IS

Institut
Teknologi
Sepuluh Nopember

TUGAS AKHIR 1S184853

PENGEMBANGAN BACKI®D UNTUK PELANGGAM
PADA MODUL AJAK TEMAN DI SISTEM PEMASAR
UMKM

BACKEND DEVELOPMENT FOR CUSTOMERS
MSMEOS REMARRRMNG SYSTEM

M. IHSAN FARABI F
05211640000097

Dosen Pembimbing
Rully Agus Hendrawan, S.Kom, M.Eng

DEPARTEMESISTEM INFORMASI

Fakultas Teknologi Informasi dan Komunikasi
Institut Teknologi Sepuluh Nopember
Surabaya 2@0






IS

Institut

Teknologi

Sepuluh Nopember

TUGAS AKHIR 1S184853

PENGEMBANGAN BACKEND UNTL
PELANGGAN PADA MODUL AJAK TEMAN |
SISTEM PEMASARAN UMKM

M. IHSAN FARABI F
05211640000097

Dosen Pembimbing
Ruly Agus Hendrawan, S.Kom, M.Eng

DEPARTEMESISTEM INFORMASI

Fakultas Teknologi Informasi dan Komunikasi
Institut Teknologi Sepuluh Nopember
Surabaya 2@0



(Halaman Ini Sengaja Dikosongkan



[nstitut
Teknologi
Sepuluh Nopember

UNDERGRADUATE THESISS184853

BACKEND DEVELOPMENAOR CUSTOMERS O|
MS MEREFERRAL MARKETING/STEM

M. IHSAN FARABI F
05211640000097

Supervisor
Rully Agus Hendrawan, S.Kom, M.Eng

INFORMATION SYSTEM DEPARTMENT
Information Technology and Communication Faculty
Sepuluh Nopember Institute of Technology
Surabaya 2@0



(Halaman Ini Sengaja DikosongKan



LEMBAR PENGESAHAN

LP/P/20/097

PENGEMBANGAN BACKEND UNTUK PELANGGAN
PADA MODUL AJAK TEMAN DI SISTEM PEMASARAN

UMKM

TUGAS AKHIR

Disusun Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat
Memperoleh Gelar Sarjana Komputer (S.Kom)

pada
Departemen Sistem Informasi

Fakultas Teknologi Elektro dan InformatiKardas (ELECTICS)

Institut Teknologi Sepuluh Nopember

Oleh

M. Ihsan Farabi F
0521640000097

Surabaya, 18 Agustus 2020

S az .

:-_K/pa{a Depagemen Sistem Informasi
w ‘\'-J‘._- g e, N\

J 'P:\f\:\ﬁkﬁxzf\?l/\ -~
| 5:,? (17 or) Madianidin, ST., MT.
-{~.. N||5 497 10102003121001

r
!‘



(Halaman Ini Sengaja DikosongKan



LEMBAR PERSETUJUAN

PENGEMBANGAN BACKEND UNTUK PELANGGAN
PADA MODUL AJAK TEMAN DI SISTEM PESARAN
UMKM

TUGAS AKHIR
Disusun Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat
Memperoleh Gelar Sarjana Komputer
pada
Departemergistem Informasi
Fakultas Teknologi Informasian Komunikasi
Institut Teknologi Sepuluh Nopember

Oleh:

M. IHSAN FARABI F
NRP. 0521640000097

Disetujui Tim Penguiji : 18 Juni2020
Periode Wisuda : SeptembeR020

(-

Rully Agus Hendrawan, S.Kom, M.Eng  (Pembimbing I)

7

Erma Suryani, S.T., M.T., Ph.D (Penguiji I)

%//,
Andre Parvian Aristio, S.Kom., M.Sc (Penguiji 1)



(Halaman Ini Sengaja DikosongKan



PENGEMBANGAN BACKEND UNTUK PELANGGAN
PADA MODUL AJAK TEMAN DI SISTEM
PEMASARAN UMKM

Nama Mahasiswa : M. lhsan Farabi F

NRP : 05211640000097
Departemen : Sistem InformasiFTIK -ITS
Pembimbing | : Rully Agus Hendrawan, S.Kom,
M.Eng
ABSTRAK

UMKM dalam menjalankan usahanya membutuhkan cara untuk
mempromosikan produknya dengan cepat dan dalam jangkauan
yang luas dengan memanfaatkan sumber daya secara.efisien
UMKM selama ini masih menggunakan cara manual untuk
mencatat pelanggan baru dan pelanggan loyal. Strategi
pemasaran UMKM yang masih menggunakan referral manual
seperti melakukan sosialisasi kepada kerabat menyebabkan
jangkauan penyebaran informasi teesepada lingkup yang
kecil. Terdapat peluang untuk mengotonmekierjaan ini secara
efisien menggunakan sistem.

Arsitekturyang sedang populei cloud saat ini adalah dengan
memisahkan frontend dan backeR@da tugas akhir iriokus
padapengembangabackend dimana layanan bisa dikonsumsi
olehfrontend Dengan beragm variasi frontend (web, mobile)
proses bisnisdikembangkan terpisalpada backenddibuat
supaya pengembangan kode lebih produkithitasi dari tugas

akhir ini adalahpengemhngan aplikasi hanya berfokus pada
backend yang akan menghasilkan web servican d
pengembangan aplikasi hanya sampai pada tahap pengujian
sistem.



Pengembangan backend mengguna®BhC Waterfall yang
dimulai darianalisis kebutuhamperancangan, implemesialan
pengujian. Bahasa pemrograman yang dipakai adalah C#
denganmenggunakamSP.NET Core sebagai kerangka kerja
pengembangan aplikasi dan Swagger sebagals untuk
mendokumentasikamweb API.

Luaran yang dihasilkan dari tugas akhir ini adalgfikasi
backend dan dokumentasinyaAplikasi bad&kend yang
dikembangkan dipecah menjadlieberapa servisAplikasi
backend dikembangkan menggunakan arsitektur REST yang
menghasilkan Web Rl yang dapat dikonsumsi oleh berbagai
macam frontendPengujianyang dlakukan adalah penguijian
fungsional, pengujian performa dan pengujian keamanan.
Semuaendpoint yang dibuat lolos uji fungsional, performa, dan
keamananPenelitian ini hanya fokus pada modul ajak teman
sehingga dibutuhkan pengembangan modul njagindalam
penelitian selanjutnya agar aplikasi mempunyai fitur yang
lengkap.

Tugas akhir ini daga digunakan sebagai acuan untuk
mengembangkan perangkat lunak dengan arsitektur
microservice. Aplikasi backend siap digunakan oleh aplikasi
frontend yang dikembangkan ebl Kemal (2020), Agung
(2020), dan Akram (2020) agar menjadi aplikasi pemasaran
yang d@at dimanfaatkan oleh UMKM. Aplikasi backend telah
memenuhi kebutuhan fungsional berdasarkan rancangan antar
muka yang dirancang untuk melakukan otomasi terhadap
pencatatan pelanggan baru dan pelanggan loyal UMKM. Oleh
karena itu dengan digunakannya amikeontend yang didukug

oleh aplikasi backend pada tugas akhir ini, UMKM akan dapat
melakukan pemasaran dan pencatatan pelanggan secara efisien.

Kata Kunci: UMKM, Referral Marketing, Microservice
Architecture, Backend.
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BACKEND DEVELOPMENT FOR CUSTOMERS ON
MSMEGS REFERRAL MARKETI NG SY.

Name : M. Ihsan Farabi F

NRP : 05211640000097

Department : Information System FTIK-ITS
Supervisor : Rully Agus Hendrawan, S.Kom, M.Eng

ABSTRACT

MSMEwhich are selling their product using technology such as
social media and &€ommerce have proven to have better
returns in terms of revenue, business opportunities, innovation
and competitiveness comparéal MSME which still selling
conventionally. Referral marketing is a marketing strategy that
attracts customers byiwing gifts to buyers and relatives who
refer offers.Referral marketinghas advantages in terms of
credibility because the recommendationseg by close friends

or family can be more trusted than the words in paid
advertising.

MSMEstill used manual mets to record new customers and
loyal customersMSME still used manual referrals such as
socialization tatheir family that are limited totlie surrounding
environment as their marketing strategy. This causes the spread
of information about the product anarand is very limited.
There is an opportunity to automate this work efficiently using
the system.

Architecture which is popular in the clducurrently is to
separate the frontend and backend. In this final project, the
focus is on developing a backend endh services can be
consumed by the frontend. With a variety of frontend (web,
mobile), business processes developed at the backend are made
separately so that code development is more productive.

Backend development using Waterfall SDLC starts from the
requirementanalysis, designmplementationand testing. The

Vil



programming language used is C # by using ASP.NET Core as
an application develapent framework and Swagger as a tool
to document web APIs.

The output generated from this thesis is the backeniécappn
and its documentation. The tests conducted are functional
testing, performance testing asdcuritytesting.

Keywords: MSME, Referral Marketing, Microservice
Architecture, Backend.
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BAB |
PENDAHULUAN

Bab ini akan menjelaskan tentang pendahuluan pengerjaan
tugas akhir yangneliputi latar belakang, rumusan masalah,
batasan masalah, tan penelitian, dan manfaat yang akan
diperoleh dari penelitian tugas akhir ini.

3.1 Latar Belakang

Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM) memegang peranan
yang sangat penting bagerekonomian di Indonesi#lal ini
dapat dibuktikan ketika Indonesia sedang mengalianisis
ekonomi pada tahuh997/1998. Ketika perusahaparusahaan
besar banyak yang gagal bertahakarena kehilangan
kepercayaan pasar dan masyaraddKM -lah sebagai deor
ekonomidengan skala lokaimemakai sumber daya lokal dan
proses produksi yangderhana yang hasil produksinya dijual
secara lokal yang mampu bertahan pada masa krisis karena tidak
bergantung padapasar modal besarMenurut data dari
Kemenerian Kopeasi dan UKM pada tahun 2015
menunjukkan bahwgumlah perusahaan besar hanya 0,01
persen dari jumlah total unitsaha yang ada, sedangkan sisanya
adalahUMKM dengan rincian 98,77 persen usaha mikro, 1,13
persenusaha kecildan 0,09 persen usaha meneddiWKM
dapat menyerap tenaga kedalam jumlah besadan merata
karena UMKM merupakan déor yang mendominasi usaha
masyarakatdan juga tersebar di pelosok IndonesiBengan
demikian UMKM dapat meningkatkan pendapatan masyarakat
dan mengurangi anghkamiskinan1].

