. Penggunaan metodologi ini lebih 

berkesan dan efektif untuk pembangunan sistem ini. Hal ini kerana, kepuasan pengguna akan 
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diutamakan dengan menghasilkan setiap bahagian projek secara cepat dan menunjukkan 

progresnya kepada pemegang taruh secara rutin. Agile juga adalah model paling efektif untuk 

mendapatkan maklum balas daripada pemegang taruh dan pengguna sepanjang tempoh 

pembinaan. Perisian yang berfungsi dengan baik adalah menjadi kayu ukur keberjayaan untuk 

sesuatu projek.  

 

Fasa analisis 

Pada fasa ini, data dan keperluan pengguna akan dikumpul melalui tinjauan soal selidik 

menggunakan Google Form. Objektifnya adalah untuk mendapatkan pemahaman yang 

mendalam dan terperinci mengenai keperluan pengguna. Maklumat yang dikumpul akan 

dianalisis untuk membentuk asas bagi reka bentuk dan pembangunan sistem BizShop. 

 

Fasa reka bentuk 

Fasa reka ini melibatkan spesifikasi seni bina, pangkalan data, dan antara muka pengguna. 

Penambahbaikan spesifikasi reka bentuk dari fasa sebelumnya juga akan dilakukan pada 

peringkat ini, dengan tumpuan pada modul-modul yang diperlukan oleh BizShop. 

 

Fasa perancangan 

Fasa ini melibatkan perancangan masa dengan teliti untuk memastikan bahawa projek BizShop 

dapat diselesaikan mengikut tarikh akhir yang ditetapkan. Keseluruhan proses pembangunan 

BizShop akan dinilai dan dirancang dengan teliti. 

 

Fasa penilaian 

Fasa Penilaian boleh membuat pengujian kebolehgunaan akan dijalankan oleh pelajar UKM 

untuk menilai keseluruhan sistem BizShop. Komen dan maklum balas yang diterima akan 

direkodkan untuk tujuan penambahbaikan. Sebarang masalah dan keperluan untuk 

penambahbaikan akan diambil kira, dan BizShop akan disempurnakan mengikut objektif 

berdasarkan maklum balas pengguna.  

 

Setelah mendapatkan maklumat tersebut, beberapa keperluan pengguna dapat 

disenaraikan. Seperti yang dilihat gambar maklum balas pengguna, 71.4% pelajar UKM setuju 

untuk mengsyorkan sistem BizShop bagi tujuan penjanaan jual beli produk dan perkhidmatan. 

Selain itu, ada pelajar UKM memberi cadangan seperti produk keperluan makanan, pusat kesihat 

atau ubat, aksesori gadget dan lain-lain. 
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Rajah 1 Pendapat Pelajar UKM 

 

 
 

Rajah 2 Cadangan oleh Pelajar UKM 
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Rajah 3 Cadangan Fungsi 

 

 
Rajah 4 Penambahbaikkan Sistem BizShop 

 

 

 

  

KEPUTUSAN DAN PERBINCANGAN 

 

Sistem BizShop telah berjaya dibangunkan dan dokumentasinya yang lengkap. Semasa proses 

pembangunan, sistem ini dibangunkan menggunakan bahasa coding PHP, JavaScript, MySql, 

Laravell dan Domian Host. Pangkalan data yang digunakan ialah Real Time Database iaitu 
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Hosting memastikan semua pelajar UKM dapat memakai sistem BizShop ini sama ada melalui 

telefon pintar atau komputer.  

 

Rajah 4 menunjukkan antara muka halaman utama sistem BizShop. Dalam halaman ini 

pelajar UKM kena tekan log masuk dahulu kerana pelajar UKM hanya boleh tengok produk tapi 

tidak boleh membuat bayaran. Ini bagi memastikan keselamatan diutamakan untuk sistem 

BizShop ini. 
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Rajah 4 Antara Muka Menu Utama 

 

 

Antara muka Seterusnya adalah halaman log masuk. Sekiranya pembeli, penjual dan admin 

berjaya daftar akuan, mereka perlu tekan log masuk. Dalam halaman ini, pelajar UKM perlu 

mengisi butiran nama pengguna dan kata laluan untuk mamasuki ke menu utama. terdapat produk 
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dan perkhidmatan untuk pembeli membuat pembelian. Rajah 4.13 di bawah menunjukkan 

halaman utama sistem BizShop.  

