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ABSTRAK 

 

PENERAPAN MOBILE E-COMMERCE PADA TOKO GAJAH MUKTI 

PERKASA KOMPUTER BERBASIS ANDROID 

 

Andrianto 

1611010045 

 

contact.andriandrn@gmail.com 

 

Dengan pesatnya perkembangan internet masa kini memberi pengaruh besar 

kemajuan di berbagai sektor industri. Dengan memanfaatkan teknologi e-commerce 

memudahkan perusahaan dalam bertransaksi dengan pelanggannya, pelanggan 

tidak perlu bertemu secara langsung dengan pihak perusahaan seperti halnya datang 

ke toko, cukup dengan menggunakan internet. Transaksi dapat dilakukan dimana 

saja dan kapan saja.  

Dengan adanya aplikasi ini customer lebih mudah dalam mencari informasi produk 

yang dia inginkan. Tidak harus lagi bertanya tanya kepada karyawan baik langsung 

maupun lewat aplikasi chating.  

 

Berdasarkan uji coba, aplikasi ini dapat berjalan pada smartphone berbasis Android 

dari versi 4.4 keatas. Aplikasi didistribusikan melalui Google Play Store, sehingga 

mudah untuk mengaksesnya. 

 

 

Kata Kunci : Android, Prototype, E-commerce 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pesatnya perkembangan internet pada masa kini memberi pengaruh besar bagi 

kemajuan di berbagai industri. Pengguna dapat mencari, menggunakan, dan 

memanfaatkan informasi yang di peroleh dari internet untuk pengembangan bisnis. 

Sudah banyak perusahaan dari berbagai bidang kerja yang mengaplikasikan teknologi 

dalam melakukan proses bisnisnya untuk menggantikan sistem manual menjadi sistem 

yang terintegrasi dengan internet. 

Dari segi penjualan, kemajuan teknologi ini juga memudahkan perusahaan dalam 

bertransaksi dengan pelanggannya, pelanggan tidak perlu bertemu secara langsung 

dengan pihak perusahaan seperti halnya datang ke toko, cukup dengan menggunakan 

internet. Transaksi dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja. Terdapat berbagai cara 

dalam penggunaan internet sebagai pengembangan bisnis, salah satunya digunakan 

untuk media penjualan atau yang dikenal dengan e-commerce. 

 

Dalam perkembangannya e-commerce tidak hanya dapat diakses melalui situs web 

tetapi juga dapat diakses melalui perangkat mobile seperti smartphone, tablet, dan lain 

sebagainya. Dikutip dari situs cyberthreat.id untuk di negara Indonesia, dari total 272,1 

juta penduduk, pengguna internet mencapai 175,4 juta jiwa. Menariknya, jumlah 

smartphone yang terkoneksi mencapai 338,2 juta unit, hampir dua kali lipat jumlah 

pengguna internet. Artinya, hampir rata-rata orang Indonesia punya lebih dari satu 

smartphone.  

Sedangkan jumlah pengguna sosial media mencapai 160 juta jiwa. Maraknya pengguna 

smartphone dan internet di Indonesia menjadi salah satu alasan penulis untuk 

mencetuskan ide aplikasi mobile e-commerce. Pembeli hanya cukup menggunakan 

smartphone nya untuk melakukan transaksi yang tentunya memberikan kemudahan 

dan menghemat biaya. 
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GMP Komputer adalah sebuah toko komputer didaerah bandar lampung yang menjadi 

distributor penjualan komputer, peralatan cctv, peralatan jaringan dan aksesoris. Awal 

berdirinya GMP Komputer pada awal tahun 2020 yang didirikan oleh 3 anak muda 

Agos Santoso, Andrianto dan Rahmat Afandy yang berlokasi di Jl. Teuku Umar No.34, 

Sidodadi, Kec. Kedaton, Kota Bandar Lampung. GMP Komputer mendapatkan 

investor dari seorang pengusaha gula dan ekspedisi barang, yang tinggal di daerah Way 

Jepara – Lampung Timur. Beliau bernama bapak Pendi Ikhtiar, yang notabene masih 

satu sodara. Dengan adanya modal dari investor kami terus bertujuan mengembangkan 

GMP Komputer dengan selalu menjalin kerja sama dengan banyak konsumen. 

 

Permasalahan yang ada pada toko GMP Komputer dalam melakukan aktivitas jual beli, 

pelanggan masih harus menelpon atau menirim pesan terlebih dahulu untuk 

menanyakan informasi produk yang akan di beli, seperti : spesifikasi produk, harga 

produk, ketersediaan produk, foto produk. Hal ini cukup memperlambat dalam 

penjualan karna sering pelanggan hanya sekedar bertanya tentang informasi produk 

tetapi tidak melanjutkan untuk melakukan pembelian barang. 

 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka diangkat dalam betuk laporan skripsi 

dengan judul “Penerapan Mobile E-Commerce Pada Toko Gajah Mukti Perkasa 

Berbasis Android”. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana merancang aplikasi mobile 

e-commerce berbasis android untuk menyajikan informasi penjualan produk kepada 

customer toko GMP Komputer”. 

 

1.3 Ruang Lingkup Penelitian 

Adapun ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada lingkup sebagai berikut: 
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1.3.1 Batasan Masalah 

Dalam pembuatan aplikasi ini diperlukan batasan masalah, agar permasalahan yang 

ditinjau tidak terlalu luas dan sesuai dengan maksud sehingga tercapai suatu tujuan. 

Adapun batasan-batasannya adalah sebagai berikut : 

1) Menyajikan informasi penjualan produk yang hanya tersedia pada toko GMP 

Komputer. 

2) Aplikasi mobile e-commerce ini hanya berfokus pada satu toko yaitu, toko 

GMP Komputer. 

3) Pengiriman produk yang sudah di order akan di proses setelah pelanggan 

mengirim bukti transfer bank. 

4) Aplikasi ini hanya diterapkan di platform android. 

 

1.3.2 Waktu Penelitian 

Penelitian ini akan dilakukan selama 6 (Enam) bulan, terhitung dari bulan Maret 2020 

sampai dengan Agustus 2020. 

 

1.3.3 Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di Toko GMP Komputer yang beralamat di Jl. Teuku Umar 

No.34, Sidodadi, Kec. Kedaton, Kota Bandar Lampung. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini sebagai berikut: 

1) Merancang dan membuat aplikasi mobile e-commerce pada toko GMP 

Komputer. 

2) Sebagai media promosi dan penjualan pada toko GMP Komputer. 

3) Membuat aplikasi penjualan berbasis android yang dapat membantu efisiensi 

waktu dan tenaga kerja pada toko GMP Komputer. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari peneliti ini adalah sebagai berikut: 

1) Penelitian ini diharapkan dapat menjadi media penjualan dan promosi pada 

toko GMP Komputer. 

2) Penelitian ini di harapkan mempermudah dan menarik minat customer yang 

akan membeli produk pada toko GMP Komputer dan dapat mengakses 

penjualan secara online menggunakan aplikasi mobile e-commerce dan akan 

di publish di playstore. 

3) Membantu para calon customer yang ingin mengetahui mode/spesifikasi dan 

harga barang. 

4) Penelitian ini diharapkan dapat membantu kemudahan akses jual beli antara 

pemilik usaha dan customer dalam melakukan transaksi jual beli. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Penulisan ini akan dibagi dalam 5 (lima) bab, dengan sistematika penulisan sebagai 

berikut : 

 

 BAB I  : PENDAHULUAN 

Pada bab ini diuraian latar belakang masalah, rumusan masalah, 

ruang lingkup penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan 

sistematika penulisan. 

 

 BAB II  : LANDASAN TEORI 

Pada bab ini berisi teori-teori yang berkaitan dan mendukung 

penelitian serta penulisan skripsi ini. 

 

 BAB III : METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini dijelaskan tentang metode penelitian dan penerapannya 

dalam tahap analisis maupun juga pada tahap desain. 
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 BAB IV : HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini akan dibahas tentang hasil penelitian yang berupa 

perangkat lunak aplikasi yang dibangun, termasuk cara 

pengoprasiannya. 

 BAB V : SIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisikan simpulan dari seluruh pembahasan dan saran yang 

diperlukan untuk perbaikan dimasa yang akan datang. 

 

 DAFTAR PUSTAKA 

Seluruh materi referensi dalam penelitian sekripsi ini, dicantumkan 

dalam bab ini. 

 

LAMPIRAN 

Data pendukung untuk melengkapi uraian yang telah disajikan dalam 

bagian utama di tempatkan dibagian ini. 



BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 E-commerce 

Menurut (emadwiandr, 2013) e-commerce dalam sebuah usaha harus mempunyai 

sistem yang terkait agar terstruktur sedemikian rupa, dan salah satu langkah 

konkrit yang dilakukan untuk memindahkan suatu produk, baik itu berupa barang 

ataupun jasa, dari produsen kepada konsumen sebagai sasarannya. 

Tujuan utama penjualan yaitu mendatangkan keuntungan atau laba dari produk 

ataupun barang yang dihasilkan produsennya dengan pengelolaan yang baik.  

Dalam pelaksanaannya, penjualan sendiri tak akan dapat dilakukan tanpa adanya 

pelaku yang bekerja didalamnya seperti agen, pedagang, dan tenaga pemasaran. 

 

2.1.1 Karakteristik E-Commerce 

E-commerce memiliki karakteristik sebagai berikut: 

1) Terjadinya transaksi antara kedua belah pihak. 

2) Adanya pertukaran barang, jasa ataupun informasi. 

3) Internet merupakan media utama dalam mekanisme e-commerce. 

 

2.1.2 Keuntungan E-Commerce 

Keuntungan e-commerce dibagi menjadi tiga, yaitu: 

1) Keuntungan bagi perusahaan 

a. Memperpendek jarak dimana perusahaan merasakan jika sistem 

penjualan lebih mendekatkan diri dengan para konsumen. 

b. Memperluas pasar, jangkauan sistem penjualan luas dan tak terbatas 

sehingga para perusahaan pun merasa diuntungkan. 

2) Keuntungan bagi Konsumen 

a. Efektif, konsumen dapat memperoleh informasi tentang produk yang 

ingin dibeli dan berinteraksi dengan cara cepat dan murah. 

b. Aman Secara fisik, konsumen tidak perlu mendatangi toko, sehingga 

terhindar dari adanya kejahatan seperti pencurian. 

c. Fleksibel, konsumen dapat melakukan transaksi dari mana saja. 
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3) Keuntungan bagi masyarakat umum 

a. Membuka peluang kerja baru, dalam hal ini akan membuka peluang-

peluang kerja baru bagi mereka yang tidak buta teknologi.  

b. Mengurangi polusi dan pencemaran lingkungan, dengan adanya ini 

konsumen tidak perlu melakukan perjalanan ke toko-toko, di mana 

hal ini pada gilirannya akan mengurangi jumlah kendaraan yang 

berlalu -lalang di jalan. 

c. Meningkatkan kualitas sumber daya manusia, dalam hal ini hanya 

orang-orang yang tidak gagap teknologi. 

 

2.2 Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile yang berupa 

middleware (virtual machine) dan sejumlah aplikasi utama. Android merupakan 

modifikasi dari kernel Linux. Sistem operasi ini dikembangkan oleh sebuah 

perusahaan bernama Android, Inc. Dari sinilah awal mula nama Android muncul. 

Android Inc. Adalah sebuah perusahaan start-up kecil yang berlokasi di Palo Alto, 

California, Amerika Serikat yang didirikan oleh Andy Rubin bersama Rich Miner, 

Nick Sears, dan Chris White. Pada bulan juli 2005, perusahaan tersebut diakuisisi 

oleh Google dan para pendirinya bergabung ke Google. 

Andy Rubin sendiri kemudian diangkat menjadi Wakil Presiden divisi mobile dari 

Google. Tujuan pembuatan sistem operasi ini adalah untuk menyediakan platform 

yang terbuka, yang memudahkan orang mengakses Internet menggunakan telepon 

seluler. Android juga dirancang untuk memudahkan pengembang membuat 

aplikasi dengan batasan yang minim sehingga kreativitas pengembang menjad i 

lebih berkembang (Gayatri, 2018). 

Sebagai Open Source dan bebas dalam memodifikasi, di dalam android tidak ada 

ketentuan yang tetap dalam konfigurasi Software dan Hardware. Fitur- fitur yang 

didapat dalam Android antara lain: 

1) Storage - Menggunakan SQLite, database yang ringan, untuk sebuah 

penyimpanan data. 

2) Connectivity - Mendukung (GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, 

UMTS). 
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3) Bluetooth (termasuk A2DP dan AVRCP), WiFi, LTE, dan WiMax. 

Messaging Mendukung SMS dan MMS. 

4) Web Browser – Berbasiskan open-source WebKit, bersama mesin 

Chrome’s V8 JavaScript. 

5) Multi-touch Mendukung multi-touch screens. 

6) Multi-tasking Mendukung aplikasi multi-tasking. 

 

2.3 Aplikasi Mobile 

Menurut (Mukmin Siregar, 2016) Aplikasi mobileberasal dariduakata, yaitu 

aplikasidan mobile. Secara istilah, aplikasi adalah program siap pakai yang 

dibuatuntuk melaksanakan suatu fungsi untukpengguna atau aplikasi yang lain 

sedangkan mobileadalahperpindahan dari suatu tempat ke tempat yang lain. 

Secara lebih lengkap, aplikasi mobileadalah program siap pakai yang 

melaksanakan fungsi tertentu yang dipasang pada perangkat mobile. 

 

2.4 Android Software Development Kit (SDK Android) 

Menurut (Harison, Busran, 2016) Android SDK adalah tools API (Application 

Programing Interface) yang diperlukan untuk memulai mengembangkan aplikasi 

pada platform android menggunakan bahasa pemrogramana java. 

 

2.5 Android Package (APK) 

Menurut (Harison, Busran, 2016) Android Package umumnya digunakan 

menyimpan sebuah aplikasi atau program yang akan dijalankan pada perangkat 

Android. APK pada dasarnya seperti zip file, karena berisi dari kumpulan file, 

dapat diperoleh melalui berbagai metode, seperti menginstal sebuah aplikasi 

melalui Market, download dari sebuah situs web, atau membuat sendiri dengan 

bahasa Java. 

 

2.6 Pemrograman Java 

Menurut (Harison, Busran, 2016) Java adalah bahasa pemrograman serbaguna. 

dapat digunakan membuat suatu program, mendukung sumber daya internet yang 

saat ini popular, yaitu World Wide Web atau sering disebut Web saja. Mendukung 
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aplikasi klien/ server, baik dalam jaringan lokal (LAN) maupun WAN. Program 

java dapat dibedakan 2 jenis, yaitu applet dan aplikasi. 

1) Applet adalah program yang dibuat dengan java, dapat diletakkan pada 

Web Server dan diakses melalui Web browser. (misalnya Netscape 

Navigator, Internet Explorer, dan HotJava). 

2) Aplikasi adalah program yang dibuat dengan Java yang bersif at umum. 

Aplikasi dapat dijalankan secara langsung, tidak perlu perangkat lunak 

browser untuk menjalankannya. 

 

2.7 Firebase 

 

 

Gambar 2.1 Logo Firebase 

(sumber : https://firebase.google.com/) 

 

Firebase adalah Cloud Service Provider dan Backend as a Service yang dimiliki 

oleh Google. Firebase merupakan solusi yang ditawarkan oleh Google untuk 

mempermudah dalam pengembangan aplikasi mobile maupun web. Kita tidak 

perlu membangun fitur-fitur yang dibuat pada backend dan infrastruktur dari awal 

sehingga kita dapat fokus untuk mengembangkan aplikasi yang berkualitas tinggi 

tanpa perlu mengeluarkan effort yang besar. 

Firebase memiliki banyak SDK yang memungkinkan untuk mengintegrasi-kan 

layanan ini dengan Android, iOS, Javascript, C++ hingga Unity.  

 

 

https://firebase.google.com/
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Berikut ini adalah penjelasan dari beberapa fitur yang tersedia pada firebase 

sebagai berikut : 

 

1) Firebase Cloud Messaging (FCM)  

Firebase Cloud Messaging untuk Android (FCM) adalah layanan yang 

membantu pengembang mengirim data dari server untuk aplikasi mereka 

Android pada perangkat Android. Ini bisa menjadi pesan ringan 

memberitahu aplikasi Android bahwa ada data baru yang akan diambil 

dari server (misalnya, film diunggah oleh seorang teman), atau bisa juga 

pesan yang berisi sampai dengan 4KB data payload (sehingga aplikasi 

seperti instant messaging dapat mengkonsumsi pesan langsung). Layanan 

FCM menangani semua aspek antrian pesan dan pengiriman ke aplikasi 

target Android berjalan pada perangkat target. 

2) Firebase Authentification 

Firebase Authentication menyediakan layanan backend, SDK yang 

mudah digunakan, dan library UI yang siap pakai untuk mengautentikasi 

pengguna ke aplikasi Anda. Firebase Authentication mendukung 

autentikasi menggunakan sandi, nomor telepon, penyedia identitas 

gabungan yang populer, seperti Google, Facebook, dan Twitter, dan lain-

lain. 