Meskipun mendominasi dari jumlah unit usahaserta
mempunyai berbagai macam idganproduk yang ditawarkan,
UMKM mempunyai kelemahakelemahanterutama dalam
kemampuan pemasaradika UMKM masih menerapkan
strateg pemasaran manual tanpa mengikuti perkembangan
teknologi dan informasidapat dipastikan balavdaya saing
UMKM akan tertinggal jauh dari para pelaku bisnis lainnya.
Kecepatan dalam menjaring konsummeembutuhkan éntuan
teknologi infamas yang sederhana misalnydenganmedia

1



sosial Facebook, Twitter, Instagram, WhatsAppelegram
Media sosial nmpunya fitur yang dapatigunakansebagai
media promosi dan sosialisasiperti fitur unggah foto, unggah
video,menulis status dwall, dll [2].

B Ginis offfine
I Bisnis oniine dasar
I Einis online menengzh

Bisnls oniine lanjutan

Gambar 3.1 Distribusi bisnis berdasarkan tingkat keterlibatan secara
digital

UMKM yang telah memanfaatkan teknologi seperti berjualan
menggunakan media sosial dan e-commerce terbukti
memperoleh keuntungan yang lebih baik dalam hal pendapatan,
peluang bisnis, inovasi dan daya saing jikaaddingkan
dengan UMKM yangmasih berjualan secardeonvensional.
Meskipun teknologi informasi sudah cukup berkembang di
IndonesiafaktanyasepertigdJMKM di Indonesia masiloffline
atau masih berjualan secara konvensi¢d8é%) dan sepertiga
lainnya hanyamemiliki kemampuan berjualadaring tingkat
dasar. Sedangkan yang mempunyai kemammerengah dan
lanjutan masingnasing baru 18% dan 9[4].

Pemasaran viral adalatara pemasaran yangemanfaatkan
media sosial yang ada dengaerarik calon konsumen untuk
menyebarkan informasi produk kepada testeanan dan
kerabatnyaPenekanan kata viral adalah untuk menggakaira
bagaimana pesgresan yang disampaikamelalui internet
menyebar dengan cepat seperti vinnigmun dalam konotasi
positif. Pemasaran viral dianalogika@engan pemasaran dari
mulut ke mulut atauword-of-mouth atau penyebarannya
dilakukan dari satu pilka kepada pihak lainnyaDalam
pemasaran viral diharapkan terjadi efek berantai karena dari
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satu orang menyebarkan kepaguluhan bahkan ribuan
pengguna internetPemasaran viral mempunyai kelebihan
dalam hal kredibilitas karena rekendasi yangdiberikan oleh
teman dekat atau keluargangtapat lebih dipercaya daripada
katakata pada iklan berbayaMWalaupun begitu, sampai
sekarang masih sangat sulit untuk mengukur seberapa
berpengaruh rekomendagari seseorang ke temannystuk
membeli produkyang direkomendasike[4].

Berdasarkan permasalahan tersebut, UMKM membutuhkan
cara agaproduknya dapadipromosikan secara cepddn luas
tanpa memerlukabanyak sumber daya yang dibutuhkistaka
salah satu caranya adalah dengaembuatplatform untuk
pemasaraniral bagi UMKM. Platformini akan dikembangkan
menggunakankerangka kerja ASP.NET Corgang haga
berfokus padasisi backendsaja. Untuk sisifrontend dan
integrasi akan dilakukan pada penelitshanjutnya

3.2 Rumusan Masalah

UMKM dalam menjalankan usahanya membutuhkan cara untuk
mempromosikan produknya dengan cepat dan dalam jangkauan
yang luas deran memanfaatkan sumber daya secara efisien.
UMKM selama ini masih menggunakan cara manual untuk
mencatat pelanggarbaru dan pelanggan loyal. Strategi
pemasaran UMKM yang masih menggunakan referral manual
seperti melakukan sosialisasi kepada kerabat mehkaba
jangkauan penyebaran informasi tersebar pada lingkup yang
kecil. Terdapat peluang untuk mengotomasi pekeijaaecara
efisien menggunakan sistem.

Arsitektur yang sedang populer di cloud saat ini adalah dengan
memisahkan frontend dan backend. Apdika yang
dikembangkan menggunakan arsitektur ini dapat berjalan pada
berbagai sistem operasi seperti Windows, M&; @ndroid,

dan iOS. Dengan tersedianya aplikasi pada berbagai macam
platform, user dapat menggunakan aplikasi pada pilihan
perangkat yang lélb luas. Oleh karena itu user yang
menggunakan aplikasi menjadi lebih banyak.
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Pada tugas akhir ini fokus pada pemdpangan backend dimana
layanan bisa dikonsumsi oleh frontend. Proses bisnis
dikembangkan terpisah pada backend dibuat supaya
pengembangan kedlebih produktif. Selain itu, memisahkan
backend juga membuka peluang untuk memanfaatkan tools
HeadlessCRM yang empunyai fitur manajemen client
sehingga aplikasi yang dikembangkan hanya fokus pada proses
bisnis utama.

3.3 Batasan Permasalahan

Sesuai denganegkripsi permasalahan yang telah dijelaskan
diatas, adapun batasan permasalahan dari penyelesaian tugas
akhir ini adalah sedgai berikut:

1. Pengembangan aplikasi hanya berfokus pestkend
yang akan menghasilkaveb service

2. Penelitian tugas akhir ini hanysampaipada tahap
pengujian sistem.

3.4 Tujuan

Tujuan utama dari pembuatan tugas akhir ini adalah sebagai
berikut:

1. Merancang model datdan spesifikasi APl endpoint
berdasarkapendekatan centralized user vidari antar
muka tugas akhir Kemal (2020), Agung0@0) dan
Akram (2020)

2. Mengembangkamveb servicanenggunakan kerangka
kerja ASP.NET Coreintuk digurmkan olehpenelitian
tugas akhir selanjutnya

3. Melakukan pengigan fungsional, performa,dan
keamananaplikasi menggunakanteknik black box
testing

4. Membuwat dolumentasi domain model untuk
memudahkan perawataerta dapamenjadi referensi
pengembang berikutnya.



3.5 Manfaat
Manfaat yang diharapkan dari Tugas Akhir ini adalah:

1. Sebagai acuan untylengembangabackendaplikasi
marketing platform untuk UMKM mengguakan
kerangka kerja ASP.NET Core.

2. Sebagai acuan untukeningkatkarkeuntungardalam
hal pendapatan, peluang bisnis, inovasi dan daya saing
bagi UMKM.

3.6 Relevansi

Laboratorium Sistem Enterprise (SE) Jurusan Sistem Informasi
ITS memliki empat topik utama yaitcustomer relationship
management(CRM), enterprise resource planmj (ERP),
supply chain managemenfSCM) dan business process
managemen{BPM) seperti yang terdapat pada Gamiba
Dalam tugas akhir yang dikerjakan oleh penulis mengambil
customer relatnship managemen{CRM) sebagai topik
utama. Mata kuliah yang beit@an dengan CRM adalah
Manajemen Hubungan Pelanggan.

Business

Strategic Analysis

Requirement
Elicitation
Monitoring and Customer Enterprise
Evaluation . 5
Relationship Resource

Management Planning

Business Process

Management

Supply Chain

Management
- Construction

Gambar 3.2 Kerangka kerja riset laboraturium sistem enterprise




BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

Bab tinjauan pustaka terdiri dari landagandasan yang akan
digunakan dalam penelitian tugas akhir ini, mencakup
penelitianpenelitian sebelumnya, kajian pustaka, dan metode
yangdigunakan selama pengerjaan.

4.1 Penelitian Sebelumnya

Terdapat beberapa peitiein yang memiliki topik yang hampir
serupa dengan penelitian ini, diantaranya akan dijelaskan pada
Tabel4.2-Error! Refer ence source not found.

Tabel 4.1 Literatur 1

Judul Viral Marketing: Motivations té-orwardOnline Content

Nama, Tahur] Jason Y.C. HoMelanie Dempsey

Gambaran | Penelitian ini menjelaskan tentang salah satu faktor
umum yang mempengaruhi viral marketing. Penelitian
mergidentifikasi empat motivasi yang membsaseoran
akan melakukarmenyebarkaronline content yaitu (1)
kebutuhan untuk menjadi bagian dari sebuah kelompo
kebutuhan untuk menjadi sebuah individu, (3) kebut
untuk peduli kepada orang lain, (4) kébhan untu
mengembangkan diri sendiri. éébde yang dilakukg
adalah survey kepada orang dewasa yang masih mudg
digunakan untuk mengetahui apakah sesorang

menyebarkaronline contentdilihat dari empat motiva
yang disebutkan sebelumnyKesimplan penelitian in
adalah seseorang demg&arakter cenderung individu
dan/atau cenderung peduli terhadap orang lain yang
banyak menyebarkamline conten{5].

penelitian

Keterkaitan | Tugas akhir ini dapat memanfaatk&esimpulan yan
penelitian diperoleh dari penelitian ini yaitu sesorang yal
mempunyai karakter cenderung individual dan/
cenderung peduli terhadap orang lain yang lebih ba
menyebarkanonline content Sehingga pengembang
aplikasi akan lebih fokus kea rabntent yang sesuai pa
karakter sesorang yang lebih individual dan/atau pe
terhadap orang lain.
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Tabel 4.2 Literatur 2

Judul

Word of Mouth: Understandingand Managing Referral
Marketing

Nama, Tahur

Frands A. Buttle

Gambaran
umum

penelitian

Penelitian ini membahas tentapgnelitianpenelitianyang
telah ada sebelumnya tentamgrd of mouth(WOM).
Peneliti membuat sebuah model kontingendan
mengidentifikasgapsyang ada pada ilmu pengetahuan
saat ini. Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah m
WOM. WOM mempunyai duaenvironment yaitu
intrapersonal dan  extrapersonal Intrapersonal
environmentmempunyaisebuah variableyaitu variablg
ekspektasi yang mempengaruhi keputusan yang di
sesorang dri dalam dirinya. Sedangkaextrapersong
environment mempunyai empat variable utama Y
culture, social networks, incentive, business clin
Penelitian ini juga menyimpulkan bahwa WOM lebih
diterapkan untuk menarik pelanggan yang ingiembel
jasa, bukan barang. Hal ini karena jasa tidak terlihat
calon konsumen membutuhkan testimoni dari orarzng

yang dipercayainygb].

