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ABSTRAK

Saat ini Stikom Surabaya telah memiliki marketplace dalam bentuk web
yang dapat menampung karya mahasiswa dan dosen, marketplace web ini sudah
memiliki fitur-fitur utama yang diperlukan untuk dapat melakukan transaksi jual
beli. Jenis marketplace Stikom Surabaya ini adalah global, yaitu marketplace yang
menjual berbagai macam jenis produk yang tidak memiliki keterkaitan dengan
produk lainnya.

Berdasarkan penjabaran di atas dapat diketahui bahwa masalah yang
terjadi yaitu dibutuhkan platform yang dapat memperluas pangsa pasar marketplace
Stikom Surabaya dan mempermudah pengguna untuk mengakses marketplace
Stikom Surabaya. Data statistik Pangsa pasar Operation System (OS) global dari
2009-2018 disimpulkan bahwa pada saat kuartal kedua 2018 sebanyak 88% pangsa
pasar OS global dikuasai oleh Android sementara 11.9% adalah 10S dan sisa 0.1%
nya adalah OS lainnya. Platform baru yang dikembangkan untuk marketplace
Stikom Surabaya akan menggunakan Operation System Android. Berdasarkan
permasalahan yang ada maka akan dilakukan penelitian untuk merancang dan
membangun aplikasi marketplace Stikom Surabaya berbasis android.

Kesimpulan yang dapat dapat diambil berdasarkan hasil implementasi dan
evaluasi dari pembuatan aplikasi Marketplace Stikom Surabaya berbasis Android
adalah menghasilkan aplikasi yang dapat digunakan sebagai wadah untuk
melakukan transaksi penjualan dan pembelian. Aplikasi ini juga dapat membantu
penjual maupun pembeli untuk memonitor dan memproses transaksi yang sedang

berlangsung.

Kata Kunci: Rancang Bangun, Aplikasi Marketplace, Android
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Saat ini Stikom Surabaya telah memiliki aplikasi Marketplace dalam
bentuk web, Marketplace web ini sudah memiliki fitur-fitur utama yang
diperlukan untuk dapat melakukan transaksi jual beli. Fitur-fitur tersebut
seperti penambahan produk, memasukkan barang ke keranjang, melakukan
proses checkout, melakukan proses pembayaran, dan memproses pesanan.
Marketplace Stikom Surabaya ini menggunakan jenis marketplace global,
yaitu marketplace yang menjual berbagai macam jenis produk yang tidak
memiliki keterkaitan dengan produk lainnya.

Semua program studi di Stikom Surabaya menyelenggarakan mata
kuliah kewirausahaan, yang mana mengharuskan mahasiswa menciptakan
produk yang memiliki nilai jual. Produk yang diciptakan dari mata kuliah
wirausaha itu nantinya akan dipamerkan di lobi kampus pada setiap ujian
akhir semester. Setelah acara pameran ataupun mata kuliah selesai, produk
yang mahasiswa ciptakan hanya sebatas tugas kuliah saja dan tidak berlanjut.
Disisi lain, dosen Stikom Surabaya juga memiliki grup riset dan penelitian
yang menghasilkan karya.

Untuk dapat mengatasi permasalahan diatas perlu adanya platform
yang dapat menampung karya mahasiswa dan dosen seperti marketplace agar
karya ataupun produk yang telah diciptakan tetap berlanjut. Marketplace

merupakan kegiatan menyediakan tempat kegiatan usaha berupa toko internet



(Ridhoni, 2018). Salah satu keuntungan marketplace adalah tidak adanya
biaya sewa, penjual hanya perlu mendaftar sebagai penjual untuk dapat
mempromosikan dagangannya. Dengan jumlah marketplace yang semakin
menjamur saat ini, penjual dapat menempatkan produknya di manapun tanpa
harus menyewa lapak. Semakin banyak marketplace yang digunakan penjual
tentunya akan memperluas jangkauan pemasaran produk.

Marketplace merupakan pasar yang disediakan secara online, dimana
menjadi tempat bertemunya antara penjual dan pembeli secara elektronik
sehingga dapat meminimalisir kelemahan pada sistem transaksi tradisional
(Mansur, 2015). Kegiatan yang dapat dilakukan penjual pada marketplace
seperti manajemen toko, manajemen produk, manajemen etalase dan
melakukan proses konfirmasi pemesanan. Sedangkan kegiatan yang dapat
dilakukan pembeli seperti melakukan pencarian produk, proses pembelian,
pembayaran.

Proses transaksi dapat terjadi setiap saat membuat penjual harus
segera memproses pesanan pembeli. Penjual membutuhkan aplikasi yang
dapat melakukan manajemen toko, manajemen produk, manajemen etalase
dan proses konfirmasi pemesanan. Sedangkan pembeli membutuhkan
aplikasi yang dapat melakukan proses pencarian produk, proses pembelian,
pembayaran.

Marketplace ini juga menyediakan metode pembayaran dengan saldo
yang berada pada setiap kartu Radio Frequency Identification (RFID)
mahasiswa, dosen, ataupun karyawan. Pengguna RFID yang memiliki

smartphone dengan fitur Near-field communication (NFC) juga dapat



melakukan login aplikasi dan melakukan transaksi pembayaran dengan cara
menempelkan kartu pada smartphone mereka.Untuk mengisi saldo pada kartu
RFID setiap orang hanya perlu deposit melalui tempat yang telah disediakan.

Aplikasi Marketplace Stikom Surabaya berbasis mobile dibuat untuk
mempermudah dalam pengaksesan Marketplace Stikom Surabaya. Basis
mobile dipilih karena melihat fakta dari semakin banyaknya jumlah
smartphone yang bertujuan untuk mempermudah perkerjaan manusia,
sehingga waktu yang digunakan semakin cepat dan mudah (Muzakir, 2016).
Selain itu, sebelum ditentukan platform apa yang akan ditambahkan agar
dapat meningkatkan jangkauan pengguna, maka diperlukan data statistik dari
Statista yang dapat menggambarkan pangsa pasar OS global dari kuartal
pertama 2009 hingga kuartal kedua 2018. Data pangsa pasar yang paling

banyak digunakan saat ini dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

Gambar 1.1 Pangsa pasar Operation System (OS) global dari 2009-2018
(Sumber : Statista)

Dari data statistik tersebut disimpulkan bahwa pada saat kuartal kedua
2018 sebanyak 88% pangsa pasar OS global dikuasai oleh Android sementara

11.9% adalah 10S dan sisa 0.1% nya adalah OS lainnya. Dari kesimpulan



tersebut maka telah ditentukan bahwa platform baru yang dikembangkan akan

menggunakan Operation System Android.

Kesimpulan data statistik di atas menunjukkan pangsa pasar

Operation System Android lebih banyak dibandingkan dengan jumlah

pengguna I0OS, sehingga ditentukan aplikasi Marketplace Stikom Surabaya

yang dibangun berbasis Android agar mempermudah penjual atau pembeli

dalam melakukan transaksi melalui smartphone. Aplikasi ini ditujukan untuk

civitas Stikom dengan harapan dapat meningkatkan semangat wirausaha.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan masalah

bagaimana merancang dan membangun aplikasi marketplace Stikom

Surabaya berbasis android.

1.3. Batasan Masalah

1.

2.

3.

4.

Aplikasi dikembangkan pada sistem operasi berbasis android.

Aplikasi memiliki dua pengguna yaitu penjual dan pembeli.

Aplikasi ini menggunakan JWT (Json Web Token) sebagai authentikasi.
Aplikasi ini hanya melakukan pembayaran melalui deposit saldo RFID.
Pengiriman barang menggunakan distribusi point di Stikom Surabaya.
Email yang digunakan menggunakan domain “@stikom.edu”.

Aplikasi ini hanya menampilkan badge dari member premium.

Aplikasi ini tidak membahas mengenai pengembalian barang.

Aplikasi ini tidak memiliki stok untuk produk.



1.4. Tujuan
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka
tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun aplikasi
marketplace Stikom Surabaya berbasis android.
1.5 Manfaat
a) Bagi penjual Marketplace Stikom Surabaya.
1. Dapat mengelola toko online mereka sendiri.
2. Mempermudah dalam proses transaksi konfirmasi pemesanan.
3. Dapat memonitor status transaksi.
4. Dapat mempromosikan usahanya.
b) Bagi pembeli marketplace Stikom Surabaya.
1. Dapat mempermudah proses transaksi pembelian produk.
2. Dapat menggunakan saldo RFID untuk pembayaran.
3. Dapat mempermudah proses pencarian produk.
1.6. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan laporan ini

dibedakan dengan pembagian bab sebagai berikut.

BAB | PENDAHULUAN

Pada bab ini dijelaskan latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan yang berisi

penjelasan singkat pada masing-masing bab.



BAB 11

BAB |11

BAB IV

BAB V

LANDASAN TEORI

Pada bab ini dijelaskan teori yang digunakan untuk menyelesaikan
permasalahan utama yaitu teori mengenai marketplace, Seller Android,
Android Studio, Application Programming Interface (API), Software
Development Kit (SDK), JSON WEB TOKEN (JWT), MySQL, Unified
Modeling Language (UML), Black Box Testing, System Development

Life Cycle (SDLC).

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini dijelaskan tentang uraian permasalahan, analisis
permasalahan  perancangan sistem yang dijabarkan dengan
menggunakan desain arsitektur, use case diagram, activity diagram, use
case system, use case description, sequence diagram, class diagram,
statechart diagram, desain interface, dokumen perancangan uji coba.

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Pada bab ini dijelaskan tentang implementasi dari aplikasi yang dibuat
secara keseluruhan dan memberikan penjelasan dari rancangan input
dan output serta melakukan pengujian terhadap aplikasi yang dibuat
untuk mengetahui apakah aplikasi tersebut telah dapat menyelesaikan

permasalahan yang dihadapi sesuai dengan yang diharapkan.

PENUTUP

Pada bab ini dijelaskan kesimpulan dari program yang telah selesai

dibuat dan saran untuk proses pengembangan selanjutnya.



BAB I1

LANDASAN TEORI

2.1. Marketplace

Menurut Ridhoni (2018) Marketplace online merupakan kegiatan
menyediakan tempat kegiatan usaha berupa toko internet di mall internet sebagai
tempat merchant(penjual) menjual barang dan jasa.

Menurut Sadgotra dan Saputra (2013) Online Market adalah segala usaha
yang dilakukan untuk melakukan pemasaran suatu produk atau jasa melalui atau
menggunakan media internet atau jaringan www, sedangkan place sendiri dalam
kamus bahasa inggris artinya tempat. Dapat disimpulkan pengertian Online Market
Place adalah tempat untuk melakukan pemasaran produk atau jasa melalui media
internet.

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa, marketplace merupakan
sebuah tempat yang disediakan oleh pihak ketiga sebagai tempat untuk menjual atau
memasarkan produk atau jasa yang menggunakan media internet. Marketplace
biasa juga disebut sebagai tempat yang disediakan untuk bertemunya penjual dan
pembeli.

Secara garis besar marketplace terdiri dari 3 (tiga) jenis yaitu :

1. Marketplace vertical, marketplace yang menjual produk dari berbagai
sumber namun produk yang mereka jual hanya dari satu jenis. Misalnya,
marketplace yang hanya menjual produk mobil dari yang bekas maupun
yang baru.

2. Marketplace horizontal, marketplace yang menjual berbagai jenis

produk namun semua jenis barang yang dijual saling memiliki



keterkaitan satu sama lainnya. Misalnya, marketplace yang menjual
produk komputer dan aksesorisnya.

3. Marketplace global, marketplace yang menjual berbagai macam produk

yang bahkan barang satu dengan yang lainnya tidak saling berkaitan.
Misalnya, marketplace global di indonesia adalah tokopedia, lazada,
dan bukalapak.

2.2 Seller (penjual/pedagang)

Pedagang adalah pekerjaan yang berhubungan dengan menjual dan
membeli barang untuk mendapatkan untung (Sutami, 2005). Pedagang mempunyai
berbagai macam jenis. Berikut adalah jenis-jenis pedagang :

1. Pedangang Besar / Distributor / Agen Tunggal
Distributor adalah pedagang yang mendapatkan produk barang
dagangan langsung dari tangan pertama produsen.
2. Pedagang Menengah / Agen / Grosir
Agen adalah pedagang yang mendapatkan barang dagangannya dari
distributor.
3. Pedagang Eceran
Pengecer adalah pedagang yang menjualan barang secara langsung
kepada pemakai akhir. Menurut Kotler (1997) ada tiga jenis bentuk Pengecer,
yaitu : Store retailers, non-store retailers, dan retail organization.
a. Store Retailers terdiri atas :
i. Toko Khusus : adalah pengecer yang menjual barang dengan kategori

khusus contohnya toko buku.



ii. Toko Serba Ada : adalah pengecer yang mempunyai beberapa lini
produk dengan penggolongan barang dan peletekan pada tempat
tertentu.

iii. Pasar Swalayan : adalah pengecer yang beroperasi secara besar,
memiliki biaya rendah dengan volume penjualan yang tinggi contohnya
Hypermart.

iv. Toko kebutuhan sehari-hari : adalah pengecer yang relatif kecil dan
berada pada wilayah pemukiman.

b. Non-Store Retailers
Adalah pengecer yang tidak menjual produknya pada toko atau pada sebuah
tempat dengan cara penjualan yang berbeda.

c. Retail Organization

Merupakan usaha eceran yang dimiliki oleh kelompok, bukan perorangan.

Meskipun tujuan yang ingin dicapai oleh pedagang adalah sama, yaitu

mendapatkan keuntungan penyaluran barang kepada konsumen akhir namun

dengan cara yang berbeda-beda.

2.3 Android

Menurut Kasman (2013) Android merupakan sistem operasi telepon seluler
dan komputer tablet layar sentuh berbasis linux. Saat ini sistem operasi android
sudah memiliki versi Oreo (8.0). Android memiliki biaya lisensi yang lebih murah
dan sifatnya yang semi-open source, dengan dukungan dari berbagai layanan
google.
2.4 Android Studio

Android studio adalah perangkat lunak pendukung untuk pengembangan

aplikasi android. Menurut Juansyah (2015) Android Studio adalah IDE (Integrated
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Development Environment) resmi untuk pengembangan aplikasi android dan
bersifat gratis. Android Studio menggantikan aplikasi eclipse pada tahun 2013
sebagai IDE resmi untuk pengembangan aplikasi android.

Android studio mempunyai banyak fitur-fitur baru dibandingkan dengan
Eclipse sebagai berikut :
1. Menggunakan Gradle-based build system yang fleksibel.
2. Bisa mem-build multiple APK.

3. Template support untuk Google Services dan berbagai macam tipe perangat.

B

Layout editor yang lebih bagus.
Built-in support untuk Google Cloud Platform, sehingga mudah untuk
integrasi dengan Google Cloud Messaging dan App Engine. Import library

langsung dari Maven repository dan masih banyak lagi lainnya.

2.5 API (Application Programming Interface)

Application Programming Inteface (APl) menyediakan abstraksi untuk
permasalahn dan menentukan bagaimana klien harus berinteraksi dengan
komponen perangkat lunak yang menerapkan solusi untuk permasalahan tersebut.
Komponen itu sendiri biasanya didistribusikan sebagai pustaka perangkat lunak
yang memungkinkan untuk digunakan dalam beberapa aplikasi. Intinya, API
mendefinisikan blok bangunan yang dapat digunakan kembali dan memungkinkan
potongan modular fungsionalitas untuk dimasukkan ke dalam aplikasi pengguna
akhir (Reddy, 2011).

API juga dapat dijelaskan dengan menganalogikan apabila akan dibangun
suatu rumah. Dengan menyewa kontraktor yang menangani bagian yang berbeda-
beda, pemilik rumah dapat memberikan tugas yang perlu dilakukan oleh kontraktor

tanpa harus mengetahui bagaimana cara kontraktor menyelesaikan tugas tersebut.
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Dari analogi tersebut, rumah merupakan software yang akan dibangun, dan
kontraktor merupakan APl yang mengerjakan bagian tertentu dari software tersebut
tanpa harus diketahui bagaimana prosedur dalam melakukan pekerjaan tersebut.
API dapat diklasifikasikan menjadi beberapa kategori, diantaranya :

1) Operating System, APl yang digunakan untuk fungsi dasar yang dapat
dilakukan oleh komputer. Seperti proses input/output, eksekusi program.

2) Programming Languages, APl yang digunakan untuk memperluas kapabilitas
dalam melakukan eksekusi terhadap suatu bahasa pemrograman.

3) Application Services, APl yang digunakan untuk mengakses data dan layanan
yang disediakan dari suatu aplikasi.

4) Application Services, APl yang digunakan untuk mengakses data dan layanan
yang disediakan dari suatu aplikasi.

5) Infrastructure Services, Digunakan untuk mengakses infrastruktur dari suatu
komputer. Infrastruktur di sini adalah komputer beserta peripheral seperti
storage, aplikasi, dan lain-lain.

6) Web Services, API yang digunakan untuk mengakses content dan layanan yang

disediakan oleh suatu web application.

2.6 Software Development Kit (SDK)

Menurut Safaat (2012) Android SDK adalah tools APl yang diperlukan
untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform android menggunakan bahasa
pemograman java.

SDK merupakan satu set perkakas pengembangan software yang digunakan
dalam pembuatan aplikasi dalam paket software tertentu. SDK juga merupakan
tools bagi para programmer yang ingin mengembangkan aplikasi berbasis google

android.
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2.7 JSON WEB TOKEN (JWT)

JSON Web Token (JWT) adalah keamanan berbasis JavaScript Object
Notation (JSON) token encoding yang memungkinkan identitas dan keamanan
informasi untuk dibagikan di seluruh domain keamanan. Hal ini memungkinkan
client untuk mendapatkan token dengan memberikan username dan password
mereka. Sebuah token umumnya diterbitkan oleh penyedia layanan dan
dikonsumsi oleh pihak yang mengandalkan konten untuk mengidentifikasi subjek
token dengan ttujuan ang berhubungan dengan keamanan. JWT adalah format
representasi yang sederhana ditujukan untuk ruang yang dapat digunakan seperti
HTTP (Header Authorization) dan parameter URI Request. JWT adalah suatu cara
merepresentasikan klaim yang akan ditransfer antara dua pihak. Kelebihan yang
ditawarkan olenh JWT adalah stateless. JWT memungkinkan pengguna untuk
berbagi, menggunakan kembali dan kontrol akses ke sumberdaya (Tanaem,

Manongga, & Iriani, 2016).

paylead

aaaaaa.bbbbbb.cccccc

Gambar 2.1 IWT

JSON Web Token terdiri dari tiga bagian yang dipisahkan oleh titik *.”
(gambar 2.1) yaitu Header, Payload dan Signature. Header biasanya terdiri dari
dua bagian: jenis token, yaitu JWT, dan algoritma hashing seperti hash-based

message authentication code (HMAC) dan secure hash algorithm (SHA256).

{
lla|gll: "HSZSGH,
lltypll: "JWT"

b

Gambar 2.2 JWT Header
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Bagian kedua dari JWT adalah payload, yang berisi klaim. Klaim adalah
pernyataan tentang suatu entitas (biasanya, pengguna) dan metadata tambahan

seperti pada gambar 2.2.

{
"iss": "scotch.io",
"exp": 1300819380,
"name": "Chris Sevilleja",
"admin": true
¥
Gambar 2.3 JIWT PAYLOAD

Bagian ketiga dan terakhir dari kami JSON Web Token akan menjadi
signature. Signature ini terdiri dari hash dari komponen-komponen yaitu header,
payload dan kunci rahasia. Berdasarkan komponen yang terdapat pada JWT, akan

di sign-in dengan kunci rahasia seperti yang dituangkan pada gambar 2.3.

