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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 tersebar pada lingkup yang 

kecil. Terdapat peluang untuk mengotomasi pekerjaan ini secara 

efisien menggunakan sistem. 

Arsitektur yang sedang populer di cloud saat ini adalah dengan 

memisahkan frontend dan backend. Pada tugas akhir ini fokus 

pada pengembangan backend dimana layanan bisa dikonsumsi 

oleh frontend. Dengan beragam variasi frontend (web, mobile), 

proses bisnis dikembangkan terpisah pada backend dibuat 

supaya pengembangan kode lebih produktif. Limitasi dari tugas 

akhir ini adalah pengembangan aplikasi hanya berfokus pada 

backend yang akan menghasilkan web service dan 

pengembangan aplikasi hanya sampai pada tahap pengujian 

sistem. 
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Pengembangan backend menggunakan SDLC Waterfall yang 

dimulai dari analisis kebutuhan, perancangan, implementasi dan 

pengujian. Bahasa pemrograman yang dipakai adalah C# 

dengan menggunakan ASP.NET Core sebagai kerangka kerja 

pengembangan aplikasi dan Swagger sebagai tools untuk 

mendokumentasikan web API. 

Luaran yang dihasilkan dari tugas akhir ini adalah aplikasi 

backend dan dokumentasinya. Aplikasi backend yang 

dikembangkan dipecah menjadi beberapa servis. Aplikasi 

backend dikembangkan menggunakan arsitektur REST yang 

menghasilkan Web API yang dapat dikonsumsi oleh berbagai 

macam frontend. Pengujian yang dilakukan adalah pengujian 

fungsional, pengujian performa dan pengujian keamanan. 

Semua endpoint yang dibuat lolos uji fungsional, performa, dan 

keamanan. Penelitian ini hanya fokus pada modul ajak teman 

sehingga dibutuhkan pengembangan modul lainnya dalam 

penelitian selanjutnya agar aplikasi mempunyai fitur yang 

lengkap. 

Tugas akhir ini dapat digunakan sebagai acuan untuk 

mengembangkan perangkat lunak dengan arsitektur 

microservice. Aplikasi backend siap digunakan oleh aplikasi 

frontend yang dikembangkan oleh Kemal (2020), Agung 

(2020), dan Akram (2020) agar menjadi aplikasi pemasaran 

yang dapat 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 aplikasi frontend 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, Back-end. 
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ABSTRACT 

MSME which are selling their product using technology such as 

social media and e-commerce have proven to have better 

returns in terms of revenue, business opportunities, innovation 

and competitiveness compared to MSME which still selling 

conventionally. Referral marketing is a marketing strategy that 

attracts customers by giving gifts to buyers and relatives who 

refer offers. Referral marketing has advantages in terms of 

credibility because the recommendations given by close friends 

or family can be more trusted than the words in paid 

advertising. 

MSME still used manual methods to record new customers and 

loyal customers. MSME still used manual referrals such as 

socialization to their family that are limited to the surrounding 

environment as their marketing strategy. This causes the spread 

of information about the product and brand is very limited. 

There is an opportunity to automate this work efficiently using 

the system. 

Architecture which is popular in the cloud currently is to 

separate the frontend and backend. In this final project, the 

focus is on developing a backend where 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 

requirement analysis, design, implementation, and testing. The 
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programming language used is C # by using ASP.NET Core as 

an application development framework and Swagger as a tool 

to document web APIs. 

The output generated from this thesis is the backend application 

and its documentation. The tests conducted are functional 

testing, performance testing and security testing. 

Keywords: MSME, Referral Marketing, Microservice 

Architecture, Back-end. 
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3 BAB I  

PENDAHULUAN  

Bab ini akan menjelaskan tentang pendahuluan pengerjaan 

tugas akhir yang meliputi latar belakang, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, dan manfaat yang akan 

diperoleh dari penelitian tugas akhir ini. 

 Latar Belakang 

Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM) memegang peranan 

yang sangat penting bagi perekonomian di Indonesia. Hal ini 

dapat dibuktikan ketika Indonesia sedang mengalami krisis 

ekonomi pada tahun 1997/1998. Ketika perusahaan-perusahaan 

besar banyak yang gagal bertahan karena kehilangan 

kepercayaan pasar dan masyarakat, UMKM -lah sebagai sektor 

ekonomi dengan skala lokal, memakai sumber daya lokal dan 

proses produksi yang sederhana yang hasil produksinya dijual 

secara lokal yang mampu bertahan pada masa krisis karena tidak 

bergantung pada pasar modal besar. Menurut data dari 

Kementerian Koperasi dan UKM pada tahun 2015 

menunjukkan bahwa jumlah perusahaan besar hanya 0,01 

persen dari jumlah total unit usaha yang ada, sedangkan sisanya 

adalah UMKM dengan rincian 98,77 persen usaha mikro, 1,13 

persen usaha kecil dan 0,09 persen usaha menegah. UMKM 

dapat menyerap tenaga kerja dalam jumlah besar dan merata 

karena UMKM merupakan sektor yang mendominasi usaha 

masyarakat dan juga tersebar di pelosok Indonesia. Dengan 

demikian UMKM dapat meningkatkan pendapatan masyarakat 

dan mengurangi angka kemiskinan [1]. 

Meskipun mendominasi dari jumlah unit usaha serta 

mempunyai berbagai macam ide dan produk yang ditawarkan, 

UMKM mempunyai kelemahan-kelemahan terutama dalam 

kemampuan pemasaran. Jika UMKM masih menerapkan 

strategi pemasaran manual tanpa mengikuti perkembangan 

teknologi dan informasi, dapat dipastikan bahwa daya saing 

UMKM akan tertinggal jauh dari para pelaku bisnis lainnya. 

Kecepatan dalam menjaring konsumen membutuhkan bantuan 

teknologi informasi yang sederhana misalnya dengan media 
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sosial Facebook, Twitter, Instagram, WhatsApp, Telegram. 

Media sosial mempunyai fitur yang dapat digunakan sebagai 

media promosi dan sosialisasi seperti fitur unggah foto, unggah 

video, menulis status di wall, dll [2].  

 

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 jika dibandingkan 

dengan UMKM yang masih berjualan secara konvensional. 

Meskipun teknologi informasi sudah cukup berkembang di 

Indonesia, faktanya sepertiga UMKM di Indonesia masih offline 

atau masih berjualan secara konvensional (36%) dan sepertiga 

lainnya hanya memiliki kemampuan berjualan daring tingkat 

dasar. Sedangkan yang mempunyai kemampuan menengah dan 

lanjutan masing-masing baru 18% dan 9% [3]. 

Pemasaran viral adalah cara pemasaran yang memanfaatkan 

media sosial yang ada dengan menarik calon konsumen untuk 

menyebarkan informasi produk kepada teman-teman dan 

kerabatnya. Penekanan kata viral adalah untuk menggambarkan 

bagaimana pesan-pesan yang disampaikan melalui internet 

menyebar dengan cepat seperti virus, namun dalam konotasi 

positif. Pemasaran viral dianalogikan dengan pemasaran dari 

mulut ke mulut atau word-of-mouth atau penyebarannya 

dilakukan dari satu pihak kepada pihak lainnya. Dalam 

pemasaran viral diharapkan terjadi efek berantai karena dari 
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satu orang menyebarkan kepada puluhan bahkan ribuan 

pengguna internet. Pemasaran viral mempunyai kelebihan 

dalam hal kredibilitas karena rekomendasi yang diberikan oleh 

teman dekat atau keluarganya dapat lebih dipercaya daripada 

kata-kata pada iklan berbayar. Walaupun begitu, sampai 

sekarang masih sangat sulit untuk mengukur seberapa 

berpengaruh rekomendasi dari seseorang ke temannya untuk 

membeli produk yang direkomendasikan [4]. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, UMKM membutuhkan 

cara agar produknya dapat dipromosikan secara cepat dan luas 

tanpa memerlukan banyak sumber daya yang dibutuhkan. Maka 

salah satu caranya adalah dengan membuat platform untuk 

pemasaran viral bagi UMKM. Platform ini akan dikembangkan 

menggunakan kerangka kerja ASP.NET Core yang hanya 

berfokus pada sisi backend saja. Untuk sisi frontend dan 

integrasi akan dilakukan pada penelitian selanjutnya. 