Keterkaitan
penelitian

Penelitian ini memberikagambaran tentang apa ivord
of mouthdan halhal apa saja yang dapat mempengg
keberhasilan penggunaametode word of mouth ini.
Dengan mengetahui faktfektor yang mempengaru
keberhasilan word of mouth tugas akhir dapa
menggunakan penelitian ini sebagai acuan umteikdesai
program referral apa saja yang bisa digunakan.

Tabel 4.3 Literatur 3

Judul

Black Box and White Box Testing Techniquesi A
LiteratureReview

Nama, Tahur

Srinivas Nidhra, Jagruthi Dondg#i012

Gambaran
umum

penelitian

Penelitian inimelakukan studi literatuterhadap semdy
teknik testingyang berhubungan dengdiack box dan
White box testingsecara bersarrsama. Penelitian in
menyediakartest caselantest datauntuk Black box dan
White box testing Penelitan ini  bertujuan untul
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menjabarkan secara jelentang perbedaan teknik test
dengan menggunakartase situation dan kelebihan
kelebihan yang ditawarkan oleh masimgsing Teknil
testing[7].

Keterkaitan
penelitian

Pada tahp terakhir pada pembuatan aplikasi pada {
akhir ini akan dilakukarblack box testinguntuk menguj
kode yang telah dibuat. Keterkaitan dengan penelitig
adalah penulis dapat mengetatlimana posisblack box
testingini dan apa saja kelebihanngada situasi tertent
Selain itu penulis juga dapat mengetahui jenis testing
lain yang mungkin dapat digunakan pada peiael
selanjutnya

Tabel 4.4 Literatur 4

Judul

Rancang Bangun Badkn d i Sl mdnform&
Aspirasi Dan Pengaduan Masyarakat Berbasis Web D¢
Menggunakan Metode Microservice Springboot

Nama, Tahur

Dedi Puji Jayanto, 2017

Gambaran
umum

penelitian

Penelitian ini membuat aplikasi SIAP (Sistdnformasi
Aspirasi dan Pengaduan Blarakat) Tujuan dari aplikas
ini adalah membuadplikasi yang bisa dimanfaatkan o
semua kabupaten/kota di Indonesidplikasi yang
dikembangkanmemungkinkan pemerintahan kabupa
kota selndonesia untuk bisa dengan mudad
mengimplementasikan layanahspirasi dan Pengadu
Masyarakat berbasis web serta dengan biayestasi yan
rendah dan memanfaatkan sumber daya manusia ya
karena karena infrastruktur  aplikasi, keaman
penanganan error, updateogmam dilakukan oleh piha
tim peneiti selaku penyedia layanargevernment as
ServiceSIAP. Metodeyangdigunakandi Tugas  Akhi
ini adald menggunakan arsitektur Microservi
Springboot. Penggunaanmicroservice adalah denga
membai-bagi fungsionalitasaplikasi menjadi banyak
bagian atau banyak layangngkecil (micro)yang saling
berhubungansatu samalain sehingga menjadi satu
kesatuan bisnigroses aplikaq8].

Keterkaitan
penelitian

Keterkaitan penelitian ini dengan tugas akladalah
menggunakan arsitektur yang sama vyaitu arsit
microservicaintuk mengembangkan aplikaBenelitian in
dapat menjadi acuan untuk mengembangkan aplikag

8



untuk menyusun buku tugas akhir karena s\
terdokumentasi dengan lengkap.

4.2 Referral Marketing

Referral marketing adalasalah satueknik pemasaraang
sering digunakan modern ini.Teknik pemasaran ini
menggunakakomunikasiyangdilakukanantarapenerimadan
komunikator yang oleh penerindganggap sedgai komunikasi
non-komersial terhaap merek, produk atau layand&enerima
informasi dan komunikatatiibaratkandengandua orang yang
mempunyai hbungan dekat yang sedang berkomunikasi dalam
kehidumn nyata. Komunikator memberikan informasi
pengalamannya terhadap produk atau jgseng merka
gunakanPenerima informasi akan lebih mendengarkesuatu
yang disampaikan oleh orang terdekatnya daripada iklan
berbayaif6].

Program referral marketing umumnya memberikaadiah
kepada pelanggan yang membeli produknya dang yang
mereferensikan produknya kepada pelanggan tersebut. Hal ini
dapat meningkatkan keinginan seseorang untukyatrkan
informasi terhadap prodydrodik yang ditawarkan oleh
perusahaarOrang yang mereferensikan produk akan mendapat
hadiahseteld seseorang membeli produk dengan menggunakan
kode referral.Selain memberikan hadiah untuk kedua pihak,
terdapatpenawaran yandpanya memberikan hadiah kepada
salah satu pihak atatidak memberikan hadiah untuk kedua
pihak. Penawaran inbiasanya ditujuka untuk sosialisasi
produk agar informasi produk dan merek tersebar secara luas
dan cepat.Biasanya penawaran ini hanya meminta calon
pelanggan untuk membuka halanlanding pagesaja untuk
mengenalkan produk dan merek.

4.3 Microservices

Microservices adalahuatu arsitekturyang sering dibicarakan
dalam pengembangan aplikasi modernSeitelum mengetahui
microservices, kita harus mengetabalah satu arsitektur ygn
paling banyak digunakasaat iniyaitu arsitektur monolitik.
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Kata monolitik digunakan untukmendeskripsikan sebuah
aplikasi yangterdiri dari satubagian Pengembang aplikasi
tradisional Sebagian besar menggunakan atsitakonolitik
untuk mengembangkan aplikasi. Arsitektur monolitik dirancang
untuk berjalan hanya pada safijek komputasi Proes pada
arsitektur monolitikdapat didistribusikan pada banyak CPU,
tetapi semuanya menggunaksistemoperasi dan perangkat
keras yang samdika sisem melebihikapasitas, makaistem
memerlukan duplikasiHal ini berdampak pada kurangnya
fleksibilitas dalam mengembangkaplikasi Misalnya jumlah
useryang dapat ditangani oleh suatu sistesiebihi batas maka
arsitektur monolitiktidak bisa melakukatorizontal scaling
tetapi hanya bismelakukanvertical scaling

Konsep dari arsitektur microservgaalahpenguraiaraplikasi
menjadi bagiasbagian kecilyang spesifik Masingmasing
service independen terhadapervice lainnya. Hal tersebut
berlaku pada keseluruhan siklbédup aplikasi, mulai dari
pengembangan, pgebaran dan perawatan aplikasisitektur
microservices menggunakamotokol komunikasi yag ringan
dan tidak ketat Setiap service tidak berkomunikasi secara
langsung dengan service lainnya, melainkan menggunakan
interfaceyang sudah terdefinislika salah satu komponen dari
sistemmengalamikegagalan makakegagalan tersebut tidak
akan mempengaruhi komponen lainny&egagalan dapat
diisolasi dan diselesaikan secanmpigahsementaraistem yang
lain masihdapatbekerja[9].

4.4 ASP.NET Core

ASP.NETadalah sebuah kangka kerja otuk mengembangkan
aplikasi web padalatform .NET. ASP.NET Core adalah versi
open sourcalari ASP.NET yang dapdierjalan pada macOS,
Linux, dan Windowgangpertama kaldiluncurkanpada tahun
2016. ASP.NET Core merupakan kerangkarja hasl
perancangarulang dari kerangka kerja ASP.NET yang hanya
dapat dijalankan pada perangkat windo®alah atu alasan
pemilihan kerangka kerja ASP.NET Core adalah karena
performa yang ditawarkdabih cepat darkerangka kerja untuk
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pengembangan wepopukr lainnya seperti Java Servlet dan
Node.js Bahasa C# digunakan untuk mengembangkan aplikasi
pada penelitia ini dengan menggunakan Visual Studio 2019
sebagai text editor maupun Integrated Development
Environtmen(IDE) [10].

4.5 Swagger

Swagger merupakaperangkat lunalopensourceyang dapat
membantu pengembaraplikasi merancang, membangun dan
mengkonsumsRESTful web servicesSwagger mempunyai
beberapatools yang terbagi menjadbeberapa fungsi yaitu
pengembangannteraksi dengn API, dan dokumentadfada
penelitian ini, swagger digunakan untuk melakukan
dokumentasbtomatisdantestingpada API yang telah dibuat
[11].

4.6 Model RekayasaPerangkat Lunak Waterfall

Proses membangyerangkat lunak dan s&n informasi selalu
menggunakan metodologi pengembangan yang berbeda.
Sebuahmetodologi dalam pengembangan perangkat lunak
mengacu pada kerangka kerjgang digunakan untuk
merancang, mengelola dan mengkonseiua proses dalam
pengembangan perangkat lknaSalah satu metodologi
pengembangan perangkat lunak yang popular adalamfaliate
SDLC[12].
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Gambar 4.1 Model waterfall SDLC

Waterfall SDLC model adalah sebuah proses pengembangan
perangkat lunak yang dilakukan secara berurutdiodel
waterfall mempunyai beberapa fase yang harus diselesaikan
satu demi satu dan dapat pindah ke fase selanjutnya setelah fase
sebelumnya sepenuhnya dilakukan. Maka dari itu, model
waterfall bersifat rekisif yang berarti setiap fase dapat diulang
ulang hingga sempurna. Gambar 2.1 menunjukkan setiap fase
pada model waterfallPada dasarnyamodel waterfall terdiri

dari lima fasedimulai dari analisis, desain, implementasi,
pengujian dan perawatan. Pada pegembangan ajMasi
marketing platform ini akanigunakan metode waterfall.

4.7 Black Box Testing

Pengujiarperangkat lunak adalah salah satu teknik yang paling
sering digunakan untuk melakukarerifikasi dan validasi
terhadap kualitas sebuah perangkat luRakgujian perangkat
lunak adalah serangleai progdur dalam mengeksekusi
program atau sistem untuk menemukan kesalaangujian
perangkat lunak tradisional dapat dibagi menjgatik boxdan
white boxtesting.

Black boxtesting juga biasa disebut dendanctional testig,
yaitu pengujian fungsional yang mendesairiest case
berdasarkan informasi dari spesifikaBlalam menjalankan
black box testingseorang pengugeharusnya tidak mempunyai
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akses terhadap kode internaBlack box testing tidak
menekankarkepadamekanisme internal dari sediu sistem,
melainkan hanya fokus padaitput yang dihasilkansebagai
sebuahrespongerhadapgnput yang dimasukkamserta kondisi
pada saat eksekysi].