HMACSHA256(
beseb4UrlEncode(heacer) +"." +
beseb4UrlEncode(payload),
"sacret”

Gambar 2.4 JWT Signature.
2.8 MySQL

Menurut Raharjo (2011) MySQL merupakan software relational database
management system (RDBMS) yang dapat mengelola database dengan sangat
cepat, dapat menampung data dalam jumlah sangat besar, dapat diakses oleh banyak
user (multi-user), dan dapat melakukan suatu proses secara sinkron atau
berbarengan (multi-threaded).

Menurut Haryanti dan Irianto (2011) Mysql merupakan database yang
digunakan oleh sittus-situs terkemuka di internet untuk menyimpan datanya.
Software database MySQL Kini dilepas sebagai software manajemen database

yang open source.
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Dari kedua pendapat di atas dapat diambil kesimpulan bahwa, Mysql
merupakan software yang dapat digunakan untuk mengelola database dan Mysql
juga digunakan untuk menyimpan data dalam jumlah yang sangat besar. Software
database MySQL bekerja menggunakan bahasa SQL (Structure Query Language)
yang merupakan bahasa standart untuk memanipulasi database. MySQL

merupakan database yang populer dan bersifat open source.

2.9 UML (Unified Modeling Language)

Menurut Gata (2013) Unified Modeling Language (UML) merupakan
bahasa spesifikasi standar yang digunakan untuk mendokumentasikan,
menspesifikasikan dan membangun perangkat lunak. UML merupakan metodologi
dalam pengembangan sistem berorientasi objek dan juga merupakan alat untuk
mendukung pengembangan sistem.

Tools yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek berbasiskan
UML adalah sebagai berikut :

1) Use Case Diagram, merupakan pemodelan yang digunakan untuk
menggambarkan kelakukan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use
case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sistem
informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut.
Simbol simbol yang terdapat pada use case diagram yaitu :

I. Use Case menggambarkan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai
unit yang bertukar pesan antar unit dengan aktor dan dinyatakan dengan kata
kerja.

ii. Actor adalah abstraksi dari orang atau sistem lain yang mengaktifkan fungsi

dari target sistem.
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Asosiasi antara aktor dan use case, digambarkan dengan garis tanpa panah

yang mengindikasikan siapa yang meminta interaksi secara langsung.

2) Diagram Aktivitas (Activity Diagram), Menggambarkan aliran kerja atau

aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol-simbol yang digunakan

dalam Activity Diagram yaitu :

Vi.

Start Point, yang merupakan awal aktivitas,

End Point, akhir aktivitas,

iii. Activities, menggambarkan proses atau kegiatan bisnis

Percabangan, digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang dilakukan
secara paralel atau menggabungkan dua kegiatan menjadi satu yaitu
penggabungan.

Decision Points, menggambarkan pilihan untuk pengambilan keputusan.
Swimlane, pembagian activity diagram untuk menunjukkan stakeholder

yang melakukan aktivitas.

3) Diagram Urutan (Sequence Diagram), merupakan diagram yang digunakan

untuk menggambarkan kelakukan objek pada use case dengan mendeskripsikan

waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar objek. Simbol

yang digunakan pada sequence diagram yaitu:

Entity class, merupakan bagian dari sistem yang berisi kumpulan kelas
berupa entitas-entitas yang membentuk gambaran awal sistem dan menjadi
landasan untuk menyusun basis data.

Boundary class, berisi kumpulan kelas yang menjadi interfaces atau
interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem seperti tampilan form

entry dan form cetak.
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iii. Control class, suatu objek yang berisi logika aplikasi yang tidak memiliki
tanggung jawab terhadap entitas.

iv. Message, simbol mengirim pesan antar class.

v. Activation, mewakili sebuah eksekusi operasi dari objek.

4) Class Diagram (Diagram Kelas), Merupakan hubungan antar kelas dan
penjelasan detail tiap-tiap kelas yang juga memperlihatkan aturan dan tanggung
jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. Class diagram juga
menunjukkan atribut dan operasi dari sebuah kelas dan batasan yang
berhubungan dengan objek yang dikoneksikan. Class diagram meliputi : kelas,
relasi, atribut, operasi dan visibility. Hubungan antar kelas mempunyai

keterangan disebut dengan Kardinalitas.

2.10 Black Box Testing

Menurut Luthfi (2017), black box testing bertujuan agar sistem terbebas dari
bugs dan error. Black box testing berfokus untuk mengetahui apakah semua fungsi
pada sistem telah berjalan semestinta sesuai dengan kebutuhan.

Menurut Romeo (2003), black box testing merupakan testing yang
dilakukan tanpa pengetahuan detil struktur internal dari sistem atau komponen yang
dites. Black box testing juga disebut sebagai behavioral testing, spesification-based
testing, input/output testing atau functional testing. Black box testing berfokus pada
kebutuhan fungsional pada software, berdasarkan pada spesifikasi kebutuhan dari
software.

Berdasarkan dua pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa black box
testing merupakan pengujian yang dilakukan hanya dengan mengamati hasil
eksekusi melalui data uji, dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak tanpa

harus memiliki pengetahuan detil mengenai struktur internal dari sistem yang dites.
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2.11  System Development Life Cycle (SDLC)

SDLC adalah metode yang akan digunakan untuk pembuatan aplikasi
marketplace Stikom Surabaya, dan bertujuan untuk menghasilkan perangkat lunak
yang sesuai atau bahkan melampaui keinginan pengguna. Menurut Dewanto (2004)
SDLC merupakan suatu urutan dari beberapa proses secara bertahap di dalam
merancang dan mengembangkan sistem yang dikenal juga dengan nama
information system development menyediakan pendekatan alur perangkat lunak
secara terurut, berikut adalah gambarang model system development life Cycle
(SDLC).

Metode waterfall atau disebut juga metode air terjun yang menggambarkan
pendekatan yang sistematis dan juga berurutan pada pengembangan perangkat
lunak. Pengembangan perangkat lunak dimulai dengan spesifikasi kebutuhan
pengguna lalu berlanjut melalui tahapan-tahapan perencanaan (planning),
permodelan (modeling), konstruksi (construction), serta penyerahan sistem ke
pengguna (deployment), yang diakhiri dengan dukungan pada perangkat lunak
lengkap yang dihasilkan (Pressman, 2015). Tahapan metode waterfall dapat dilihat

pada gambar di bawabh ini.

Communication j

Planning ﬁ
Modeling —l
Construction
Deployrment
Gambar 2.5 SDLC Waterfall

SDLC dengan model waterfall memiliki memiliki tahapan yang terdiri

dari :
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1. Communication

Langkah ini merupakan analisis terhadap kebutuhan perangkat lunak
(software), dan tahap untuk mengadakan pengumpulan data dengan melakukan
pertemuan dengan customer, maupun mengumpulkan data-data tambahan baik

yang ada di jurnal, artikel, maupun dari internet.

2. Planning

Proses planning merupakan lanjutan dari proses communication (analysis
requirement). Tahapan ini akan menghasilkan dokumen user requirement atau bisa
dikatakan sebagai data yang berhubungan dengan keinginan user dalam pembuatan

software, termasuk rencana yang akan dilakukan.

3. Modeling

Proses modeling ini akan menerjemahkan syarat kebutuhan ke sebuah
perancangan software yang dapat diperkirakan sebelum dibuat coding. Proses ini
berfokus pada rancangan struktur data, arsitektur software, representasi interface,
dan detail (algoritma) prosedural. Tahapan ini akan menghasilkan dokumen yang

disebut software requirement.

4. Construction

Construction merupakan proses membuat kode (coding). Coding atau
pengkodean merupakan penerjemahan desain dalam bahasa yang bisa dikenali oleh
komputer. Programmer akan menerjemahkan transaksi yang diminta oleh user.
Tahapan inilah yang merupakan tahapan secara nyata dalam mengerjakan suatu
software, artinya penggunaan komputer akan dimaksimalkan dalam tahapan ini.

Setelah pengkodean selesai maka akan dilakukan testing terhadap sistem yang telah
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dibuat. Tujuan testing adalah menemukan kesalahan-kesalahan terhadap sistem

tersebut untuk kemudian bisa diperbaiki.

5. Deployment

Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan sebuah software atau
sistem. Setelah melakukan analisis, desain dan pengkodean maka sistem yang
sudah jadi akan digunakan oleh user. Kemudian software yang telah dibuat harus

evaluasi jika ada kekurangan dan dilakukan pemeliharaan secara berkala.
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ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Metode penelitian yang digunakan untuk membantu dalam pembuatan
aplikasi marketplace Stikom Surabaya dengan metode System Development Life
Cycle (SDLC) model waterfall. Tahapan yang harus dilakukan sesuai dengan model

waterfall yaitu :

Communication

Instrumen Langkah-langkah Luaran
Observasi, Identifikasi masalah. Infromasi vang diperlukan,
wawancara masalah vang tegjadi, dan

P\ solusi vang akan diberikan.
Observasi, Analisis kebutuhan Kebutuhan pengguna.
wawancara gouna
Observasi, Identifikasi Data Data vang diperlukan

Wawancara dalam pembuatan aplikasi.

/i et WBaBkah langkah | Lugan
- Pembuatan Jadwal Kenja | Jadwal Kerja Penelitian
' Penelitian

Mtuuhgl | BockiliatkP &) Luih:

Draw.io, Astah | Perancangan desain a. Desain arsitektur
UML proses fungsional. |b. Use case diagram

c. Activity diagram
d. Use case svsiem
e Use case description
. Sequence diagram
E

. Class diagram
h. Statechart diagram
Draw.10 Perancangan antarmuka = Desain antarmuka
pengguna pengouna
Microsoft Word = Perancangan uji coba Dokumen perancangan uji
coba
Instrument Langkah-langkah Luaran
Android studioc | Pembuatan program Aplikasi
(coding)
Android studio Uy coba program Hasil uj1 coba

Gambar 3. 1 Tahapan SDLC
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3.1 Communication

Tahapan communication adalah tahap yang pertama kali dilakukan dalam
pembuatan aplikasi dengn model waterfall. Tahapan ini dimulai dengan melakukan
langkah pengumpulan data dengan instrumen studi pustaka, dan wawancara
terdahap staff SSI(solusi sistem informasi) yang akan menghasilkan proses bisnis,

permasalahan, peluang dan tujuan.

3.1.1 Identifikasi masalah
a. Studi Pustaka

Studi pustaka dilakukan untuk mengumpulkan data dengan membaca dan
mempelajari buku literatur, artikel, jurnal, dan informasi lainnya sebagai bahan
tinjauan pustaka yang berkaitan dengan penelitian ini.
b. Wawancara

Wawancara dilakukan terhadap Staff Solusi Sistem Informasi (SSI) Stikom
Surabaya selaku tim pengembang aplikasi web. Wawancara dilakukan agar
mendapatkan informasi yang diperlukan, masalah yang terjadi, dan solusi yang
akan diberikan. Hasil dari tahap wawancara akan digunakan untuk acuan
pengembangan aplikasi marketplace Stikom Surabaya. Berikut beberapa
pertanyaan dan jawaban dari wawancara yang dilakukan :

Tabel 3. 1 Tabel Hasil Wawancara

No. | Pertanyaan Jawaban

1. | Ada berapa jenis pengguna | Pada aplikasi marketplace terdapat dua
pada aplikasi web marketplace | jenis pengguna vyaitu pembeli dan
Stikom Surabaya? penjual. Seorang pembeli dapat menjadi
penjual dengan syarat sudah membuka
toko sebelumnya.

2. | Apa saja yang dapat dilakukan | Pengguna sebagai pembeli dapat melihat
pengguna sebagai pembeli ? semua list produk yang ada dan dapat
menambahkannya ke keranjang kecuali
produk miliknya sendiri(jika punya
toko). Pengguna sebagai pembeli juga
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dapat melakukan proses checkout,
pembayaran, dan pengambilan barang ke
distribution point.

3. | Apa saja yang dapat dilakukan | Pengguna  sebagai  penjual  dapat
pengguna sebagai penjual ? melakukan pengelolaan produk miliknya
seperti penambahan produk, edit produk,
dan hapus produk dengan syarat sudah
membuat etalase sebelumnya. Penjual
juga dapat memproses penjualan dari
pesanan pembeli serta penyerahan
barang ke distribution point. Jika penjual
memiliki saldo toko dari penjualan yang
telah selesai, penjual dapat melakukan
proses penarikan dana yang akan dikirim
pada rekeningnya.

Dari hasil wawancara yang didapat makan proses bisnis yang terdapat pada
aplikasi web marketplace yaitu membuat akun baru, membuka toko, mengelola
produk, mengelola etalase, melakukan pemesanan, dan melakukan penjualan.
Proses bisnis ini nantinya akan digunakan untuk perancangan aplikasi marketplace
Stikom Surabaya berbasis android.

c. Observasi

Observasi dilakukan dengan melihat dan mengamati secara langsung
kegiatan warga stikom dan lingkungan stikom. Tujuan melakukan observasi adalah
untuk mengahasilkan data tambahan yang tidak didapatkan selama wawancara.
Berikut temuan yang didapatkan pada saat proses observasi, yaitu :

1) Pengguna sebagai penjual dapat melakukan penarikan dana.

2) Pengguna sebagai pembeli dapat melihat detail riwayat pemesanan

3) Pengguna sebagai pembeli dapat melihat detail riwayat pembelian

4) Pengguna sebagai penjual dapat melihat detail riwayat penjualan.
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Untuk dapat membangun dan mengembangkan aplikasi, diperlukan

perancangan spesifikasi aplikasi yang tepat, agar aplikasi yang akan dibuat

memiliki deskripsi fungsi yang sesuai dengan yang dibutuhkan oleh pengguna.

1) Kebutuhan pengguna

Tabel 3.2 Kebutuhan pengguna

No Pengguna Kebutuhan Sistem
KP.1 Pembeli Melakukan pembelian barang
KP.2 Penjual Melakukan penjualan barang

2) Kebutuhan Fungsional

Tabel 3. 3 Kebutuh

an Fungsional

No Kebutuhan Fungsional No. Kebutuhan Pengguna
KF.1 | Membuat akun baru KP.1
KF.2 | Membuka toko KP.2
KF.3 | Mengelola etalase KP.2
KF.4 | Mengelola produk KP.2
KF.5 | Melakukan pemesanan KP.1
KF.6 | Melakukan pembelian KP.1
KF.7 | Melakukan penjualan KP.2
KF.8 | Mengelola saldo KP.2&KP.1
KF.9 | Pengolahan laporan pemesanan KP.1
KF.10 | Pengolahan laporan pembelian KP.1
KF.11 | Pengolahan laporan penjualan KP.2

3) Kebutuhan non Fungsional

Kebutuhan non fungsional merupakan kebutuhan yang tidak termasuk pada

fungsi, seperti :

a. Karakteristik sistem

Membatasi fungsi pengguna dengan hak akses melalui login.

Terdapat proses konfirmasi penyerahan dan pengambilan barang.
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b. Perangkat lunak

I. Menggunakan minimal windows 7.

Ii. Android studio

iii.  Sqlyog

iv. Xampp (apache, mysqgl, php 5)

v. Minimal OS Smartphone android lollipop (API 21)

c. Perangkat keras
i.  Minimal memori 1GB untuk smartphone, 2 GB untuk server
ii. Minimal penyimpanan tersedia 2GB untuk smartphone dan 10GB untuk
server

lii. Jaringan internet
3.1.3 Identifikasi kebutuhan data

Setelah melakukan tahap identifikasi masalah dan identifikasi pengguna,
maka selanjutnya akan dilakukan identifikasi data. Pada aplikasi ini akan
dibutuhkan data sebagai berikut :
a. Data Penjualan
b. Data Pembelian
c. Data Toko
d. Data Produk
e. Data Saldo
f. Data Pengguna
3.2 Planning

Dalam tahapan ini dilakukan sebuah penjadwalan terhadap aktifitas

kegiatan yang dilakukan berupa jadwal pelaksanaan mengenai merancang dan
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membangun aplikasi marketplace Stikom Surabaya berbasis android. Jadwal

perancangan yang akan dibuat dapat dilihat pada tabel 3.1 :

Tabel 3.4 Jadwal Kegiatan

Desember Januari Februari Maret April Mei

No. Kegiatan 2018 2019 2019 2019 2019 2019
112]| 3|4 1|2 2|3 2|3 213|14]1|2|3

1. Communication

1.1 Identifikasi masalah

1.2 Analisis Kebutuhan Pengguna

1.3 Identifikasi kebutuhan data

14 Identifikasi fungsional

2. Planning

3. Modeling

3.1 Desain arsitektur

3.2 Use case diagram

3.3 Activity diagram

3.4 Sequence diagram

35 Class diagram

3.6 Statechart diagram

3.7 Desain antarmuka pengguna

3.8 Desain ujicoba

4. Construction

4.1 Pembuatan aplikasi

4.2 Form login

4.3 Form registrasi

4.4 Dashboard pembeli

45 Dashboard penjual

4.6 Kategori produk

4.7 Keranjang belanja

4.8 Pembelian

4.9 Penjualan

4.10 | Riwayat pembelian

4.11 | Riwayat penjualan

4.12 | Pengujian
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3.3 Modeling

Tahap selanjutnya adalah tahap desain atau perancangan. Tahap
perancangan adalah tahapan untuk merancang aplikasi. Menurut SDLC ada
beberapa tahapan yang harus dilakukan. Tahapan yang dilakukan seperti
pembuatan Desain arsitektur, Use case diagram, Activity diagram, Use case sistem,

Use case description, Sequence diagram, Class diagram, Statechart diagram.

3.3.1 Desain Arsitektur

Core Bisnis Marketplace Web
Stikom Surabaya

—{J

Database

Aplikasi Marketplace Aplikasi Manajemen Marketplace

—dn— B —

nternet

=1
-l——>
[ ———

A

Bagian
Pembayaran

Pembeli

/1. Melakukan Permintae;;\"'- " Zm N 9 | 16. Memproses Permintaan

[ Menjadi Pembeli
2. Membuka Toko
5. Melakukan Proses
Pemesanan |
6. Melakukan Proses
Pembayaran |
8. Melakukan komplain/
feedback |
10. Pengolahan Laporan
Riwayat Pemesanan
11. Pengolahan Laporan
Riwayat Pembayaran ‘
| 12. Pengolahan Laporan
Riwayat Pembelian  /

3. Mengelola Produk

Penarikan Saldo

4 Mengelola Etalase -

7. Memproses Data
Pemesanan | n

13. Mengelola Data Penjualan

14. Pengolahan Laporan
Riwayat Penjualan

15. Melakukan Permintaan | 'g I'-Emproses Komplain/
Penarikan Saldo feedback

Admin

Gambar 3.2 Desain Arsitektur Marketplace Stikom Surabaya

Pada desain arsitektur di atas ketika pengguna login sebagai pembeli,
pengguna dapat membuka toko untuk dapat menjadi penjual. Pembeli juga dapat
melakukan proses pemesanan, proses pembayaran, pengolahan laporan riwayat
pemesanan, pengolahan laporan riwayat pembayaran, pengolahan laporan riwayat

pembelian.
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Setelah membuat toko maka pengguna dapat bertindak sebagai penjual yang
dapat membuka toko, mengelola produk yang akan mereka jual, mengelola etalase
dari produk, memproses data pemesanan, mengelola data penjualan, melakukan

permintaan penarikan saldo.