 Rumusan Masalah 

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 tersebar pada lingkup yang 

kecil. Terdapat peluang untuk mengotomasi pekerjaan ini secara 

efisien menggunakan sistem. 

Arsitektur yang sedang populer di cloud saat ini adalah dengan 

memisahkan frontend dan backend. Aplikasi yang 

dikembangkan menggunakan arsitektur ini dapat berjalan pada 

berbagai sistem operasi seperti Windows, Mac OS, Android, 

dan iOS. Dengan tersedianya aplikasi pada berbagai macam 

platform, user dapat menggunakan aplikasi pada pilihan 

perangkat yang lebih luas. Oleh karena itu user yang 

menggunakan aplikasi menjadi lebih banyak. 
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Pada tugas akhir ini fokus pada pengembangan backend dimana 

layanan bisa dikonsumsi oleh frontend. Proses bisnis 

dikembangkan terpisah pada backend dibuat supaya 

pengembangan kode lebih produktif. Selain itu, memisahkan 

backend juga membuka peluang untuk memanfaatkan tools 

HeadlessCRM yang mempunyai fitur manajemen client 

sehingga aplikasi yang dikembangkan hanya fokus pada proses 

bisnis utama. 

 Batasan Permasalahan 

Sesuai dengan deskripsi permasalahan yang telah dijelaskan 

diatas, adapun batasan permasalahan dari penyelesaian tugas 

akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan aplikasi hanya berfokus pada backend 

yang akan menghasilkan web service. 

2. Penelitian tugas akhir ini hanya sampai pada tahap 

pengujian sistem. 

 Tujuan 

Tujuan utama dari pembuatan tugas akhir ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Merancang model data dan spesifikasi API endpoint 

berdasarkan pendekatan centralized user view dari antar 

muka tugas akhir Kemal (2020), Agung (2020), dan 

Akram (2020).  

2. Mengembangkan web service menggunakan kerangka 

kerja ASP.NET Core untuk digunakan oleh penelitian 

tugas akhir selanjutnya. 

3. Melakukan pengujian fungsional, performa, dan 

keamanan aplikasi menggunakan teknik black box 

testing. 

4. Membuat dokumentasi domain model untuk 

memudahkan perawatan serta dapat menjadi referensi 

pengembang berikutnya. 
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 Manfaat 

Manfaat yang diharapkan dari Tugas Akhir ini adalah: 

1. Sebagai acuan untuk pengembangan backend aplikasi 

marketing platform untuk UMKM menggunakan 

kerangka kerja ASP.NET Core. 

2. Sebagai acuan untuk meningkatkan keuntungan dalam 

hal pendapatan, peluang bisnis, inovasi dan daya saing 

bagi UMKM. 

 Relevansi 

Laboratorium Sistem Enterprise (SE) Jurusan Sistem Informasi 

ITS memliki empat topik utama yaitu customer relationship 

management (CRM), enterprise resource planning (ERP), 

supply chain management (SCM) dan business process 

management (BPM) seperti yang terdapat pada Gambar 1.2. 

Dalam tugas akhir yang dikerjakan oleh penulis mengambil 

customer relationship management (CRM) sebagai topik 

utama. Mata kuliah yang berkaitan dengan CRM adalah 

Manajemen Hubungan Pelanggan. 

 

Gambar 3.2 Kerangka kerja riset laboraturium sistem enterprise 
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4 BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA  

 

Bab tinjauan pustaka terdiri dari landasan-landasan yang akan 

digunakan dalam penelitian tugas akhir ini, mencakup 

penelitian-penelitian sebelumnya, kajian pustaka,  dan metode 

yang digunakan selama pengerjaan. 

 

 Penelitian Sebelumnya 

Terdapat beberapa penelitian yang memiliki topik yang hampir 

serupa dengan penelitian ini, diantaranya akan dijelaskan pada 

Tabel 4.2-Error! Refer ence source not found.. 

Tabel 4.1 Literatur 1  

Judul  Viral Marketing: Motivations to Forward Online Content 

Nama, Tahun  Jason Y.C. Ho, Melanie Dempsey 

Gambaran 

umum  

penelitian  

Penelitian ini menjelaskan tentang salah satu faktor kritis 

yang mempengaruhi viral marketing. Penelitian ini 

mengidentifikasi empat motivasi yang membuat seseorang 

akan melakukan menyebarkan online content, yaitu (1) 

kebutuhan untuk menjadi bagian dari sebuah kelompok, (2) 

kebutuhan untuk menjadi sebuah individu, (3) kebutuhan 

untuk peduli kepada orang lain, (4) kebutuhan untuk 

mengembangkan diri sendiri. Metode yang dilakukan 

adalah survey kepada orang dewasa yang masih muda, yang 

digunakan untuk mengetahui apakah sesorang akan 

menyebarkan online content dilihat dari empat motivasi 

yang disebutkan sebelumnya. Kesimpulan penelitian ini 

adalah seseorang dengan karakter cenderung individual 

dan/atau cenderung peduli terhadap orang lain yang lebih 

banyak menyebarkan online content [5]. 

Keterkaitan 

penelitian  

Tugas akhir ini dapat memanfaatkan kesimpulan yang 

diperoleh dari penelitian ini yaitu sesorang yang 

mempunyai karakter cenderung individual dan/atau 

cenderung peduli terhadap orang lain yang lebih banyak 

menyebarkan online content. Sehingga pengembangan 

aplikasi akan lebih fokus kea rah content yang sesuai pada 

karakter sesorang yang lebih individual dan/atau peduli 

terhadap orang lain. 
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Tabel 4.2 Literatur 2 

Judul  Word of Mouth: Understanding and Managing Referral 

Marketing 

Nama, Tahun  Francis A. Buttle 

Gambaran 

umum  

penelitian  

Penelitian ini membahas tentang penelitian-penelitian yang 

telah ada sebelumnya tentang word of mouth (WOM). 

Peneliti membuat sebuah model kontingensi dan 

mengidentifikasi gaps yang ada pada ilmu pengetahuan kita 

saat ini. Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah model 

WOM. WOM mempunyai dua environment, yaitu 

intrapersonal dan extrapersonal. Intrapersonal 

environment mempunyai sebuah variable yaitu variable 

ekspektasi yang mempengaruhi keputusan yang diambil 

sesorang dari dalam dirinya. Sedangkan extrapersonal 

environment mempunyai empat variable utama yaitu 

culture, social networks, incentive, business climate. 

Penelitian ini juga menyimpulkan bahwa WOM lebih baik 

diterapkan untuk menarik pelanggan yang ingin membeli 

jasa, bukan barang. Hal ini karena jasa tidak terlihat dan 

calon konsumen membutuhkan testimoni dari orang-orang 

yang dipercayainya [6]. 

Keterkaitan 

penelitian  

Penelitian ini memberikan gambaran tentang apa itu word 

of mouth dan hal-hal apa saja yang dapat mempengaruhi 

keberhasilan penggunaan metode word of mouth ini. 

Dengan mengetahui faktor-faktor yang mempengaruhi 

keberhasilan word of mouth, tugas akhir dapat 

menggunakan penelitian ini sebagai acuan untuk mendesain 

program referral apa saja yang bisa digunakan. 

 

Tabel 4.3 Literatur 3  

Judul  Black Box and White Box Testing Techniques ï A 

Literature Review 

Nama, Tahun  Srinivas Nidhra, Jagruthi Dondeti, 2012 

Gambaran 

umum  

penelitian  

Penelitian ini melakukan studi literatur terhadap semua 

teknik testing yang berhubungan dengan Black box dan 

White box testing secara bersama-sama. Penelitian ini 

menyediakan test case dan test data untuk Black box dan 

White box testing. Penelitian ini bertujuan untuk 
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menjabarkan secara jelas tentang perbedaan teknik testing 

dengan menggunakan case situation dan kelebihan-

kelebihan yang ditawarkan oleh masing-masing Teknik 

testing [7]. 

Keterkaitan 

penelitian  

Pada tahap terakhir pada pembuatan aplikasi pada tugas 

akhir ini akan dilakukan black box testing untuk menguji 

kode yang telah dibuat. Keterkaitan dengan penelitian ini 

adalah penulis dapat mengetahui dimana posisi black box 

testing ini dan apa saja kelebihannya pada situasi tertentu. 

Selain itu penulis juga dapat mengetahui jenis testing yang 

lain yang mungkin dapat digunakan pada penelitian 

selanjutnya. 