4.8 HTTP Method

Hypertext Transfer Proto¢dHTTP) adalah protokokingkat
aplikasi untuk sistem informasi hypermedia yang terdistribusi
dan kolaboratif. HTTP mempunyaibeberapamethod yang
digunakan untukmengambilsumber dayayang diinginkan
MethodGET mengambil informasi apapun dalam bentutites
yang didefinisikan oleh URIlyang diberikan.Method POST
digunakan untuk mengirim data ke servéiethod PUT
digunakan untuk mengirim data ke server. Perbedaagan
methodPOST adalaimethodPUT menggantikan sumber daya
yang ada di serverMethod DELETE digun&an untuk
menghapus sumber daya yang ada pada saleagan
menggunakan URL3]. Tugas akhir ini menggunakanethod
GET, POST, PUT dan DELETE.

4.9 UML

Unified Modeling Languag@JML) adalah sebuah bahagng
digunakanuntuk melakukan spesifikasi, visualisasi, konstruksi
dan dokumentasartefak darisistem perangkat lunakalam
pengembangan perangkat lunak sebailggyayembangelihat

dari berbagai macam sudut pandaogtuk mendapatkan
gambaran secara menyelurutOleh larena itu UML
menyediakan 11 jenis diagram untuk menggakdrabeberapa
sudut pandang dari sistem perangkat lunak. Berikut adalah
daftar 11 diagram tersebui4].

ClassDiagram

Internal Structure
Collaboration Diagram
ComponenDiagram
Use Case Diagram
State Machine Diagram

ogkhwnE
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7. Activity Diagram

8. Sequence Diagram

9. Communication Diagram
10. Deployment Diagram
11. Package Diagram

Penggunaan diagram tidak harus semuanya dipd#t&m
pembuatan model Penggunaan diagram menyesuaikan
kebutuhan dala pengembangarPembuatan model dengan
UML membutuhkartools untuk membantyembuatan model
yang realistis Tools menyediakan cara yang interaktif untuk
melihat dan merubah model.
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(Halaman ini sengaja dikosongkan
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BAB Il
METODOLOGI

Pada bagian ini dijelaska metodologi yang akan digunakan
sebagai panduan untuk menyelesaikan penelitian tugasrakhi

5.1 Diagram Metodologi

Pada sub bab ini akan dijelaskan mengenai tahapan yang
dilakukan dalam penelitian ses&aror! Reference source not
found.Error! Reference source not found. dan Error!
Reference source not found.

Pemahaman tentang

Studi Literatur referral marketing dan
open-source library

v

Riset Aplikasi Sejenis:
1. ReferralCandy

Matriks Analisis

2. Meesho
v
| Analisis
! Kebutuhan Analisis Kebutuhan

|
i Sistem Fungsional i
E ; Daftar Kebutuhan Sistem
! |
: Analisis Layanan !
! |
i :

Gambar 5.1 Diagram metodologil
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Perancangan
Sistem

Perancangan Model
Data

Ferancangan
Struktur Aplikasi

Perancangan
Kebijakan Otentikasi
dan Otorisasi

Rancangan Sistem

¥

Implementasi
Kode
Program

Pengembangan
Database

FPengembangan
Aplikasi

Implementasi
Kebijakan Otentikasi
dan Otorisasi

Pembuatan
Dokumen Aplikasi

Aplikasi Backend /

Dokumentasi Aplikasi

|

Pengujian Sistem

l

Penyusunan Tugas
Akhir

7/ Dokumentasi Testing

.,/

7 Laporan Tugas Akhir

Gambar 5.2 Diagram metodologi2
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5.2 Uraian Metodologi

Metodologi penelitian dimulai dengan melakukan studi literatur
yang terkait dengan Tugas Akhir, kemudian dilanjutkan dengan
pengembangan aplikasi menggunakan metode SDLC waterfall
dimulai dari analig kebutuhan sistem, perancangan sistem,
implementasi koe program, dan pengujian sistem.

5.2.1Studi Literatur

Pada tahap inakan dilakukan pengumpulanformasi yang
berkaitan dengan topik pengembangan web. Beberapa sumber
didapatdari buku, paten, dokumentasensource librarydan
penelitian sebelumnya yang s@ig Tujuan dartahap ini adalah
untuk memperkuat peshaman penulis dalam mengerjakan
penelitian ini.Luaran dari penelitian ini adalah pemahaman
penulis tentag pengembangarbackend dan opensource
library yang akan dipakai dalam penelitian ini.

5.2.2Riset Agikasi Sejenis

Pada tahap indilakukankomparasi terhadap aplikasi sejenis
yang juga menggunakameferral marketing Komparasi
dilakukan untuk mengetahui fitur apa saja yang ada dan dapat
diadopsiAplikasi yang menjadi referensi dalamangembangan
adalahReferralCandy dan Meeshauaran dari aplikasi ini
adalah matrikeinalisis.

5.2.3Analisis Kebutuhan Sistem

Pada tahap ini akan dilakukan penggalian kebutuhan aplikasi.
Penggalian kebutuhan dilakukan untolengetahui fitur apa
saja yang dapatipakai oleh pengguna aplikasi. Luaran dari
tahap ini adalah daftarfunctional requirement dan
norfunctionalrequirement

5.2.4Perancangan Sistem

Pada tahap ini akanldkukan perancangan sistdrardasarkan
kebutuhan yangetah dianalisis sebelumnya. Peranang
sistem melibatkan perancangan data model, perancangan
struktur aplikasi dan perancangan kebijakatentikasi dan
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otorisasi. Perancangan data model akan dilakuk@verse
engineering pada data model aplikasi Referral@ly dan
Meesho. Dari hasilreverse engineeringtersebut akan
dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan apliké&®rancangan
sistem akan dirancang menggunakan UML.

Perancangan kebutuhan end point menggunakan arsitektur
REST sebagai acuan dalam merancamgpont. Hal pertama
yang dilakulan adalah mendefinisikan semua objek model yang
akan ditampilkan sebagagsources Dari semua entitas yang
telah dijabarkan sebelumnya, terdapat beberapa entitas yang
digunakan sebagaiesource yaitu Contents, Fans, Image,
Merchants, Offers, Sales, Usef@etiapresourcesnempunyai
propertyid sebagai tanda pengenal yang unik.

Setiapresourcesdihubungkan dengan satu URI. Desain URI
pada penelitian ini menggunakan konsep hierarki agar lebih
mudah dipahami. Terdapat dua pilihapresentasi dari URI
yaitu XML dan JSON, pada penelitian ini menggunakan JSON
sebagai representasi dari URI yang buat. Setiap URI memiliki
operasi yang diperbolehkan untuk digunakan. Karena REST
menggunakamethodHTTP sebagai protocahterface maka
metlodyang dipakai adalah setadperikut: GET, POST, PUT,
DELETE.

5.2.5Implementasi Kode Program

Pada tahap ini dilakukan implementasi kode program
berdasarkan hasil rancangan yang telah dibuat. Implementasi
kode program menggunakan kerangka kerja ASP.NET.Core
Luaran dari tahap ini adalateb API yangdidokumentasikan
secara otomatis menggunakan swagger.

5.2.6Pengujian Sistem

Pengujian dilakukan menggunakan naetdlack box testing
Metode initidak menekankamekanisme internal dari aplikasi
yang dibuat, melainkamenguji apakatoutput yang dihasilkan
sesuai dengan apa yang diharapkengujian aplikasi juga
memastikan apakah aplikasi yang dibuat sudsbebas dari
kesalahan program.
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3.2.7 Penyusunan Tugas Akhir

Setelah proses pengembangan dan pengujian aplikasi
dilakukan, padatahap ini dilakukan dokumentasi terhadap
semua yang telah dilakukan secara terpergdtaam bentuk
buku.
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BAB IV
ANALISA KEBUTUHAN DAN PERANCANGAN

Pada bab ini diuraikaprosesanalisiskebutuhan aplikasi dan
perancangan yang diperlukan wkhimengembangkaaplikasi

Bab ini meliputi analisa kebutuhan akt analisa kebutuhan
fungsional, perancangan model data, perancangan arsitektur
aplikasi dan perancangan kebijakan dan keamanan aplikasi

6.1 Analisa Kebutuhan Aktor

Analisa kebutuhan aktalilakukan untuk mengetahui siapa saja
aktor yang menggunakan aplikagiabel 4.1 menunjukkan
deskripsi dari aktor.

Tabel 6.1 Kebutuhan aktor
No | Aktor Deskripsi

1 | Fans Merupakan orang yang telah terdaftar
pada sistendan memiki peran untuk
membagikan penawaranelaluimedia
daringmilik mereka untuk memperoleh
keuntungan tertentu

2 | Visitors Merupakan orang yang pertama kali
menggunakan sistem untuk ngapatkan
keuntungan tertentu melalui penawarar
yang ia lihat padenediadaring

6.2 Analisa Kebutuhan Fungsional
6.2.1Analisa Kebutuhan Use Case

Kebutuhan use case dianalisa berdasarkan hasil Analisa
kebutuhan aktor.Use case yang dibuatnendeskripsikan
interaksi antara aktor dengan sisté&ambar 4.Imenunjukkan
diagram use & dari aplikasi.
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Mendapatkan Voucher .
Menyebarkan Penawaran -

sciitgludes
‘éeimc‘luu‘e?
Melihat Detail Penawaran mee _<,<_iqc_:lum;>'5~\.“‘._
T Login
=<includes»-"_+*
Merubah Data Profil i

L finciudes=

Visitors

<sinciupess

Melihat Daftar Penawaran Aktif

Melinat Hadiah !

Gambar 6.1 Diagram use case

Fans

6.2.1.1 Analisa Kebutuhan Use Case Fans

Pada tahap ini akagilakukan identifikastabel kebutuhan use
case dari aktor fans.