3) Firebase Storage 

Cloud Storage untuk Firebase adalah layanan penyimpanan objek yang 

andal, sederhana, dan hemat biaya yang dibuat untuk skala  Google. 

Firebase SDK untuk Cloud Storage menambahkan keamanan Google 

pada upload dan download file untuk aplikasi Firebase Anda, bagaimana 

pun kualitas jaringannya. Anda dapat menggunakan SDK kami untuk 

menyimpan gambar, audio, video, atau konten buatan pengguna lainnya. 

Di server, Anda dapat menggunakan Google Cloud Storage untuk 

mengakses file yang sama. 

 

 

 

https://cloud.google.com/storage
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4) Firebase Realtime Database 

Firebase Realtime Database adalah database yang di-host di cloud. Data 

disimpan sebagai JSON dan disinkronkan secara realtime ke setiap klien 

yang terhubung. Ketika Anda membuat aplikasi lintas-platform  dengan 

SDK Android, iOS, dan JavaScript, semua klien akan berbagi sebuah 

instance Realtime Database dan menerima update data terbaru secara 

otomatis. 

 

2.8 Android Studio 

Menurut (Harison, Busran, 2016) Android studio adalah sebuah IDE (Integrated 

Development Environment) yang bisa digunakan untuk pengembangan aplikasi 

android, dan dikembangkan oleh Google. Android studio merupakan 

pengembangan dari eclipse IDE dan dibuat berdasarkan IDE java popular, yaitu 

intellij IDEA. 

 

Gambar 2.2 Android Studio 

 

2.9 XML (Extensible Markup Language) 

Menurut (Sallaby et al., 2015) XML atau Extensible Markup Language bukanlah 

sebuah bahasa pemrograman. XML merupakan kumpulan aturan untuk mendesain 

format teks, sehingga format teks lebih terstruktur dan lebih mudah dibaca oleh 

komputer. Pada dasarnya XML merupakan penyusun informasi, sehingga sebuah 

informasi menjadi terstruktur dan dapat dibaca dengan mudah oleh komputer serta 

informasi tersebut mudah diterima oleh pengguna. Adapun fungsi XML adalah 

sebagai media pembawa data/informasi. 
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2.10 Sistem Operasi 

Dony Ariyus dan Abas Ali Pangeran (2010 : 58) menguraikan bahwa Sistem 

operasi adalah sutau sistem yang terdiri atas komponen-komponen kerja dan 

memuat metode kerja yang digunakan untuk memanfaatkan mesin, sehingga 

mesin dapat bekerja sesuai dengan yang diimpikan. Fungsi utama sistem operasi 

adalah untuk media interaksi manusia dengan mesin, artinya bagaimana manusia 

dapat memahami mesin dan sebaliknya sehingga merupakan partner yang saling 

“memahami” untuk melakukan suatu tugas. 

 

2.11 Microsoft Visio 

Microsoft Visio merupakan salah satu aplikasi yang terdapat dalam keluarga besar 

aplikasi Microsoft Office yang dipergunakan untuk membuat gambar desain 

diagram teknik (Malik et al., 1978). Dalam aplikasi Microsoft Visio, terdapat 

beragam jenis diagram yang terbagi dalam beberapa kategori templete yang bisa 

dibuat oleh pengguna aplikasi ini kategori template tersebut adalah Bussisness, 

Engineering, Flowchart, General, Maps and Floor Plan, Network, Schedule, dan 

Software and Database. 

 

2.12 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Rosa dan Shalahuddin (2019 : 31) menguraikan bahwa metode prototype 

merupakan metode yang efektif dalam merancang perangkat lunak. Prototype 

dimulai dengan mengumpulkan kebutuhan yang akan di rancang.  Pengembang 

mendefinisikan object keseluruhan dari perangkat lunak, mengidentifikasi segala 

aktifitas yang diketahui dan kemudian melakukan “perancangan kilat”. 

Perancangan kilat berfokus pada penyajian dari aspek-aspek perangkat lunak 

tersebut yang akan nampak bagi pelanggan atau pemakai. 

Tahapan-tahapan Prototype menurut Roger S . Pressman (2012 : 51) terdapat pada 

gambar 2.1 berikut : 



13 
 

 

Gambar 2.3 Tahapan-Tahapan Prototype 

 

Tahap-tahapan dalam Prototype model diuraikan berikut ini : 

1) Komunikasi  

Tahap ini dilakukan pengumpulan kebutuhan dari sistem dengan cara 

mendengar keluhan dari pelanggan. Untuk mendefinisikan sasaran 

keseluruhan untuk perangkat lunak yang akan dikembangkan, 

mengidentifikasi spesifikasi kebutuhan apa pun yang saat ini diketahui, 

dan Untuk membuat suatu sistem yang sesuai kebutuhan, maka harus 

diketahui terlebih dahulu bagaimana sistem yang sedang berjalan untuk 

kemudian mengetahui masalah yang terjadi. 

2) Perancangan Secara Cepat 

Iterasi pembutan prototipe direncanakan dengan cepat dan pemodelan 

(dalam bentuk “rancangan cepat”). 

3) Pemodelan Perancangan Secara Cepat 

Tahap ini merupakan suatu rancangan cepat berfokus pada representasi 

semua aspek perangkat lunak yang akan terlihat oleh para pengguna 

akhir (misalnya rancangan antarmuka pengguna (user interface) atau 

format tampilan). 
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4) Pembuatan Prototype 

Pembuatan prototype system, prototype yang dibuat disesuaikan dengan 

kebutuhan sistem yang telah didefinisikan sebelumnya dari keluhan 

pelanggan atau pengguna. 

5) Penyerahan Sistem/Perangkat Lunak Ke Para Pelanggan/Pengguna 

Tahap ini merupakan tahapan ketika aplikasi telah selesai dibuat, aplikasi 

yang telah dibuat kemudian akan didistribusikan. 

 

2.13 Unified Modeling Language (UML) 

Rosa dan Shalahuddin (2019 : 137) menguraikan bahwa UML (Unified Modeling 

Language) adalah “Salah standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industri 

untuk mendefinisikan requerement, membuat analisa & desain, serta 

menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorintasi objek”. 

Dari beberapa penjelasan teori tersebut dapat disimpulkan bahwa UML ( Unified 

Modeling Language) adalah bahasa yang sering digunakan untuk membangun 

sebuah sistem perangkat lunak dengan melakukan penganalisaan desain dan 

spesifikasi dalam pemrograman berorintasi objek. 

UML (Unified Modeling Language) memiliki diagram-diagram yang digunakan 

dalam pembuatan aplikasi berorintasi objek, diantaranya adalah sebagai berikut :  

 

1) Use Case Diagram  

Use Case Diargam merupakan pemodelan untuk melakukan (behavior) 

sistem informai yang akan dibuat. Use case digunakan untuk mengetahui 

fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja 

yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. Tabel 2.1 berikut ini 

merupakan simbol-simbol diagram use case : 
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Table 2.1 Simbol Use Case 

Simbol Deksripsi 

Use Case 

 

Fungsionalitas yang disediakan system sebagai 

unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit 

atau aktor, biasanya dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja di awal frase nama use 

case. 

Actor 

 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat di 

luar sistem informasi yang akan di buat itu 

sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor adalah 

gambar orang, tapi aktor belum tentu merupakan 

orang. biasanya dinyatakan menggunakan kata 

benda di awal frase nama aktor.  

Asosiasi (Association) 

 

 

Komunikasi anatara aktor dan use case yang 

berpartisipasi pada use case atau use case 

memiliki interaksi dengan aktor. 

Ekstensi (Extend) 

 

 

 

 
 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri 

sendiri walau tanpa use case tambahan itu, mirip 

dengan prinsip inheritance pada pemrograman 

berorientasi objek, biasanya use case tambahan 

memiliki nama depan yang sama dengan use 

case yang di tambahkannnya. 

Generalisaasi 

(Generalization) 

 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum -

khusus) antara dua buah use case dimana fungsi 

yang satu adalah fungsi yang lebih umum dari 

lainnya. 
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2) Activity Diagram  

Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas 

dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat 

lunak. Perlu diperhatikan bahwa diagram aktivitas  menggambarkan 

aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat 

dilakukan oleh sistem. 

Tabel 2.2 berikut ini merupakan simbol-simbol diagram aktivitas : 

 

Table 2.2 Simbol Activity Diagram 

Simbol Deksripsi 

Status awal 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status awal. 

Aktivitas 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

Percbangan / decision 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan / join 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 

aktivitas digabungkan menjadi satu. 

Status akhir 

 

Status akhir yhang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir. 

Swimlane 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung 

jawab terhadap aktivitas yang terjadi. 