 

Tabel 4.4 Literatur 4  

Judul  Rancang Bangun Back-End ñSIAPò: Sistem Informasi 

Aspirasi Dan Pengaduan Masyarakat Berbasis Web Dengan 

Menggunakan Metode Microservice Springboot 

Nama, Tahun  Dedi Puji Jayanto, 2017 

Gambaran 

umum  

penelitian  

Penelitian ini membuat aplikasi SIAP (Sistem Informasi 

Aspirasi dan Pengaduan Masyarakat). Tujuan dari aplikasi 

ini adalah membuat aplikasi yang bisa dimanfaatkan oleh 

semua kabupaten/kota di Indonesia. Aplikasi yang 

dikembangkan memungkinkan pemerintahan kabupaten/ 

kota se-Indonesia untuk bisa dengan mudah 

mengimplementasikan layanan Aspirasi dan Pengaduan 

Masyarakat berbasis web serta dengan biaya investasi yang 

rendah dan memanfaatkan sumber daya manusia yang ada 

karena karena  infrastruktur  aplikasi,  keamanan, 

penanganan  error,  update  program  dilakukan  oleh  pihak  

tim peneliti  selaku  penyedia  layanan  e-government  as  a  

Service SIAP. Metode yang digunakan di Tugas    Akhir    

ini adalah menggunakan arsitektur Microservices 

Springboot. Penggunaan microservice adalah dengan    

membagi-bagi fungsionalitas aplikasi menjadi banyak  

bagian  atau  banyak layanan yang kecil (micro) yang  saling  

berhubungan satu sama lain sehingga menjadi satu   

kesatuan bisnis proses aplikasi [8]. 

Keterkaitan 

penelitian  

Keterkaitan penelitian ini dengan tugas akhir adalah 

menggunakan arsitektur yang sama yaitu arsitektur 

microservice untuk mengembangkan aplikasi. Penelitian ini 

dapat menjadi acuan untuk mengembangkan aplikasi dan 
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untuk menyusun buku tugas akhir karena sudah 

terdokumentasi dengan lengkap. 

 Referral Marketing  

Referral marketing adalah salah satu teknik pemasaran yang 

sering digunakan modern ini. Teknik pemasaran ini 

menggunakan komunikasi yang dilakukan antara penerima dan 

komunikator yang oleh penerima dianggap sebagai komunikasi 

non-komersial terhadap merek, produk atau layanan. Penerima 

informasi dan komunikator diibaratkan dengan dua orang yang 

mempunyai hubungan dekat yang sedang berkomunikasi dalam 

kehidupan nyata. Komunikator memberikan informasi 

pengalamannya terhadap produk atau jasa yang mereka 

gunakan. Penerima informasi akan lebih mendengarkan sesuatu 

yang disampaikan oleh orang terdekatnya daripada iklan 

berbayar [6]. 

Program referral marketing umumnya memberikan hadiah 

kepada pelanggan yang membeli produknya dan orang yang 

mereferensikan produknya kepada pelanggan tersebut. Hal ini 

dapat meningkatkan keinginan seseorang untuk menyebarkan 

informasi terhadap produk-produk yang ditawarkan oleh 

perusahaan. Orang yang mereferensikan produk akan mendapat 

hadiah setelah seseorang membeli produk dengan menggunakan 

kode referral. Selain memberikan hadiah untuk kedua pihak, 

terdapat penawaran yang hanya memberikan hadiah kepada 

salah satu pihak atau tidak memberikan hadiah untuk kedua 

pihak. Penawaran ini biasanya ditujukan untuk sosialisasi 

produk agar informasi produk dan merek tersebar secara luas 

dan cepat. Biasanya penawaran ini hanya meminta calon 

pelanggan untuk membuka halaman landing page saja untuk 

mengenalkan produk dan merek. 

 Microservices 

Microservices adalah suatu arsitektur yang sering dibicarakan 

dalam pengembangan aplikasi modern ini. Sebelum mengetahui 

microservices, kita harus mengetahui salah satu arsitektur yang 

paling banyak digunakan saat ini yaitu arsitektur monolitik.  
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Kata monolitik digunakan untuk mendeskripsikan sebuah 

aplikasi yang terdiri dari satu bagian. Pengembang aplikasi 

tradisional Sebagian besar menggunakan arsitektur monolitik 

untuk mengembangkan aplikasi. Arsitektur monolitik dirancang 

untuk berjalan hanya pada satu objek komputasi. Proses pada 

arsitektur monolitik dapat didistribusikan pada banyak CPU, 

tetapi semuanya menggunakan sistem operasi dan perangkat 

keras yang sama. Jika sistem melebihi kapasitas, maka sistem 

memerlukan duplikasi. Hal ini berdampak pada kurangnya 

fleksibilitas dalam mengembangkan aplikasi. Misalnya, jumlah 

user yang dapat ditangani oleh suatu sistem melebihi batas maka 

arsitektur monolitik tidak bisa melakukan horizontal scaling 

tetapi hanya bisa melakukan vertical scaling.  

Konsep dari arsitektur microservices adalah penguraian aplikasi 

menjadi bagian-bagian kecil yang spesifik. Masing-masing 

service independen terhadap service lainnya. Hal tersebut 

berlaku pada keseluruhan siklus hidup aplikasi, mulai dari 

pengembangan, penyebaran dan perawatan aplikasi. Arsitektur 

microservices menggunakan protokol komunikasi yang ringan 

dan tidak ketat. Setiap service tidak berkomunikasi secara 

langsung dengan service lainnya, melainkan menggunakan 

interface yang sudah terdefinisi. Jika salah satu komponen dari 

sistem mengalami kegagalan, maka kegagalan tersebut tidak 

akan mempengaruhi komponen lainnya. Kegagalan dapat 

diisolasi dan diselesaikan secara terpisah sementara sistem yang 

lain masih dapat bekerja [9]. 

 ASP.NET Core 

ASP.NET adalah sebuah kerangka kerja untuk mengembangkan 

aplikasi web pada platform .NET. ASP.NET Core adalah versi 

open source dari ASP.NET yang dapat berjalan pada macOS, 

Linux, dan Windows yang pertama kali diluncurkan pada tahun 

2016. ASP.NET Core merupakan kerangka kerja hasil 

perancangan ulang dari kerangka kerja ASP.NET yang hanya 

dapat dijalankan pada perangkat windows. Salah satu alasan 

pemilihan kerangka kerja ASP.NET Core adalah karena 

performa yang ditawarkan lebih cepat dari kerangka kerja untuk 
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pengembangan web populer lainnya seperti Java Servlet dan 

Node.js. Bahasa C# digunakan untuk mengembangkan aplikasi 

pada penelitian ini dengan menggunakan Visual Studio 2019 

sebagai text editor maupun Integrated Development 

Environtment (IDE) [10]. 

 Swagger 

Swagger merupakan perangkat lunak open-source yang dapat 

membantu pengembang aplikasi merancang, membangun dan 

mengkonsumsi RESTful web services. Swagger mempunyai 

beberapa tools yang terbagi menjadi beberapa fungsi yaitu 

pengembangan, interaksi dengan API, dan dokumentasi. Pada 

penelitian ini, swagger digunakan untuk melakukan 

dokumentasi otomatis dan testing pada API yang telah dibuat 

[11]. 

 Model Rekayasa Perangkat Lunak Waterfall  

Proses membangun perangkat lunak dan sistem informasi selalu 

menggunakan metodologi pengembangan yang berbeda. 

Sebuah metodologi dalam pengembangan perangkat lunak 

mengacu pada kerangka kerja yang digunakan untuk 

merancang, mengelola dan mengkontrol semua proses dalam 

pengembangan perangkat lunak. Salah satu metodologi 

pengembangan perangkat lunak yang popular adalah waterfall 

SDLC [12]. 
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Gambar 4.1 Model waterfall  SDLC 

Waterfall SDLC model adalah sebuah proses pengembangan 

perangkat lunak yang dilakukan secara berurutan. Model 

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 rekursif yang berarti setiap fase dapat diulang-

ulang hingga sempurna. Gambar 2.1 menunjukkan setiap fase 

pada model waterfall. Pada dasarnya, model waterfall terdiri 

dari lima fase dimulai dari analisis, desain, implementasi, 

pengujian dan perawatan. Pada pengembangan aplikasi 

marketing platform ini akan digunakan metode waterfall. 