Tabel 6.2 Kebutuhan use case fans
UCID | Nama Deskripsi

UC-F1 | Menyebarkan Penawaran| Fans menyebarka
penawaran yan
telah dibuat olel

merchants
Penawaran bis
disebar melalu

media sosial ata
hanya menyalir
tautan

UC-F2 | Melihat Detail Penawaran| Fans dapat elihat
detall penawarat
yang dibuat oleh
merchant

UC-F3 | Merubah Data Profil Fans dapat merubg
data profil. Merubah
kode referral,
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informasi bankdan
informasi  alamat
pengiriman
termasuk dalam us
case ini

UC-F4 | Melihat Penawaran Aktif | Fans dapat melihg
daftar  penawara
aktif yang dibuat
oleh merchant

UC-F5 | Melihat Hadiah Fans dapat melihg

hadiah yang
didapatkan dari has
penyebaran
penawaran yan
dilakukan

6.2.1.2 Analisa Kebutuhan Use Case Visitors

Pada tahap ini akan dilakukan identifikasi tabel kebutulse
case dari aktor visitors.

Tabel 6.3 Kebutuhan use caseisitors

UCID | Nama Deskripsi

UC-V1 | Mendapatkan Voucher | Visitors dapat
mendapatkan vouché
untuk ditukarkan pad
merchant saa
melakukan pembelian

UC-V2 | Menyebarkan Penawaran Visitors dapat
menyebarkan
penawaran

menggunakan referrg
miliknya sendiri
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UC-V3 | Melihat Detail Penawaran| Visitors dapatmelihat
detail penawaran yan
dibagikan oleh fans

6.2.2Analisa KebutuhafungsionaFans

Pada tahap ini akan dkukan identifikasi tabel fungsional dari
aktor fans. Kebutuhan fungsional diiatifikasi berdasarkan
hasil analiskebutuharuse case. Berikut adalah tabel kebutuhan
fungsional dari aktor fans.

Tabel 6.4 Kebutuhan fungsional fans

FR ID UCID | Nama

FR-F1 UC-F1 | Sistem memungkinkan fans
menyalinlink penawaran

FR-F2 UC-F1 | Sistem memungkinkan fans
menyebarkan penawaran di
Facebook

FR-F3 UC-F1 | Sistem memungkinkan fans
menyebarkan penawaran di
Whatsapp

FR-F4 UC-F1 | Sistem memungkinkan fans
menyebarkan penawaran di Twitte

FR-F5 UC-F1 | Sistem memungkinkan fans
menyebarkan penawaran di
Telegram

FR-F6 UC-F5 | Sistem memungkinkan fans meliha
semua hadiah yang didapat

FR-F7 UC-F5 | Sistem memungkinkan fans meliha
detail hadah

FR-F8 - Sistem memungkinkan fans login
menggunakan nomor hp
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FR-F9 UC-F3 | Sistemmemungkinkan fans meruba
data profil

FR-F10 | UC-F3 | Sistem memungkinkan fans merub
kode referral

FR-F11 | UC-F3 | Sistem memungkinkan fans merub
informasirekening

FR-F12 | UC-F3 | Sistem memungkinkan fans merub
informasialamat pengiriman

FR-F13 | UC-F4 | Sistem memungkinkan fans meliha
daftar penawaran aktif

FR-F14 | UC-F4 | Sistem memungkinkan fans meliha
detail penawaran

FR-F15 | UC-F5 | Sistem memungkinkan famselihat
daftarhadiah

FR-F16 | UC-F5 | Sistem memungkinkan fans meliha
detail hadiah

6.2.3Analisa Kebutuhan Fungsiondisitors

Pada tahap ini akan dilakukan identifikasi tabel fungsional dari
aktor visitors. Kebutuhan fungsional diidentifikasi berdasarkan
hasil analiskebituhanuse case. Berikut adalah tabel kebutuhan
fungsional dari aktor gitor.

Tabel 6.5 Kebutuhan fungsional visitors

FRID |UCID | Nama

FR-V1 | UC-V3 | Sistem memungkinkavisitors
melihat detail penawaran

FR-V2 | UC-V1 | Sistem memungkinkavisitors
mendapatkan voucher

FR-V3 | UC-V2 | Sistem memungkinkavisitors
membagikan penawaran
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FR-V4 - Sistem memungkinkan visitors logi
menggunakan nomor hp

6.2.4Analisa Kebutuhaind Point

Berikut adalah tabel kebutuhandpointdari agikasi.
Tabel 6.6 Kebutuhan end point

No | Layanan Web HTTP
Method
1 Login POST
2 Logout GET
3 Melihat semua penawaran aktif GET
4 Mencari penawaran GET
5 Melihat penawaran bdasarkan kategol GET
6 Melihat penawaran terbaru GET
7 Melihat detail penawaran GET
8 Melihat daftar hadiah GET
9 Melihat detail hadiah GET
10 | Merubah informasi profil PUT
11 | Merubah kode referral PUT
12 | Merubah informasi rekening PUT
13 | Membuat user baru POST
14 | Melakukanrandomkode voucher GET
15 | Membagikan penawaran GET

26




6.3 Perancan@n Model Data

Perancangan model data dimulai dari perancangan user view
untuk melihat prspektif dari masingnasing role. Perancangan
entitas dilakukan berdasarkan hasil perancangan user view.
Setig entitas kemudian dirancang hubungannya. Ludean
perancangan model data adalah ERD.

6.3.1Perancangan User \ie

Tahap pertama dalam merancang model data adalah membuat
user view aplikasi. Pembuatan user view dilakukgartidak

ada user yang terlupa saaemancang model datélser view

berisi data apa fmayang dilihat oleh user seidpa saja kegiatan
yang dilakukan oleh user saat menggunakan aplikasi.
Pendekatarcentralizeddigunakankarenaterdapat user yang
mempunyai kebutuhan yang sama dengan usemnyain

Tabel 6.7 Community view

Community View Fans | Visitors
Detail penawaran v v
Halaman login v v
Menyebarkan penawaran v v
Detail hadiah v

Merubah informasi profil v
Merubahinformasi rekening v
Merubahinformasi pengiriman | v
Merubahkodereferral %
Mendapatkan voucher %
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6.3.2Perancangan Model Data Konseptual

Model data konseptual dirancang berdasarkan hasil
perancangan view modglang dilakukan sebelumnyalJser
view yang dimiliki oleh beberapa aktor rkedian diambil
atributnya untukdisatukan menjadi satu entitas. Terdapat
beberapa entitas yang teridentifikgaitu User, OfferdReward,
Voucher Deskripsi entitas yang lebih lengkap dapat dilihat pada
Lampiran B. Gambar 4.2 menunjukkaniagiram rancangan
model konseptual

Rewards -
Mendapatkan
Menyebarkan
Offers - Fans
A
Melihat
Visitors » Voucher
Mendapatkan

Gambar 6.2 ER Diagram model data konseptual
6.3.2.1 Identifikasi Entitas

Terdapat 5 entitas utama yattiglentifikasi dari user viewaitu
entitasReward, Offers, Fans, Visitors, dan Voucliadarabel

4.8 dijelaskan deskripsi setiap entitas berserta kejadian yang
dimilikinya.

Tabel6.8 Deskripsi entitas model data konseptual

Nama Deskripsi Alias Kejadian

Entitas

Rewards | Istilah umum| Hadiah Setiap hadial
yang dimiliki oleh
mendeskripsian banyak fans
semua  hadial
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yang dimiliki
oleh fans

Offers Istilah umum| Penawaran| Setiap
yang penawaran
mendeskripsikar dibagikan
semua oleh banyak
penawaran yani fans dan
bisa dibagikan pengunjugy
uleh fans dan
visitors

Visitors Istilah umum| Pengunjung Setiap
yang pengunjung
mendeskripsikar memiliki
semua user yan banyak
mengambil voucher
voucher  yang
dibagikan oleh
fans

Voucher | Istilah umum| Voucher Setiap
yang voucher
mendeskripsikar dimiliki oleh
voucher  yang satu
diperoleh pengunjung
visitors

Fans Istilah umum| Fans Setiap fans
yang menyebarkan
mendeskripsikar banyak
user yang penawaran
menyebarkan dan
penawaran mendaptkan

banyak
hadiah.
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6.3.2.2 Identifikasi Atribut

Setiap entitas mempunyai atribytang digunakan untuk
menyimpan datgang terjadi pada proses transaksi. Deskripsi
lengkap atribut dapat dilihat pada Lampi@n

6.3.2.3 MenentukarDomain Atribut

Pada tahap iniliidentifikasi domain atribuyang dimiliki oleh

masing masing atribut pada entitd3omain atribut adalah
sebuah wadah dari value yang dimiliki olshtu atau banyak
atribut. Terdapat beberapa domain attityang didefinisikan
seperti:

1. Panjangkarakter yang diperbolehkan
2. Kemungkinan nilai yang diperbolehkan

6.3.2.4 MenentukarAtribut Kunci

Pada tahap ini diidentifikaatribut kunci yangnengidentifikasi
setiap kejadian pada suatuu entitdabel 4.10 menunjukkan
semua atribut kunci yang ada pagdiapentitas.

Tabel6.9 Tabel atribut kunci

Nama Entitas Atribut Kunci
Fans id, phone
Visitors id, phone
Rewards id

Voucher id, coupon_code
Offers id

6.3.3Perancangan Model Data Lsgi

Model data logiglirancang berdasarkan hasil perancangan data
model konseptual. Dalam proses perancangan data model logis,
terdapat beberapa halang dilakukan seperti merancang
hubungan antara entitas, mengidentifikasi atribut yang dimiliki
oleh masingmasing entitas damelakukan normalisasi entitas.
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Deskripsi atribut dan hubungan antar entitas yang lebih lengkap
dapat dilihat pada Lampira€. Ganbar 4.3 menunjukkan
diagram model data logis.

6.3.3.1 MenentukarRelasi

Setiap entitas mempunyai hubungan dengan entitas lainnya.
Tabel 4.9 menunjukkan hubungan entitas dengan menentukan
multiplisitas dan hubungannya.

Tabel6.10 Hubungan antar entitas

Nama Multipl | Hubunga | Multip | Nama Entitas

Entitas isitas n lisitas
Fans Satu Memiliki Banyak | Rewards
Satu Menyebar | Banyak | Offers
kan
Visitors Satu Memiliki Banyak | Voucher

Offers Satu Memiliki Banyak | Voucher

Voucher | Satu Memiliki Satu Reward

6.3.3.2 NormalisasiHubungarEntitas

Pada pembuatan data model konseptual, tdlatentifikasi
semua entitas danser view Pada tahap ini dilakukan validasi
terhadap semua entitas yang telah diidentifikasi menggunakan
aturan normalisasi.ujuannya adalah untuk memastikan bahwa
entitas dan hubungannya dengan entitasramiliki jumlah
minimum tetapi memenuhi kebutuhan siste®elain itu,
hubungan antar entitas juga harus meminimalkan data yang
redundan.