3.3.2 Use Case bisnis

A

Pengguna

Mengelola

Saldo /
Membuat
Akun Bar
Membuka
Toko / \ 56

Mengelola .
Etalase / Penjual
Mengelola
5% Produk /

- Melakukan
Pembe\ Pemesana

Melakukan
Pembelia
Melakukan

Penjualan / .

Pengolahan
Laporan

Pemesan
Pengolahan
Laporan

Pembelia
Pengolahan

Laporan
Penjualan /

Gambar 3. 3 Use Case bisnis
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Proses bisnis yang terjadi pada Marketplace Stikom Surabaya sebagai berikut :

a. Membuat akun baru, adalah proses yang bertujuan membuat akun baru untuk
pembeli agar nantinya dapat diguankan untuk melakukan proses yang lainnya.

b. Membuka toko, adalah proses pertama yang dilakukan oleh penjual agar dapat
menjadi penjual dan dapat melakukan proses pengelolaan produk.

c. Mengelola produk, adalah proses yang digunakan untuk menambah,
mengedit, memperbarui, dan menghapus produk yang ada pada tokok yang
dimiliki oleh penjual.

d. Mengelola data saldo, adalah proses yang digunakan untuk mengelola data
saldo seperti penarikan saldo.

e. Mengelola etalase, adalah proses untuk mengatur produk-produk sesuai
dengan etalase.

f. Melakukan pemesanan, adalah proses transaksi yang dilakukan oleh pembeli
untuk melakukan proses pemesanan.

g. Melakukan pembelian, adalah proses yang dilakukan setelah proses
pemesanan agar produk yang telah dipesan sebelumnya dapat segera dikirim
oleh penjual.

h. Melakukan penjualan, adalah transaksi yang dilakukan oleh penjual untuk
memproses pesanan dari pembeli.

i. Pengolahan laporan pemesanan dan pengolahan laporan pemesanan
pembelian, adalah riwayat dari transaksi pemesanan dan pembayaran yang
telah dilakukan oleh pembeli.

j. Pengolahan laporan penjualan, adalah riwayat transaksi dari proses penjualan

yang dilakukan oleh penjual.
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3.3.3 Activity diagram

a. Pembeli Membuat Akun Baru

act01. Pembeli membuat akun baru

Pembeli

P

Mengamhil
form
pendaftaran
akun baru
—

Mengisi

> form

pendaftaran
akun baru

Akun
[Dibuat]

Mengecek
isian form

[Ada yang kosong]

[Terisi semual

Gambar 3. 4 Pembeli membuat akun baru

Saat pembeli membuat akun baru, pembeli akan mengambil dan mengisi
form pendaftaran akun baru. Kemudian pembeli mengecek form yang telah diisi.
Jika form sudah benar dan tidak ada yang kosong maka, pembuatan akun baru sudah
selesai. Apabila masih terdapat data yang kosong atau salah maka, pembeli harus

mengisi form kembali.
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b. Penjual Membuka Toko

act 02. Penjual membuka toko)

Penjual

™)

( Mengambil
form buka
| toko

8

Mengisi form

buka toko
Toko
. | [Dibuat]
Mengecek
isian form
[Adg yang kosong]

[Terisijsemual

Gambar 3. 5 Penjual membuka toko

Saat penjual ingin membuka toko, pemjual akan mengambil dan mengisi
form untuk membuka toko. Kemudian penjual mengecek form yang telah diisi. Jika
form sudah benar dan tidak ada yang kosong maka, proses pembuatan toko sudah
selesai. Apabila masih terdapat data yang kosong atau salah maka, penjual harus

mengisi form kembali.
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c. Penjual Mengelola Produk

act03. Penjual mengelola produy

Penjual

?

Mengambil
form produk

e 7

y

i N

Mengisi form

produk J/

Produk
[Dibuat]

Mengecek isian :

form

Ada yang kosong]

[Terisi|semual

Gambar 3. 6 Penjual mengelola produk

Saat penjual ingin melakukan pengelolaan produk, penjual akan mengambil
dan mengisi form produk. Kemudian penjual mengecek form yang telah diisi. Jika
form sudah benar dan tidak ada yang kosong maka, proses pengelolaan produk
sudah selesai. Apabila masih terdapat data yang kosong atau salah maka, penjual

harus mengisi form kembali.
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d. Pengguna Mengelola Saldo

act 04. Pengguna Mengelola sald(ﬂ

Pengguna

Melihat

Data Saldo

Saldo

Melakukan

penarikan

Gambar 3. 7 Pengguna mengelola saldo

Saat pengguna ingin melakukan pengelolaan saldo, pengguna dapat melihat
data saldo. Kemudian pengguna dapat melakukan permintaan penarikan dana

sesuai dengan saldo yang dimiliki toko.



e.

Penjual Mengelola Etalase

act 05. Penjual Mengelola Etalasa

Penjual

!

|

Mengam bil
form etalase

|

”

"\

Mengisi form
etalase

[\

Etalase
[Dibuat]

-

.

Mengecek isian
form

!

Ada yang kosong]

[Terisi|semual

Gambar 3. 8 Penjual mengelola etalase
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Saat penjual akan melakukan pengelolaan etalase, penjual akan mengambil

dan mengisi form etalase. Kemudian penjual mengecek form yang telah diisi. Jika

form sudah benar dan tidak ada yang kosong maka, proses pengelolaan etalase

sudah selesai. Apabila masih terdapat data yang kosong atau salah maka, penjual

harus mengisi form kembali.
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f. Pembeli Melakukan Pemesanan

act 06. Pembeli Melakukan Pemesanarﬂ

Pembeli

Melihat daftar
produk

Produk

 —
Memilih
produk

—
e

M—
RS
Melihat detail
produk

e ———

Menambah
barang ke
daftar belanja J/
——

Keranjang

— = [Terisi]
07.

Melakukan
Pembelian

o

Gambar 3. 9 Pembeli melakukan pemesanan

Saat pembeli akan melakukan pemesanan, penjual akan melihat daftar
produk dan memilih produk. Setelah pembeli memilih produk kemudian pembeli
akan melihat detail produk. Apabila pembeli tertarik maka, pembeli akan

memasukkan barang ke daftar belanja dan kemudian melakukan pembelian.
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g. Pembeli Melakukan Pembelian

act 07. Pembeli Melakukan Pem beliaﬂ

Pembeli Penjual

$

4 ™)

Melihat daftar
belanja

\ v

8 ™)

Checkout
daftar belanja

\ v

-

Mengisi data
pembeli
" r
Melakukan Invoice
pembayaran [Diterima]

Menerima
Pesanan

Gambar 3. 10 Pembeli melakukan pembelian

Saat pembeli melakukan pembelian, pembeli akan melihat daftar belanja
dan melakukan checkout daftar belanja. Kemudian pembeli akan mengisi data

pembelian dan melakukan pembayaran.



h. Penjual Melakukan Penjualan

act 08. Penjual Melakukan Penjualaﬂ

Penjual

Melihat daftar
pesanan
pelanggan

Memilih dari
daftar

pesanan
| pelanggan

Produk

-

Mem proses

7

pengiriman
| pesanan

®

Gambar 3. 11 Penjual melakukan penjualan
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Saat penjual akan melakukan penjualan, penjual akan melihat dafta pesanan

pelanggan dan memilih daftar dari pesanan pelanggan. Kemudian penjual akan

memproses pengiriman pesanan.



37

i. Pengolahan Laporan Pemesanan dari Pembeli

act 09. Pengolahan Laporan pemesanan dari pem beﬁ

Pembeli

Melihat Riwayat
pemesanan

Melihat detil
riwayat
pemesanan

|

10. Pengolahan
Laporan
Pembelian

®

rh

Gambar 3. 12 Pengolahan laporan pemesanan dari pembeli

Saat pembeli melakukan pengolahan laporan pemesanan dari pembeli,
pembeli akan melihat riwayat pemesanan dan melihat detail riwayat pemesanan.

Kemudian akan dilakukan pengelolaan laporan pembelian.
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J.  Pengolahan Laporan Pembelian dari Pembeli

act 10. Pengolahan Laporan Pembelian dari pembfﬂ

Pembeli

Memilih detail
riwayat
pembayaran

 EEEEE—
Melihat detil
riwayat
pembayaran

Gambar 3. 13 pengolahan laporan pembelian dari pembeli

Saat pembeli melakukan pengolahan laporan pembelian dari pembeli,
pembeli akan memilih detail riwayat pembayaran dan melihat detail riwayat

pembayaran.

k. Pengolahan Laporan Penjualan dari Penjual

act11. Pengolahan Laporan Penjualan dari penjuaJ

Penjual
®

D ————

Melihat riwayat
penjualan
|

—
Melihat detil
riwayat
penjualan

Gambar 3. 14 Pengolahan laporan penjualan dari penjual
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Saat penjual akan melakukan pengolahan laporan penjualan dari penjual,

penjual akan melihat riwayat penjualan dan melihat detail riwayat penjualan.

3.3.4 Usecase sistem
a. Pembeli Membuat Akun Baru

A

Pembeli

Mengisi
form buat
akun

<<inc‘ude>>
|
|

Validasi
isian form

Gambar 3. 15 Pembeli membuat akun baru

Usecase sistem pembeli membuat akun baru dilakukan oleh pembeli yang
akan mengisi form buat akun. Setiap pembeli mengisi form buat akun pembeli akan

melakukan validasi isian form.

b. Penjual Membuka Toko

Mengisi form
buka toko

Penjual

|
<<incl|ude>>

Validasi
isian form

Gambar 3. 16 Penjual membuka toko

Usecase sistem penjual membuka toko dilakukan oleh penjual yang akan
mengisi form buka toko. Setiap penjual mengisi form buka toko penjual akan

melakukan validasi isian form.
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c. Penjual Mengelola Produk

X

Penjual

Mengisi
form
produk

<<incl|ude>>
|

Validasi
isian form

Gambar 3. 17 Penjual mengelola produk

Usecase sistem penjual mengelola produk dilakukan oleh penjual yang akan

mengisi form produk. Setiap penjual mengisi form produk penjual akan melakukan

validasi isian form.

d. Pengguna Mengelola Data Saldo

saldo
,_,//?
Pengguna Melakukan
penarikan

Gambar 3. 18 Pengguna mengelola data saldo

Usecase sistem pengguna mengelola data saldo dilakukan oleh pengguna.

Pengguna dapat melihat data saldo dan melakukan penarikan.

Meng|5|
form etalase

Penjual
) < <|ncIude> >

Validasi
isian form

Gambar 3. 19 Penjual mengelola etalase

e. Mengelola Etalase
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Usecase sistem mengelola etalase dilakukan oleh penjual yang akan mengisi

form etalase. Setiap penjual mengisi form etalase penjual akan melakukan validasi

isian form.

f. Pembeli Melakukan Pemesanan

Memilih
% //? broduk

Pembeli\‘

Menambah ke
keranjang
belanja

Gambar 3. 20 Pembeli melakukan pemesanan

Usecase sistem pembeli melakukan pemesanan dilakukan oleh pembeli.

pembeli dapat memilih produk dan menambah ke keranjang belanja.

g. Pembeli Melakukan Pembelian

Pembe\

Membuka
keranjang

Menyelsaikan
proses
checkout

Mengisi
data
pembeli

melakukan

proses
pembayaran

enjual

Gambar 3. 21 Pembeli melakukan pembelian
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Usecase sistem pembeli melakukan pembelian dilakukan oleh pembeli.
pembeli dapat membuka keranjang, menyelesaikan proses checkout, mengisi data

pembeli, dan melakukan proses pembayaran.

h. Penjual Melakukan Penjualan

Memilih
pesanan dari
pelanggan

/2'
. > Memproses
Penjual .
pengiriman

Gambar 3. 22 Penjual melakukan penjualan

Usecase sistem penjual melakukan penjualan dilakukan oleh penjual.

penjual dapat memilih pesanan dari pelanggan dan memproses pengiriman.

i.  Pengolahan Laporan Pemesanan dari Pembeli

Memilih
riwayat
pemesanan

Pembeli

Menampilkan
detil riwayat
pemesanan

Gambar 3. 23 Pengolahan laporan pemesanan dari pembeli
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Usecase sistem pengolahan laporan pemesanan dari pembeli dilakukan oleh
pembeli. pembeli dapat memilih riwayat pemesanan dan menampilkan detail

riwayat pemesanan.

J.  Pengolahan Laporan Pembelian dari Pembeli
memilih detil

E ): pembayaran
Pembell\

Menampilkan detil
riwayat
pembayaran

Gambar 3. 24 Pengolahan laporan pembelian dari pembeli

Usecase sistem pengolahan laporan pembelian dari pembeli dilakukan oleh
pembeli. pembeli dapat memilih detail pembayaran dan menampilkan detail

riwayat pembayaran.

k. Pengolahan Laporan Penjualan dari Penjual

Memilih
riwayat

Penjua\ penjualan

Menampilkan
detil riwayat
penjualan

Gambar 3. 25 Pengolahan laporan penjualan dari penjual
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Usecase sistem pengolahan laporan penjualan dari penjual dilakukan oleh
penjual. penjual dapat memilih riwayat penjualan dan menampilkan detail riwayat

penjualan.

3.3.5 Usecase Description
a. Membuat Akun Baru

Tabel 3. 5 Usecase Description Membuat Akun Baru

Nama Use Case | Membuat Akun Baru
Aktor Primer Pembeli
Aktor Sekunder | -
Aktor Terkait e Pembeli: Membuat akun baru.
Kebutuhannya
Deskripsi Singkat | Pengguna ingin membuat akun sebagai pembeli.
Pemicu Pembeli memilih menu registrasi.
Aliran Normal Langkah | Aktor Aplikasi
1. Aktor memilih Sistem
menu registrasi. menampilkan
halaman
registrasi.
2. Aktor mengisi Sistem
data registrasi & | menyimpan data
menekan tombol registrasi
simpan
3. Use Case
Berakhir
Sub Aliran Tidak ada
Aliran Kesalahan | Langkah | Aktor Aplikasi
2.1 Sistem
menampilkan
pesan data wajib
diisi

b. Membuka Toko

Tabel 3. 6 Usecase Description Membuka Toko

Nama Use Case | Membuka Toko

Aktor Primer Penjual

Aktor Sekunder | -

Aktor Terkait e Penjual: Membuka Toko.
Kebutuhannya

Deskripsi Singkat

Penjual ingin membuka toko.

Pemicu

Penjual memilih menu buka toko.

Aliran Normal

Langkah | Aktor | Aplikasi
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1. Aktor memilih Sistem
menu buka toko. | menampilkan
form buka toko.
2. Aktor mengisi Sistem
data toko & menyimpan data
menekan tombol | toko.
simpan
3. Use case selesai
Sub Aliran Tidak ada
Aliran Kesalahan | Langkah | Aktor Aplikasi
2.1 Sistem
menampilkan

pesan kesalahan
validasi data toko

c. Mengelola Produk

Tabel 3. 7 Usecase Description Mengelola Produk

Nama Use Case

Mengelola Produk

Aktor Primer Penjual

Aktor Sekunder | -

Aktor Terkait e Penjual: Mengelola Produk Toko.
Kebutuhannya

Deskripsi Singkat

Penjual ingin mengelola produk pada toko.

Pemicu

Penjual memilih menu produk.

Aliran Normal

Langkah

Aplikasi

Sistem

1.

Aktor memilih
menu pengelolaan
produk.

Sistem
menampilkan
halaman
pengelolaan
produk.

Jika Aktor
menekan
menambah produk
masuk sub aliran
3.1, jika Aktor
ingin mengupdate
produk masuk sub
aliran 3.2, jika
Aktor ingin
menghapus produk
masuk sub aliran
3.3.

3

Use case selesai

Sub Aliran

Langkah

Aktor

Aplikasi
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3.1 Aktor menekan Sistem
tombol tambah menampilkan
data. halaman tambah

produk.

Aktor mengisi data | Sistem
produk yang menyimpan ke
diperlukan & database
menekan tombol
simpan.

3.2 Aktor menekan Sistem
update pada menampilkan
produk terkait halaman update

produk.

Aktor mengisi data | Sistem
produk yang menyimpan
diperlukan & perubahan ke
menekan tombol database
simpan perubahan.

3.3 Aktor memilih Sistem
produk yang ingin | menampilkan
dihapus. konfirmasi hapus.
Aktor menekan Sistem menghapus
tombol hapus. data dari database

Aliran Kesalahan | Tidak ada

d. Membuka Toko

Tabel 3. 8 Mengelola saldo

Nama Use Case | Mengelola

Aktor Primer Penjual

Aktor Sekunder | -

Aktor Terkait e Penjual: Penarikan saldo.
Kebutuhannya

Deskripsi Singkat

Penjual ingin melakukan penarikan saldo.

Pemicu

Penjual memilih saldo penjual.

Aliran Normal

Langkah

Aktor

Aplikasi

1.

Aktor memilih
saldo penjual.

Sistem
menampilkan
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form penarikan
saldo.

2. Aktor mengisi Sistem
data penarikan & | menyimpan data
menekan tombol | penarikan.
simpan
3. Use case selesai
Sub Aliran Tidak ada
Aliran Kesalahan | Langkah | Aktor Aplikasi
2.1 Sistem
menampilkan
pesan kesalahan
validasi data
penarikan

e. Mengelola Etalase

Tabel 3. 9 Usecase Description Mengelola Etalase

Nama Use Case

Mengelola Etalase

Aktor Primer Penjual

Aktor Sekunder | -

Aktor Terkait e Penjual: Mengelola Etalase.
Kebutuhannya

Deskripsi Singkat

Penjual ingin mengelola etalase pada toko.

Pemicu

Penjual memilih menu pengelolaan etalase.

Aliran Normal

Langkah

Aktor

Aplikasi

1.

Aktor memilih
menu pengelolaan
etalase.

Sistem
menampilkan
halaman
pengelolaan
etalase.

Jika Aktor
menekan
menambah etalase
masuk sub aliran
3.1, jika Aktor
ingin mengupdate
etalase masuk sub
aliran 3.2, jika
Aktor ingin
menghapus
etalase masuk sub
aliran 3.3 .

3

Use case selesai

Sub Aliran

Langkah

Aktor

Aplikasi
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3.1 Aktor menekan Sistem
tombol tambah menampilkan
data. dialog tambah

etalase.
Aktor mengisi Sistem
data etalase yang | menyimpan ke
diperlukan & database.
menekan tombol
simpan.

3.2 Aktor menekan Sistem
update pada menampilkan
etalase terkait dialog update

etalase.
Aktor mengisi Sistem
data etalase yang | menyimpan
diperlukan & perubahan ke
menekan tombol | database.
simpan
perubahan.

3.3 Aktor memilih Aktor menekan
etalase yang ingin | tombol
dihapus. hapus(3.3.1).
Sistem Sistem
menampilkan menghapus data
konfirmasi hapus. | dari database

Aliran Kesalahan | Langkah | Aktor Aplikasi
331 Jika etalase yang

dihapus masih
memiliki barang,
maka muncul
notifikasi “etalase
masih memiliki
barang”

f. Melakukan Pemesanan

Tabel 3. 10 Usecase Description Melakukan Pemesanan

Nama Use Case

Melakukan Pemesanan

Aktor Primer

Pembeli

Aktor Sekunder
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Aktor Terkait
Kebutuhannya

e Pembeli: Melakukan pemesanan barang.

Deskripsi Singkat

Pembeli ingin melakukan pembelian pemesanan
barang.