 Black Box Testing 

Pengujian perangkat lunak adalah salah satu teknik yang paling 

sering digunakan untuk melakukan verifikasi dan validasi 

terhadap kualitas sebuah perangkat lunak. Pengujian perangkat 

lunak adalah serangkaian prosedur dalam mengeksekusi 

program atau sistem untuk menemukan kesalahan. Pengujian 

perangkat lunak tradisional dapat dibagi menjadi black box dan 

white box testing. 

Black box testing juga biasa disebut dengan functional testing, 

yaitu pengujian fungsional yang mendesain test case 

berdasarkan informasi dari spesifikasi. Dalam menjalankan 

black box testing, seorang penguji seharusnya tidak mempunyai 
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akses terhadap kode internal. Black box testing tidak 

menekankan kepada mekanisme internal dari sebuah sistem, 

melainkan hanya fokus pada output yang dihasilkan sebagai 

sebuah respons terhadap input yang dimasukkan serta kondisi 

pada saat eksekusi [7]. 

 HTTP Method  

Hypertext Transfer Protocol (HTTP) adalah protokol tingkat 

aplikasi untuk sistem informasi hypermedia yang terdistribusi 

dan kolaboratif. HTTP mempunyai beberapa method yang 

digunakan untuk mengambil sumber daya yang diinginkan. 

Method GET mengambil informasi apapun dalam bentuk entitas 

yang didefinisikan oleh URI yang diberikan. Method POST 

digunakan untuk mengirim data ke server. Method PUT 

digunakan untuk mengirim data ke server. Perbedaan dengan 

method POST adalah method PUT menggantikan sumber daya 

yang ada di server. Method DELETE digunakan untuk 

menghapus sumber daya yang ada pada server dengan 

menggunakan URI [13]. Tugas akhir ini menggunakan method 

GET, POST, PUT dan DELETE. 

 UML  

Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah bahasa yang 

digunakan untuk melakukan spesifikasi, visualisasi, konstruksi 

dan dokumentasi artefak dari sistem perangkat lunak. Dalam 

pengembangan perangkat lunak sebaiknya pengembang melihat 

dari berbagai macam sudut pandang untuk mendapatkan 

gambaran secara menyeluruh. Oleh karena itu UML 

menyediakan 11 jenis diagram untuk menggambarkan beberapa 

sudut pandang dari sistem perangkat lunak. Berikut adalah 

daftar 11 diagram tersebut [14]. 

1. Class Diagram 

2. Internal Structure 

3. Collaboration Diagram 

4. Component Diagram 

5. Use Case Diagram 

6. State Machine Diagram 
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7. Activity Diagram 

8. Sequence Diagram 

9. Communication Diagram 

10. Deployment Diagram 

11. Package Diagram 

Penggunaan diagram tidak harus semuanya dipakai dalam 

pembuatan model. Penggunaan diagram menyesuaikan 

kebutuhan dalam pengembangan. Pembuatan model dengan 

UML membutuhkan tools untuk membantu pembuatan 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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5 BAB III  

METODOLOGI  

Pada bagian ini dijelaskan  metodologi yang akan digunakan 

sebagai panduan untuk menyelesaikan penelitian tugas akhir ini. 

 Diagram Metodologi 

Pada sub bab ini akan dijelaskan mengenai tahapan yang 

dilakukan dalam penelitian sesuai Error! Reference source not 

found.Error! Reference source not found. dan Error! 

Reference source not found.. 

 

Gambar 5.1 Diagram metodologi 1 
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Gambar 5.2 Diagram metodologi 2  
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 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 analisis kebutuhan sistem, perancangan sistem, 

implementasi kode program, dan pengujian sistem. 

5.2.1 Studi Literatur 

Pada tahap ini akan dilakukan pengumpulan informasi yang 

berkaitan dengan topik pengembangan web. Beberapa sumber 

didapat dari buku, paten, dokumentasi open-source library dan 

penelitian sebelumnya yang sejenis. Tujuan dari tahap ini adalah 

untuk memperkuat pemahaman penulis dalam mengerjakan 

penelitian ini. Luaran dari penelitian ini adalah pemahaman 

penulis tentang pengembangan backend dan open-source 

library yang akan dipakai dalam penelitian ini. 

5.2.2 Riset Aplikasi Sejenis 

Pada tahap ini dilakukan komparasi terhadap aplikasi sejenis 

yang juga menggunakan referral marketing. Komparasi 

dilakukan untuk mengetahui fitur apa saja yang ada dan dapat 

diadopsi. Aplikasi yang menjadi referensi dalam pengembangan 

adalah ReferralCandy dan Meesho. Luaran dari aplikasi ini 

adalah matriks analisis. 

5.2.3 Analisis Kebutuhan Sistem 

Pada tahap ini akan dilakukan penggalian kebutuhan aplikasi. 

Penggalian kebutuhan dilakukan untuk mengetahui fitur apa 

saja yang dapat dipakai oleh pengguna aplikasi. Luaran dari 

tahap ini adalah daftar functional requirement dan 

nonfunctional requirement. 

5.2.4 Perancangan Sistem 

Pada tahap ini akan dilakukan perancangan sistem berdasarkan 

kebutuhan yang telah dianalisis sebelumnya. Perancangan 

sistem melibatkan perancangan data model, perancangan 

struktur aplikasi dan perancangan kebijakan otentikasi dan 
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otorisasi. Perancangan data model akan dilakukan reverse 

engineering pada data model aplikasi ReferralCandy dan 

Meesho. Dari hasil reverse engineering tersebut akan 

dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan aplikasi. Perancangan 

sistem akan dirancang menggunakan UML. 

Perancangan kebutuhan end point menggunakan arsitektur 

REST sebagai acuan dalam merancang endpoint. Hal pertama 

yang dilakukan adalah mendefinisikan semua objek model yang 

akan ditampilkan sebagai resources. Dari semua entitas yang 

telah dijabarkan sebelumnya, terdapat beberapa entitas yang 

digunakan sebagai resource yaitu Contents, Fans, Image, 

Merchants, Offers, Sales, Users. Setiap resources mempunyai 

property id sebagai tanda pengenal yang unik. 

Setiap resources dihubungkan dengan satu URI. Desain URI 

pada penelitian ini menggunakan konsep hierarki agar lebih 

mudah dipahami. Terdapat dua pilihan representasi 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 

menggunakan method HTTP sebagai protocol interface, maka 

method yang dipakai adalah sebagai berikut: GET, POST, PUT, 

DELETE. 

5.2.5 Implementasi 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 adalah web API yang didokumentasikan 

secara otomatis menggunakan swagger. 

5.2.6 Pengujian Sistem 

Pengujian dilakukan menggunakan metode black box testing. 

Metode ini tidak menekankan mekanisme internal dari aplikasi 

yang dibuat, melainkan menguji apakah output yang dihasilkan 

sesuai dengan apa yang diharapkan. Pengujian aplikasi juga 

memastikan apakah aplikasi yang dibuat sudah terbebas dari 

kesalahan program. 
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3.2.7 Penyusunan Tugas Akhir 

Setelah proses pengembangan dan pengujian aplikasi 

dilakukan, pada tahap ini dilakukan dokumentasi terhadap 

semua yang telah dilakukan secara terperinci dalam bentuk 

buku. 
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6 BAB IV  

ANALISA KEBUTUHAN DAN PERANCANGAN  

Pada bab ini diuraikan proses analisis kebutuhan aplikasi dan 

perancangan yang diperlukan untuk mengembangkan aplikasi. 

Bab ini meliputi analisa kebutuhan aktor, analisa kebutuhan 

fungsional, perancangan model data, perancangan arsitektur 

aplikasi dan perancangan kebijakan dan keamanan aplikasi. 

 Analisa Kebutuhan Aktor 

Analisa kebutuhan aktor dilakukan untuk mengetahui siapa saja 

aktor yang menggunakan aplikasi. Tabel 4.1 menunjukkan 

deskripsi dari aktor. 