Tabel 6.11 Normalisasi entitas

Entitas Lama Entitas Baru Normal Form
Fans Users 3NF
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Visitors

Offers Offers 3NF

Voucher Sales 3NF
- OffersCategories | 3NF
- Contents 3NF

6.3.3.3 MerancangData Model Global

Pada tahap indirancang data model dial yang dibuat setelah
semua entitas telahempunyaBNF normal form. Gambar 4.3
menunjukkan diagram entitas data model logis.

Gambar 6.3 ER Diagram model data logis
1. Users

Tabel user digunakan untuk menyimpdata pengguna seperti
nama, role, email, phonpassword, referralstatus, otp_type,
otp_code, otp_expired_at, verified_at, created_at dan
updated_at.Tabel users juga digunakan untuk melakukan
updatedata profil oleh usersGambar 4.4 menunjukkaiabel
users.

32



© Users

id : int

referral @ int

name : String

role : int

email : String

phone : int

password : String

referral_link : String

status : String

otp_type : String W

otp_code : int

E otp_expired_at : DateTime
o wverified_at : DateTime

© created_at : DateTime

o updated_at : DateTime

Q000000 OQOO0O0OO0O0

e ES

Gambar 6.4 Tabel Users
2. Sales

Tabel salesdigunakan untuk menyimpan datansaksi yang
dilakukan oleh fans dan visitors. Tabel sales mulai digunakan
saat visitors melakukan klaim voucher. Fitur lain yang
menggunakan tabel sales adasalat fansnelihat data hadiah
yang dimilikinya. Selain itu, fitur lain yang dikembangkan
diluar penelitian ini juga menggunakan tabel sales seperti fitur
saat merchants melakukan validasi transaksi yang dilakukan
oleh visitos. Gambar 4.5 menunjukkadabel sales.

@ Sales
id : int

coupon_code : int
coupon_checkout_at . DateTime
amount : int
external_reference : String
source : String

created_at: DateTime
updated_at : DateTime

offer_id : int (FK)

referral_user id : int (FK)
buyer_user_id : int (FK]
checkout_staff user id : int (FK)
mark_referred_staff_user_id : int (FK)

-
T

a0

Ly,

200 @® |CO00O00O0O0O

Gambar 6.5 Tabel Sales
3. Offers
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Tabel offers digunakan untuknenyimpan penawaran yang
dibuat oleh merchantBeraturan yang dimiliki oleh penawaran
juga disimpan pada tabiei. Tabel offers jug digunakaruntuk
menyajikan data kepada fans dan visitd@&mbar 4.6
menunjukkartabel offers.

o id:int

© Offers
o title : String

description : String
currency : String

status : String
status_name : String
expired_at: DateTime
friend_reward_type : String
friend reward label : String
friend_reward discount : int

friend_reward_discount_is_percent : int
friend_reward_min_order : int
friend_reward_expired_at : DateTime
fan_reward type : String
fan_reward_label : String
fan_reward_amount : int
fan_reward_amount_is_percent : int
fan_rule_min_referral : int
fan_rule_min_friend_referral : int
allow_user_contents : int
creator_reward type : String
creator_reward_amount : int
creator_reward_amount_is_percent : int

@ |00 00000000C000000000O0

offer_category_id : int iFK)

Gambar 6.6 Tabel Offers
4. OfferCategories

Tabel offerCategories digunakan untuk menyimpan data
kategori penawaran yang dibuagloimerchantslabel ini berisi
id dan judul kategoriGambar 4.7 menunjukkaabel kategori.

@Offer(:ategories

oid :int
o title : String

Gambar 6.7 Tabel OfferCategories
5. Contents
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Tabel contentsligunakan untuk menyimparath konten yang
dibuatoleh merchants. Tabel ini berisi gambar, judul, dan id dari
konten. Setiap penawaran dapat memiliki lebih dari satu konten.
Gambar 4.8 menunjukkaabel conters

' @ Contents

o id - int

o title : String

o media_target: String
o description : String
o image : 5tring

o video : String

@ fan_id : int (FK)
@ offer_id : int (FK)

Gambar 6.8 Tabel Contents
6.4 PerancanganArsitektur Aplikasi

Aplikasi dibuat mengikuti arsitektur -Nayer yang terdiri dari
tigalayer yaitupresentation layebusiness logic layatandata
access layer Setiap layer independenantara satu dengan
lainnya. Gambar 4.9 menunjukkadiagram arsitektur yang
digunakan.
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Gambar 6.9 Diagram arsitektur aplikasi
6.4.1Presentation Layer

Semua interaksi dengadlient ada padalayer ini. Client
menggunakan RESE&ndpointtelah didefinisikanpada kelas
contraller. Padalayer ini hanya sampai validasequestyang
diterimg sedangkan logika bisnis terdapat padayer
selanjutnya Presentation layeberada pada folderontroller
seperti pad&ambar 4.10
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F I Controllers

a C* ContentsController.cs
a C* FansController.cs

& ©* |mageController.cs

a €% MerchantzController.cs
a C* OffersController.cs

a C* SalesController.cs

R

a C* UsersController.cs
Gambar 6.10 Folder Controllers
6.4.2Business Logic Layer

Business Logic Laydgerisi semua logika bisnis yang ada pada
sistem Layerini menjembatanpresentationayerdengarData
Access LayerKelas dibuat terpisah dengarterfacenya, hal

ini membuat interface dapat diancang secara terpisah.
Implementasi kelas repository dengaterface menggunakan
teknik Dependency InjectiosepertiGambar4.11

45 Services
4 & Content
P & ¥ ContentService.cs
P &c* [ContentService.cs

P& Offer
P& Sales
[ User

Gambar 6.11 Folder Services
6.4.3 DataAccessLayer

Data AccessLayer digunakan untk berkomunikasi dengan
database Kelas BaseRepositorydibuat untuk generalisasi
metode CRUD sederhana. Metode dengarry yang lebih
kompleks menggunakampositoryentitasnya masingasing.
Kelas UnitOfWork digunakan untuk menghubuagkdata
access laye dengan business logic layer Gambar 4.12
menunjukkan data access layelyang berada pada folder
repository
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im| Repository

4 §im| Base
P & c# BaseRepository.cs
I & c* |BaseRepository.cs

P& Content
P& Offer

P &l Sales

P& UnitOfWork
P& Uszer

Gambar 6.12 Folder Repositoty
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BAB V
IMPLEMENTASI RANCANGAN APLIKASI

Pada balimplemeantasi dijelaskartentang proses implementasi
rancangan aplikasi yang telah dirancang sebelumnya.
Implementasi dilakukan menggunakan bahasa pemrograman
C# dan menggunakan kerangka kerja ASP.NET Qalapat

tiga pengembangan yang dilakukan yaitu pengembangan model
data, gngembangan layanaaplikasi dan pengembangan
dokumentasi layanan aplikasi

7.1 Lingkungan Implementasi

Terdapat banyak pilihan bahasa pemrograman untuk
mengimplementasikan REST AMRenelitianmi menggunakan
bahasa pemrograman C# dengan menggunkdamgkakerja
ASP.NET Core.PemilihanVisual Studio 2019 setagai IDE
karena Visual Studio 201®iempunyai kemudahan dalamal
debugging dan mempunyai banyalols yang bisa membantu
dalam proses implementasiTabel dibawah menunjukkan
spesifikasi perangkat kerasdaerangkat lunak yang digunakan
dalam tahap implementasi kode.

Tabel 7.1 Spesifikasi perangkat keras

Perangkat Keras Spesifikasi

PC/Laptop Prosesor Intel(R) Core(TM) i7
7700HQ CPU @
2.80GHz (8 CPUs)
~2.8GHz

RAM 8192MB

Tabel 7.2 Spesifikasi perangkat lunak

Perangkat Lunak / Tools Spesifikasi
Sistem Operasi Windows 10
Bahas&Pemrograman C#
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Web Server

IS HTTP Server

Basis Data PostgreSQL 12.2
Kerangka kerja Ba@&nd ASP.NET Core
IDE Visual Studio2019

7.2 Inisiasi Folder Project

Pembuatarfolder project menggunakaaplikasiVisual Studio

2019 yang juga digunakamsebagai IDE Tahap selanjutnya
adalah memilihtemplate ASP.NET Core Web Application
dengan bahasa G#an SDK ASP.NET Core 3.1. File Project

menggunakan nama MarketingPlatform. Gambar
menunjukkartampglan folder project setelah dibuat

ala] Solution ‘MarketingPlatform' (2 of 2 projects)
4 3] MarketingPlatform

P
P
P
B
P
P
B
P
P
B
P
P
P
P
B

&p Connected Services

=u Dependencies

iyl Properties

ﬁ@ wwwroot
Controllers
DbContexts
Entities
Mappers
Migrations
Models
Services
StaticFiles

&l Ltils

+8T appsettings.json

& €* Program.cs

&% Startup.cs

Gambar 7.1 Folder project marketing platform
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7.3 Implementasi Akses Data
7.3.1KonfigurasiPenyedia Data Akses

Npgsqgl adalah penyedia data akses udaikbaseostgre pada
EF Core.Package tambahan diperlukan untuk menjalankan
postgresql sebagai providdmtabaséagi EF CoreKonfigurasi
dilakukan pada file .csprogeperti yang ditunjukan pada
Gambarb.2.