Pemicu Pembeli membuka halaman utama produk.
Aliran Normal Langkah | Aksi

1. Aktor memilih Sistem
halaman utama menampilkan
produk. halaman utama

produk.

2. Aktor memilih Sistem
produk. menampilkan detil

produk.

3. Aktor Sistem
memasukkan menyimpan
produk ke produk terpilih ke
keranjang. keranjang.

4. Sistem
menampilkan
keranjang belanja.

5. Lanjut ke use case
melakukan
pembelian.

Sub Aliran Tidak ada
Aliran Kesalahan | Langkah | Aktor Aplikasi

3.1 Jika stok produk
kosong maka
muncul pesan stok
kosong.

g. Melakukan Pembelian

Tabel 3. 11 Usecase Description Melakukan Pembelian

Nama Use Case

Melakukan Pembelian

Aktor Primer Pembeli

Aktor Sekunder | Penjual

Aktor Terkait e Pembeli: Melakukan pemesanan barang.
Kebutuhannya

Deskripsi Singkat

Pembeli ingin melakukan pembayaran terhadap
barang yang telah dipesan.

Pemicu Pembeli membuka keranjang belanja.
Aliran Normal Langkah | Aksi
1. Aktor memilih Sistem
keranjang belanja. | menampilkan
keranjang belanja.
2. Aktor Sistem
melanjutkan menampilkan
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proses checkout halaman
produk. pembayaran.

3. Aktor mengisi
data pembeli.

4. Aktor Sistem
menyelesaikan menyimpan
proses transaksi
pembayaran. pembelian.

5. Penjual menerima
pesanan.

6. Use case selesai.

Sub Aliran Tidak ada
Aliran Kesalahan | Langkah | Aktor Aplikasi
1.1 Jika keranjang
belanja kosong
muncul pesan
“keranjang
belanja kosong”.
4.1 Jika saldo tidak

mencukupi
muncul pesan
“saldo tidak

mencukupi”.

h. Melakukan Penjualan

Tabel 3. 12 Usecase Description Melakukan Penjualan

Nama Use Case

Melakukan penjualan

Aktor Primer Penjual
Aktor Sekunder | -
Aktor Terkait e Penjual: Melakukan proses penjualan barang.
Kebutuhannya
Deskripsi Singkat | Penjual ingin melakukan pembelian pemesanan
barang.
Pemicu Penjual membuka halaman penjualan.
Aliran Normal Langkah | Aktor Aplikasi
1. Aktor memilih Sistem
halaman menampilkan
penjualan. halaman
penjualan.
2. Aktor memilih Sistem
data pesanan dari | menampilkan detil
pelanggan. pesanan.
3. Aktor memproses | Sistem
pengiriman menyimpan dan
pesanan. update transaksi

penjualan.

Use case selesai
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Sub Aliran Tidak ada
Aliran Kesalahan | Langkah | Aktor Aplikasi
1.1 Jika aktor tidak

memiliki pesanan
dari pelanggan
muncul pesan
“tidak ada
pesanan’.

I. Pengolahan Laporan Pemesanan

Tabel 3. 13 Usecase Description Pengolahan Laporan Pemesanan

Nama Use Case

Pengolahan Laporan Pemesanan

Aktor Primer Pembeli

Aktor Sekunder | -

Aktor Terkait e Pembeli:Melihat riwayat pesanan.
Kebutuhannya

Deskripsi Singkat

Penjual ingin melihat riwayat pesanan.

Pemicu

Penjual membuka riwayat pesanan

Aliran Normal Langkah | Aktor Aplikasi
1. Aktor memilih Sistem
halaman riwayat | menampilkan
pesanan. halaman riwayat
pesanan.
2. Aktor memilih Sistem
riwayat pesanan. | menampilkan detil
riwayat pesanan.
3. Aktor memilih
detil pembayaran.
4. Lanjut ke use case
pengolahan
laporan
pembelian.
Sub Aliran Tidak ada
Aliran Kesalahan | Langkah | Aktor Aplikasi
1.1 Jika aktor tidak

memiliki riwayat
pesanan muncul
pesan “belum
memiliki
pesanan”

J. Pengolahan Laporan Pembelian

Tabel 3. 14 Usecase Description Pengolahan Laporan Pembelian

Nama Use Case

Pengolahan Laporan Pembelian

Aktor Primer

Pembeli
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Aktor Sekunder | -
Aktor Terkait e Pembeli:Melihat riwayat pesanan.
Kebutuhannya
Deskripsi Singkat | Pembeli ingin melihat detil pembayaran.
Pemicu Pembeli memilih detil pembayaran.
Aliran Normal Langkah | Aktor Aplikasi
1. Aktor memilih Sistem
detil riwayat menampilkan detil
pembayaran. riwayat
pemesanan.
2. Use case selesai
Sub Aliran Tidak ada
Aliran Kesalahan | Tidak ada

k. Pengolahan Laporan Penjualan

Tabel 3. 15 Usecase Description Pengolahan Laporan Penjualan

Nama Use Case | Pengolahan Laporan Penjualan

Aktor Primer Penjual

Aktor Sekunder | -

Aktor Terkait e Penjual:Melihat riwayat penjualan.
Kebutuhannya

Deskripsi Singkat | Penjual ingin melihat riwayat penjualan.
Pemicu Penjual membuka riwayat penjualan

Aliran Normal Langkah | Aksi
1. Aktor memilih Sistem
halaman riwayat | menampilkan

penjualan. halaman riwayat
penjualan.
2. Aktor memilih Sistem
riwayat menampilkan detil
penjualan. riwayat penjualan.
3. Use case selesai
Sub Aliran Tidak ada
Aliran Kesalahan | Langkah | Aktor Aplikasi
1.1 Jika aktor tidak

memiliki riwayat
pesanan muncul
pesan “belum
memiliki pesanan”

3.3.6  Sequence Diagram
a. Pembeli Membuat Akun
Sequence diagram pembeli membuat akun akan menjelaskan proses

pembuatan akun. Pembuatan akun dimulai saat pembeli membuka halaman
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registrasi, pada saat itu aplikasi akan mengirim data untuk membuka halaman
registrasi. Kemudian halaman registrasi akan mengirim pesan kepada control
register, control register akan menyimpan data yang telah diisi oleh pembeli pada

database data registrasi. Sequence Diagram Membuat Akun dapat dilihat pada

gambar 2.26.
: Pembeli - halaman_registrasi : Control_registrasi : data_registrasi

I I
| openRegistrasiQJ_

|
TsendDataReg istraii(}

setData() insert

Gambar 3.26 Sequence Diagram Membuat Akun

b. Penjual Membuka Toko

Sequence diagram penjual membuka toko akan menjelaskan proses penjual
membuka toko. Penjual membuka halaman utama, pada saat itu aplikasi akan
mengirim data untuk membuka form buka toko dan penjual akan membuka form
buka toko. Kemudian form buka toko akan mengirim pesan kepada control data
toko, control data toko akan mengecek apakah data yang diisi sudah valid atau
belum, jika belum penjual harus mengisi lagi data yang belum valid, jika sudah
valid data toko yang telah diisi akan disimpan pada database data toko. Sequence

Diagram Membuka Toko dapat dilihat pada gambar 3.27.



R KO KO O Q

: penjual - halaman_utama : form_buka_toko : Control_data_toko : data_toko

| | |
| openBukaToka() | showBukaToko() |

|
T sendData() »L

setData()

showlInvalidMsg()

Gambar 3.27 Sequence Diagram Membuka Toko

c. Penjual Mengelola Produk

: penjual :halaman_utama : halaman_produk: form_produk : control_produk  : data_produk
10penMenuProd‘ul%0 ; : ; ;
showProduki | | |
| | I
| | | |
I | | | |
L } openAdd() > | | |
| % | |
| | |
I | | |
i | \ | \ |
kendDataProduk() | | | [
I T P setpatagy | |
| | ld insertData()
I I
I I |
| | | |
| | | |
T selectlpdate() n | | |
| g reqDatappdate() | getDataUpdatg() |
L4l
I |
| shpwUpdate() ¢
| < returnDetailupdate()
| i)
I |
I |
I | U I
I | I |
i | \ | \ |
sendDataUpdate() | nl setUpdate(;\ Update( |
I I ’
I |
I | en |
I I I I
I | I |
L I I | I I
selectDelete() ol confirm() | I |
Ldl
} |setD1|eIete0 } }
| | . deleteData()
I | 1 D
I | |
I L | I I
I | I |
I I | I I
T I I | I I

Gambar 3.28 Sequence Diagram Mengelola Produk
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Sequence diagram penjual mengelola produk akan menjelakan proses
pengelolaan produk penjual. Penjual akan membuka halaman utama dan akan
memilih  menu produk kemudian akan menampilkan halaman produk. Setelah
membuka halaman produk aplikasi akan menampilkan form produk. Kemudian
form produk akan mengirim pesan kepada control produk, control produk akan

menyimpan data yang telah diisi oleh penjual pada database data produk.

d. Pengguna Mengelola Saldo

A KO HO O O

: Pengguna rhalaman_utama : halaman_saldo :control_saldo :data_pengguna
|
| openSaldo() ’L | \ |
show() | requestData() | |
—

T showData()

returnData()

\
T penarikénSaIdoO
I

\

|

| sendData()

| 4’H setData() P
\

|

\

\

\

I

I
! \ I
[

Gambar 3.29 Mengelola saldo

Sequence diagram pengguna mengelola saldo akan menjelaskan proses
pengelolaan saldo pengguna. Pengguna akan membuka halaman utama dan akan
memilih menu saldo kemudian akan membuka halaman saldo. Kemudian aplikasi
akan mengambil data pengguan pada database data pengguna, data pengguna akan
mengirim pesan pada control saldo dan akan menampilkan data pengguna pada

halaman saldo. Setelah itu pengguna akan mendepositkan saldo pada halaman



56

saldo, halaman saldo akan mengirim pesan kepada control saldo, control saldo akan

menyimpan data yang telah diisi oleh pengguna pada database data pengguna.

e. Penjual Mengelola Etalase

: pe|njua|

[ openkEtalase() y |

A KO KO

- halaman_utama : halaman_etalase : Control_etalase

showEtalase:
L openAdd()
|
|
|
|
L] sendDdta()
|
|
|
|
|
T openUhah()
|
|
|
|
. sendDataUpdate()
|
|
|
|
|
L selectDelete()
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|

|

|

|

|

| |
| showDialogAdd()
|

|

|

|

|

setData()

|

T |
IshowDialogUpdateé

|

|

|

|

|

setUpdate()

—

confirm()

setDelete()

O

0

insert()

delete()

O

: data_etalase

Gambar 3.30 Sequence Diagram Mengelola Etalase

Sequence diagram penjual mengelola etalase akan menjelaskan proses

pengelolaan etalase oleh penjual. Penjual membuka halaman utama dan memilih
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menu etalase kemudian akan membuka halaman etalase. Penjual dapat melakukan

proses penambahan, perubahan, dan penghapusan etalase yang akan diterima oleh

control etalase dan di proses terhadap data etalase.

f.

Pembeli Melakukan Pemesanan

: Pembeli

obenHaIamanProdqu ‘

: halaman_utama: halaman_utama_produk: detail_produk: Control_etalase : data

[

T selectProduk() L

tam bahKelteran'ang() .7‘

1 showHaIProduk(i

|
sendReqyest()

| 'showDetaiI(L

setKeranjang()

insert()

produk : data_keranjang

Gambar 3.31 Sequence Diagram Pembeli Melakukan Pemesanan

Sequence diagram pembeli melakukan pemesanan akan menjelaskan proses

pemesanan yang dilakukan pembeli. pembeli membuka halaman utama dan

memilih menu halaman produk kemudian akan membuka halaman utama produk.

Pembeli akan memilih produk pada halaman utama produk. Kemudian halaman

utama produk akan mengirimkan pesan pada control etalase. Aplikasi akan

mengambil data detail produk pada database data produk, data produk akan

mengirim pesan pada control etalase dan akan menampilkan data detail produk pada

halaman detail produk.

g. Pembeli Melakukan Pembelian

Sequence diagram pembeli melakukan pembelian akan menjelaskan proses

pembelian. Pembeli akan membuka menu keranjang pada halaman utama dan akan
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menampilkan halaman keranjang. Pembeli melakukan checkout pada halamam
keranjang. Aplikasi akan mengambil data keranjang dan data produk pada database
data keranjang dan database data produk, data keranjang akan mengirim pesan pada
control pembelian dan akan menampilkan data keranjang dan data produk pada
halaman keranjang. Pembeli akan mengisi data pembelian pada halaman
pembayaran, kemudian pembeli akan memilih menu bayar sekarang pada halaman
keranjang dan akan menampilkan halaman pembayaran. Pengguna akan mengirim
data pada halaman pembayaran, halaman pembayaran akan mengirim pesan pada
control pembelian untuk memasukkan pembayaran pada data pembayaran. Gambar

Sequence Diagram Pembeli Melakukan Pembelian dapat dilihat pada gambar 3.32.

: Pembeli : haIaaniutama: halaman‘,keranjang: halaman_pembayaran : Control_pembelian: data_keranjang : data_produk : data_pembayaran
| | | |

| _openkeranjan | .
r requestDatQKeranianu() betDataKera nJangé‘)
f

| &

J‘retumRequesl

T checllout) ! requeleajta Produk()

_ashowDataProduk()
Il

L
isiDataPem beliq

|
i
7

I

|

|

|

|

.l showBayar() |
|

|

| |
|

I

S —

bayarsekarang()

> setData) o

I

sendData()

insert()

Gambar 3.32 Sequence Diagram Pembeli Melakukan Pembelian

h. Penjual Melakukan Penjualan
Sequence diagram penjual melakukan penjualan akan menjelaskan proses
penjual dalam melakukan penjualan. Penjual akan membuka menu penjualan pada

halaman utama dan akan menampilkan halaman penjualan. Halaman penjualan
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akan mengirim pesan pada control data toko, kemudian control data toko akan
mengambil data pembayaran pada database data pembayaran dan akan ditampilkan
pada halaman penjualan. Penjual akan memilih data pada halaman penjualan,
halaman penjualan akan mengirimkan pesan pada control data toko, kemudian
control data toko akan mengambil data pembayaran dan data produk pada database
data pembayaran dan database data produk yang akan ditampilkan pada halaman
penjualan. Penjual memilih proses pada halaman penjualan dan akan dimasukkan
pada database penjualan. Pengguna juga dapat memilih kirim pada halaman
penjualan dan akan di update pada database data penjualan. Sequence Diagram

Penjual Melakukan Penjualan dapat dilihat pada gambar 3.33.

O

: penjual H halaan,ulama : halaman_penjualan: Control_data_toko : data_pembayaran : data_produk : data_penjualan
| i | | | |
|openPenjualan() ! | | | |
i showPenjualan B reqData0)

returnData()

a showData()

|

|

|

- selettData() | . |
T requestDetail |

getData() o,

etDatalProduk( >

|
|
|
| returnData()
| lessace?
| a showData() | 7 M =
| T
| |
| [ |
| |
I 5 ! !
| L | | |
Ll | ! ! ! |
selecfProses() | | insertProdes() | >
| [ I I
| | | |
| L] | | |
] Lo ! ! ! ‘
T SelegtKirim " | dateProk |
updateProses(
T I
| I
| I
| I
| |

Sy

Gambar 3.33 Sequence Diagram Penjual Melakukan Penjualan

i. Pengolahan Laporan Pemesanan dari Pembeli

Sequence diagram pengolahan laporan pemesanan dari pembeli akan

menjelaskan tentang pengolahan laporan pemesanan dari pembeli. Pembeli akan
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membuka menu riwayat pemesanan pada halaman utama dan akan menampilakan
halaman riwayat pemesanan. Halaman riwayat pemesanan akan mengambil data
riwayat pada database keranjang dan akan dikirim pada control riwayat pemesanan,
control riwayat pemesana akan menampilkan data riwayat pemesanan pada
halaman riwayat pemesanan. Pembeli akan memilih detail riwayat pada halaman
riwayat pemesanan, kemudian halaman riwayat pemesanan akan mengirimkan
pesan pada control riwayat pemesanan dan halaman riwayat pemesanan akan
mengambil data detail pada database keranjang yang akan menampilkan detail pada
halaman riwayat pemesanan. Sequence Diagram Pengolahan Laporan Pemesanan

dari Pembeli dapat dilihat pada gambar 3.34.

KO KO O @)

: Pembeli : halaman_utama : halaman_riwayat_pemesanan : control_riwayat_pemesanan: data_keranjang
| | |

ope‘nRiwayatPemesa nI nQ l : :
|
1

showRiwayatPemesanan
requestDataPemesanan() I getRequest()

_g returnRiwayat()

_a showRiwayatPemesanan()y

———1

requestDetil

returnDetil()

showDetil()

|
selec{Deti IRiwayat()
T
|
|
|
|
|
|
|

Gambar 3.34 Sequence Diagram Pengolahan Laporan Pemesanan dari Pembeli

j.  Pengolahan Laporan Pembayaran dari Pembeli

Sequence diagram pengolahan laporan pembayaran dari pembeli akan
menjelaskan tentang pengolahan laporan pembayaran dari pembeli. Pembeli akan

membuka menu riwayat pembayaran pada halaman utama dan akan menampilkan
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halaman riwayat pembayaran. Halaman riwayat pembayaran akan mengambil data
riwayat pada database data penjualan dan akan dikirim pada control riwayat
pembayaran, control riwayat pembayaran akan menampilkan data riwayat
pembayaran pada halaman riwayat pembayaran. Pembeli akan memilih detail
riwayat pada halaman riwayat pembayaran, kemudian halaman riwayat
pembayaran akan mengirimkan pesan pada control riwayat pembayaran dan
halaman riwayat pembayaran akan mengambil data detail pada database data
penjualan yang akan menampilkan detail pada halaman riwayat pembayaran.
Sequence Diagram Pengolahan Laporan Pembayaran dari Pembeli dapat dilihat

pada gambar 3.35.

: Pembeli :halama‘mfutama : halaman_riwayat_pembayaran : control_riwayat_pembayaran : data_pembayaran
I | | |

openRiwayatPembayaran
penA e 3 sglcwRiwayatPembayar,l?n() ‘ ‘

requestData() ‘ getRequest() ‘
turnR: sti
o showRequest() < U
I
| |
T I I
T | | |
T seledtDetilRiwayat() | requestDetil() ‘ ‘
I ! |

getRequest()

I .

| :|4 showDetilp) returnGetDetil()
|

|

I

T [
\
[
[

Gambar 3.35 Sequence Diagram Pengolahan Laporan Pembayaran dari Pembeli
k. Pengolahan Laporan Penjualan dari Penjual

Sequence diagram pengolahan laporan penjualan dari penjual akan
menjelaskan tentang pengolahan laporan penjualan dari penjual. Penjual akan
membuka menu riwayat penjualan pada halaman utama dan akan menampilan

halaman riwayat penjualan. Halaman riwayat penjualan akan mengambil data
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riwayat penjualan pada database data penjualan dan akan dikirim pada control
riwayat penjualan yang akan menampilkan riwayat penjualan pada halaman riwayat
penjualan. Penjual akan memilih menu detail riwayat pada halaman utama dan
halaman utama akan me request detail pada halaman riwayat penjualan. Halaman
riwayat penjualan akan mengambil data detail pada database data penjualan dan
akan dikirim pada control riwayat penjualan yang akan menampilakan detail pada
halaman riwayat penjualan. Sequence Diagram Pengolahan Laporan Penjualan dari

Penjual dapat dilihat pada gambar 3.36.