 

 
 

Rajah 5 Antara Muka Pendaftaran Akaun Pembeli, Penjual dan Admin  

 

Kemudian adalah halaman register masuk. Sekiranya pembeli dan penjual ingin membuat akaun 

baru sebagai pembeli dan penjual perlu tekan register masuk. Dalam halaman ini, pelajar UKM 

perlu mengisi butiran nama pengguna dan kata laluan untuk mamasuki ke menu utama. terdapat 

produk dan perkhidmatan untuk pembeli membuat pembelian. 
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Rajah 6  Antara Muka Pendaftaran Akaun Penjual, Pembeli dan  

Admin 

 

Seterusnya pula merupakan halaman menu utama iaitu dimana pembeli membuat tinjaun produk 

untuk membuat pembelian Pada halaman ini terdapat beberapa fungsi seperti “Category” yang 

akan dibawa ke halaman produk. Setelah pembeli membuat pilihan, pembeli boleh membayar 

melalui “online”. 
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Rajah 7 Antara Muka Menu Utama Categori 

 

Rajah dibawah berikut merupakan halaman utama “Trending ” dimana pembeli boleh pilih 

bilangan produk yang dibeli oleh ramai pembeli atau dikatakan sebagai “Popularity” di dalam 

sistem BizShop. Gambar ini menunjukkan  pelbagai jenis produk  categori yang telah disediakan 

dalam sistem BizShop. 

 

 
 

Rajah 8 Antara Muka Menu Utama 

 

Rajah berikutnya merupakan rajah bagi pembeli yang Berjaya memilih produk yang mahu dibeli 

dan menekan add to cart untuk proses pembayaran pembelian.   
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Rajah 9 Antara Muka “Add to cart” 

 

Rajah ini menunjukkan proses checkout. Selepas pembeli telah memilih barang untuk dibeli maka 

tekan checkout. untuk proses penghantaran ke lokasi rumah. Di situ juga menjunjukkan pilihan 

pembayaran yang boleh dibuat sebagai contoh Paypal atau (COD) Cash On Delivery. Pembeli 

juga perlu memasukkan alamat rumah untuk proses penghantaran tersebut.  

 

 
 

Rajah 10 Antara Muka “payment method & Address line”  

 

Rajah berikutnya merupakan rajah bagi pembeli yang Berjaya membuat pembelian. Pembeli akan 

dapat resit barang yang pembeli beli. Untuk pembayaran ini menggunakan pembayaran “online 

gateway payment” iaitu pembayaran secara langsung melalui atas talian “online” pembeli hanya 
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perlu masukkan butiran maklumat bank untuk melakukan pembayaran. Selepas itu, pembeli 

boleh track barang yang telah dibeli melalui website BizShop. 

 

 
 

Rajah 11  Track order barang  

 

Seterusnya, ini adalah halaman resit pembayaran pembeli dan track barang tersebut yang 

menunujukkan lokasi barang yang dikenali shipping information bagi memudahkan pembeli 

untuk melihat supaya dapat teruskan kemas kini setiap hari tanpa sebarang masalah.  

 

 
 

Rajah 12 Resit Pembayaran 

 

Seterusnya, ini adalah halaman pembeli “Dashboard”. Di sini ada tiga kategori. Halaman tambah 

produk “Orders”, tengok produk “Reviews” dan tengok keadaan jualan “Comment”.  
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Rajah 13 Antara Muka DashBoard Pembeli 

 

Untuk halaman “View Sold Item” dimana penjual boleh tengok keadaan jualan mereka yang 

dijalankan di UKM. Dari situ mereka boleh meningkatkan jualan mereka dengan jual produk 

mereka di UKM. Mereka juga boleh tengok dengan lebih teperinci tentang jualan meraka 

seperti siapa yang membeli, produk yang dibeli dan lain. Rajah 14 ialah halaman “View Sold 

Item” untuk penjual. 