Tabel 6.1 Kebutuhan aktor 

No Aktor  Deskripsi 

1 Fans Merupakan orang yang telah terdaftar 

pada sistem dan memiki peran untuk 

membagikan penawaran melalui media 

daring milik mereka untuk memperoleh 

keuntungan tertentu  

2 Visitors Merupakan orang yang pertama kali 

menggunakan sistem untuk mendapatkan 

keuntungan tertentu melalui penawaran 

yang ia lihat pada media daring  

 

 Analisa Kebutuhan Fungsional 

6.2.1 Analisa Kebutuhan Use Case 

Kebutuhan use case dianalisa berdasarkan hasil Analisa 

kebutuhan aktor. Use case yang dibuat mendeskripsikan 

interaksi antara aktor dengan sistem. Gambar 4.1 menunjukkan 

diagram use case dari aplikasi. 
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Gambar 6.1 Diagram use case 

6.2.1.1 Analisa Kebutuhan Use Case Fans 

Pada tahap ini akan dilakukan identifikasi tabel kebutuhan use 

case dari aktor fans. 

Tabel 6.2 Kebutuhan use case fans 

UC ID Nama Deskripsi 

UC-F1 Menyebarkan Penawaran Fans menyebarkan 

penawaran yang 

telah dibuat oleh 

merchants. 

Penawaran bisa 

disebar melalui 

media sosial atau 

hanya menyalin 

tautan 

UC-F2 Melihat Detail Penawaran Fans dapat melihat 

detail penawaran 

yang dibuat oleh 

merchant 

UC-F3 Merubah Data Profil Fans dapat merubah 

data profil. Merubah 

kode referral, 



 

23 

 

informasi bank dan 

informasi alamat 

pengiriman 

termasuk dalam use 

case ini 

UC-F4 Melihat Penawaran Aktif Fans dapat melihat 

daftar penawaran 

aktif yang dibuat 

oleh merchant 

UC-F5 Melihat Hadiah Fans dapat melihat 

hadiah yang 

didapatkan dari hasil 

penyebaran 

penawaran yang 

dilakukan 

 

6.2.1.2 Analisa Kebutuhan Use Case Visitors 

Pada tahap ini akan dilakukan identifikasi tabel kebutuhan use 

case dari aktor visitors. 

Tabel 6.3 Kebutuhan use case visitors 

UC ID Nama Deskripsi 

UC-V1 Mendapatkan Voucher Visitors dapat 

mendapatkan voucher 

untuk ditukarkan pada 

merchant saat 

melakukan pembelian 

UC-V2 Menyebarkan Penawaran Visitors dapat 

menyebarkan 

penawaran 

menggunakan referral 

miliknya sendiri 
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UC-V3 Melihat Detail Penawaran Visitors dapat melihat 

detail penawaran yang 

dibagikan oleh fans 

 

6.2.2 Analisa Kebutuhan Fungsional Fans 

Pada tahap ini akan dilakukan identifikasi tabel fungsional dari 

aktor fans. Kebutuhan fungsional diidentifikasi berdasarkan 

hasil analisa kebutuhan use case. Berikut adalah tabel kebutuhan 

fungsional dari aktor fans. 

Tabel 6.4 Kebutuhan fungsional fans 

FR ID UC ID Nama 

FR-F1 UC-F1 Sistem memungkinkan fans 

menyalin link 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 Twitter 

FR-F5 UC-F1 Sistem memungkinkan fans 

menyebarkan penawaran di 

Telegram 

FR-F6 UC-F5 Sistem memungkinkan fans melihat 

semua hadiah yang didapat 

FR-F7 UC-F5 Sistem memungkinkan fans melihat 

detail hadiah 

FR-F8 - Sistem memungkinkan fans login 

menggunakan nomor hp 
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FR-F9 UC-F3 Sistem memungkinkan fans merubah 

data profil 

FR-F10 UC-F3 Sistem memungkinkan fans merubah 

kode referral 

FR-F11 UC-F3 Sistem memungkinkan fans merubah 

informasi rekening 

FR-F12 UC-F3 Sistem memungkinkan fans merubah 

informasi alamat pengiriman 

FR-F13 UC-F4 Sistem memungkinkan fans melihat 

daftar penawaran aktif 

FR-F14 UC-F4 Sistem memungkinkan fans melihat 

detail penawaran 

FR-F15 UC-F5 Sistem memungkinkan fans melihat 

daftar hadiah 

FR-F16 UC-F5 Sistem memungkinkan fans melihat 

detail hadiah 

 

6.2.3 Analisa Kebutuhan Fungsional Visitors 

Pada tahap ini akan dilakukan identifikasi tabel fungsional dari 

aktor visitors. Kebutuhan fungsional diidentifikasi berdasarkan 

hasil analisa kebutuhan use case. Berikut adalah tabel kebutuhan 

fungsional dari aktor visitor. 

Tabel 6.5 Kebutuhan fungsional visitors 

FR ID UC ID Nama 

FR-V1 UC-V3 Sistem memungkinkan visitors 

melihat detail penawaran 

FR-V2 UC-V1 Sistem memungkinkan visitors 

mendapatkan voucher 

FR-V3 UC-V2 Sistem memungkinkan visitors 

membagikan penawaran 
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FR-V4 - Sistem memungkinkan visitors login 

menggunakan nomor hp 

 

6.2.4 Analisa Kebutuhan End Point 

Berikut adalah tabel kebutuhan endpoint dari aplikasi. 

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 berdasarkan kategori 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 Melakukan random kode voucher GET 

15 Membagikan penawaran GET 
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 Perancangan Model Data 

Perancangan model data dimulai dari perancangan user view 

untuk melihat perspektif dari masing-masing role. Perancangan 

entitas dilakukan berdasarkan hasil perancangan user view. 

Setiap entitas kemudian dirancang hubungannya. Luaran dari 

perancangan model data adalah ERD. 

6.3.1 Perancangan User View 

Tahap pertama dalam merancang model data adalah membuat 

user view aplikasi. Pembuatan user view dilakukan agar tidak 

ada user yang terlupa saat merancang model data. User view 

berisi data apa saja yang dilihat oleh user serta apa saja kegiatan 

yang dilakukan oleh user saat menggunakan aplikasi. 

Pendekatan centralized digunakan karena terdapat user yang 

mempunyai kebutuhan yang sama dengan user lainnya. 

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  

Merubah informasi rekening v  

Merubah informasi pengiriman v  

Merubah kode referral v  

Mendapatkan voucher  v 
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6.3.2 Perancangan Model Data Konseptual 

Model data konseptual dirancang berdasarkan hasil 

perancangan view model yang dilakukan sebelumnya. User 

view yang dimiliki oleh beberapa aktor kemudian diambil 

atributnya untuk disatukan menjadi satu entitas. Terdapat 

beberapa entitas yang teridentifikasi yaitu User, Offers, Reward, 

Voucher. Deskripsi entitas yang lebih lengkap dapat dilihat pada 

Lampiran B. Gambar 4.2 menunjukkan diagram rancangan 

model konseptual. 

 

Gambar 6.2 ER Diagram model data konseptual 

6.3.2.1 Identifikasi Entitas 

Terdapat 5 entitas utama yang diidentifikasi dari user view yaitu 

entitas Reward, Offers, Fans, Visitors, dan Voucher. Pada Tabel 

4.8 dijelaskan deskripsi setiap entitas berserta kejadian yang 

dimilikinya. 

Tabel 6.8 Deskripsi entitas model data konseptual 

Nama 

Entitas 

Deskripsi Alias Kejadian 

Rewards Istilah umum 

yang 

mendeskripsikan 

semua hadiah 

Hadiah Setiap hadiah 

dimiliki oleh 

banyak fans 
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yang dimiliki 

oleh fans 

Offers Istilah umum 

yang 

mendeskripsikan 

semua 

penawaran yang 

bisa dibagikan 

uleh fans dan 

visitors 

Penawaran Setiap 

penawaran 

dibagikan 

oleh banyak 

fans dan 

pengunjung 

Visitors Istilah umum 

yang 

mendeskripsikan 

semua user yang 

mengambil 

voucher yang 

dibagikan oleh 

fans 

Pengunjung Setiap 

pengunjung 

memiliki 

banyak 

voucher 

Voucher Istilah umum 

yang 

mendeskripsikan 

voucher yang 

diperoleh 

visitors 

Voucher Setiap 

voucher 

dimiliki oleh 

satu 

pengunjung 

Fans Istilah umum 

yang 

mendeskripsikan 

user yang 

menyebarkan 

penawaran 

Fans Setiap fans 

menyebarkan 

banyak 

penawaran 

dan 

mendapatkan 

banyak 

hadiah. 
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6.3.2.2 Identifikasi Atribut 

Setiap entitas mempunyai atribut yang digunakan untuk 

menyimpan data yang terjadi pada proses transaksi. Deskripsi 

lengkap atribut dapat dilihat pada Lampiran C. 