: penjual : halaman_utama : halaman_riwayat_penjualan : control_riwayat_penjualan : data_penjualan
| | I I |
iy B - ‘

sholewayaiPerwglanO |
showRiwayatPenjualan@Q | requestData()
returnData()
- showData()
L |
L | |
selectDetilRiwayat()| |
showDetil() | :
requestDetil() getRequest()
4 returnData()
- showRequest()

L]
\ \
\ \
I |
| |
| |

T | |

Gambar 3.36 Sequence Diagram Pengolahan Laporan Penjualan dari Penjual

3.3.7 Class diagram
a. Class Diagram Membuat Akun Baru

Class diagram membuat akun baru akan menjelaskan tentang hubungan
antara modelRegistrasi yang memiliki  hubungan agregasi terhadap
controllerRegistrasi.  Entitas  modelRegistrasi  akan  digunakan  pada

halamanRegistrasi. Class Diagram Membuat Akun Baru dapat dilihat pada gambar

3.37.
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<<boundary>>
halamanRegistrasi

- username : EditText < <control> >

- nama_lengkap : EditText controllerRegistrasi

- email : EditText - - - - -
sandi: Edittet | """ >3 - modelRegistrasi : Arraylist<modelRegistrasi>
- ulang_sandi : EditText + validate() : void

- daftar : Button + addNewUser() : void

+ show() : void

+ sendData() : void

<<entity>>
modelRegistrasi

- username : String

- nama_lengkap : String
- nomor_telepon : String
- email : String

- sandi : String

+ modelRegistrasi()
+ modelRegistrasi(username, nama_lengkap, nomor_telepon, email, sand])
+ getUsername() : String

+ getNamalengkap() : String
+ getNomorTelepon() : String
+ getEmail() : String

+ getSandi() : String

Gambar 3.37 Class Diagram Membuat Akun Baru

b. Class Diagram Penjual Membuat Toko

<<boundary> > <<boundary>> <<control> >

halamanUtama formBukaToko controlDataToko
- bukaToko : ImageButton - nama: EditText - - modelDataTokolList : Arraylist<modelDataToko>
- etalase : ImageButton - domain : EditText E .

] + validate() : void

- k_eIoIaProduk_: ImageButton o - sloga_n : .EdltT_ext + addNewToko( : void
- listProduk : ListView - deskripsi : EditText
- more : Button - logo: EditText
- keranjang : ImageButton - simpan : Button

- saldo : ImageButton

- penjualan : ImageButton
- riwayatPemesanan : int
- riwayatPembayaran : int
- riwayatPenjualan : int

+ show() : void
+ sendData() : void

<<entity > >
+ openBukaToko() : void modelDataToko
+ openEtalase() : void - nama: String
+ openKelolaProduk() : void - domain : String
+ openMore(cat) : void - slogan : String
+ openDetil(id) : void - deskipsi ; String
+ openKeranjang() : void - logo': String
+ openSaldo() : void
+ openPenjualan() : void + modelDataToko()

+ modelDataToko(nama, domain, slogan, deskripsi, logo
+ getNama() : String

+ getDomain() : String

+ getSlogan() : String

+ getdeskripsi() : String

+ getLogo() : String

Gambar 3.38 Class diagram penjual membuat toko



64

Class diagram penjual membuat toko akan menjelaskan tentang hubungan
antara modelDataToko yang memiliki hubungan agregasi terhadap
controlDataToko. Entitas yang berhubungan dengan entitas controlDataToko akan
ditampilkan pada halaman utama.

c. Class Diagram Penjual Mengelola Produk

<<boundary> > <<boundary> > <<boundary> >
halamanUtama halamanProduk formProduk
- bukaToko : ImageButton - tambahProduk : Button - etalase : EditText
- etalase : ImageButton - editProduk : Button - kategori : EditText
- kelolaProduk : ImageButton - hapusProduk : Button - namaProduk : EditText
- listProduk : ListView - min_beli : EditText

+ openFormProduk() : void
+ openkdit(id) : void

+ delete() : void

+ showConfirmDel() : void

- more : Button
- keranjang : ImageButton
- saldo : ImageButton

- harga : EditText
- stok : EditText
- kondisi : EditText

- penjualan : ImageButton - berat : EditText
- riwayatPemesanan : int X - deskripsi : EditText
- riwayatPembayaran : int \/ - simpan : Button
- riwayatPenjualan : int RAEEDS + show() : void
+ openBukaToko() : void controlProduk + sendData() : void
+ openktalase() : void - modelDataTokolList : ArrayList<modelDataToko> !
+ openkelolaProduk() : void - - A J
+ openMore(cat) : void + validate() : void ]
+ openDetil(id) : void + addNewProduk() : void
+ openKeranjang() : void + editProdukq) : V‘?'d
+ opensaldo() : void + delProduk() : void
+ openPenjualan() : void T
< <entity> >

modelProduk

- etalase : String

- kategori : String

- namaProduk : String
- min_beli : int

- harga: int

- stok : int

- kondisi : String

- berat : String

- deskripsi : String

+ modelProduk()
+ modelProduk(etalase, kategori, nama_produk, min_beli, harga, stok, kondisi, berat, deskrips})
+ getEtalase() : String

+ getKategori() : String

+ getNamaProduk() : String
+ getMinBeli() : int

+ getHarga() : int

+ getstok() : int

+ getKondisi() : String

+ getBerat() : String

+ getDeskripsi() : String

Gambar 3.39 Class diagram penjual mengelola produk
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Class diagram penjual mengelola produk akan menjelaskan tentang
hubungan antara modelProduk yang memiliki hubungan agregasi dengan
controlProduk. Entitas yang berhubungan dengan controlProduk akan ditampilkan

pada halamanProduk.

d. Class Diagram Pengguna Mengelola Saldo

<<hboundary> >
halamanUtama

<<boundary> >
halamanSaldo

- bukaToko : InageButton
- etalase : ImageButton

- kelolaProduk : ImageButton
- listProduk : ListView

- more : Button

- keranjang : ImageButton
- saldo : ImageButton

- penjualan : ImageButton
- riwayatPemesanan : int
- riwayatPembayaran : int
- riwayatPenjualan : int

- jumlahSaldo : TextView |

- nominal : EditText
- no_rekening : EditText
- Proses Penarikan : Slider

<<control> >
controlSaldo

& - modelSaldo : ArrayList<modelSaldo>

+ sendData() : void

+ show() : void
+ deposit() : void

I

+ openBukaToko() : void

+ openktalase() : void

+ openkKelolaProduk() : void
+ openMore(cat) : void

< <entity>>
modelSaldo

- id_pengguna : int
- data_saldo: int

- nominal : int

- no rekening : int

+ modelSaldo()

+ modelSaldo(saldo)

+ getldPengguna() : int
+ getSaldo() : int

+ getNoRekening() : void

+ openDetil(id) : void

+ openKeranjang() : void
+ openSaldo() : void

+ openPenjualan() : void

Gambar 3.40 Class diagram mengelola saldo

Class diagram pengguna mengelola saldo akan menjelaskan tentang

hubungan antara modelSaldo yang memiliki hubungan agregasi dengan
controlSaldo. Entitas yang berhubungan dengan controlSaldo akan ditampilkan

pada halamanSaldo.

e. Class Diagram Penjual Mengelola Etalase
Class diagram penjual mengelola etalase akan menjelaskan tentang
hubungan antara modelEtalase yang memiliki hubungan agregasi dengan
controlEtalase. Entitas yang berhubungan dengan controlEtalase akan ditampilkan
pada halaman utama. Class diagram penjual mengelola etalase dapat dilihat pada

gambar 3.41.
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<<boundary> >
halamanUtama

- bukaToko : ImageButton
- etalase : ImageButton

- kelolaProduk : ImageButton
- listProduk : ListView

- more : Button

- keranjang : ImageButton
- saldo : ImageButton

- penjualan : ImageButton
- riwayatPemesanan : int
- riwayatPembayaran : int
- riwayatPenjualan : int

+ openBukaToko() : void

+ openEtalase() : void

+ openKelolaProduk() : void
+ openMore(cat) : void

+ openDetil(id) : void

+ openKeranjang() : void

+ openSaldo() : void

+ openPenjualan() : void

<<boundary> >
formEtalase

<<control> >
controlEtalase

- namakEtalase : EditText
- simpan : Button

- modelDataTokolist : ArrayList <modelDataToko>

+ show() : void

+ sendData() : void

+ openDialogAdd() : void
+ confirmDel() : void

+ validate() : void
+ addNewEtalase() : void
+ updateEtalase() : void

+ delete() : void

< <entity>>
modelEtalase

- idEtalase : String
- namatktalase : String

+ modelEtalase()

+ modelEtalase(idEtalase, namakEtalase)
+ getldEtalase() : String

+ getNamaEtalase() : String

Gambar 3.41 Class diagram penjual mengelola etalase

Class Diagram Penjual Melakukan Pemesanan

<<boundary>>
halamanUtama

<<boundary>>
DetilProduk

<<entity>>
modelKeranjang

- bukaToko : ImageButton
- etalase : ImageButton

- kelolaProduk : InageButton
- listProduk : ListView

- more : Button

- keranjang : ImageButton
- saldo : ImageButton

- penjualan : ImageButton
- riwayatPemesanan : int
- riwayatPembayaran: int
- riwayatPenjualan : int

+ openBukaToko() : void

+ openEtalase() : void

+ openKelolaProduk() : void
+ openMore(cat) : void

+ openDetil(id) : void

+ openKeranjang() : void

+ openSaldo() : void

+ openPenjualan() : void

- etalase : TextView
- kategori : TextView

2| - namaProduk : Textview

- min_beli : TextView

- harga : TextView

- stok : TextView

- kondisi: TextView

- berat : TextView

- deskripsi: TextView

- tambahKeranjang : Button

- idToko: int
- idUser : int
- idProduk : int
- jumlah : int

+ show() : void
+ setKeranjang(data) : void
+ reqData() : void

+ modelKeranjang()

+ modelKeranjang(idToko, idUser, idProduk, jumlah|
+ getidToko() : int

+ getUser() : int

+ getidProduk() : int

+ getlumlah() : int

b

—

1

<<boundary>>
halamanListProduk

- listProduk : ListView

+ openDetil(id) : void

<<control>>
controlKeranjang

- modelKeranjangList : ArrayList<modelKeranjang>|
- modelProdukList : ArrayList<modelProduk>

+ controlKeranjang()
+ addKeranjang() : void

<<entity>>
modelProduk

- etalase : String

- kategori : String

- namaProduk : String
- min_beli : int

- harga:int

- stok: int

- kondisi : String

- berat : String

- deskripsi : String

+ modelProduk()

+ getEtalase() : String

+ getKategori() : String

+ getNamaProduk() : String
+ getMinBeli() : int

+ getHarga() : int

+ getstok() : int

+ getKondisi() : String

+ getBerat() : String

+ getDeskripsi() : String

+ modelProduk(etalase, kategori, nama_produk, min_beli, harga, stok, kondisi, berat, deskrips)

Gambar 3.42 Class diagram penjual melakukan pemesanan
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Class diagram penjual melakukan pemesanan akan menjelaskan tentang
hubungan antara modelProduk dan modelKeranjang yang memiliki hubungan
agregasi dengan controlProduk. Entitas yang berhubungan dengan controlProduk

akan ditampilkan pada halamanListProduk.

g. Class Diagram Pembeli Melakukan Pembelian

<<boundary> > <<boundary> > <<control>> <<entity>>
halamanUtama halamanKeranjang controlPembayaran modelKeranjang
- bukaToko : ImageButton - listProduk : ListView - modelPembayaran : ArrayList<modelPembayaran> - idToko : int
- etalase : InageButton - check : CheckBox - modelKeranjang : ArrayList<modelKeranjang> - idUser : int
- kelolaProduk : ImageButton - checkOut : ImageButton - modelProduk : Arraylist<modelProduk> - idProduk : int
) I;(t:::d;]kt{:n'ﬂv'ew + show() : void + validate() : void ium it
Tk S | Butt + hapusKeranjang() : void + addNewProduk() : void + modelKeranjang()
eranjang - fmagesution + checkout() : void + editProduk() : void + modelKeranjang(idToko, idUser, idProduk, jumlah
- saldo : ImageButton L . o
N + delProduk() : void + getidToko() : int
- penjualan : ImageButton e
R . 7 + getUser() : int
- riwayatPemesanan : int ! . .
X X i + getidProdukq() : int
- riwayatPembayaran : int < <boundary> > i v
. ) . i + getlumlah() : int
- riwayatPenjualan : int halamanPembayaran |
+ openBukaToko() : void - namalengkap : EditText '
+ openEtalase() : void - provinsi : EditText ! -
+ openKelolaProduk() : void - kota : EditText ! <<entity>>
+ openMore(cat) : void - alamat : EditText ! modelPembayaran
+ openDetil(id) : void - kodePos : EditText ~ |------ - namalengkap : String
+ openKeranjang() : void - telepon : EditText - provinsi : String
+ openSaldo() : void - catatan : EditText - kota:: String
+ openPenjualan() : void - konfirmasiPembayaran : int - alamat : String
- bayar : ImageButton - kodePos : String
+ show() : void - telepon : Slr.ing
+ bayar() : void - catatan : String
+ modelPembayaran()
<<entity>> + modelPembayaran(namalengkap, provinsi, kota, alamat, kodePos, telepon, catatar)
modelProduk + getNamalengkap() : String
. + getProvinsi() : String
- etalase : String + getKota() : String
- kategori: String + getAlamat() : String
- nalmaPrs)d.uk :String + getKodePos() : String
- mlnfbelll sint + getTelepon() : String
- harga : int + getCatatan() : String
- stok: int

- kondisi : String
- berat : String
- deskripsi : String

+ modelProduk()
+ modelProduk(etalase, kategori, nama_produk, min_beli, harga, stok, kondisi, berat, deskripg)
+ getEtalase() : String

+ getKategori() : String

+ getNamaProduk() : String
+ getMinBeli() : int

+ getHarga() : int

+ getstok() : int

+ getKondisi() : String

+ getBerat() : String

+ getDeskripsi() : String

Gambar 3.43 class diagram penjual melakukan pembelian

Class diagram penjual melakukan pembelian akan menjelaskan tentang

hubungan antara modelProduk yang memiliki hubungan agregasi dengan
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controlPembayaran. Entitas yang berhubungan dengan controlPembayaran akan

ditampilkan pada halamanPembayaran.

3.3.1 Class Diagram Penjual Melakukan Penjualan

<<boundary> >
halamanUtama

<<boundary>>
halamanPenjualan

<<control>>
controlPenjualan

<<entity>>
modelPembayaran

- bukaToko : ImageButton
- etalase : ImageButton

- kelolaProduk : ImageButton
- listProduk : ListView

- more : Button

- keranjang : ImageButton
- saldo: ImageButton

- penjualan : ImageButton
- riwayatPemesanan : int
- riwayatPembayaran : int
- riwayatPenjualan : int

- listPenjualan : ListView
- proses : ImageButton

- modelPembayaran : ArrayList<modelPembayaran>
- modelPenjualan : ArrayList<modelPenjualan>

- keterengan : TextView | - -3{ - modelProduk : ArrayList<modelProduk>

>

+ show() : void
+ selectDetil() : void
+ proses() : void

+ confirm() : void
+ updateStatus() : void
+ editProduk() : void

+ kirim() : void + delProduk() : void

- namalengkap : String
- provinsi : String

- kota : String

- alamat ; String

- kodePos : String

- telepon : String

- catatan : String

[

+ openBukaToko() : void

+ openEtalase() : void

+ openKelolaProduk() : void
+ openMore(cat) : void

+ openDetil(id) : void

+ openKeranjang() : void

+ openSaldo() : void

+ openPenjualan() : void

<<entity>>
modelPenjualan

- idPembayaran : int
- status : String
- keterangan : String

+ modelPenjualan()
+ modelPenjualan(idPembayaran, status, keterangan)

+ modelPembayaran()

+ modelPembayaran(namaLengkap, provinsi, kota, alamat, kodePos, telepon, catata
+ getNamaLengkap() : String

+ getProvinsi() : String

+ getKota() : String

+ getAlamat() : String

+ getKodePos() : String

+ getTelepon() : String

+ getCatatan() : String

+ getidPembayaran() : int
+ getStatus() : String
+ getKeterangan() : String

<<entity>>
modelProduk

- etalase : String
- kategori : String
- namaProduk : String

- min_beli: int

- harga : int

- stok: int

- kondisi : String
- berat : String

- deskripsi : String

+ modelProduk()

+ getEtalase() : String
+ getKategori() : String

+ getMinBeli() : int

+ getHarga() : int

+ getstok() : int

+ getKondisi() : String
+ getBerat() : String

+ getDeskripsi() : String

+ modelProduk(etalase, kategori, nama_produk, min_beli, harga, stok, kondisi, berat, deskripg)

+ getNamaProduk() : String

Gambar 3.44 class diagram penjual melakukan penjualan

Class diagram penjual melakukan penjualan akan menjelaskan tentang

hubungan antara model keranjang yang memiliki hubungan agregasi dengan

controlPenjualan. Entitas yang berhubungan dengan controlPenjualan akan

ditampilkan pada halamanPenjualan.
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i. Class diagram pengolahan laporan pemesanan

<<houndary>>
halamanUtama

<<boundary> >
halamanRiwayatPemesanan

< <control> >
controlRiwayatPemesanan

- bukaToko : ImageButton - listP an : int ---1 - modelPemesanan : ArrayList<modelKeranjang >|
- etalase : ImageButton

- kelolaProduk : InageButton
- listProduk : ListView

- more : Button

- keranjang : ImageButton

- saldo : ImageButton

- penjualan : ImageButton

+ show() : void + getDetil() : void
+ detil() : void ?