 

 

 
 

Rajah 14 Antara Muka “DashBoard” 
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Pengujian Kebolehgunaan 

Pengujian kebolehgunaan merupakan satu proses yang melibatkan pengujian akhir yang 

dilaksanakan oleh wakil pengguna bagi memastikan sistem ini dapat berjalan dengan lancar. 

Tujuan pengujian kebolehgunaan adalah untuk menilai kebolehgunaan sistem, mengumpul data 

kuantitatif, dan menilai kepuasan pengguna. Bagi pengujian tidak berfungsi, pemerhatian yang 

dibuat direkodkan di dalam Google Form yang telah disediakan oleh Pemilik pembuat Sistem 

BizShop.  

 

Gambar di bawah  menunjukkan soalan Pertama Google Form. 71.4% peratus pelajar memilih 

sangat setuju, 28.6% peratus pelajar pilih setuju. 

 

 
 

Rajah 15 Gambar Soalan Pertama 

 

Gambar di bawah  menunjukkan soalan kedua Google Form. 71.4% peratus pelajar memilih 

sangat setuju, 28.6% peratus pelajar pilih setuju.  
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Rajah 16 Gambar Soalan Kedua 

 

Gambar di bawah  menunjukkan soalan ketiga Google Form. 80% peratus pelajar memilih setuju 

dan 20% peratus pilih sangat setuju 

 

 
 

Rajah 17 Gambar Soalan Ketiga 

 

Gambar di bawah  menunjukkan soalan keempat Google Form. Soalan ini menunjukkan 100% 

peratus memilih setuju.  
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Rajah 18 Gambar Soalan Keempat 

Gambar di bawah menunjukkan soalan kelima Google Form. Soalan ini menunjukkan bebas 

untuk dijawab oleh pelajar UKM.  

 

 
 

Rajah 19 Gambar Soalan Kelima 

Cadangan Penambahbaikan 

Pada masa hadapan sistem ini boleh dibangunkan dengan menambah kelajuan sistem  

BizShop. Fungsi bayaran sistem ini boleh ditambah dengan bayaran “QR Code” bagi  

memberi kepuasan kepada pelajar UKM dan menambah fungsi pelbagai varian produk  

dan menambah banyak lagi kategori produk. Membaiki fungsi pembayaran iaitu  
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manambah akaun bank untuk pengguna pelajar UKM.  

 

KESIMPULAN 

 

Harga barang dinaikkan kerana sistem BizShop menjadi pilihan disebabkan harganya yang 

mampu milik. Penjual juga boleh menampung dan membeli barang keperluan mereka. Pembeli 

juga boleh membeli barang dengan harga yang munasabah. Dengan ini pembeli dapat puas hati 

dengan sistem BizShop ini. Pelajar UKM dapat meringankan beban mereka dengan kehidupan 

seharian dan sedar betapa pentingnya kena ada sistem BizShop UKM ini. Kesimpulannya, sistem 

BizShop dibangunkan bagi menambahbaikan kaedah manual dan mengaplikasikan teknologi 

maklumat bagi lebih efisien. Penambahbaikan di masa hadapan perlu bagi menghasilkan sistem 

yang memenuhi keperluan pengguna dan mengatasi batasan yang ada supaya dapat membawa 

nama harum UKM. 

 

Kekuatan Sistem 

Kekuatan sistem ini boleh menawarkan harga yang berbaloi kepada pelajar kampus UKM. Sistem 

ini juga flexsibel dan mudah untuk dipakai.  

 

Kelemahan Sistem 

Sistem BizShop merupakan asas web yang memerlukan capaian internet sentiasa ada apabila 

hendak menggunakan sistem. Sistem ini juga hanya dibangunkan dalam Bahasa English supaya 

pelajar antarabangsa boleh memakai sistem ini. Sistem ini juga kadang-kadang pelahan bila 

pengguna mengguna sistem ini. Justuru, kategori sistem ini terhad dan sistem ini tidak disediakan 

pilihan pelbagai varian produk dan harga.  

 

 

PENGHARGAAN 
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