<Project Sdk="Microsoft.NET.Sdk.Web ">
<PropertyGroup >
<TargetFramework >netcoreapp3.1 </ TargetFramework >
</ PropertyGroup >
<ltemGroup >
<PackageReference Include ="Npgsql.EntityFrameworkCore.PostgreSQL " Version ="3.1.3 " />
</ ItemGroup >
</ Project >

Gambar 7.2 Konfigurasi packagenpgsgl data provider
7.3.2Implementasi Kelas Model

Kelas model yang dibuatikenal sebagakelasPOCO Plain

Old CLR Objecty. Kelas model tidak adketerikatan dengan
EF Core karena kelas model hanyeendefinisikanpropert
yang dimiliki oleh data.Kelas model mendefinisikapemua
atribut yang ada pada entitas yang telah didefinisikan
sebelumnyaberserta tipe datany&@endefinisia relasi juga
dilakukan pada kelas moddétenulisan kode pada kelas model
dilakukan sepertyang ditunjukkan pada GambaB5

41



using System;
namespace MarketingPlatform.Entities

public class Merchants

{
public int id{ get; set;}
public Stringname{ get; set;}
public ~ String official_url { get; set;}
public  String sender_email { get; set;}
public  String subdomain { get; set;}
public DateTime timezone { get; set;}
public  String industry_type { get; set;}
public  String language { get; set;}
II'F oreign Key
public int owner_user_id{ get; set;}
/I Reference Navigation Property
public  virtual Users Users{ get; set;}
}

Gambar 7.3 Kelasmode merchants

Semua kelas modelibuat dan disimpan padalder Entities
Kelas model dibuat per masimgasing entitas yang telah
dirancangsebelumnyaGambar 5.4 menunjukkdolderentities
yang berisi semukelas model.

- Entities

& C* Contents.cs

a c* HideOffers.cs

& €* Merchants.cs

a ¢ OfferCategories.cs
aC# Offers.cs

a c* PinOffers.cs

aC* Sales.cs

R A = S

aC# Users.cs
Gambar 7.4 Folder entities
7.3.3Implementasi KelaBatabase Context

Kelas database contextnerepresentasikanubunganaplikasi
dengandatabase Kelas database contextligunakan untuk
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melakukamguerydanpenyimpanamlata pada entitas yang telah
didefinisikan pada kelas modélamakelasdatabase context
pada pengembangan aplikasi adaldflarketingDbContext
Kelas MarketingCbContext mengimplmentasikaninterface
DbContext yang telah disediakan oleASP.NET Core
Implementasi  interface DbContext pada kelas
MarketingDbContext menggunaka teknik dependency
injection (DI). Kelas MarketingDbContexberada pada folder
DbContextsyang terpisah dari foldeentities Gambar 5.5
menunjukkarfolder DbContexts.

4 6t/ DbContexts
& MarketingDbContext.cs

Gambar 7.5 Folder DbContext

Kelasmodel yang telah dibuakemudiardidaftarkan pada kelas
MarketingDbContexseperti potongan kode paGambar 5.6.

using MarketingPlatform.Entities;
using Microsoft.EntityFrameworkCore;

namespace MarketingPlatform.DbContexts

public class MarketingDbContext : DbContext

{
public  MarketingDbContext (DbContextOptions<MarketingDbContext> options) :
base(options)

{
}

public DbSet<Merchants> Merchants{ get; set;}

public DbSet<Offers> Offers { get; set;}

public DbSet<OfferCategories> OfferCategories { get; set;}
public DbSet<PinOffers> PinOffers { get; set;}

public DbSet<HideOffers> HideOffers { get; set;}

public DbSet<Users>Users{ get; set;}

public DbSet<Contents> Contents { get; set;}

public DbSet<Sales> Sales{ get; set;}

Gambar 7.6 Kelas MarketingDbContext

Kelas MarketingDbContextyang tedh dibuat kemudian
didaftarkan pada kelas startup.cs Pendaftaran kelas
MarketingDbContext menggunakan teknik dependency
injection (Dl). Pendaftaran kelasMarketingDbConteix
dilakukan sepertisambars.7.
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namespace MarketingPlatform

public class Startup

{
public  Startup (IConfiguration configuration)
Configuration = configuration;
public  IConfiguration Configuration { get;}
public void ConfigureServices(IServiceCollection services)
{
services.AddDbContext<MarketingDbContext>(options =>
options.UseNpgsgl(Configuration.GetConnectionString( "DbConnection" )));
}
}

Gambar 7.7 Pemasangan DbContext pada kelast&tup

ImplementasDbContextdilakukan padaeposibry. Repository
menggunakanDbContext sebagai mediauntuk berinteraksi
dengan database Gambar 5.8 menunjukkammplementasi
DbCortext padakelasContentRepository

using MarketingPlatform.DbContexts;
using System;
using System.Ling;
namespace MarketingPlatform.Services
public class ContentRepository  : IContentRepository
{
private  readonly MarketingDbContext _context;

public ContentRepository (MarketingDbContext context)

_context = context ?? throw new ArgumentNullException(nameof(context));

}

}

Gambar 7.8 Pemasangan MarketingDbContext padaContentRepository

Implementasi DbContext dilakukam€menggunakan teknik
dependency injection{DIl) dengan mendeklarasikan atribut
_context yang mempunyai tipe data objek MarketingDbContext
danmempunyai akses modifiprivate readonly
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7.3.4Konfigurasi Connection StrinDatabase

Kelas database contexyang telah didaftarkan pada startup
membutuhka connecion string untuk terhubungdengan
database Connection stringoerisi kumpulan informasseperti

nama server, namalatabase username dan passwod.
Penelitian ini  menggunakan server localhosintuk
pengembangamengan namalatabaseii d b mar ket i ngo
berjabn pada port 5433. Konfigurastonnection string
dilakukan pada filappsetting.jsosepeti padaGambar 5.9.

"Logging" :{
"LogLevel" :{
"Default” : "Information"
"Microsoft" : "Warning" ,
"Microsoft.Hosting.Lifetime" : "Information"

}

"AllowedHosts" : "*"
"ConnectionStrings”  :{
"DbConnection” :
"Server=localhost;Port=5433;Database=dbmarketing;Username=postgres;Password=123;"
}
}

Gambar 7.9 Konfigurasi connection string pada appsetting.jen
7.3.5Penbuatan Migrasi Database

Sering terjadi perubahan terhadap model dmda saat fase
pengembangan Ketika perubahan model data dilakukan
aplikasi dan database menjadi tidak sinkron. EF Core
menyediaka fitur migrasi agar aplikasi dadatabasetetap
sinkron Pembuatan migradilakukan dengan cara menuliskan
perintahAdd-Migration padapackage manager consqieMC)
seperti pad&ambar 5.10

PM> Add Migration InitialCreate

PM>Update- Database
Gambar 7.10 Perintah Migr asi pada PMC

PerintahUpdateDatabasalilakukan untukmembuatatabase
Database dibuat berdasarkarkonfigurasi pada connection
string Perintah Updat®atabaseakan membuatdatabase
berdasarkan migration terakhir yang dibuat.
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7.4 Implementasi Web API End point

Pada tahapni dilakukan implementasi terhadapncangan
endpointyang telaldibuatsebelumnyaSetiap endpoindibuat
pada kelas controller dengan menuliskan anotasi yang
diperlukan sesuai dengan kebutuhanmyaotasi yangditulis
akandiidentifikasi oleh kerangka k@ ASP.NET Core sebagai
suatu endpoint. Contohnya, Gambar 5.12 menunjukkan
penggunaan anotggtoute] pada kelas controller.

7.4.1Controllerdan Routing

Pembuatacontrollermenggunakascaffolded itenmyaitucode
generationyang merupakan fitur pada Visual (@#tio untuk
project WEB API. Template kosong dipilitkarenacontroller
menggunakan pola yang berbeda dengmmplate standar
Visual Studio.

Add Mew Scaffolded ltem
4 |nstalled

b Common

Controller ‘: MVC Controller - Empty

‘: MVC Controller with read/write actions

m MVC Controller with views, using Entity Framework
‘: APl Controller - Empty

‘: API Controller with read/write actions

‘E: API Controller with actions, using Entity Framework

Gambar 7.11 Pembuatancontroller denganteknik scaffolded item

Gambarb.12 menunjukkanontroller yangtelahdibuat dengan
toolsscaffolded item
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using Microsoft. AspNetCore.Mvc;

namespace MarketingPlatform.Controller

{

[Route( "api/merchants" )]
[ApiController]
public class MerchantsController : ControllerBase

{
}

Gambar 7.12 Kelas MerchantsController yang masih kosong

Controller pada project WEB API selalu mewrisi kelas
ControllerBase karenacontroller pada project ini tidak

memiliki view, tidak seperticontroller padaASP.NET MVC.

Routing menggunakarannotation[ Ro u t /ferfidiraghiant s 0
untuk mengarahkarequestHTTP yang masuk.

7.4.2Mencegah Postg Berlebihan degan DTO

Data TransfelObject(DTO) merupakan subset dari model yang
telah dibuat sebelumnyBenggunaan DTO dimaksudkantuk
mengurangi data yang dikirinagar tidak mmpengaruhi
performa sistemdan menyembunyikan data yang tidak
seharusnya dilihat oletlient untuk alasan keamana@ambar
5.13 menunjukkariolder Models, dimana semuigelas DTO
disimpan
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4 & Models
4 Offer
& C* OfferDto.cs
& * OfferForCreationDio.cs
& € OfferForlmageDto.cs
& €# OfferForUpdateDto.cs
& C# OfferLikeDto.cs
a c* OfferllpdateFanCto.cs
& c* OfferlpdatelotteryDto.cs
& € OfferlpdaterFriendDto.cs
4 User
& C* UserAddressDto.cs
& C* UserBankDto.cs
& c# UserDto.cs
& € UserForCreationDto.cs
& C* UserForUpdateDto.cs

VT T v v v v v

v v T v v

Gambar 7.13 Folder Models

Gambar 5.14 menunjukkdelas UserForCreati@to. DTO ini
digunakan saat membuat tsbaruKelas UserForCreationDto
hanya mengambil beberapa properti @atitas users

using System;
namespace MarketingPlatform.Models
public class UserForCreationDto
public Stringname{ get; set;}

public  String email { get; set;}
public long phone{ get; set;}

Gambar 7.14 Kelas DTO untuk membuat user baru

Semua kelas DTO yang telah dibuat kemndidaftarkan pada

mapper sesuai dengan kebutuhdWappersdigunakan untl
konfigurasiij al ano DTO menuju entita
Gambar 5.15 menunjilan kelas UserMapper yang berisi
konfigurasi semua DTO users
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using AutoMapper;
namespace MarketingPlatform.Mappers
public class UserMapper : Profile

public  UserMapper()
{

CreateMap<Entities.Users, Models.UserDto>();
CreateMap<Models.UserForCreationDto, Entities.Users>();
CreateMap<Models.UserForUpdateDto, Entities.Users>();
CreateMap<Models.User BankDto, Entities.Users>();
CreateMap<Models.UserAddressDto, Entities.Users>();