<<entity> >
modelKeranjang

. I - idToko : int
= r!wayalgemte)sanan : .Irlltt = VD © fift
- flwayaliiembayaran . In - idProduk : int
- riwayatPenjualan : int F R
- jumlah :int

+ openBukaToko() : void

+ openktalase() : void

+ openKelolaProduk() : void
+ openMore(cat) : void

+ openDetil(id) : void

+ openKeranjang() : void

+ openSaldo() : void

+ openPenjualan() : void

+ modelKeranjang()

+ modelKeranjang(idToko, idUser, idProduk, jumlah)
+ getidToko() : int

+ getUser() : int

+ getidProduk() : int

+ getlumlah() : int

Gambar 3.45 class diagram pengolahan laporan pemesanan

Class diagram pengolahan laporan pemesanan akan menjelaskan tentang
hubungan antara modelKeranjang yang memiliki hubungan agregasi dengan
controlRiwayatPemesanan. Entitas yang

berhubungan dengan

controlRiwayatPemesanan akan ditampilkan pada halamanRiwayatPemesanan.

j. Class diagram pengolahan laporan pembayaran

<<boundary>>
halamanUtama

<<boundary> > <<control>>
- bukaToko:ImageButton | -] pal, iwayatPembayaran controlRiwayatPembayaran
- etalase : ImageButton - - _ P
- kelolaProduk : ImageButton - listPemesanan : int | - -3 - modelPembayaran : ArrayList<modelPembayaran>

- listProduk : ListView + show() : void + controlRiwayatPembayaran()
- more : Button + detil() : void + getDetil() : void
- keranjang : ImageButton T

- saldo : ImageButton

- penjualan : ImageButton
- riwayatPemesanan : int
- riwayatPembayaran : int
- riwayatPenjualan : int

<<entity>>
modelPembayaran

+ openBukaToko() : void

+ openEtalase() : void

+ openKelolaProduk() : void
+ openMore(cat) : void

+ openDetil(id) : void

+ openKeranjang() : void

+ openSaldo() : void

+ openPenjualan() : void

- namalengkap : String
- provinsi : String

- kota : String

- alamat: String

- kodePos : String

- telepon : String

- catatan : String

+ modelPembayaran()

+ modelPembayaran(namalengkap, provinsi, kota, alamat, kodePos, telepon, catata
+ getNamalengkap() : String

+ getProvinsi() : String

+ getKota() : String

+ getAlamat() : String

+ getKodePos() : String

+ getTelepon() : String

+ getCatatan() : String

Gambar 3.46 class diagram pengolahan laporan pembayaran
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Class diagram pengolahan laporan pembayaran akan menjelaskan tentang
hubungan antara modelPembayaran yang memiliki hubungan agregasi dengan
controlRiwayatPembayaran. Entitas yang berhubungan dengan

controlRiwayatPembayaran akan ditampilkan pada halamanRiwayatPembayaran.

k. Class diagram pengolahan laporan penjualan

<<hboundary> > <<houndary> > <<control>>
halamanUtama halamanRiwayatPenjualan controlRiwayatPenjualan

- bukaToko : ImageButton - listPenjualan : int - - - modelPenjualan : ArrayList<modelPenjualan

- efalase : ImageButton + show() : void + controlRiwayatPenjualan()

- k.elolaProduk.: ImageButton + detil() : void + getDetil() : void

- listProduk : ListView

- more : Button T

- keranjang : ImageButton

- saldo: ImageButton < <entity>>

- penjualan : ImageButton modelPenjualan

- riwayatPemesanan : int
- riwayatPembayaran : int
- riwayatPenjualan : int

- idPembayaran : int
- status : String
- keterangan : String

+ openBukaToko() : void

+ openEtalase() : void

+ openkKelolaProduk() : void
+ openMore(cat) : void

+ openDetil(id) : void

+ openKeranjang() : void

+ openSaldo() : void

+ openPenjualan() : void

+ modelPenjualan()

+ modelPenjualan(idPembayaran, status, keterangan
+ getidPembayaran() : int

+ getStatus() : String

+ getKeterangan() : String

Gambar 3.47 class diagram pengolahan laporan penjualan

Class diagram pengolahan laporan penjualan akan menjelaskan tentang
hubungan antara modelPenjualan yang memiliki hubungan agregasi dengan
controlRiwayatPenjualan. Entitas yang berhubungan dengan

controlRiwayatPenjualan akan ditampilkan pada halamanRiwayatPenjualan.

3.3.8 Statechart diagram
1. Statechart diagram class modelPenjualan

Berdasarkan Statechart diagram class modelPenjualan menunjukkan
kondisi suatu class objek dimulai dari paid (dibayar), processed (diproses), sent
(dikirim), confirmed (dikonfirmasi). Statechart diagram class modelPenjualan

dapat dilihat pada gambar 3.48.



Idle

71

P

Paid

Penjualan Baru

e —
Penjualan Di proses

 —
Processed

| Sent
p—’

Penjualan Dikonfirmasi

| Confirmed I

Penjualan Dikirim

[> 3 Hari]

—

[> 3 Hari]

 EEE—'
Cancelled

Penjualan dibatalkan

Penjualan Selesai

Gambar 3. 48 Statechart diagram class modelPenjualan.

3.3.9 Desain antarmuka pengguna

Desain antarmuka pengguna adalah desain aplikasi yang berfokus pada

pengalaman pengguna. Tujuannya adalah untuk membuat interaksi pengguna

menjadi sederhana dan efisien dalam mencapai tujuan pengguna.

a. Login dan Membuat Akun Baru

Marketplace Stikom

=il §iz-00

Marketplace Stikom

Masuk |  Dafiar
nama pengguna

i )

nama lengkap

nomer telephone
Phone

email

[ |

password

| |

Gambar 3.43 Desain antarmuka pengguna Login dan Membuat Akun Baru

Desain antarmuka pengguna login dan membuat akun baru digunakan oleh

penjual dan pembeli, pada halaman ini akan dilakukan validasu akses menggunakan
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email dan password. Untuk pengguna yang belum memiliki akun dapat membuat
akun baru dengan mengisi form pada halaman pendaftaran untuk akun baru.

b. Halaman Utama

.

A W

Gambar 3.44 Desain antarmuka pengguna Halaman Utama

Desain antarmuka pengguna halaman utama digunakan oleh penjual dan
pembeli. Pada halaman ini akan ditampilkan seluruh produk yang ada pada
marketplace stikom. Pengguna dapat melihat detail produk, harga produk, dan dapat
melakukan pembelian produk, pengguna juga dapat mencari produk yang
diinginkan.
c. Penjual Membuka Toko

Desain antarmuka pengguna penjual membuka toko digunakan oleh penjual
untuk membuka toko. Sebelum membuat toko penjual dipastikan harus login
terlebih dahulu. Selanjutnya penjual harus mengisi form untuk membuat toko,

setelah toko dibuat penjual akan mendapatkan akses untuk menjual produk pada
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marketplace stikom. Penjual dapat melihat produk, etalase, pesanan tahap di proses,
dan pesanan yang telah selesai. Desain antarmuka pengguna Penjual Membuka

Toko dapat dilihat pada gambar 3.45.

W 4l 1230 W 4 W 1230
Buat Toko Buat Toko
A
N

ey . -
( i) Kamu Belum Login I-’I\-I Kamu_BeIum PunyalTuko

[ L/ W1/ Di Tempat Kami
Ayo Buka Toko Dulu Agar Kamu

[5 :I Bisa Segeraa Berjualan

Ayo Login Dulu

0 Login Oke

I [ |

Deskripsi Deskripsi

||>_.

‘ o4 1230 V41230
‘ Buat Toko Toko Saya
=

Nama Toko

Slogan

Nama Toko

Slogan
1 | |
Domain
| | Pesanan Baru
nama barang
Deskripsi E jumlah pesanan
nama barang
jumlah pesanan
(s
Buat Toko M W A &

Gambar 3.45 Desain antarmuka pengguna Penjual Membuka Toko
d. Penjual Mengelola Produk
Desain antarmuka pengguna penjual mengelola produk digunakan oleh
penjual untuk menambah produk baru untuk dijual. Sebelum dapat menambahkan

produk, penjual harus membuat etalase dahulu baru dapat memasukkan produk ke
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toko yang dimiliki. Desain antarmuka penjual mengelola produk dapat dilihat paa

gambar 3.48.

Vil 1230

tambah produk @ 2

e etalase
A_ F___% M|
MNama barang Mama barang
Hatega Halegar kﬂteE':'ri
Hanga Harga
) mMama Toka = Mama Toko

nama produk
Mama barang Mama barang i i

R . min beli
Harga Harga
B Mama Tosn 1 Mama Toko

harga

Gambar 3.49 Desain antarmuka penjual mengelola produk

e. Penjual Mengelola Etalase

4l 1230 V41230
etalase Q H tambah efalase  Q 3

nama etalase nama produk
AN deskripsi 0 ~AY deskripsi
Alama Calse M,
nama etalase

[l PR edil
deskrlps‘ @ |
‘: hapus o

nama etalase
i edit
deskripsi hagus |

Gambar 3.50 Desain antarmuka mengelola etalase
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Desain antarmuka pengguna penjual mengelola etalase digunakan oleh
penjual untuk menambah etalase baru. Setelah membuat etalase pengguna dapat

menambahkan produk sesuai dengan etalase yang telah tersedia.

f. Pembeli Melakukan Pemesanan

V4R 1230 $dii 1230
Produk " E detil produk Q E
- -

Hama barang Hama barang

Kalegor Kalegar

Harga Harga nama produk harga
Mama Toko B Mama Toko etalase kategon
min beli

kondis
L L J
| I ‘ I . berat ST'I'FCE
‘;1‘“ oarang

deskripsideskripsideskrips

Haga Haraa deskripsideskripsideskrips
Mama Toko B Mama Texs deskripsideskripsideskrips
deskripsideskripsideskrips

L ] L deskripsideskripsideskripsi
A A deskripsideskripsideskripsi
! = deskripsideskripsideskrips

Gambar 3. 51 Desain antarmuka pemesanan

Desain antarmuka pengguna pembeli melakukan pemesanan digunakan
oleh pembeli untuk menambahkan produk ke dalam keranjang dan nantinya akan

dilakukan proses checkout agar bisa melakukan pembelian barang.

g. Pembeli Melakukan Pembelian dan Pembayaran

Desain antarmuka pembeli melakukan pembelian dan pembayaran
digunakan oleh pembeli untuk mengkonfirmasi barang yang akan dibeli. Pembeli
memasukkan alamat pengiriman barang dan setelah alamat pembeli sudah lengkap
pembeli dapat melakukan proses pembayaran. Desain antarmuka pembelian dan

pembayaran dapat dilihat pada gambar 3.51.
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"l123ﬂ '_‘.1230
pembayaran pembayaran

nama produk
— nama lengkap nama lengkap
deskripsi - |

Vadim 1230

keranjang

rovinsi
nama produk n provinsi
deskripsi hapus | | [ l
kota kota
’ nama produk | | l l
A ]deskripsi hapus alamat pr—
kode pos

Saldo Kamu : Rp. 000000000
. | | * Pastikan saldo mencukupi

bayar = shide to confirm

Gambar 3.52 Desain antarmuka pembelian dan pembayaran

h. Penjual Melakukan Penjualan
Desain antarmuka penjual melakukan penjualan digunakan penjual untuk
memproses transaksi yang telah dilakukan pembeli. Desain antarmuka penjual

melakukan pembelian dapat dilihat pada gambar 3.52

o4 1230 |

w4 1230

penjualan Q 3
-

nama produk nama produk
deskripsi —— deskripsi hapus

nama produk nama produk
deskripsi hapus : Arolerinmn F—

penjualan qQ E

no fransaksi

nama produk alamat pengiriman
deskripsi hapus nama barang
sfatus

. = slide to confirm

Gambar 3.53 Desain antarmuka penjualan
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i. Pengolahan Laporan Pemesanan Dari Pembeli
Desain antarmuka pengolahan laporan pemesana dari pembeli digunakan
pembeli untuk melihat riwayat transaksi pemesanan. Desain antarmuka pengolahan

laporan pemesanan dari pembeli dapat dilihat pada gambar 3.53.

V4B 1230 V4R 1230
lap pemesanan Q, lap pemesanan Q :

nama produk nama produk

. S hapus
,.ﬁ_/ : deskripsi

| nama produk nama produk
3 deskripsi u - deskrips

nama produk

L]
d : deskripsi Fiapu

napus

deskripsi

penjual

nama barang harga

Gambar 3.54 Desain antarmuka laporan pemesanan

j. Pengolahan Laporan Pembayaran Dari Pembeli
Desain antarmuka pengolahan laporan pembayaran dari pembeli digunakan
pembeli untuk melihat riwayat transaksi pembayaran. Desain antarmuka

pengolahan laporan pembayaran dari pembeli dapat dilihat pada gambar 3.54.



Vadih 12230

lap pembayaran

nama produk

d' : deskripsi

nama produk

{',/\ deskripsi

nama produk

Id. : deskripsi

78

V4l 1230
lap pembayaran Q 2

a ;

nama produk

hapus

deskripsi

o
| nama produk

deskripsi hapus

penjual
nama barang harga
tanggal bayar

Gambar 3.55 Desain antarmuka laporan pembayaran

k. Pengolahan Laporan Penjualan Dari Penjual

Desain antarmuka pengolahan laporan penjualan dari penjual digunakan

penjual untuk melihat riwayat transaksi penjualan. Desain antarmuka pengolahan

laporan penjualan dari penjual dapat dilihat pada gambar 3.54.

V4di 1230 V4@ 1230
lap penjualan  Q : lap penjualan Q3§

nama produk

d' : deskripsi

nama produk
i’ deskripsi

nama produk

d. : deskripsi

nama produk

hapu=

deskripsi

deskripsi hapus

24
| nama produk

penjual nama penerima
nama barang

tanggal penerima status

Gambar 3. 56 Desain antarmuka laporan penjualan
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Pengujian dilakukan dengan pembuatan test plan berdasarkan fungsi serta

urutan dari penyelesaian masalah pada aplikasi. Pengujian dilakukan menggunakan

metode black box testing dengan mengamati hasil keluaran tiap fungsi yang diuji

coba.

a. Login Dan Membuat Akun Baru

Tabel 3. 16 Desain uji coba login dan membuat akun baru

No | Tujuan | Input | Output yang diharapkan
Login

1 | Menguji validasi | Email dan | Menampilkan halaman utama
isian user yang | password benar
terdaftar

2 | Menguji validasi | Email dan | Menampilkan pesan kesalahan
Isian yang tidak | password salah
terdaftar

Daftar

4 | Menguji validasi | Text box isian | Menampilkan pesan apabila
isian sudah terisi semua | terdapat isian yang belum diisi

5 | Menguji tombol | Tombol simpan Data akun baru tersimpan pada
simpan database

b. Pembeli Melakukan Pemesanan
Tabel 3. 17 Desain uji coba pembeli melakukan pemesanan

No Tujuan Input Output yang diharapkan

1 | Menguji tombol | Tombol detail Menampilkan ~ halaman  detail
detail produk yang dipesan

2 | Menguji tombol | Tombol tambah Menampilkan ~ halaman  form
tambah tambah produk

3 | Menguji tombol | Tombol keranjang | Data tersimpan pada database
keranjang keranjang dan akan tampil pada

halaman keranjang
c. Pembeli Melakukan Pembelian
Tabel 3. 18 Desain uji coba pembeli melakukan pembelian

No Tujuan Input Output yang diharapkan

1 | Menampilkan Data keranjang tampil sesuai
data keranjang dengan yang telah diinputkan

2 | Menguji tombol | Tombol bayar Data pembayaran tersimpan pada
bayar database
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Tabel 3. 19 Desain uji coba penjual melakukan penjualan

hapus

No Tujuan Input Output yang diharapkan
1 | Menampilkan Data penjualan tampil sesuai
data penjualan dengan database
2 Menguji tombol | Tombol detail Menampilkan  halaman  detail
detail transaksi yang dilakukan
3 | Menguji tombol | Tombol slide to | Data transaksi tersimpan pada
slide to confirm | confirm database
e. Penjual Membuka Toko
Tabel 3. 20 Desain uji coba penjual membuka toko
No Tujuan Input Output yang diharapkan
1 | Menguji Text box isian | Menampilkan pesan apabila terdapat
validasi isian sudah terisi | isian yang belum diisi
semua
2 Menguji tombol | Tombol simpan | Data buka toko tersimpan pada
simpan database
f. Penjual Mengelola Etalase
Tabel 3. 21 Desain uji coba penjual mengelola etalase
No Tujuan Input Output yang diharapkan
1 Menampilkan Data etalase tampil sesuai dengan
data etalase yang telah disimpan pada database
2 Menguji tombol | Tombol edit Data etalase teredit dan muncul
edit form data etalase yang akan diedit
3 Menguji tombol | Tombol hapus Data produk terhapus
hapus
4 | Menguji tombol | Tombol simpan Data etalase tersimpan pada
simpan database dan tampil pada halaman
etalase
g. Penjual Mengelola Produk
Tabel 3. 22 Desain uji coba penjual mengelola produk
No Tujuan Input Output yang diharapkan
1 | Menampilkan Data produk tampil sesuai dengan
data produk yang telah diinputkan
2 | Menguji tombol | Tombol edit Muncul form data produk yang
edit akan diedit
3 | Menguji tombol | Tombol hapus Data produk terhapus
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simpan

4 | Menguji tombol | Tombol tambah Menampilkan ~ halaman  form
tambah tambah produk

5 | Menguiji Text box isian | Menampilkan ~ pesan  apabila
validasi isian sudah terisi semua | terdapat isian yang belum diisi

6 | Menguji tombol | Tombol simpan Data buka toko tersimpan pada

database dan tampil pada halaman
produk

h. Pengolahan Laporan Pemesanan Dari Pembeli

Tabel 3. 23 Desain uji coba pengolahan laporan pemesanan dari pembeli

No Tujuan Input Output yang diharapkan

1 Menampilkan Data laporan pemesanan tampil
data laporan sesuai dengan database
pemesanan

2 | Menguji tombol | Tombol detail Menampilkan  halaman  detail
detail laporan penjualan yang dilakukan

Pengolahan Laporan Pembayaran Dari Pembeli

Tabel 3. 24 Desain uji coba pengolahan laporan pembayaran dari pembeli

No Tujuan Input Output yang diharapkan
1 | Menampilkan Data laporan pembayaran tampil
data laporan sesuai dengan database
pembayaran
2 Menguji tombol | Tombol detail Menampilkan  halaman  detail
detail laporan pembayaran yang
dilakukan
J. Pengolahan Laporan Penjualan Dari Penjual
Tabel 3. 25 Desain uji coba laporan penjualan dari penjual
No Tujuan Input Output yang diharapkan
1 | Menampilkan Data laporan penjualan tampil
data laporan sesuai dengan database
penjualan
2 Menguji tombol | Tombol detail Menampilkan  halaman  detail
detail laporan penjualan yang dilakukan




BAB IV

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

4.1. Implementasi

4.1.1. Implementasi Kebutuhan Software dan Hardware
Kebutuhan software dan hardware yang akan digunakan pada pengaplikasian

rancang bangun aplikasi marketplace stikom surabaya berbasis android dari sisi

client maupun server dapat dilihat pada tabel 4.1

Tabel 4. 1 Kebutuhan Software dan Hardware

No Kebutuhan Client Server
1. | Software 1. Minimal windows 7/8 | 1. Minimal windows 7
2. Android studio 2. Database MySQL
3. SQLyog 3. Web Server Apache
4. Minimal OS Android | 4. Programming
Lollipop (API 21) Language PHP
2. | Hardware 1. Minimal RAM 4 1. Minimal RAM 2
(Disarankan RAM 8) GB (Disarankan
2. Minimal hardisk 2 GB RAM 4)
(Disarankan 4 GB) 2. Minimal Kapasitas
3. Minimal RAM 1 GB Harddisk yang
tersedia 10 GB
3. | Network Gigabit Network

4.1.2. Implementasi Sistem

Pada bab ini akan menjelaskan implementasi dan evaluasi dari rancang bangun
aplikasi marketplace marketplace stikom berbasis android. Antarmuka/interface
akan dijelaskan untuk mempermudah penggna mengenal fitur, cara kerja, dan alur

dari aplikasi marketpace stikom srabaya berbasis android.

82



83

4.1.3. Tampilan halaman login dan membuat akun baru
a. Tampilan login

Tampilan login muncul pada saat user mencoba mengakses tampilan yang
memperlukan login. Halaman login berfungsi untuk mengidentifikasi pengguna
dengan memasukkan email dan kata sandi yang telah terdaftar sebelumnya.

Tampilan halaman login dapat dilihat pada gambar 4.1.

W4 ha:53

MASUK DAFTAR

Gambar 4.1 Tampilan halaman login

b. Tampilan membuat akun baru
Tampilan membuat akun baru digunakan untuk mendaftarkan pengguna

baru agar dapat melakukan transaksi pada aplikasi. Form membuat akun baru berisi
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inputan seperti nama pengguna nama lengkap, nomor telepon, email, dan kata sandi

seperti pada gambar 4.2.