Fork 

 

Fork digunakan untuk menunjukan kegiatan 

yang dilakukan secara pararel 

Join 

 

Join digunakan untuk menunjukan kegiatan yang 

digabungkan. 
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2.14 Teknik Pengujian Perangkat Lunak 

Muhammad Fauzan Azima, Sri Karnila, Hendra Kurniawan (2018) menguraikan 

bahwa tester menggunakan behavioral test (disebut juga Black-Box Tests), sering 

digunakan untuk menemukan bug dalam high level operations, pada tingkatan 

fitur, profil operasional dan skenario customer. Tester dapat membuat pengujian 

fungsional black box berdasarkan pada apa yang harus sistem lakukan. Pengujian 

yang dilakukan yaitu melihat apakah fungsi-fungsi pada perangkat lunak telah 

berjalan sesuai dengan perancangan. 

 

2.15 Penelitian Terdahulu 

Berikut ini merupakan penelitian yang terkait dengan E-Commerce. 

 

Tabel 2.3 Penelitian Terdahulu 

Judul Aplikasi e-commerce penjualan souvenir pernikahan pada 

toko “xyz” 

Penulis Edi Haerullah, Sri Ismiyatih 

Tahun 2017 

Abstrack Penelitian ini dilakukan terhadap “XYZ”. “XYZ” 

merupakan sebuah toko yang menjual souvenir pernikahan 

yang berdiri sejak tahun 2013 yang beralamatkan di Jalan 

Kaligandu Lingkungan Kubang Welingi. Sistem penjualan 

dan pengolahan data di toko ini masih dilakukan secara 

konvensional mengakibatkan terbatasnya peluang pemasaran 

dan proses transaksi. Tujuan penelitian ini yaitu untuk 

menyediakan aplikasi penjualan elektronik souvenir 

pernikahan pada toko “XYZ” sehingga pelanggan dapat 

memperoleh informasi secara cepat, serta dapat melakukan 

transaksi belanja online. Metode penelitian yang digunakan 

yaitu SDLC (System Development Life Cycle) dengan 

menggunakan pemodelan sistem aplikasi UML (Unified 

Modeling Language), serta perancangannya menggunakan 

xampp, dreamweaver, database MySQL php Myadmin, 

bahasa pemrogramannya PHP dan pengujiannya 

menggunakan Blackbox. 

Pengembangan Di penelitian tersebut berbasis web, sedangkan di penelitian 

terbaru admin menggunakan web, dan user menggunakan 

aplikasi mobile untuk mengaksesnya 
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Judul Implementasi e-commerce sebagai media penjualan online 

(studi kasus pada toko pastbrik kota malang) 

Penulis Shabur Miftah Maulana 

Tahun 2015 

Abstrack Penggunaan internet untuk aktivitas transaksi bisnis dikenal 

dengan istilah Electronic Commerce (E-Commerce). E-

Commerce dapat terjadi antara organisasi bisnis dengan 

konsumen, meliputi penggunaan Internet dan World Wide 

Web untuk penjualan produk dan pelayanan untuk 

konsumen. Penggunaan e-commerce telah mengalami 

peningkatan di Indonesia Penggunaan internet untuk 

transaksi bisnis sudah dianggap sebagai suatu hal yang 

penting, hal ini ditandai dengan meningkatnya jumlah 

pengusaha yang menggunakan e-commerce dalam 

perusahaannya 

Pengembangan Penelitian terbaru memiliki pembaruan dan sudah berbasis 

android (Mobile) 

Judul Rancang Bangun Aplikasi Mobile E- Commerce Fashion 

pada Putlet Ananta Ziksan Berbasis Android 

Penulis Rahmadani, Unang Rino 

Tahun 2014 

Abstrack Perkembangan model fashion silih berganti begitu cepat dan 

bervariasi. Hal tersebut menumbuhkan berbagai outlet dan 

butik-butik diberbagai tempat.Salah satunya adalah Outlet 

Ananta by Ziksan yang beralamat di Jl. Sultan No.11 Kota 

Rengat kabupaten Indragiri Hulu merupakan salah satu 

outlet yang menyediakan fashion berbagai model baju 

meliputi kemeja, kaos, celana, sepatu dan aksesoris lainnya. 

outlet ini selalu mengupdate koleksi baju sesuai 

perkembangan fashion. Namun kendala yang ada, outlet ini 

menggunakan system penjualan yang masih manual. Dimana 

konsumen datang langsung ke outlet untuk melihat produk, 

memilih produk- produk Ananta sesuai dengan yang 

diinginkan, menanyakan ukuran, dan melakukan 

pembayaran di kasir. 

Pengembangan Perbedaan di system update, dan tampilan. 

Judul Aplikasi e-commerce penjualan keramik 

(studi kasus: PT. Maha kramindo perkasa) 

Penulis Dewi Driyani 

Tahun 2013 
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Abstrack Teknologi informasi telah membuka mata dunia akan sebuah 

dunia baru, interaksi baru, market place baru, dan sebuah 

jaringan bisnis dunia yang tanpa batas. Disadari betul bahwa 

perkembangan teknologi yang disebut Internet, telah 

mengubah pola interaksi masyarakat, yaitu; interaksi bisnis, 

ekonomi, sosial, dan budaya. Internet telah memberikan 

kontribusi yang demikian besar bagi masyarakat, 

perusahaan, industri maupun pemerintah, telefon, dsb.  PT. 

Maha Kramindo Perkasa merupakan salah satu bisnis yang 

bergerak di bidang pembuatan keramik dan penjualan 

keramik, jenis keramik yang dibuat dan dijual terdapat 

dalam berbagai jenis dan fungsi, seperti kebutuhan keramik 

kamar mandi, lantai, dan dapur, yang dapat di gunakan untuk 

pemukiman dan gedung. Untuk saat ini proses penjualan 

yang di jalankan PT. Maha Kramindo Perkasa masih bersifat 

manual. Pembeli ataupun supplier harus datang langsung ke 

toko–toko yang bekerjasama untuk menjual keramik. 

Pengembangan Di penelitian terbaru menggunakan Backend untuk admin, 

dan fornt end untuk user, itu lebih memudahkan user dalam 

melakukan transaksi, dan sudah berbasis mobile Android. 

 



BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Metode Pengumpulan Data 

Dalam metode pengumpulan data ini mempunyai peranan yang penting untuk 

mendapatkan suatu informasi dari penelitian yang dilakukan. Data yang relevan dengan 

pokok pembahasan adalah indikator keberhasilan penelitian. Pengumpulan data harus 

dilakukan dengan cara yang sangat tepat. Dalam metode pengumpulan data ini, penulis 

menggunakan beberapa metode yaitu: 

 

3.1.1 Komunikasi  

Komunikasi memegang peranan yang sangat penting dalam mendapatkan informasi, 

komunikasi harus dilakukan dengan tepat. Data objektif dan relevan dengan pokok 

pembahasan menjadi indikator keberhasilan suatu penelitian. Dalam hal ini peneliti 

menggunakan beberapa metode komunikasi antara lain: 

 

3.1.1.1 Observasi 

Dalam metode observasi, penulis melakukan pengumpulan data dengan mengamati 

langsung pada tempat penelitian yaitu di toko GMP Komputer. 

 

3.1.1.2 Wawancara 

Metode wawancara dilakukan dengan cara bertatap muka secara langsung dan 

melakukan proses tanya jawab atau wawancara pada pemilik toko GMP Komputer. 

 

3.1.1.3 Studi Literatur 

Metode Studi Literatur dilakukan dengan mengumpulkan literatur yang bersumber dari 

jurnal, buku atau hasil penelitian orang lain yang berkaitan dengan obyek penelitian 

ini. 

 

 



21 
 

3.2 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan untuk penelitian “Penerapan 

Mobile E-commerce Pada Toko Gajah Mukti Perkasa Komputer Berbasis Android” 

yaitu metode pengembangan prototype. 

 

3.3 Perencanaan Secara Cepat 

Quick Plan atau perencanaan cepat merupakan tahapan dengan melakukan analisis dan 

perencanaan setelah mendapatkan data-data dan informasi dari tahapan komunikasi 

atau interaksi dengan pihak pemilik toko GMP Komputer. 