Gambar 7.15 Kelas UserMapper

Gambar 5.16 menunjukkamplementasi penggunaanapper
pada kelas OfferController  Mapper didefinisikan
menggunakarieknik dependency injectiogang diberi nama

_mapper. Kode pada Gamba5.16 menunjukkanmapper
digunakan padanethodGetOffer(id). Padamethodtersebut,
mapper digunakan pada saat menerima objek dapiository
yang kemudian objek tersebut diubah sesuai dengan propoerti
pada DTO Objek tersebut kemudian dikirim kepadbent
menggunakanesponse kodeHTTP 200
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namespace MarketingPlatform.Controller
{
[Route( "api/offer" )]
[ApiController]
public class OffersController : ControllerBase

{
private  readonly |OfferRepository _offerRepository;
private  readonly IMapper _mapper;

public OffersController  (IOfferRepository offerRepository,
IMapper mapper, IWebHostEnvironment environment)

_offerRepository = offerRepository ??

throw new ArgumentNullException(nameof(_offerRepository));
_mapper = mapper ??

throw new ArgumentNullException(nameof(_mapper));

[HttpGet( "{id}" )]
public  ActionResult<Offers> GetOffer( long id)

{
var offer = _offerRepository.GetOffer(id);

if (offer== null )

{
}

return  Ok(_mapper.Map<OfferDto>(offer));

return  NotFound();

Gambar 7.16 Implementasi mapper pada controller
7.4.3Memetakan Objek dengan AutoMapper

DTO yangtelah dibuat harus dipetakan pagditas ashya.
SebuaHibrary bernamaAutoMapperdibuat untuk membantu
dan mempermudaimemetakan objek DT®epada entitasnya.
Perintah pada Gambar 57 diperlukan untuk memasang
packagepadaproject

PM> Install - Package AutoMapper.Extensions.Microsoft.Dependencylnjection

Gambar 7.17 Perintah untuk memasang AutoMapper

Packageyang telah dipasang kemudiditaftarkan pada kelas
startup.cs seperti Langkah yang dilakukan pada saat
pemasangaDbContext Gambar 5.18 menunjukkgotongan
kode pendaftarapackageAutoMapperpadastartup.cs.
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services.AddAutoMapper(AppDomain.CurrentDomain.GetAssemblies());

Gambar 7.18 Konfigurasi AutoMapper pada kelas startup.cs
7.4.4lmplementasinterface ArsitektuAplikasi

Implementasi interface arsitekur dilakukan dengn cara
membuat interface padausiness logic layedandata access
layer.

7.4.4.1 InterfaceBusiness Logic Layer

Interface padalayer ini diimplementasikan pada kelasrvice
dan jugacontroller. Gambar 5.19 menunjukkasalah satu
interface yang bernamalOfferSewice Interface ini akan
diimplementasikan pada kela®fferService dan menjadi
referensikelasOffersController

namespace MarketingPlatform.Services.Offer

{

public interface  |OfferService

{
IEnumerable<Offers> GetAllOffer();
Offers GetOfferld(  int id);
void PostOffer(Offers offer);

object GetOfferStats( int id);

Gambar 7.19 Interface |OfferService
7.4.4.2 Interface Data Access Lay

Interface pada layer ini diimplementasikan pada kelas
repositorydan jugaservices Interfacepada layer ini bernama
IUnitOfWork Interfaceini akan diimplementasikgradasemua
repositorydan menjadi referensi semservices
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namespace DataAccess.Repository.UnitOfWork

{
public interface  IUnitOfWork

{
|0fferRepository offerRepository { get;}

IUserRepository userRepository { get;}
ISalesRepository salesRepository { get;}
IContentRepository contentRepository { get;}
IMerchantRepository merchantRepository { get;}
void Commit();

void Rollback();

Gambar 7.20 Interface IUnitOfWork
7.4.5Menangani Requegang Masuk

Implementasiendpointdimulai dari pembuatamethodpada
service repository Method yang telah dibuat kemudian
diimplementasikan pada lesl yang berisi kumpulan logika
bisnis.Methodtersebut memanggihterfacedata access layer
untuk mendapatkan sumber daya yang diinginlkambuatan
endpointpadacontroller berdasarkan fitur yang dibualiethod
pada controller memanggil service interface untuk
menggunakanlogis bisnis yang sudah dibuaebelumnya.
Controller kemudian memberikan kode status HTTP kepada
client

7.4.5.1 Menyajikan Semua Data

Endpointini digunakan untuk menyajikan semua data yang ada
pada suatu entitas. Beberapa fitur yang mengguretkadpoint

ini adalah fitur menyajikan semupenawaran, menyajikan
semua hadiah dan menyajikan semua penaw&ambuatan
endpointini menggunakamethodHTTP GET padaontroller
dengan tidak memberikan parameter tambakembar 5.12
menunjukkansalah sat implementasiendpoint untuk fitur
menyajikan semua penawardfethodini mempunyai tipe data
IEnumerableyang merupakaobjek berupa listMethodyang
digunakan memanggilmethod pada kelas service yang
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memanggilmethodpada kelasepositoryuntuk mendap&an
sumber daya

namespace MarketingPlatform.Controller

{
[Route( "api/offer" )]
[ApiController]
public class OffersController : ControllerBase

{
private  |OfferService offerService;
private readonly IMapper mapper;

public  OffersController  (IOfferService offerService, IMapper mapper)

this .offerService = offerService;
this .mapper = mapper;

}

[HttpGet]
[Route( " )]
public IEnumerable<Offers> GetAllOffer() => offerService.GetAllOffer();

Gambar 7.21 Endpoint GET api/offer pada OffersController
7.4.5.2 Menyajikan Data Berdasarkad |

Endpointini digunakan untuk menyajikan data berdasarkan id
yang dimaukkan. Beberapa fitur yamgenggunakaendpoint
ini adalah fitur menyajikan dataeward menyajikan data
penawaran dan menyajikan data profil. Pembuatatpointini
menggunakanmethod HTTP GET padacontroller dengan
memberikan parameter tambahaesuai dngan kebutuhan
Gambar 5.22nenunjukkansalah satu implementasndpoint
untuk fitur menyajikan satu penawarafethodini mempunyai
parameter tambahamitu parameteid. Methodini mempunyai
tipe dataActionResuliyang mengembalikan nilai berupa objek
entitasoffers Methodyangdigunakan memanggihethodpada
kelas offerservice yang memangjl method pada kelas
repositoryuntuk mendapatkan sumber daya.
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namespace MarketingPlatform.Controller

[Route( “api/offer" )]
[ApiController]
public class OffersController : ControllerBase

private  10fferService offerService;
private readonly IMapper mapper;

public  OffersController  (IOfferService offerService, IMapper mapper)
{

this .offerService = offerService;

this .mapper = mapper;

}
[HttpGet]

[Route( “{id}" )]
public  ActionResult<Offers> GetOffer( int id) => offerService.GetOfferld(id);

Gambar 7.22 Endpoint GET api/offer/{id} pad a OffersController
7.4.5.3 Menambah Dat8aru

Endpointini digunakan untuk menambah data pddtabase
Beberapa fitur yang menggunakendpointini adalah fitur
pendaftaran uselanmembuat penawaraRembuatarndpoint

ini menggunakametha HTTP POSTpadacontroller dengan
memberikan parameter tambahaesuai dengan kebutuhan
Gambar 5.23 menunjukkasalah satu implementasndpoint
untuk fitur membuat userMethodini mempunyaiparameter
tambahan yaitu parametetipe yang digunakan untuk
menentukamole user yang dibuaMethodini mempunyai tipe
data ActionResultyang mengembalikan nilai berupa objek
UserDta Objek yangdikirim dipetakan menggunakamapper
Mapper memetakan objek DTO yang dikiriclient menjadi
objek entitasuser menggunalin mapper Method PostUser
padauserServicedipanggil untuk menambahkan objek pada
database Jika berhasil,controller akan memberikan kode
respondHTTP 201.

54



namespace MarketingPlatform.Controller

[Route( “api/user" )]
[ApiController]
public class UsersController : ControllerBase

private  IUserService userService;
private readonly IMapper mapper;

public UsersController  (IUserService userService, IMapper mapper)

this .userService = userService;
this .mapper = mapper;
}
[HttpPost]
[Route( "{tipe}* )]
publ ic ActionResult<UserDto> PostUser([FromBody] UserCreateDto user, int  tipe)
{
var userEntity = mapper.Map<Users>(user);

userService.PostUser(userEntity, tipe);
var userToReturn = mapper.Map<UserDto>(userEntity);

return  CreatedAtAction( “GetAllUser" , new {id = userToReturn.id }, userTo-
Return);

}

Gambar 7.23 Endpoint POST api/user/{tipe} pada UsersController
7.4.5.4 Memperbarui Data

Endpointini digunakan untuk memperbarui data pddtabase
Beberapa fitur yang menggunakendpointini adalah fitur
update profil, mengganti kode referral, mengganti informasi
rekening, menganti informasi alamat pengiriman dan klaim
voucher untuk fans baru. Pembuaggwpointini menggunakan
method HTTP PUT padacontroller dengan memberikan
parameter tambahan sesuai dengan kebutuBambar 5.24
menunjukkansalah satu implementagindpoint untuk fitur
membuat userMethod ini mempunyaiparameter tambahan
yaitu parametefid}/update Methodini mempunyai tipe data
|ActionResultidak mengembalikan nilai apapu®bjek yang
dikirim dipetakan menggunakanapper Mapper memetakan
objek DTO yang diirim client menjadi objek entitasiser
menggunakamapper Method UpdatdJser padauserService
dipanggil untuk mmperbarui objek padadatabase Jika
berhasil,controllerakan memberikan kodespondHTTP 204.
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Gambar 7.24 Endpoint PUT api/user/{id}/update pada UsersController
7.4.5.5 Menyebarkan Penawaran

Endpointini digunakan saat fans baru dan fans loyal untuk
menyebarkan penawaran yang dibuat olemerchants
Pembuataendpointini menggunakamethodHTTP GET pada
controller dengan memberikan paramef{@a}/share/{status}
Method ini mempunyai tipe datalActionResult yang
mengembalikamilai berupa JSONMethod yang digunakan
memanggilmethodpada kelagontentServicgang memanggil
methodpada kelasepositoryuntuk mendapatkan sumber daya.
Jika berhasilcontroller akan memberikan kodesponHTTP
200.
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