Nama Pengguna
2 steelseries
Noma Lengkap
Bisteel series
Nomor Telepon
.080808080808

Emall

nda@stikom.edu

Gambar 4.2 Tampilan halaman membuat akun baru

4.1.4. Tampilan halaman utama

a. Tampilan halaman utama aplikasi

Halaman utama aplikasi adalah halaman yang menampilkan banner dari

aplikasi dan juga list produk terbaru. Halaman ini bisa diakses tanpa harus login.

Tampilan halaman utama dapat dilihat pada gambar 4.3.
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W4 iansa

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4
x 8GB DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4M4C3600C18

Komputer

7175000

Steelseries Arctis Pro USB
RGB

Komputer

2550000

B Corsair Official Store

oY
| _iH

ft -

Home

P
@ Steelseries

Steelseries Qck Prism

AN °
-

Gambar 4.3 Tampilan halaman utama aplikasi

b. Tampilan detail produk

Tampilan detail produk adalah tampilan yang muncul ketika pengguna

menekan salah satu produk yang tersedia. Halaman ini menampilkan gambar dari

produk, nama lengkap produk, harga produk, dan deskripsi produk. Pada halaman

ini pengguna juga dapat menyukai produk dengan menekan tombol hati,

menambahkan produk ke keranjang, dan melihat informasi toko pemilik produk.

Tampilan detail produk dapat dilihat pada halaman 4.4.
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> steelseries 50

® SteelSeries Arctis Pro

Y

Nama Produk

Steelseries Arctis Pro USB RGB
Rp.150.000

Deskripsi Produk

Industry-leading hi-res capable speaker drivers
Lightweight aluminum alloy and steel construction
DTS Headphone:X v2.0 surround sound

he best mic in gaming

usB
PlayStation

USB (no surround or ChatMix)
3.5mm to controller
Xbox One

3.5mm to controller
N1+ A . i+ 1

B ey
—

Gambar 4.4 Tampilan detail produk

c. Tampilan informasi toko

Tampilan informasi toko muncul saat pengguna menekan tombol informasi
toko pada tampilan detail produk. Tampilan informasi produk menampilkan
informasi toko, produk apa saja yang dimiliki toko, dan etalase apa saja yang

dimiliki toko. Tampilan informasi toko dapat dilihat pada gambar 4.5.



V454

Informasi Toko

Corsair Official Store
We are corsair
CORSAIR

INFO PRODUK ETALASE

Produk : 3
Bergabung : 8 bulan yang lalu

We are corsair We are corsair We are corsair We are corsair

=

Informasi Toko

Informasi Toko

W4 lan5a

Corsair Official Store

We are corsair
CORSAIR

INFO PRODUK

ETALASE

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4
x 8GB DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4M4C3600C18

Nama Etalase : Headset

7175000

K68 RGB Mechanical Gaming
Keyboard Cherry MX Red

Nama Etalase : Keyboard

1850000

B Corsair Official Store

A TR

Corsair Official Store

We are corsair

CORSAIT
INFO

Headset

Keyboard

Gambar 4.5 Tampilan informasi toko

PRODUK ETALASE

B Corsair Official Store

Incredible Four

Nama Etalase : Headset

1825000

.‘;.‘ Corsair Official Store
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4.1.5. Tampilan halaman membuka toko

Tampilan halaman membuka toko muncul ketika pengguna mencoba
mengakses toko saya pada tombol navigasi dengan kondisi pengguna belum
memiliki toko di marketplace stikomart.
a. Tampilan pop up informasi belum punya toko

Tampilan pop up informasi belum punya toko muncul ketika pengguna
mencoba mengkases halaman toko saya. Tampilan pop up dapat dilihat pada

gambar 4.6.

Kamu Belum Punya Toko Di Tempat
Kami

Ayo Buat Toko Dulu Agar Kamu Bisa Segera

Berjualan

Gambar 4.6 Tampilan pop up belum buka toko

b. Tampilan form buka toko
Tampilan form buka toko digunakan pengguna untuk membuat toko yang
dapat digunakan untuk transaksi. Tampilan form buka toko dapat terlihat pada

gambar 4.7.

=) W4 lizoi

Buat Toko

Steelseries
We Are SteelSeries - Rise To The Challenge
steelseries

Deskrps: Tokn (Maks, 180 Karakter
We Are SteelSeries - Rise To The Challenge

BUAT TOKO

a,
* - =
Toka Saya

Gambar 4.7 Tampilan form buka toko
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4.1.6. Tampilan dashboard penjual
a. Tampilan utama dashboard penjual

Tampilan utama dashboard penjual dapat muncul ketika pengguna telah
membuat toko sebelumnya. Pada tampilan ini terdapat beberapa informasi
mengenai nama toko dan slogan toko, jumlah produk, jumlah etalase, jumlah
pesanan yang sedang tahap proses, dan total seluruh pesanan. Pada tampilan ini juga

terdapat list pesanan baru sehingga penjual dapat memproses pesanan lebih mudah.

& W4 i12:03

Toko Saya

Steelspries

Pesans

Pesanan Bar

INVOICE : INV/201807/XVIIIAVIIFLS
Prod
Wa

InvolcE : INV/201807/XVIlIAII21
Proc alser tis P
Waktu P 20 271

s

-/ ] °
L - Toko Saya -

Gambar 4.8 Tampilan dashboard penjual

b. Tampilan list pesanan

Tampilan list pesanan dapat dilihat ketika pengguna menekan pada bagian
pesanan tahap proses ataupun pada pesanan. Pada tampilan list pesanan terdapat
sub menu seperti semua, baru, proses, kirim dan selesai sesuai dengan status pada

pesanan tersebut. Tampilan list pesanan dapat dilihat pada gambar 4.9.
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[~ A FIRESTE = Tiunzoaf Q W4 1204
Informasi Toko Informasi Toko Informasi Toko
SEMUA BARU PROSES DIKIRIM SELESAI SEMUA BARU PROSES DIKIRIM SELESAI SEMUA BARU PROSES DIKIRIM SELESAI

Invorce : INW/201807VIINVIVG Inveirce : INW/201807/XVIIVIS Invor INV/201807/XVIIVINY

UsaReB D Proc Rival 310+ Qck Limited Garming .. (o)
Wal

2018-07-27 10:24:59 2018-07-19 16:04:19

w: 80717 23:36:23

MVIAL

Rival 310 + Qck Limited Gaming f. PROCESSED
80719 16:04:19

TN
s Ar

ies Arctis Pro USB RGB CONFIRMED

27 10:25:32

B RGB @
&

INV/201807/XVINNVIIZL
s Pro

USB RGB @

27 16:065:16

TRINVIS
tis Pro USE
2710:34:59
+ INW201807pVIAIIf21
fes. A

s Arctis Pro USE RGB
20180727 16:05:16

= Wi i 1204 B W4 id 12:04
Informasi Toko Informasi Toko
SEmuA BARY PROSES DilGRIM SELESAI SEMUA BARU PROSES DikIRIM SELESAI
ism tis Pr
2

Gambar 4.9 Tampilan list pesanan
c. Tampilan terima pesanan
Dengan menekan satu kali pada salah satu list akan menampilkan detail dari
pesanan tersebut. Isi dari detail pesanan akan menyesuaikan status dari pesanan
tersebut. Seperti pada gambar 4.10 menunjukkan detail dari pesanan baru yang
menunggu proses dari penjual. Penjual dapat memproses pesanan dengan cara
memilih terima dan konfirmasi proses terima pesanan dengan cara menggeser

slider.



Terima Batalkan

Nomor Invoice : INV/201807/XVII/VII/15
Tanggal Pemesanan : 2018-07-27 10:34:59

Data Pesanan
Username : didiet
Nama Barang : Steelseries Arctis Pro USB RGB

Data Pengiriman

Nama Penerima :sdfsdfsd

Nomor Telp :123123123123

Alamat :sdfsdfsa, 123123, KABUPATEN GUNUNG KIDUL, DI YOGYAKARTA
Status : Menunggu Diproses

Proses Pesanan

Gambar 4.10 Tampilan terima pesanan

d. Tampilan tolak pesanan
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Penjual juga dapat menolak pesanan yang diterima dengan memilih batalkan

dan konfirmasi batal dengan cara menggeser slider seperti pada gambar 4.11.

IV/201807/XVII/VI15
n : 2018-07-27 10:34:59

Metode Pengiriman : D
Data Pengiriman

Gambar 4.11 Tampilan tolak pesanan

e. Tampilan kirim pesanan

Hampir sama dengan tampilan sebelumnya, ketika penjual telah memproses

pesanan penjual dapat melakukan proses pengiriman kepada pembeli seperti pada

gambar 4.12

Kirim Batalkan

Nomor Invoice : INV/201907/XIX/VII/74
Tanggal Pemesanan : 2019-07-15 10:17:51

Data Pesanan
Username : nanda

Nama Barang : Steelseries Arctis Pro USB RGB
Jumlah Pembelian : 1
Metode Pengiriman : Distribusi Gedung Biru

Data Pengiriman

Nama Penerima :N
Nomor Telp :0:
Alamat :B

1 Maulana

URABAYA, JAWA TIMUR

Status : Menunggu Dikirirr

DAFTARKAN PESANAN

Gambar 4.12 Tampilan kirim pesanan
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4.1.7. Tampilan halaman penjual mengelola etalase
a. Tampilan list etalase

Tampilan list etalase muncul ketika pengguna menekan pada bagian etalase
di dashboard penjual. Tampilan list etalase menampilkan data etalase yang dimiliki
oleh penjual, serta pada masing masing list menunjukkan nama etalase dan tanggal
pembuatan etalase. Penjual dapat menambahkan etalase baru dengan menekan

tombol tambah pada bagian kanan bawah seperti pada gambar 4.13.

=] W4 o930

Data Etalase

Gaming Mouse

Gar
2019-C

Gambar 4.13 Tampilan list etalase
b. Tampilan tambah etalase
Tampilan tambah etalase muncul pada saat pengguna menekan tombol
tambah pada tampilan list etalase. Pada tampilan ini terdapat satu isian yaitu nama
etalase yang nantinya akan digunakan pada saat menambah produk. Tampilan

tambah etalase dapat dilihat pada gambar 4.14.
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W4 ldo2s

€  Tambah Etalase

Masukkan Nama Etalase

Gaming Keyboard

SIMPAN

Gambar 4.14 Tampilan tambah etalase
c. Tampilan pop up aksi hapus dan edit
Tampilan pop up aksi hapus dan edit muncul ketika pengguna menekan
lama pada salah satu list. Tampilan pop up aksi hapus dan edit dapat dilihat pada

gambar 4.15.

HAPUS EDIT

Gambar 4. 15 Tampilan pop up aksi hapus dan edit
d. Tampilan edit etalase
Tampilan edit etalase muncul ketika pengguna memilih edit pada tampilan
pop up aksi hapus dan edit. Tampilan form edit etalase dapat dilihat pada gambar

4.16.
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=] W4 1206
G Update Kategori
Masukkan Nama Etalase

Mousepad Gaming

UPDATE

Gambar 4.16 Tampilan edit etalase
e. Tampilan konfirmasi hapus etalase
Tampilan konfirmasi hapus etalase muncul ketika pengguna memilih hapus

pada tampilan pop up aksi hapus dan edit. Tampilan konfirmasi hapus etalase dapat

dilihat pada gambar 4.17.

Konfirmasi

Apakah Yakin Ingin Menghapus Data

TIDAK YA

Gambar 4.17 Tampilan konfirmasi hapus etalase

4.1.8. Tampilan halaman penjual mengelola produk

a. Tampilan list produk

Tampilan list produk penjual dapat dimunculkan ketika pengguna menekan
pada bagian produk di tampilan dashboard penjual. Tampilan list produk penjual

menampilkan list produk yang dimiliki oleh penjual seperti pada gambar 4.18.
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~ V4207
Data Produk
@ stootao s

7 (B

Steelseries Arctis Pro USB Steelseries Qck Prism

RGB

2550000 a
o 1O Steeiseries

1190000 1550000

§ Steelseries Q Steelseries

Gambar 4.18 Tampilan list produk

b. Tampilan tambah produk

- a4 1210
& Tambah Etalase

Narma Produk (Maks. B0 karakter

Steelseries 5310

Pilih Katego

Hardware_ ol o

Pilih Etalase

Gaming Mouse b

K

Baru Bekas

Rp.120.000

Kata kunci
Gaming Mouse, Steelseries

Ketersediaan

Tidak Tersedia

Gambar 4.19 Tampilan tambah produk

Tampilan tambah produk muncul ketika pengguna menekan tombol tambah
pada tampilan list produk. Pada tampilan tambah produk terdapat inputan seperti
nama produk, kategori produk, etalase produk sesuai dengan yang dimiliki toko,

kondisi ketersediaan produk, berat dari produk, minimal pembelian produk, harga
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produk, kata kunci produk, ketersediaan produk, dan deskripsi dari produk yang

dijual.

c. Tampilan pop up aksi hapus dan edit

Tampilan konfirmasi hapus produk muncul ketika pengguna memilih hapus

pada tampilan pop up aksi hapus dan edit. Tampilan konfirmasi hapus produk dapat

Aksi
HAPUS EDIT

dilihat pada gambar 4.20.

Gambar 4. 20 Tampilan pop up aksi hapus dan edit
d. Tampilan edit produk
Tampilan edit produk muncul ketika pengguna memilih edit pada tampilan
pop up aksi hapus dan edit. Tampilan form edit produk dapat dilihat pada gambar

4.21.

- P4 ia12zn
& Update Kategori
Narma Produk (Maks. 80 karakter)

Steelseries Sensei 310 + Apex 150 mambrance free
Keychain

Pilih Kategori

Komputer -

Pilih Etalase

Gaming Mouse -
Kondisi

Berat (gr)

3000

Min Pembelian

1

Harga Produk
Rp.1.550.000
Kata kunci

mouse, gaming, gear, sensei 310

Ketersediaan

Deskripsi

Gambar 4. 21 Tampilan edit produk
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e. Tampilan konfirmasi hapus produk
Tampilan konfirmasi hapus produk muncul ketika pengguna memilih hapus
pada tampilan pop up aksi hapus dan edit. Tampilan konfirmasi hapus produk dapat

dilihat pada gambar 4.22.

Konfirmasi

Apakah Yakin Ingin Menghapus Data

TIDAK YA

Gambar 4.22 Tampilan konfirmasi hapus produk

4.1.9. Tampilan halaman pembeli melakukan pemesanan
a. Tampilan menambahkan ke keranjang

Pengguna dapat menambahkan barang ke keranjang dengan melihat detail
dari produk yang ingin ditambahkan ke keranjang. Lalu, pada detail produk
pengguna dapat menekan tombol tambah ke keranjang untuk menambahkan barang

ke keranjang. Tampilan dapat dilihat pada gambar 4.23.

®steelseries u?

® SteciSaries Arctia Pro

v

Nama Produk

Steelseries Arctis Pro USB RGB
Rp.150.000

Deskripsi Produk

Industry-leading hi-res capable speaker drivers
Lightweight aluminum alloy and steel construction
DTS Headphone:X v2.0 surround sound

ClearCast, the best mic in gaming

Compatibility

PC

uUsB
PlayStation

USB (no surround or ChatMix)

3.5mm to coptrolle

Xbox One . -
Tambah Ke Keranjang Berhasil

3.5mm to comre

..................

Q INFORMASI TOKO 1 TAMBAH KE KERANJANG

Gambar 4.23 Tampilan Menambahkan Barang Ke Keranjang
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b. Tampilan keranjang
Untuk melakukan proses pemesanan pengguna dapat memilih barang apa
saja yang akan dibayarkan. Tampilan keranjang dapat dilihat pada gambar 4.23.

Keranjang Saya

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4

x 8GB DDR4 DRAM 3600MHz CM
0 Corsair Official Store
1

Rp.7.175.000

tootsor
iy Steelseries Arctis Pro USB RGB

O Maulana Comp
D
esan. RP-150.000

/// Wishlist Saya ///

] rilih semua M CHEKOUT

- 2
Gambar 4.24 Tampilan keranjang

4.1.10. Tampilan halaman pembeli melakukan pembelian

Tampilan pembeli melakukan pembelian dilakukan setelah pembeli
melakukan checkout barang apa saja yang akan dipilih kemudian pengguna harus
melengkapi data pada form yang tersedia. Setelah semua data terisi pengguna dapat
melakukan proses pembayaran jika saldo rfid pengguna mencukupi. Tampilan

halaman pembeli melakukan pembelian dapat dilihat pada gambar 4.25
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€  Pesan dan Bayar

—— teelseries Arctis Pro USB RGB

Maulana Comp
Qty:1
— Rp.150.000

Total tem : 1 Total Harga: Rp.150.000

Distribusi Gedung Biru
B407

Distribusi Gedung Biru
B407
083159730129

08:00:00 16:00:00

Saldo Kamu : Rp.150.000

Lakukan Pembayaran
LANJUTKAN PEMBAYARAN

Gambar 4.25 Tampilan halaman pembeli melakukan pembelian

4.1.11. Tampilan halaman pembeli konfirmasi barang diterima
Tampilan pembeli konfirmasi barang diterima dilakukan setelah penjual
barang yang dipesan sedang dalam proses dikirim. Tampilan konfirmasi barang

telah diterima dapat dilihat pada gambar 4.26.

Nomor Invoice : INV/201904/XIX/IV/23
Tanggal Pemesanan : 2019-04-24 01:05:45
Data Pesanan

Username : steelseries

Nama Barang : Sennheiser HD 206 Headphone
Jumlah Pembelian : 1

Metode Pengiriman : Distribusi Point

Data Pengiriman

Nama Penerima :Nanda Riz

Nomor Telp :083159730129

Alamat :JI. Semampir Tengah 3 No 12, 60119, KOTA
SURABAYA, JAWA TIMUR

Status : Segera Konfirmasi Setelah Menerima Barang

Gambar 4.26 Tampilan konfirmasi barang diterima
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4.1.12. Tampilan halaman laporan riwayat pemesanan
Tampilan laporan riwayat pemesanan digunakan untuk melihat riwayat
pemesanan yang telah dilakukan pengguna sebagai pembeli. Tampilan laporan

riwayat pemesanan dapat dilihat pada gambar 4.27.

3NPME S E 1,64K/d r x ¥ 332PM O O B

Laporan Pemesanan

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4 x
8GB DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4M4C3600C18
13-05-2019 11:08:48

Detil Laporan Pemesanan

Nomor Invoice : INV/201905/XIX/V/1
Tanggal Transaksi : 2019-05-13 11:08:48

Nama Barang : VENGEAN RO 32GB 4 x 8GB
DDR4 DRA ¥

Jumlah Pembelian
Metode Pengiriman : Distribusi Point

Alamat :JI. ¢ ampir Tengah 3 No.12
Status : CONFIRMED

Gambar 4.27 Tampilan laporan riwayat pemesanan

4.1.13. Tampilan halaman laporan riwayat pembayaran
Tampilan laporan riwayat pembayaran digunakan untuk melihat riwayat
pembayaran yang telah dilakukan pengguna sebagai pembeli. Tampilan laporan

riwayat pembayaran dapat dilihat pada gambar 4.28.
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3332PM O O W 0,88K/d ¥

Laporan Pembayaran

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4 x
8GB DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4M4C3600C18
13-05-2019 11:08:48

Detil Laporan Pembayaran

Nomor Invoice : INV/201905/XIX/V/1

Tanggal Transaksi : 2019-05-13 11:08:48

Nama Barang : VENGEANCE RGB PRO 32GB 4 x 8GB
DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4M4C3600C18

Harga : Rp.7.175.000

Nama Toko : Corsair Official Store

Gambar 4.28 Tampilan laporan riwayat pembayaran

4.1.14. Tampilan halaman laporan riwayat penjualan
Tampilan laporan riwayat penjualan digunakan untuk melihat riwayat
penjualan yang telah dilakukan pengguna sebagai penjual. Tampilan laporan

riwayat penjualan dapat dilihat pada gambar 4.29.