6.3.2.3 Menentukan Domain Atribut 

Pada tahap ini diidentifikasi domain atribut yang dimiliki oleh 

masing masing atribut pada entitas. Domain atribut adalah 

sebuah wadah dari value yang dimiliki oleh satu atau banyak 

atribut. Terdapat beberapa domain atribut yang didefinisikan 

seperti: 

1. Panjang karakter yang diperbolehkan 

2. Kemungkinan nilai yang diperbolehkan 

6.3.2.4 Menentukan Atribut Kunci 

Pada tahap ini diidentifikasi atribut kunci yang mengidentifikasi 

setiap kejadian pada suatuu entitas. Tabel 4.10 menunjukkan 

semua atribut kunci yang ada pada setiap entitas. 

Tabel 6.9 Tabel atribut kunci 

Nama Entitas Atribut Kunci  

Fans id, phone 

Visitors id, phone 

Rewards id 

Voucher id, coupon_code 

Offers id 

 

6.3.3 Perancangan Model Data Logis 

Model data logis dirancang berdasarkan hasil perancangan data 

model konseptual. Dalam proses perancangan data model logis, 

terdapat beberapa hal yang dilakukan seperti merancang 

hubungan antara entitas, mengidentifikasi atribut yang dimiliki 

oleh masing-masing entitas dan melakukan normalisasi entitas. 
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Deskripsi atribut dan hubungan antar entitas yang lebih lengkap 

dapat dilihat pada Lampiran C. Gambar 4.3 menunjukkan 

diagram model data logis. 

6.3.3.1 Menentukan Relasi 

Setiap entitas mempunyai hubungan dengan entitas lainnya. 

Tabel 4.9 menunjukkan hubungan entitas dengan menentukan 

multiplisitas dan hubungannya. 

Tabel 6.10 Hubungan antar entitas 

Nama 

Entitas 

Multipl

isitas 

Hubunga

n 

Multip

lisitas 

Nama Entitas 

Fans Satu Memiliki  Banyak Rewards 

 Satu Menyebar

kan 

Banyak Offers 

Visitors Satu Memiliki  Banyak Voucher 

Offers Satu Memiliki  Banyak Voucher 

Voucher Satu Memiliki  Satu Reward 

 

6.3.3.2 Normalisasi Hubungan Entitas 

Pada pembuatan data model konseptual, telah diidentifikasi 

semua entitas dari user view. Pada tahap ini dilakukan validasi 

terhadap semua entitas yang telah diidentifikasi menggunakan 

aturan normalisasi. Tujuannya adalah untuk memastikan bahwa 

entitas dan hubungannya dengan entitas lain memiliki jumlah 

minimum tetapi memenuhi kebutuhan sistem. Selain 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 Merancang Data Model Global 

Pada tahap ini dirancang data model global yang dibuat setelah 

semua entitas telah mempunyai 3NF 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 menyimpan data pengguna seperti 

nama, role, email, phone, password, referral, status, otp_type, 

otp_code, otp_expired_at, verified_at, created_at dan 

updated_at. Tabel users juga digunakan untuk melakukan 

update data profil oleh users. Gambar 4.4 menunjukkan tabel 

users. 
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Gambar 6.4 Tabel Users 

2. Sales 

Tabel sales digunakan untuk menyimpan data transaksi yang 

dilakukan oleh fans dan visitors. Tabel sales mulai digunakan 

saat visitors melakukan klaim voucher. Fitur lain yang 

menggunakan tabel sales adalah saat fans melihat 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 visitors. Gambar 4.5 menunjukkan tabel sales. 

 

Gambar 6.5 Tabel Sales 

3. Offers 
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Tabel offers digunakan untuk menyimpan penawaran yang 

dibuat oleh merchants. Peraturan yang dimiliki oleh penawaran 

juga disimpan pada tabel ini. Tabel offers juga digunakan untuk 

menyajikan data kepada fans dan visitors Gambar 4.6 

menunjukkan tabel offers. 

 

Gambar 6.6 Tabel Offers 

4. OfferCategories 

Tabel offerCategories digunakan untuk menyimpan data 

kategori penawaran yang dibuat oleh merchants. Tabel ini berisi 

id dan judul kategori. Gambar 4.7 menunjukkan tabel kategori. 

 

Gambar 6.7 Tabel OfferCategories 

5. Contents 
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Tabel contents digunakan untuk menyimpan data konten yang 

dibuat oleh merchants. Tabel ini berisi gambar, judul, dan id dari 

konten. Setiap penawaran dapat memiliki lebih dari satu konten. 

Gambar 4.8 menunjukkan tabel contents. 

 

Gambar 6.8 Tabel Contents 

 Perancangan Arsitektur Aplikasi  

Aplikasi dibuat mengikuti arsitektur N-Layer yang terdiri dari 

tiga layer yaitu presentation layer, business logic layer dan data 

access layer. Setiap layer independen antara satu dengan 

lainnya. Gambar 4.9 menunjukkan diagram arsitektur yang 

digunakan. 
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Gambar 6.9 Diagram arsitektur aplikasi  

6.4.1 Presentation Layer 

Semua interaksi dengan client ada pada layer ini. Client 

menggunakan REST endpoint telah didefinisikan pada kelas 

controller. Pada layer ini hanya sampai validasi request yang 

diterima, sedangkan logika bisnis terdapat pada layer 

selanjutnya. Presentation layer berada pada folder controller 

seperti pada Gambar 4.10. 
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Gambar 6.10 Folder Controllers 

6.4.2 Business Logic Layer 

Business Logic Layer berisi semua logika bisnis yang ada pada 

sistem. Layer ini menjembatani presentation layer dengan Data 

Access Layer. Kelas dibuat terpisah dengan interface-nya, hal 

ini membuat interface dapat dirancang secara terpisah. 

Implementasi kelas repository dengan interface menggunakan 

teknik Dependency Injection seperti Gambar 4.11. 

 

Gambar 6.11 Folder Services 

6.4.3 Data Access Layer 

Data Access Layer digunakan untuk berkomunikasi dengan 

database. Kelas BaseRepository dibuat untuk generalisasi 

metode CRUD sederhana. Metode dengan query yang lebih 

kompleks menggunakan repository entitasnya masing-masing. 

Kelas UnitOfWork digunakan untuk menghubungkan data 

access layer dengan business logic layer. Gambar 4.12 

menunjukkan data access layer yang berada pada folder 

repository. 
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Gambar 6.12 Folder Repository
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7 BAB V 

IMPLEMENTASI RANCANGAN APLIKASI  

Pada bab implementasi dijelaskan tentang proses implementasi 

rancangan aplikasi yang telah dirancang sebelumnya. 

Implementasi dilakukan menggunakan bahasa pemrograman 

C# dan menggunakan kerangka kerja ASP.NET Core. Terdapat 

tiga pengembangan yang dilakukan yaitu pengembangan model 

data, pengembangan layanan aplikasi dan pengembangan 

dokumentasi layanan aplikasi 

 Lingkungan Implementasi  

Terdapat banyak pilihan bahasa pemrograman untuk 

mengimplementasikan REST API. Penelitian ini menggunakan 

bahasa pemrograman C# dengan menggunakan kerangka kerja 

ASP.NET Core. Pemilihan Visual Studio 2019 sebagai IDE 

karena Visual Studio 2019 mempunyai kemudahan dalam hal 

debugging dan mempunyai banyak tools yang bisa membantu 

dalam proses implementasi. Tabel dibawah menunjukkan 

spesifikasi perangkat keras dan perangkat 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 8192 MB 

 

Tabel 7.2 Spesifikasi perangkat lunak 

Perangkat Lunak / Tools Spesifikasi 

Sistem Operasi Windows 10 

Bahasa Pemrograman C# 
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Web Server IIS HTTP Server 

Basis Data PostgreSQL 12.2 

Kerangka kerja Backend ASP.NET Core 

IDE Visual Studio 2019 

 

 Inisiasi Folder Project 

Pembuatan folder project menggunakan aplikasi Visual Studio 

2019 yang juga digunakan sebagai IDE. Tahap selanjutnya 

adalah memilih template ASP.NET Core Web Application 

dengan bahasa C# dan SDK ASP.NET Core 3.1. File Project 

menggunakan nama MarketingPlatform. Gambar 5.1 

menunjukkan tampilan folder project setelah dibuat. 