 

3.3.1 Kebutuhan Prangkat Lunak 

Untuk membangun aplikasi mobile e-commerce, diperlukan setidaknya beberapa jenis 

perangkat lunak, yaitu perangkat lunak untuk Source Code, Database, Desain 

Tampilan, setelah mempelajari dan mempertimbangkan beberapa hal maka dipilih  lah 

perangkat lunak sebagai berikut: 

1) Sistem Operasi Windows 10 

2) Android Studio 4.0.1 

3) Firebase 2020 

4) Microsoft Visio 2019 

 

3.3.2 Kebutuhan Perangkat Keras 

Perangkat lunak tidak bisa dipisahkan dan tetap membutuhkan perangkat keras dengan 

spesifikasi yang cukup, sehingga dalam pembuatan aplikasi ini akan dibutuhkan 

hardware yang sesuai dengan software yang dibutuhkan. Adapun spesifikasi perangkat 

keras untuk menjalankan perangkat lunak diatas adalah: 

1) Spesifikasi untuk PC: 

a. Processor Intel(R) Core (TM) i7-9750U CPU @ 3.6GHz  

b. Installed Memory (RAM) 8 GB DDR4. 

c. VGA Nvidia Geforce GTX 1050 TI 6 GB. 

d. SSHD 1TB 
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2) Spesifikasi untuk android: 

a. Operating System Android v.8.1 Oreo 

b. CPU Octacore 1.40GHz 

c. Internal Memory 4 GB 

d. Installed Memory (RAM) 1 GB 

 

3.4  Arsitektur Sistem Secara Umum 

Pada arsitektur sistem ini menjelaskan sistem yang akan dibangun menggunakan 

device mobile android yang terhubung ke database firebase secara realtime sehingga 

ketika data berubah, maka aplikasi yang terhubung dengan akan meng-update secara 

langsung dan dapat disinkronkan secara realtime ke setiap client yang terhubung 

melalui device mobile android. 

 

Memanajemen produk yang 
di jual dan melihat 
monitoring order produk

APK GMP 
Komputer

ADMIN SELLER COSTUMER

FIREBASE

Memonitoring penjualan, 
produk, akun seller, akun 
customer

Costumer mengakses 
melalui aplikasi mobile yang 
sudah disediakan

 

Gambar 3.1 Arsitektur Sistem Secara Umum 
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3.5 Rancangan Sistem 

Pada tahapan perancangan sistem, penulis membagi beberapa tahapan yaitu membuat 

use case diagram agar mempermudah penulis dalam pembuatan aplikasi. Pada 

perancangan usecase diagram menggambarkan sistem tersebut akan terbangun seperti 

apa, dapat dilihat pada gambar 3.2 sebagai berikut: 

 

Gambar 3.2 Perancangan Use Case Diagram aplikasi 

Berdasarkan use case diagram pelanggan pada gambar 3.2 diatas dapat dijelaskan 

sebagai berikut : 

1) Use Case Register 

Skenario ini dimulai dari seller atau costumer memasukkan nama, nomor 

handphone, alamat seller, e-mail, dan password kemudian akun akan otomatis 

berhasil dibuat. 
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2) Use Case Login 

Skenario ini dimulai dari seller atau costumer memasukkan e-mail dan 

password kemudian sistem akan melakukan validasi e-mail dan password 

sebelum masuk ke halaman selanjutnya. 

 

3) Use Case Monitoring Aktivitas 

Skenario ini dimulai dari admin masuk menu halaman awal setelah melakukan 

login. 

 

4) Use Case Menampilkan Data Order 

Skenario ini dimulai admin menekan tombol menu orders yang ada diberanda 

kemudian sistem menampilkan data order produk yang sudah dipesan oleh 

costumer. 

 

5) Use Case Menampilkan Produk 

Skenario ini dimulai dari admin menekan tombol menu produk kemudian 

sistem menampilkan produk yang sudah diupdate seller. 

 

6) Use Case Menampilkan Akun Seller 

Skenario ini dimulai dari admin menekan tombol menu seller kemudian 

sistem menampilkan detail informasi akun seller. 

 

7) Use Case Menampilkan Akun Costumer 

Skenario ini dimulai dari admin menekan tombol menu costumer kemudian 

sistem menampilkan detail informasi akun costumer. 

 

8) Use Case Update Produk 

Skenario ini dimulai dari seller menekan tombol menu tambah produk 

kemudian memasukan data produk yang nantinya produk akan terupdate. 

 



25 
 

9) Use Case Melihat Informasi Akun 

Skenario ini dimulai dari seller atau costumer menekan tombol menu profile 

kemudian sistem menampilkan detail informasi akun. 

 

10) Use Case Pilih Produk 

Skenario ini dimulai costumer menekan tombol menu pesan yang ada di 

deskripsi produk kemudian sistem akan otomatis menampilkan produk yang 

akan dipesan. 

 

11) Use Case Order Produk 

Skenario ini dimulai costumer menekan tombol menu lihat order kemudian 

sistem akan otomatis menampilkan data total pembayaran. 

 

12) Use Case Transfer Pembayaran. 

Skenario ini dimulai customer menekan lanjutkan pembayaran kemudian 

system akan otomatis meminta pembayaran yang akan ter direct ke pesan 

whatsapp. 
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Berikut adalah table keterangan identifikasi aktor. 

 

Tabel 3.1 Identifikasi Aktor 

Nama Aktor Definisi 

Admin 

Admin adalah aktor yang bertugas memonitoring semua aktivitas 

yang sedang berjalan di aplikasi mobile. Use case yang dapat 

dilakukan adalah login aplikasi, melihat data akun seller atau 

costumer, melihat riwayat order. 

Seller 

seller adalah aktor yang bertugas untuk meng-update data yang 

ada pada aplikasi. Use case yang dapat dilakukan adalah register, 

login aplikasi, melihat data produk, melihat status riwayat order, 

mengupdate produk yang dijual, dan logout. 

Customer 

customer adalah aktor yang dapat mengakses aplikasi e-

commerce untuk melakukan transaksi pembelian produk yang 

dijual. Aktor customer dapat melakukan aktivitas seperti 

register, login, melihat produk, mencari produk, melakukan 

pembelian produk, melihat riwayat transaksi, memeriksa 

pesanan, melakukan aksi pembayaran produk, dan logout 

 

3.6 Skenario Activity Diagram 

Skenario activity diagram dibuat untuk mengetahui jalannya masing masing usecase 

yang telah di definisikan terlebih dahulu. Skenario usecase pada aplikasi mobile e-

commerce GMP Komputer adalah sebagai berikut: 
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3.6.1 Activity Diagram Aplikasi Mobile 

Berikut adalah activity diagram aplikasi: 

1) Registrasi 

 

 
Gambar 3.3 Activity Diagram Melakukan Registrasi 

 

Penjelasan diagram: 

a. Masuk aplikasi. 

b. Sistem menampilkan jenis login. 

c. Admin, Seller atau Customer. 

d. Sistem menampilkan halaman pendaftaran akun. 

e. Aktor mengisi form nama, no hp, e-mail dan password. 

f. Sistem akan mengecek apakah data lengkap atau tidak, jika tidak lengkap 

maka akan kembali ke pengisian form. 

g. jika data akun yang dibuat sudah sesuai maka akan masuk ke tampilan 

beranda. 
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2) Login 

 

 
Gambar 3.4 Activity Diagram Login 

 

Penjelasan diagram: 

a. Aktor membuka aplikas. 

b. Sistem menampilkan jenis login. 

c. Admin, Seller atau Customer. 

d. Sistem menampilkan halaman login.. 

e. Aktor mengisi form e-mail dan password. 

f. Sistem akan mengecek validasi password apakah benar atau tidak. 

g. Sistem akan menampilkan peringatan login jika salah dan kembali ke 

form memasukkan username dan password. 

h. Sistem akan menampilkan menu beranda. 
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3) Logout Seller 

 

Seller SISTEM

Masuk aplikasi

Klik menu profile

Menampilkan 
halaman utama

Klik tombol logout

Menampilkan menu 
profile

Menghapus user sesion 
login dan kembali ke 
halaman jenis login

 

Gambar 3.5 Activity Diagram Logout Seller 

 

Penjelasan diagram: 

a. Seller membuka aplikasi. 

b. Sistem akan menampilkan halaman utama aplikasi. 

c. Seller mengklik menu profile. 

d. Selanjutnya Seller mengklik tombol logout. 

e. Sistem akan menghapus session user login dan kembali kehalaman jenis 

login. 
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4) Logout Customer 

 

Customer SISTEM

Masuk aplikasi

Klik menu profile

Menampilkan 
halaman utama

Klik tombol logout

Menampilkan menu 
profile

Menghapus user sesion 
login dan kembali ke 
halaman jenis login

 

Gambar 3.6 Activity Diagram Logout Customer 

 

Penjelasan diagram: 

f. Customer membuka aplikasi. 

g. Sistem akan menampilkan halaman utama aplikasi. 

h. Customer mengklik menu profile. 

i. Selanjutnya customer mengklik tombol logout. 

j. Sistem akan menghapus session user login dan kembali kehalaman jenis 

login. 
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5) Halaman Utama Admin 

 

 

Gambar 3.7 Activity Diagram Halaman Utama Aplikasi 

 

Penjelasan diagram: 

a. Admin membuka aplikasi dan masuk ke halaman utama aplikasi. 

b. Sistem menampilkan home, order, produk, seller, user. 

c. Admin memilih menu pada halaman beranda. 

d. Sistem menampilkan informasi menu yang di klik oleh admin. 
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6) Halaman Utama Seller 

 

 

Gambar 3.8 Activity Diagram Halaman Utama Seller 

 

Penjelasan diagram: 

a. Seller membuka aplikasi dan masuk ke halaman utama seller. 

b. Sistem menampilkan menu order, my product, upload barang. 

c. Seller memilih menu pada halaman awal. 

d. Sistem menampilkan menu yang di klik oleh seller 
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7) Halaman Utama Customer 

 

COSTUMER SISTEM

Splashcreen

Menu Utama

Tampilan Menu Home

Tampilan Menu 
Kategori Produk

Menu View Order

Menu Update Profile 

Menu Profile

Menu Kategori 
Produk

Memilih Produk 
Yang dibeli

Melihat Histori 
Pembelian

Menampilkan Data 
Profile

Update Profile Menampilkan Update 
Profile

Menampilkan Jenis 
Kategori Produk

Melakukan Transaksi 
Pembayaran

Menampilkan Histori 
Pembelian

Interaksi Halaman 
Menu

 

Gambar 3.9 Activity Diagram Halaman Utama Customer 

 

Penjelasan diagram: 

a. Customer membuka aplikasi dan masuk ke halaman utama aplikasi. 

b. Sistem menampilkan menu home, cart, order produk, kategori produk. 

c. Customer memilih menu pada halaman awal. 

d. Sistem menampilkan menu yang di klik oleh customer. 
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8) Upload Produk 

 

Seller SISTEM

Masuk menu my 
produk

Klik menu tanbahkan 
produk baru

Menampilkan 
semua produk

Klik kategori produk

Menampilkan kategori 
produk

Menapilkan input data 
produk (foto produk, 
nama produk, harga 

produk, deskripsi) 

Klik tambah produk

Masuk aplikasi
Menampilkan 
semua menu 

aplikasi

 

Gambar 3.10 Activity Diagram Upload Produk 

 

Penjelasan diagram: 

a. Seller membuka aplikasi dan masuk ke halaman my product. 

b. Sistem menampilkan semua produk dan menu upload produk. 

c. Seller memilih menu tambah produk. 

d. System menampilkan inputan yang harus dimasukan seller. 

e. Seller memasukan input data deskripsi produk (foto produk, nama 

produk, harga produk deskripsi produk). 

f. Seller memilih menu tambah produk untuk mengupload produk. 
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9) History Order 

 

Seller SISTEM

Masuk aplikasi

Klik menu order

Menampilkan 
halaman utama

Menampilkan menu 
detail histori order dari 

aplikasi

 

Gambar 3.11 Activity Diagram History Order Produk 

 

Penjelasan diagram: 

a. Seller membuka aplikasi dan masuk ke halaman utama aplikasi. 

b. Sistem menampilkan menu order, my product, profile. 

c. Seller memilih menu order. 

d. Sistem menampilkan menu detail histori order dari aplikasi. 
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10) Order Produk 

 

Customer SISTEM

Masuk aplikasi

Klik menu kategori 
produk

Menampilkan 
halaman utama

Menampilkan produk

Pilih Produk
Menampilkan informasi 

detail produk

Tambah ke keranjang

Menampilkan produk 
yang di tambahkan ke 

keranjang

Edit informasi customer 

Beli produk?

Y

N

Lanjut Pemesanan?

Menampilkan informasi 
customer dan total 
harga yang harus 

dibayar

Pilih metode 
pembayaran

Y

N

Menampilkan  (nama, 
no telpon, alamat, 

kecamatan, provinsi)

Simpan

Cash/Kirim Bukti 
Transfer

Konfirmasi 
pemesanan

Y

N

 

Gambar 3.12 Activity Diagram Order Produk 
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Penjelasan diagram: 

a. Customer membuka aplikasi dan masuk ke halaman utama aplikasi. 

b. Sistem menampilkan menu kategori produk. 

c. Customer memilih kategori produk yang sesuai. 

d. Sistem menampilkan katalog produk. 

e. Customer memilih produk yang ingin di pesan. 

f. Sistem menampilkan detail deksripsi produk. 

g. Customer membeli produk dengan cara menambahkan ke keranjang atau 

bisa langsung pilih lanjutkan pembayaran. 

h. Sistem menampilakn semua produk yang dipilih. 

i. Customer melanjutkan pembelian produk. 

j. Sistem menampilakn data customer, total harga, dan memilih system 

pemabayaran. 

 

3.7 Desain Antarmuka Mobile 

Desain antar muka aplikasi ini dirancang dengan tujuan mempermudah pelanggan 

menggunakan, mengoperasikan, dan membuat interaksi pelanggan sesederhana dan 

seefisien mungkin dalam hal mencapai tujuan pelanggan, menyeimbangkan antara 

fungsi teknis dan elemen visual untuk menciptakan sebuah sistem yang tidak hanya 

bisa beroperasi tetapi juga dapat digunakan dan disesuaikan dengan kebutuhan 

pelanggan. 

 

1) Rancangan Tampilan Halaman Jenis Login 

Rancangan tampilan Jenis login merupakan tampilan untuk memilih masuk 

kedalam aplikasi. Tampilan ini dapat dilihat pada gambar 3.8 dibawah ini: 
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Gambar 3.8 Rancangan Tampilan Halaman Jenis Login 

 

2) Rancangan Tampilan Halaman Login 

Rancangan tampilan halaman login merupakan tampilan untuk masuk 

kedalam aplikasi. Tampilan ini dapat dilihat pada gambar 3.19 dibawah ini: 

 

 

Gambar 3.19 Rancangan Tampilan Halaman Login 
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3) Rancangan Tampilan Halaman Registrasi  

Rancangan tampilan halaman pendaftaran akun merupakan tampilan untuk 

melakukan pendaftaran akun. Tampilan ini dapat dilihat pada gambar 3.10 

dibawah ini: 

 

 

Gambar 3.10 Rancangan Tampilan Halaman Registrasi 

 

4) Rancangan Tampilan Halaman Menu Beranda Admin 

Rancangan tampilan halaman menu beranda admin merupakan tampilan awal 

ketika berhasil masuk sebagai admin. Tampilan ini dapat dilihat pada gambar 

3.11 dibawah ini: 
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Gambar 3.11 Rancangan Tampilan Halaman Menu Beranda Admin 

 

5) Rancangan Tampilan Halaman Menu Beranda Seller 

Rancangan tampilan halaman menu beranda seller merupakan tampilan awal 

ketika berhasil masuk sebagai seller. Tampilan ini dapat dilihat pada gambar 

3.12 dibawah ini: 

 

 

Gambar 3.12 Rancangan Tampilan Halaman Menu Beranda Seller 
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6) Rancangan Tampilan Halaman Menu Beranda Customer 

Rancangan tampilan halaman menu beranda customer merupakan tampilan 

awal ketika berhasil masuk sebagai customer. Tampilan ini dapat dilihat pada 

gambar 3.13 dibawah ini: 

 

 

Gambar 3.13 Rancangan Tampilan Halaman Menu Beranda customer 

 

3.8 Pembuatan Prototype Aplikasi 

Pembuatan prototype, dalam tahap ini aplikasi dibuat dengan menggunakan bahasa 

pemrograman Java dan diuji bagaimana program berjalan.  

 

2) Pembuatan Aplikasi  

Pembuatan aplikasi dimana aplikasi dibuat dengan menggunakan Android 

Studio dan menggunakan bahasa pemograman Java.  
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3) Pengujian Aplikasi  

Pengujian aplikasi dilakukan dengan menggunakan metode black-box testing. 

Pengujian akan dilakukan dengan menguji lama waktu loading atau respon 

time dari masing-masing halaman yang terdapat pada aplikasi. Pengujian 

dilakukan dengan menggunakan tiga buah perangkat yang berbeda yang 

memiliki spesifikasi dengan keriteria tinggi, sedang, dan rendah dilihat dari 

segi perangkat kerasnya. Berikut adalah ketiga perangkat tersebut dan 

spesifikasinya: 

1) Perangkat Kategori Rendah  

a. Nama Perangkat: Xiaomi Redmi 3 Pro  

b. Versi Sistem Operasi: Android 5.1 (Lollipop)  

c. Kecepatan Prosesor: 1.5 GHz  

d. Kapasitas Ram: 2 GB  

 

2) Perangkat Kategori Sedang  

a. Nama Perangkat: Asus Zenfone Max (M2)  

b. Versi Sistem Operasi: Android 9.0 (Pie)  

c. Kecepatan Prosesor: 1,8 GHz  

d. Kapasitas Ram: 3 GB  

 

3) Perangkat Kategori Tinggi  

a. Nama Perangkat: Xiaomi Pocophone F1  

b. Versi Sistem Operasi: Android 9.0 (Pie) 

c. 3. Kecepatan Prosesor : 2.8 GHz  

d. Kapasitas Ram: 6 GB  

 

3.9 Penyerahan Sistem/Perangkat Lunak Ke Para Pelanggan/Pengguna 

Tahap ini dimana ketika aplikasi telah selesai dibuat. Aplikasi yang telah dibuat akan 

di serahkan kepelanggan/pengguna hingga didistribusikan melalui Google Play Store 

sehingga semua orang bisa menggunakanya. 