 

Gambar 7.1 Folder project marketing platform  
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 Implementasi Akses Data 

7.3.1 Konfigurasi Penyedia Data Akses  

Npgsql adalah penyedia data akses untuk database postgre pada 

EF Core. Package tambahan diperlukan untuk menjalankan 

postgresql sebagai provider database bagi EF Core. Konfigurasi 

dilakukan pada file .csproj seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 5.2. 

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

 

Gambar 7.2 Konfigurasi package npgsql data provider 

7.3.2 Implementasi Kelas Model 

Kelas model yang dibuat dikenal sebagai kelas POCO (Plain 

Old CLR Objects). Kelas model tidak ada keterikatan dengan 

EF Core karena kelas model hanya mendefinisikan properti 

yang dimiliki oleh data. Kelas model mendefinisikan semua 

atribut yang ada pada entitas yang telah didefinisikan 

sebelumnya berserta tipe datanya. Pendefinisian relasi juga 

dilakukan pada kelas model. Penulisan kode pada kelas model 

dilakukan seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5.3. 
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using  System;  
 
namespace MarketingPlatform.Entities  
{  
    public  class  Merchants  
    {  
        public  int  id { get ; set ; }  
        public  String name { 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 ; }  
 
        // F oreign Key 
        public  int  owner_user_id { get ; set ; }  
 
        // Reference Navigation Property  
        public  virtual  Users Users { get ; set ; }  
    }  
}  

 

Gambar 7.3 Kelas mode merchants 

Semua kelas model dibuat dan disimpan pada folder Entities. 

Kelas model dibuat per masing-masing entitas yang telah 

dirancang sebelumnya. Gambar 5.4 menunjukkan folder entities 

yang berisi semua kelas model. 

 

Gambar 7.4 Folder entities 

7.3.3 Implementasi Kelas Database Context 

Kelas database context merepresentasikan hubungan aplikasi 

dengan database. Kelas database context digunakan untuk 
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melakukan query dan penyimpanan data pada entitas yang telah 

didefinisikan pada kelas model. Nama kelas database context 

pada pengembangan aplikasi adalah MarketingDbContext. 

Kelas MarketingDbContext mengimplmentasikan interface 

DbContext yang telah disediakan oleh ASP.NET Core. 

Implementasi interface DbContext pada kelas 

MarketingDbContext menggunakan teknik dependency 

injection (DI). Kelas MarketingDbContext berada pada folder 

DbContexts yang terpisah dari folder entities Gambar 5.5 

menunjukkan folder DbContexts. 

 

Gambar 7.5 Folder DbContext 

Kelas model yang telah dibuat kemudian didaftarkan pada kelas 

MarketingDbContext seperti potongan kode pada Gambar 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 MarketingDbContext yang telah dibuat kemudian 

didaftarkan pada kelas startup.cs. Pendaftaran kelas 

MarketingDbContext menggunakan teknik dependency 

injection (DI). Pendaftaran kelas MarketingDbContext 

dilakukan seperti Gambar 5.7.   
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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.UseNpgsql(Configuration.GetConnectionString( "DbConnection" )));  

 }  

    }  

}  
 

Gambar 7.7 Pemasangan DbContext pada kelas Startup  

Implementasi DbContext dilakukan pada repository. Repository 

menggunakan DbContext sebagai media untuk berinteraksi 

dengan database. Gambar 5.8 menunjukkan implementasi 

DbContext pada kelas ContentRepository. 

using  MarketingPlatform.DbContexts;  
using  System;  
using  System.Linq;  
 
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 pada ContentRepository 

Implementasi DbContext dilakukan menggunakan teknik 

dependency injection (DI) dengan mendeklarasikan atribut 

_context yang mempunyai tipe data objek MarketingDbContext 

dan mempunyai akses modifier private readonly. 
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7.3.4 Konfigurasi Connection String Database 

Kelas database context yang telah didaftarkan pada startup 

membutuhkan connection string untuk terhubung dengan 

database. Connection string berisi kumpulan informasi seperti 

nama server, nama database, username dan password. 

Penelitian ini menggunakan server localhost untuk 

pengembangan dengan nama database ñdbmarketingò yang 

berjalan pada port 5433. Konfigurasi connection string 

dilakukan pada file appsetting.json seperti pada Gambar 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.json 

7.3.5 Pembuatan Migrasi Database 

Sering terjadi perubahan terhadap model data pada saat fase 

pengembangan. Ketika perubahan model data dilakukan, 

aplikasi dan database menjadi tidak sinkron. EF Core 

menyediakan fitur migrasi agar aplikasi dan database tetap 

sinkron. Pembuatan migrasi dilakukan dengan cara menuliskan 

perintah Add-Migration pada package manager console (PMC) 

seperti pada Gambar 5.10. 

PM> Add- Migration InitialCreate  

PM> Update- Database   

Gambar 7.10 Perintah Migr asi pada PMC 

Perintah Update-Database dilakukan untuk membuat database. 

Database dibuat berdasarkan konfigurasi pada connection 

string. Perintah Update-Database akan membuat database 

berdasarkan migration terakhir yang dibuat. 
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 Implementasi Web API Endpoint 

Pada tahap ini dilakukan implementasi terhadap rancangan 

endpoint yang telah dibuat sebelumnya. Setiap endpoint dibuat 

pada kelas controller dengan menuliskan anotasi yang 

diperlukan sesuai dengan kebutuhannya. Anotasi yang ditulis 

akan diidentifikasi oleh kerangka kerja ASP.NET Core sebagai 

suatu endpoint. Contohnya, Gambar 5.12 menunjukkan 

penggunaan anotasi [Route] pada kelas controller. 

7.4.1 Controller dan Routing 

Pembuatan controller menggunakan scaffolded item, yaitu code 

generation yang merupakan fitur pada Visual Studio untuk 

project WEB API.  Template kosong dipilih karena controller 

menggunakan pola yang berbeda dengan template standar 

Visual Studio. 

 

Gambar 7.11 Pembuatan controller dengan teknik scaffolded item 

Gambar 5.12 menunjukkan controller yang telah dibuat dengan 

tools scaffolded item. 
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using  Microsoft.AspNetCore.Mvc;  
 
namespace MarketingPlatform.Controller  
{  

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

}  

}  
 

Gambar 7.12 Kelas Merchants Controller yang masih kosong 

Controller pada project WEB API selalu mewarisi kelas 

ControllerBase karena controller pada project ini tidak 

memiliki view, tidak seperti controller pada ASP.NET MVC. 

Routing menggunakan annotation [Route(ñapi/merchantsò)] 

untuk mengarahkan request HTTP yang masuk. 

7.4.2 Mencegah Posting Berlebihan dengan DTO 

Data Transfer Object (DTO) merupakan subset dari model yang 

telah dibuat sebelumnya. Penggunaan DTO dimaksudkan untuk 

mengurangi data yang dikirim agar tidak mempengaruhi 

performa sistem dan menyembunyikan data yang tidak 

seharusnya dilihat oleh client untuk alasan keamanan. Gambar 

5.13 menunjukkan folder Models, dimana semua kelas DTO 

disimpan. 
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Gambar 7.13 Folder Models 

Gambar 5.14 menunjukkan kelas UserForCreationDto. DTO ini 

digunakan saat membuat users baru. Kelas UserForCreationDto 

hanya mengambil beberapa properti dari entitas users. 

using  System;  
 
namespace MarketingPlatform.Models  
{  
    public  class  UserForCreationDto  
    {  
        public  String name { 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 kemudian didaftarkan pada 

mapper sesuai dengan kebutuhan. Mappers digunakan untuk 

konfigurasi ñjalanò DTO menuju entitasnya atau sebaliknya. 

Gambar 5.15 menunjukkan 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 menunjukkan implementasi penggunaan mapper  

pada kelas OfferController. Mapper didefinisikan 

menggunakan teknik dependency injection yang diberi nama 

_mapper. Kode pada Gambar 5.16 menunjukkan mapper 

digunakan pada method GetOffer(id). Pada method tersebut, 

mapper digunakan pada saat menerima objek dari repository 

yang kemudian objek tersebut diubah sesuai dengan propoerti 

pada DTO. Objek tersebut kemudian dikirim kepada client 

menggunakan responsse kode HTTP 200. 
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namespace MarketingPlatform.Controller  
{  
    [Route( "api/offer" )]  
    [ApiController]  
    public  class  OffersController  : ControllerBase  
    {  
        private  readonly  IOfferRepository _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  NotFound();  
            }  
 
            return  Ok(_mapper.Map<OfferDto>(offer));  
        }  

       } 

} 
 

Gambar 7.16 Implementasi mapper pada controller 

7.4.3 Memetakan Objek dengan AutoMapper 

DTO yang telah dibuat harus dipetakan pada entitas aslinya. 