 

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Implementasi Program 

Tahap ini berisi tentang hasil implementasi dari analis dan perancangan yang 

sudah dibahas di bab sebelumnya, serta hasil sistem untuk mengetahui apakah 

aplikasi yang telah dibangun sudah memenuhi kebutuhan pengguna dan apakah 

program yang telah dibuat benar-benar dapat menghsilkan output yang sesuai 

dengan tujuan yang di inginkan oleh pengguna.   

 

4.2 Tampilan Aplikasi 

Tampilan aplikasi memuat halaman halaman dalam aplikasi yang dapat diakses, 

tampilan halaman yang dapat diakses adalah sebagai berikut : 

 

1) Tampilan Splashscreen 

Halaman ini adalah halaman yang akan muncul pertama kali ketika 

aplikasi dibuka. Tampilan Splashscreen dapat dilihat pada gambar 4.1 

berikut : 

 

Gambar 4.1 Tampilan Splashscreen 

 

2) Tampilan Jenis Login 

Halaman ini adalah halaman yang akan muncul ketika splashscreen 

selesai loading. Tampilan jenis login dapat dilihat pada gambar 4.2 

berikut : 
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Gambar 4.2 Tampilan Jenis Login 

 

3) Tampilan Login Admin 

Pada halaman ini Admin akan diminta memasukan alamat e-mail dan 

password. Tampilan login admin dapat dilihat pada gambar 4.3 berikut : 

 

Gambar 4.3 Tampilan Login Admin 
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4) Tampilan Login Seller 

Pada halaman ini Seller akan diminta memasukan alamat e-mail dan 

password untuk masuk sebagai akun seller. Tampilan login admin dapat 

dilihat pada gambar 4.4 berikut: 

 

Gambar 4.4 Tampilan Login Seller 

 

5) Tampilan Login Customer 

Sesudah melakukan pendaftaran akun customer, selanjutnya memasukan 

e-mail dan password yang sudah didaftarkan. Tampilan login admin 

dapat dilihat pada gambar 4.5 berikut : 

 

Gambar 4.5 Tampilan Login Customer 
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6) Tampilan halaman Home Pada Akun Admin 

Pada halaman ini akan menampilkan informasi aktivitas dari aplikasi, 

seperti akun customer atau seller yang sedang aktif, jumlah order hari 

ini, jumlah semua produk yang di upload. Tampilan halaman home 

admin dapat dilihat pada gambar 4.6 berikut : 

 

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Home Pada Akun Admin 

 

7) Tampilan Halaman Order Pada Akun Admin 

Halaman ini menampilkan detail informasi order produk yang dilakukan 

oleh customer. Tampilan halaman order dapat dilihat pada gambar 4.7 

berikut: 

 

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Order Akun Admin 
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8) Tampilan Halaman Produk Pada Akun Admin 

Pada halaman ini akan menampilkan katalog produk yang dijual. 

Tampilan halaman produk pada akun admin dapat dilihat pada gamba 4.8 

berikut : 

 

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Produk Pada Akun Admin 

 

9) Tampilan Halaman Seller Pada Akun Admin 

Halaman ini menampilkan informasi dari akun seller yang terdaftar pada 

aplikasi. Tampilan halaman seller pada akun admin dapat dilihat pada 

gambar 4.9 berikut : 

 

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Seller Pada Akun Admin 
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10) Tampilan Halaman User Pada Akun Admin 

Halaman ini akan menampilkan informasi semua akun customer yang 

terdaftar pada aplikasi. Tampilan halaman user pada akun admin  dapat 

dilihat pada gambar 4.10 berikut : 

 

Gambar 4.10 Tampilan Halaman User Pada Akun Admin 

 

11) Tampilan Halaman Order Pada Akun Seller 

Halaman ini menampilkan informasi daftar order produk yang ada di 

order oleh customer. Tampilan halaman order pada akun seller dapat 

dilihat pada gambar 4.11 berikut : 

 

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Order Pada Akun Seller 
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12) Tampilan Halaman My Product Pada Akun Seller 

Halaman ini menampilkan katalog produk yang sudah di upload oleh 

seller. Tampilan halaman my product pada akun seller dapat dilihat pada 

gambar 4.12 berikut : 

 

Gambar 4.12 Tampilan Halaman My Product Pada Akun Seller 

 

13) Tampilan Halaman Profile Pada Akun Seller 

Halaman ini menampilkan informasi akun seller. Tampilan halaman 

profile pada akun seller dapat dilihat pada gambar 4.13 berikut : 

 

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Profile Pada Akun Seller 
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14) Tampilan Halaman Kategori Produk Pada Akun Seller 

Halaman ini menampilkan pilihan kategori produk yang akan di upload 

oleh akun seller. Tampilan halaman kategori produk pada akun seller 

dapat dilihat pada gambar 4.14 berikut : 

 

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Kategori Produk Pada Akun Seller 

 

15) Tampilan Halaman Upload Produk Pada Akun Seller 

Pada halaman ini seller bisa memasukan deskripsi dan foto produk yang 

akan di upload. Tampilan halaman upload produk dapat dilihat pada 

gambar 4.15 berikut : 

 

Gambar 4.15 Tampilan Halaman Upload Produk Pada Akun Seller 
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16) Tampilan Halaman Utama Pada Akun Customer 

Pada halaman utama pada akun customer menampilkan menu kategori 

produk, melihat semua kategori, melihat informasi order, update profile.  

Tampilan halaman utama produk dapat dilihat pada gambar 4.16 berikut : 

 

Gambar 4.16 Tampilan Halaman Utama Pada Akun Customer 

 

17) Tampilan Halaman Kategori Pada Akun Customer 

Pada halaman ini menampilkan semua kategori produk.  Tampilan 

halaman kategori pada akun customer dapat dilihat pada gambar 4.17 

berikut : 

 

Gambar 4.17 Tampilan Halaman Kategori Pada Akun Customer 
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18) Tampilan Halaman Order Pada Akun Customer 

Pada halaman ini menampilkan history produk yang di order oleh 

customer. Tampilan halaman order pada akun customer dapat dilihat 

pada gambar 4.18 berikut : 

 

Gambar 4.18 Tampilan Halaman Order Pada Akun Customer 

 

19) Tampilan Halaman Profile Pada Akun Customer 

Pada halaman ini menampilkan informasi profile dari customer. 

Tampilan halaman Profile Pada Akun Customer dapat dilihat pada 

gambar 4.19 berikut : 

 

Gambar 4.19 Tampilan Halaman Profile Customer 
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20) Tampilan Halaman Keranjang Pada Akun Customer 

Pada halaman ini menampilkan produk yang dipilih oleh customer  yang 

nantinya dapat melanjutkan ke halaman konfirmasi pembayaran . 

Tampilan halaman Keranjang Pada Akun Customer dapat dilihat pada 

gambar 4.20 berikut : 

 

Gambar 4.20 Tampilan Halaman Cart Pada Akun Customer 

 

21) Tampilan Halaman Konfirmasi Pembayaran 

Pada halaman ini menampilkan total harga, informasi dari customer dan 

metode pembayaran. Tampilan halaman konfirmasi pembayaran dapat 

dilihat pada gambar 4.21 berikut :  

 

Gambar 4.20 Tampilan Halaman Konfirmasi Pemabayaran Pada Akun Customer 
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4.3 Pembahasan  

Pengujian dilakukan dengan meng-install aplikasi pada ketiga perangkat yang 

telah disebutkan pada bab tiga dan menghitung lama waktu loading halaman yang 

diuji. Penghitungan waktu dilakukan dengan stopwatch sebanyak tiga  kali pada 

setiap halaman yang diuji dan mengambil rata-rata waktu. Perangkat nomor 1 

keriteria rendah, nomor 2 keriteria sedang dan perangkat nomor 3 keriteria tinggi. 

Berikut adalah hasil pengujian pada ketiga perangkat: 

 

1) Hasil Pengujian Lama Waktu Aplikasi Terbuka 

Hasil pengujian lama waktu aplikasi terbuka ditunjukan pada tabel 4.1 

berikut : 

 

Tabel 4.1 Hasil Pengujian Lama Waktu Aplikasi Terbuka 

No 
Bagaian 

Yang Diuji 

Sekenario 

Uji 

Hasil Yang 

Diharapkan 

Lama Waktu Loading 

Halaman (Detik) 

1 2 3 

1 Splashscreen Pengguna 

Membuka 

Aplikasi 

Halaman 

Jenis Login 

Terbuka 

2 1,5 1 

 

2) Hasil Pengujian Lama Waktu Loading Halaman Jenis Login  

Hasil pengujian lama waktu loading halaman jenis login ditunjukan oleh 

tabel 4.2 berikut: 

 

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Lama Waktu Halaman Jenis Login 

No 

Bagaian 

Yang 

Diuji 

Sekenario 

Uji 

Hasil Yang 

Diharapkan 

Lama Waktu Loading 

Halaman (Detik) 

1 2 3 

1 Halaman 

Jenis 

Login 

Pengguna 

Membuka 

Aplikasi 

Halaman 

Login 

1,5 1 1 
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3) Hasil Pengujian Lama Waktu Loading Halaman Login  

Hasil pengujian lama waktu loading halaman login ditunjukan oleh tabel 

4.3 berikut: 

 

Tabel 4.3 Hasil Pengujian Lama Waktu Halaman Login 

No 

Bagaian 

Yang 

Diuji 

Sekenario 

Uji 

Hasil Yang 

Diharapkan 

Lama Waktu Loading 

Halaman (Detik) 

1 2 3 

1 Halaman 

Login 

Admin 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Login 

Halaman 

Utama 

Admin 

Terbuka 

2 1,5 1 

2 Halaman 

Login 

Seller 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Login 

Halaman 

Utama 

Seller 

Terbuka 

2 1,5 1 

3 Halaman 

Login 

Seller 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Login 

Halaman 

Utama 

Customer 

Terbuka 

2 1,5 1 

 

4) Hasil Pengujian Lama Waktu Loading Halaman Admin  

Hasil pengujian lama waktu loading halaman utama admin ditunjukan 

oleh tabel 4.4 berikut: 

 

Tabel 4.4 Hasil Pengujian Lama Waktu Halaman Admin 

No 

Bagaian 

Yang 

Diuji 

Sekenario 

Uji 

Hasil Yang 

Diharapkan 

Lama Waktu Loading 

Halaman (Detik) 

1 2 3 

1 Halaman 

Home 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Home 

Halaman 

Home 

Terbuka 

1 1 1 

2 Halaman 

Order 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Order 

Halaman 

Order 

Terbuka 

1 1 1 
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3 Halaman 

Product 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Product 

Halaman 

Product 

Terbuka 

1 1 1 

4 Halaman 

Seller 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Seller 

Halaman 

Seller 

Terbuka 

1 1 1 

5 Halaman 

User 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

User 

Halaman 

User 

Terbuka 

1 1 1 

 

5) Hasil Pengujian Lama Waktu Loading Halaman Seller  

Hasil pengujian lama waktu loading halaman seller ditunjukan oleh tabel 

4.5 berikut: 

 

Tabel 4.5 Hasil Pengujian Lama Waktu Halaman Seller 

No 

Bagaian 

Yang 

Diuji 

Sekenario 

Uji 

Hasil Yang 

Diharapkan 

Lama Waktu Loading 

Halaman (Detik) 

1 2 3 

1 Halaman 

Order 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Order 

Halaman 

Order 

Terbuka 

1 1 1 

2 Halaman 

My 

product 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

My 

product 

Halaman 

My product 

Terbuka 

1 1 1 

3 Halaman 

Profile 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Profile 

Halaman 

Profile 

Terbuka 

1 1 1 

4 Halaman 

Tambah 

Produk 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Tambah 

Produk 

Halaman 

Kategori 

Produk 

Terbuka 

1,5 1 1 
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5 Halaman 

Pilih 

produk 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Produk 

Halaman 

Upload 

Produk 

Terbuka 

1,5 1 1 

6 Halaman 

Upload 

Produk 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Upload 

Produk 

Halaman 

My Product 

Terbuka 

2 1,5 1 

 

6) Hasil Pengujian Lama Waktu Loading Halaman Customer 

Hasil pengujian lama waktu loading halaman customer ditunjukan oleh 

tabel 4.6 berikut: 

 

Tabel 4.6 Hasil Pengujian Lama Waktu Halaman Customer 

No 
Bagaian 

Yang Diuji 

Sekenario 

Uji 

Hasil Yang 

Diharapkan 

Lama Waktu Loading 

Halaman (Detik) 

1 2 3 

1 Halaman 

Home 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Home 

Halaman 

Home 

Terbuka 

1 1 1 

2 Halaman 

Kategori 

Produk 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Kategori 

Produk 

Halaman 

Katalog 

Produk 

Terbuka 

1 1 1 

3 Halaman 

Lihat 

Semua 

Kategori 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Lihat 

Semua 

Kategori 

Halaman 

Semua 

Kategori 

Terbuka 

1 1 1 

4 Halaman 

View Order 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

View Order 

Halaman 

History 

Order 

Terbuka 

1 1 1 
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5 Halaman 

Cart 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Cart 

Halaman 

Cart 

Terbuka 

1 1 1 

6 Halaman 

Konfirmasi 

Pembayaran 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Lanjutkan 

Pembayaran 

Halaman 

Konfirmasi 

Pembayaran 

Terbuka 

1 1 1 

7 Halaman 

Edit Profile 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Edit Profile 

Halaman 

Profile 

Terbuka 

1 1 1 

8 Halaman 

Update 

Profile 

Pengguna 

Memilih 

Tombol 

Update 

Profile 

Halaman 

Profile 

Terbuka 

1 1 1 

 

Hasil pengujian yang telah dilakukan diketahui bahwa perangkat dengan 

spesifikasi tertinggi yaitu dengan processor 2.8 GHz memiliki lama 

waktu loading paling cepat, sedangkan spesifikasi yang paling rendah 

yaitu dengan spesifikasi 1.5 GHz memiliki lama waktu loading yang 

lambat. Lama waktu loading halaman-halaman pada aplikasi ini 

bergantung pada kecepatan jaringan internet dan processor yang terdapat 

pada perangkat. sehingga semakin tinggi spesifikasi processor dan 

semakin cepat jaringan internet yang digunakan maka semakin cepat pula 

lama waktu loading halaman-halaman pada aplikasi ini. 

 

Kelebihan dari aplikasi adalah sebagai berikut: 

a. Tampilan aplikasi cukup menarik sehingga dapat menarik minat 

untuk menggunakan. 

b. Untuk kecepatan loading dalam membuka halaman cukup cepat. 

c. Aplikasi sudah tersedia di Google Play Store. 

d. Aplikasi mudah digunakan. 
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Kelemahan dari aplikasi adalah sebagai berikut:  

a. Aplikasi hanya dapat digunakan pada sistem operasi Android saja. 

b. Untuk typographi font masih kurang menarik. 

c. Pembayaran masih menggunakan bukti transfer. 

d. Masih harus konfirmasi lagi melalui chat whatsapp untuk 

memastikan order produk dari customer. 

e. Masih menggunakan firebase untuk mengolah data. 

f. Masih sering keluar sendiri jika saat melakukaan pendaftaran akun 

tidak melengkapi data yang diminta aplikasi. 



BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka dapat diambil kesimpulan 

bahwa : 

1) Aplikasi yang telah dibangun bisa menjadi media penjualan dan promosi 

untuk lebih menunjang aktivitas jual beli produk. 

2) Aplikasi ini juga bisa lebih mempermudah customer yang ingin 

menanyakan informasi. 

3) Dari hasil pengujian didapat bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik 

sehingga tidak terjadi kesalahan (error). 

4) Ketika customer melakukan order produk akan secara realtime data 

masuk dan terekam di aplikasi. Dikarenakan aplikasi menggunakan 

realtime database firebase sehingga akan lebih cepat dalam merespon 

setiap activity yang ada di aplikasi.  

 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang ada, maka penulis memiliki saran yang mungkin 

dapat dijadikan sebagai bahan acuan, masukan atau perbandingan sebagai berikut: 

1) Desain dapat dikembangkan menjadi lebih interaktif dan lebih menarik 

lagi sehingga banyak pengguna untuk menggunakan aplikasi ini.  

2) Bagi penelitian selanjutnya diharapkan aplikasi Android ini dapat 

diterapkan di sistem operasi lain seperti Ios. 

3) Bagi penelitian selanjutnya dapat menambahkan fitur yang belum ada 

pada aplikasi ini seperti pembayaran yang masih manual menggunakan 

bukti transfer. 
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