Sebuah library bernama AutoMapper dibuat untuk membantu 

dan mempermudah memetakan objek DTO kepada entitasnya. 

Perintah pada Gambar 5.17 diperlukan untuk memasang 

package pada project. 

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

Gambar 7.17 Perintah untuk memasang AutoMapper 

Package yang telah dipasang kemudian didaftarkan pada kelas 

startup.cs seperti Langkah yang dilakukan pada saat 

pemasangan DbContext. Gambar 5.18 menunjukkan potongan 

kode pendaftaran package AutoMapper pada startup.cs. 
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services.AddAutoMapper(AppDomain.CurrentDomain.GetAssemblies());  
 

Gambar 7.18 Konfigurasi AutoMapper pada kelas startup.cs 

7.4.4 Implementasi Interface Arsitektur Aplikasi 

Implementasi interface arsitektur dilakukan dengan cara 

membuat interface pada business logic layer dan data access 

layer. 

7.4.4.1 Interface Business Logic Layer 

Interface pada layer ini diimplementasikan pada kelas service 

dan juga controller. Gambar 5.19 menunjukkan salah satu 

interface yang bernama IOfferService. Interface ini akan 

diimplementasikan pada kelas OfferService dan menjadi 

referensi kelas OffersController.  

namespace MarketingPlatform.Services.Offer  
{  
    public  interface  IOfferService  
    {  
        IEnumerable<Offers> GetAllOffer();  
 
        Offers GetOfferId( int  id);  
 
        void  PostOffer(Offers offer);  
 
        object  GetOfferStats( int  id);  
    }  
}   

Gambar 7.19 Interface IOfferService 

7.4.4.2 Interface Data Access Layer 

Interface pada layer ini diimplementasikan pada kelas 

repository dan juga services. Interface pada layer ini bernama 

IUnitOfWork. Interface ini akan diimplementasikan pada semua 

repository dan menjadi referensi semua services. 
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namespace DataAccess.Repository.UnitOfWork  
{  
    public  interface  IUnitOfWork  
    {  
        IOfferRepository offerRepository { get ; }  
        IUserRepository userRepository { get ; }  
        ISalesRepository salesRepository { get ; }  
        IContentRepository contentRepository { get ; }  
        IMerchantRepository merchantRepository { get ; }  
        void  Commit();  
        void  Rollback();  
    }  
}  

 

Gambar 7.20 Interface IUnitOfWork  

7.4.5 Menangani Request yang Masuk 

Implementasi endpoint dimulai dari pembuatan method pada 

service repository. Method yang telah dibuat kemudian 

diimplementasikan pada kelas yang berisi kumpulan logika 

bisnis. Method tersebut memanggil interface data access layer 

untuk mendapatkan sumber daya yang diinginkan. Pembuatan 

endpoint pada controller berdasarkan fitur yang dibuat. Method 

pada controller memanggil service interface untuk 

menggunakan logis bisnis yang sudah dibuat sebelumnya. 

Controller kemudian memberikan kode status HTTP kepada 

client 

7.4.5.1 Menyajikan Semua Data 

Endpoint ini digunakan untuk menyajikan semua data yang ada 

pada suatu entitas. Beberapa fitur yang menggunakan endpoint 

ini adalah fitur menyajikan semua penawaran, menyajikan 

semua hadiah dan menyajikan semua penawaran. Pembuatan 

endpoint ini menggunakan method HTTP GET pada controller 

dengan tidak memberikan parameter tambahan. Gambar 5.12 

menunjukkan salah satu implementasi endpoint untuk fitur 

menyajikan semua penawaran. Method ini mempunyai tipe data 

IEnumerable yang merupakan objek berupa list. Method yang 

digunakan memanggil method pada kelas service yang 
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memanggil method pada kelas repository untuk mendapatkan 

sumber daya. 

namespace MarketingPlatform.Controller  
{  
    [Route( "api/offer" )]  
    [ApiController]  
    public  class  OffersController  : ControllerBase  
    {  
        private  IOfferService 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 Berdasarkan Id 

Endpoint ini digunakan untuk menyajikan data berdasarkan id 

yang dimasukkan. Beberapa fitur yang menggunakan endpoint 

ini adalah fitur menyajikan data reward, menyajikan data 

penawaran dan menyajikan data profil. Pembuatan endpoint ini 

menggunakan method HTTP GET pada controller dengan 

memberikan parameter tambahan sesuai dengan kebutuhan. 

Gambar 5.22 menunjukkan salah satu implementasi endpoint 

untuk fitur menyajikan satu penawaran. Method ini mempunyai 

parameter tambahan yaitu parameter id. Method ini mempunyai 

tipe data ActionResult yang mengembalikan nilai berupa objek 

entitas offers. Method yang digunakan memanggil method pada 

kelas offersService yang memanggil method pada kelas 

repository untuk mendapatkan sumber daya. 
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namespace MarketingPlatform.Controller  
{  
    [Route( "api/offer" )]  
    [ApiController]  
    public  class  OffersController  : ControllerBase  
    {  
        private  IOfferService 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.GetOfferId(id);  

 

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

7.4.5.3 Menambah Data Baru 

Endpoint ini digunakan untuk menambah data pada database. 

Beberapa fitur yang menggunakan endpoint ini adalah fitur 

pendaftaran user dan membuat penawaran. Pembuatan endpoint 

ini menggunakan method HTTP POST pada controller dengan 

memberikan parameter tambahan sesuai dengan kebutuhan. 

Gambar 5.23 menunjukkan salah satu implementasi endpoint 

untuk fitur membuat user. Method ini mempunyai parameter 

tambahan yaitu parameter tipe yang digunakan untuk 

menentukan role user yang dibuat. Method ini mempunyai tipe 

data ActionResult yang mengembalikan nilai berupa objek 

UserDto. Objek yang dikirim dipetakan menggunakan mapper. 

Mapper memetakan objek DTO yang dikirim client menjadi 

objek entitas user menggunakan mapper. Method PostUser 

pada userService dipanggil untuk menambahkan objek pada 

database. Jika berhasil, controller akan memberikan kode 

respons HTTP 201. 
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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 

Endpoint ini digunakan untuk memperbarui data pada database. 

Beberapa fitur yang menggunakan endpoint ini adalah fitur 

update profil, mengganti kode referral, mengganti informasi 

rekening, mengganti informasi alamat pengiriman dan klaim 

voucher untuk fans baru. Pembuatan endpoint ini menggunakan 

method HTTP PUT pada controller dengan memberikan 

parameter tambahan sesuai dengan kebutuhan. Gambar 5.24 

menunjukkan salah satu implementasi endpoint untuk fitur 

membuat user. Method ini mempunyai parameter tambahan 

yaitu parameter {id} /update. Method ini mempunyai tipe data 

IActionResult tidak mengembalikan nilai apapun. Objek yang 

dikirim dipetakan menggunakan mapper. Mapper memetakan 

objek DTO yang dikirim client menjadi objek entitas user 

menggunakan mapper. Method UpdateUser pada userService 

dipanggil untuk memperbarui objek pada database. Jika 

berhasil, controller akan memberikan kode respons HTTP 204. 
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Gambar 7.24 Endpoint PUT api/user/{id}/update pada UsersController 

7.4.5.5 Menyebarkan Penawaran 

Endpoint ini digunakan saat fans baru dan fans loyal untuk 

menyebarkan penawaran yang dibuat oleh merchants. 

Pembuatan endpoint ini menggunakan method HTTP GET pada 

controller dengan memberikan parameter {id}/share/{status}. 

Method ini mempunyai tipe data IActionResult yang 

mengembalikan nilai berupa JSON. Method yang digunakan 

memanggil method pada kelas contentService yang memanggil 

method pada kelas repository untuk mendapatkan sumber daya. 

Jika berhasil, controller akan memberikan kode respons HTTP 

200. 




























