332PM ® & B 125Kd & & = L

Laporan Penjualan

Steelseries Qck Prism
14-05-2019 08:08:04

Detil Laporan Penjualan

Nomor Invoice : INV/201905/XIX/V/7
Tanggal Transaksi : 2019-05-14 08:08:04

Nama Barang : Steelseries Qck Prism
Jumlah Pembelian : 1
Metode Pengiriman : Distribusi Point

Alamat :j|
Status : CONFIRMED

Gambar 4.29 Tampilan laporan riwayat penjualan



4.2.

Evaluasi Sistem

4.2.1. Uji coba fungsi perangkat lunak

102

Berdasarkan pada perancangan uji coba, aplikasi ini akan menggunakan

black box testing dalam pengujiannya dan menggunakan data yang sebenarnya.

Uji coba dilakukan untuk memastikan aplikasi telah dibuat dengan benar sesuai

kebutuhan atau tujuan yang diharapkan.

4.2.2. Uji coba login dan membuat akun baru

Tabel 4.2 Uji coba login dan membuat akun

No Proses Input | Output yang diharapkan Hasil
Login
1 | Menguji Email Menampilkan halaman | Uji berhasil
validasi isian | dan utama (Gambar 2.30)
user yang | password
terdaftar benar
2 | Menguji Email Menampilkan pesan | Uji berhasil
validasi  isian | dan kesalahan (Gambar 2.31)
user yang tidak | password
terdaftar salah
Daftar
3 | Menguji Text box | Menampilkan pesan | Uji berhasil
validasi isian isian apabila terdapat isian yang | (Gambar 2.32)
sudah belum diisi
terisi
semua
4 | Menguji Tombol | Data akun baru tersimpan | Uji  berhasil
tombol simpan | simpan pada database (Gambar 2.33)




VENGEANCE RGB PRO 32GB 4 Steelseries Arctis Pro USB
x 8GB DDR4 DRAM 3600MH2 RGB

CMW32GX4M4C3600C18 Komputes
Koemputer

2550000
7175000

9 Steelseries

A, Corsair Official Store

eerseries Ock Prism

b -

Home

aw
& -

Gambar 4.30 Hasil Uji Coba Login User terdaftar

MASUK DAFTAR

Emali

Hlsteelseries1@stikom.edu

Kat Sandi

User Tidak Tersedia

Gambar 4.31 Hasil Uji Coba Login User Tidak Terdaftar
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MASUK DAFTAR

ENanda rizka maula M
Nomar Teiopar

083159730129

Emall
Enanda@stikom.edu
Xata Send!
Beeeseenss

Gambar 4.32 Hasil Uji Coba Validasi Isian Kosong

MASUK DAFTAR

‘Nama Pangguns

2 nandarm S l ' R E
Nama Lenghap

BNanda rizka maulana

Namor Teiepan
L.083159730129

Emall
E=15410100119(@stikom.edu

Kata Send|
B seaseense

Daftar Berhasil Silahkan Login

Gambar 4.33 Hasil Uji Coba Mendaftarkan Akun Baru



4.2.3. Uji coba pembeli melakukan pemesanan

Tabel 4. 3 Uji coba pembeli melakukan pemesanan
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No Tujuan Input Output yang diharapkan Hasil

1 | Menguji Tombol Menampilkan halaman | Gambar 4.34
tombol detail detail produk yang dipesan
detail

2 | Menguji Tombol Menampilkan halaman | Gambar 4.35
tombol tambah form tambah produk
tambah

3 | Menguji Tombol Menampilkan list barang | Gambar 4.36
tombol keranjang | yang telah ditambahkan ke
keranjang keranjang

8:39 % © il = G
‘& steelseries -1
=
. SteelSeries Arctis Pro

Nama Produk

Steelseries Arctis Pro USB RGB
Rp.150.000

Deskripsi Produk

Industry-leading hi-res capable speaker drivers
Lightweight aluminum alloy and steel construction
DTS Headphone:X v2.0 surround sound

ClearCast, the best mic in gaming

Compatibility

PC

usB
PlayStation

USB (no surround or ChatMix)
3.5mm to controller
Xbox One

3.5mm to controller
Nt G "

Gambar 4.34 Hasil uji coba menguji tombol detail
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®steelseries !,0

® SteelSeries Arctis Pro

<

Nama Produk

Steelseries Arctis Pro USB RGB
Rp.150.000

Deskripsi Produk

Industry-leading hi-res capable speaker drivers
Lightweight aluminum alloy and steel construction
DTS Headphone:X v2.0 surround sound
ClearCast, the best mic in gaming

Compatibility

PC

usB
PlayStation

USB (no surround or ChatMix)

Rl EaBB O it nh

Q INFORMASI TOKO | [®1 TAMBAH KE KERANJANG

Gambar 4.35 Hasil uji coba menguji tombol tambah

Keranjang Saya

VENGEANCE RGB PRO 32GE 4

x 8GB DDR4 DRAM 3600MHz CM...
D Corsair Official Store
SN
Rp.7.175.000
—— Steelgeries Arctis Pro USB RGB
D Maulana Comp
EDn
Rp.150.000

/// Wishlist Saya ///

D Pilih Semua R CHEKOUT

& o “

Keranjang

Gambar 4.36 Hasil uji coba tombol keranjang



4.2.4. Uji coba pembeli melakukan pembelian

Tabel 4. 4 Uji coba pembeli melakukan pembelian
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No Tujuan Input | Output yang diharapkan Hasil
1 | Menampilkan Data keranjang tampil | Gambar 4.37
data keranjang sesuai dengan yang telah
diinputkan
2 | Menguji Tombol | Data pembayaran | Gambar 4.38
tombol bayar | bayar tersimpan pada database

Keranjang Saya

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4

x 8GB DDR4 DRAM 3600MHz CM...
[:I Corsair Official Store
SO

// Wishlist Saya ///

[ Pilih Semua Rp.150.000 [Meizl3Ce]lng

ﬁ !f fan

Keranjang

Gambar 4.37 Hasil uji coba menampilkan data keranjang




mu : Rp.150.000

Lakukan Pembayaran

Gambar 4.38 Hasil uji coba menguji tombol bayar

4.2.5. Uji coba penjual melakukan penjualan

Tabel 4. 5 Uji coba penjual melakukan penjualan
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No | Tujuan Input Output yang diharapkan | Hasil

1 | Menampilkan Data penjualan  tampil | Gambar 4.39
data penjualan sesuai dengan database

2 | Menguji Tombol | Menampilkan halaman | Gambar 4.40
tombol detail | detail detail ~ transaksi  yang

dilakukan

3 | Menguji Tombol | Data transaksi tersimpan | Gambar 4.41
tombol slide to | slide to | pada database
confirm confirm
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W4 a12:03

Steelseries
< We Are SteelSeries - Rise To The Challenge

Y P
Produk Etalase
2 5

Pesanan Tahap Proses Pesanan

Pesanan Baru

INVOICE : INV/201807/XVIIIAVII/LS
Produk : Steelseries Arctis Pro USB RGB @
Waktu Pesan : 2018-07-27 10:34:5%

INVOICE : INV/201807/XVIIAII21

Produk : Steelseries Arctis Pro USB RGB @
Waktu Pesan : 2018-07-27 16:05:16

w

-/ = s
L o Toko Saya -

Gambar 4.39 Hasil uji coba list pesanan

Terima Batalkan

Nomer Invoice : INV/201807/XVII/VII/15
Tanggal Pemesanan : 2018-07-27 10:34:59

Data Pesanan

Username : didiet

Nama Barang : Steelseries Arctis Pro USB RGB
Jumlah Pembelian : 1

Metode Pengiriman : Distribusi Point

Data Pengiriman

Nama Penerima :sdfsdfsd

Nomor Telp :123123123123

Alamat :sdfsdfsa, 123123, KABUPATEN GUNUNG KIDUL, DI YOGYAKARTA

Gambar 4.40 Hasil uji coba detail pesanan

Gambar 4.41 Hasil uji coba tombol slide
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4.2.6. Uji coba membuka toko

Tabel 4. 6 Uji coba membuka toko

No Proses Input Output yang diharapkan Hasil
1 | Menguji Text box | Menampilkan pesan | Uji Berhasil
validasi isian apabila terdapat isian yang | (Gambar 4.42)
isian sudah belum diisi
terisi
semua
2 | Menguji Tombol Data buka toko tersimpan | Uji Berhasil
tombol simpan pada database (Gambar 4.43)
simpan

=

Buat Toko

Mame Toka (625 Karakier]

Slogan (Maks, Mama Toko Tidak Boleh Kosong

Jajan yuk

Do air
jajan
aechripe Tk rakie

Kami mempunyai banyak jenis jajan

BUAT TGKO

Py
ﬁ - = 2
Toko Saya

Gambar 4.42 Hasil Uji Coba Validasi Isian



judul :1

desknpsl 1

- [va

VENGEANCE RGBE PRO 32GB 4 Steelse:

x 8GB DDR4 DRAM 3600MHz RGB
CMW32GX4M4C3600C18 omputer

Kornputer

7175000

2550000

'@ Steelse:

A, Corsair Official Store

Buat Toko Berhasl|

]
1
]

Gambar 4.43 Hasil Uji Tombol Simpan

4.2.7. Uji coba penjual mengelola etalase

Tabel 4. 7 Uji coba penjual mengelola etalase
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No Proses Input | Output yang diharapkan Hasil
1 | Menampilkan Data etalase tampil sesuai | Uji Berhasil
data etalase dengan yang telah | (Gambar 4.44)
disimpan pada database
2 | Menguji Tombol | Data etalase teredit dan | Uji Berhasil
tombol edit edit muncul form data etalase | (Gambar 4.45)
yang akan diedit
3 | Menguji Tombol | Data produk terhapus Uji Berhasil
tombol hapus | hapus (Gambar 4.46)
4 | Menguji Tombol | Data etalase tersimpan | Uji Berhasil
tombol simpan | simpan pada database dan tampil | (Gambar 4.47)
pada halaman etalase




[~ W lssd

Data Etalase

Jajan Basah
2019-04-16 05:53:24

Jajan Kering
2019-04-16 05:53:33

Minuman Tradisional
2019-04-16 05:54:03

Gambar 4.44 Hasil uji coba menampilkan data etalase

= @

& Update Kategori

Masukkan Nama Etelase

Minurnan Tradisional

UPDATE

Gambar 4.45 Hasil uji coba edit etalase
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[~ Wi b sss

Data Etalase
Jajan Basah
2018-04-16 05:53:24

Jajan Kering
2019-04-16 05:53:33

Minuman Tradisional
2018-04-16 05:54:03

Hapus Sukses

Gambar 4.46 Hasil uji coba hapus etalase

Tambah Etalase

masukkan Mama Elalase

Masi Bungkusan

Gambar 4.47 Hasil uji coba simpan etalase



4.2.8. Uji coba penjual mengelola produk

Tabel 4. 8 Uji coba penjual mengelola produk

114

No Proses Input Output yang diharapkan Hasil

1 | Menampilk Data produk tampil sesuai | Gambar 4.48
an data dengan yang telah diinputkan
produk

2 | Menguji Tombol Muncul form data produk | Gambar 4.49
tombol edit | edit yang akan diedit

3 | Menguji Tombol Data produk terhapus Gambar 4.50
tombol hapus
hapus

4 | Menguji Tombol Menampilkan halaman form | Gambar 4.51
tombol tambah tambah produk
tambah

5 | Menguji Text box | Menampilkan pesan apabila | Gambar 4.52
validasi isian sudah | terdapat isian yang belum
isian terisi diisi

semua

6 | Menguiji Tombol Data buka toko tersimpan | Gambar 4.53
tombol simpan pada database dan tampil
simpan pada halaman produk

Data Produk

@steetseries.

v

Steelseries Arctis

RGB

2550000

O steelseries

Steelseries Rival 310 + Qck
Limited Gaming free Keychain
Eta ming Mouse

1190000

¥4 0835

= "~

( ]spl

Pro USB Steelseries Qck Prism
talase : Gaming Mousepad

830000

-@ Steelseries

8 )

Steelseries Sensei 310 + Apex
150 mambrance free
Keychain

1550000

'@ Steelseries

‘@ Steelseries

Gambar 4.48 Hasil uji coba menampilkan data produk




<  Update Kategori

Nama Produk (Maks. 80 karakter)

Steelseries Arctis Pro USB RGB

Pilih Kategori
Komputer

Pilih Etalase
Gaming Mouse

Kondisi

Berat (gr)

2

Bekas ]

Min Pembelian
1
Harga Produk

Rp.2.550.000

Kata kunci
gaming, headset

Ketersediaan

Deskripsi

Tidak Tersedia )

Gambar 4.49 Hasil uji coba edit produk

=

Data Produk

Steelseries Arctis Pro USB

Etalase : Gaming Mouse

2550000

Steelseries Qck Prism
Etalase : Gaming Mousepad

830000

@ Steelseries

Steelseries Rival 310 + Qck
Limited Gaming free Keychain
Etalase : Gaming Mouse

1190000

-@ Steelseries

Steelseries Sensei 310 + Apex
150 mambrance free
Keychain

Etalase : Gaming Mouse

1550000

'@ Steelseries
-

'@ Steelseries
-~

Hapus Sukses

Gambar 4. 50 Hasil uji coba hapus produk
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&  Tambah Etalase

Nama Produk (Maks. 80 karakter)

Masukkan nama produk..

Pilih Kategori

Pilih Kategori -

Pilih Etalase

Pilih Etalase =

Kondisi

( Baru Bekas J

Berat (gr)

Berat...

Min Pembelian

Min Pembelian...

Harga Produk

Rp.

Kata kunci

Ketersediaan

( Tersedia Tidak Tersedia j

Deskripsi

Gambar 4.51 Hasil uji coba tambah produk

Update Kategori
Mas nan odu [ ]
Komputer b

Pilih Etalase

Mousepad Gaming S U A
Kondisi

[ . TR
Berat (gr)

100

Min Pembelian

1

Harga Produk

Rp.12.000

Kata kunci

test

Ketersediaan

Deskripsi

About the QcK Prism

Nk Driem ie tha warld'e firet DRR illiiminatad naminn

Gambar 4.52 Hasil uji coba validasi isian tambah produk
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= ¥4 0838
Toko Saya

Steelseries
je Are Stee:

Gambar 4.53 Hasil uji coba simpan produk

4.2.9. Uji coba laporan riwayat pemesanan

Tabel 4. 9 Uji coba laporan riwayat pemesanan

No | Tujuan Input Output yang diharapkan | Hasil

1 | Menampilkan Data penjualan  tampil | Gambar 4.55
data  laporan sesuai dengan database
pemesanan

2 | Menguji Tombol | Menampilkan detail riwayat | Gambar 4.56
tombol detail | detail pemesanan

331PM OO B 1,64K/d ¢ © = Ll

Laporan Pemesanan

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4 x
8GB DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4M4C3600C18
13-05-2019 11:08:48

Gambar 4. 54 Hasil uji coba menampilkan riwayat pemesanan



332PM O OB

Detil Laporan Pemesanan

Nomor Invoice : INV/201905/XIX/V/1
Tanggal Transaksi : 2019-05-13 11:08:48

Nama Barang : VENGEANCE RGB PRO 32GB 4 x 8GB

DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4M4C3600C18

Jumlah Pembelian : 1
Metode Pengiriman : Distribusi Point

Alamat :JI. Semampir Tengah 3 No.12
Status : CONFIRMED

Gambar 4. 55 Hasil uji coba detail riwayat pemesanan

4.2.10. Uji coba laporan riwayat pembayaran

Tabel 4. 10 Uji coba laporan riwayat pembayaran
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No | Tujuan Input Output yang diharapkan | Hasil

1 | Menampilkan Data penjualan  tampil | Gambar 4.57
data  laporan sesuai dengan database
pembayaran

2 | Menguji Tombol | Menampilkan detail riwayat | Gambar 4.58
tombol detail | detail pembayaran

332PM ® O B

0,88K/d 2 & = .4

Laporan Pembayaran

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4 x
8GB DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4M4C3600C18
13-05-2019 11:08:48

Gambar 4.56 Hasil uji coba menampilkan riwayat pembayaran
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)

Detil Laporan Pembayaran

Nomor Invoice : INV/201905/XIX/V/1
Tanggal Transaksi : 2019-05-13 11:08:48

Nama Barang : VENGEANCE RGB PRO 32GB 4 x 8GB

DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4M4C3600C18

Harga : Rp.7.175.000
Nama Toko : Corsair Official Store

Gambar 4.57 Hasil uji coba detail riwayat pembayaran

4.2.11. Uji coba laporan riwayat penjualan

Tabel 4. 11 Uji coba laporan riwayat penjualan

No | Tujuan Input Output yang diharapkan | Hasil

1 | Menampilkan Data  penjualan  tampil | Gambar 4.58
data  laporan sesuai dengan database
penjualan

2 | Menguji Tombol | Menampilkan detail riwayat | Gambar 4.59
tombol detail | detail penjualan

3NPM O OB

Laporan Penjualan

Steelseries Qck Prism
14-05-2019 08:08:04

Gambar 4. 58 Hasil uji coba menampilkan riwayat penjualan
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Detil Laporan Penjualan

Nomor Invoice : INV/201905/XIX/V/7
Tanggal Transaksi : 2019-05-14 08:08:04
Nama Barang : Steelseries Qck Prism
Jumlah Pembelian : 1

Metode Pengiriman : Distribusi Point

Alamat :jl.
Status : CONFIRMED

Gambar 4. 59 Hasil uji coba menampilkan riwayat penjualan
4.3 Evaluasi Kesesuaian Akhir

Evaluasi kesesuaian akhir sistem dilakukan untuk memastikan aplikasi yang
dibangun sudah memenuhi semua kebutuhan yang terdapat pada proses bisnis.

Hasil evaluasi yang telah didapatkan yaitu :

4.3.1 Membuat Akun Baru
1) Pengguna mengisi form pendaftaran

Nama Pangguna

Znandarm

NamaLenghap

BNanda rizka maulana
Nermor Teiepan

083159730129

Emall

:
E=15410100119@

Kata Send|

Daftar Berhasil Silak

Gambar 4. 60 Hasil evaluasi mengisi form pendaftaran



2) Pengguna menggunakan akun terdaftar untuk login

Gambar 4. 61 Hasil evaluasi menggunakan akun terdaftar

4.3.2 Membuka Toko

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4
x 8GB DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4M4C3600C18
Komputes

7175000

A Corsair Official Store

Steelseries Arctis Pro US8

RGB

2550000

§ Steelseries

1) Pengguna mengisi form buat toko

10:31 %

P

Toko Saya

Customcase

semua bisa

Rp.0

roduk

0
0]

Penjualan Tahap Proses [

Pesanan Baru

Buat Toko
7
|
MAGH
LABL
ok (6- 25 Karak .
Customcase
Semua bisa kami custom
customcase
Deskripsi Toko (Maks. 180 Karakter)
semua bisa kami customl
BUAT TOKO
[=]
-/ L]
fr - Toko Saya -

Gambar 4. 62 Hasil evaluasi mengisi form buat toko

fr

kami custom

AR

0

U

Penjualan

=l
Toko Saya
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4.3.3 Mengelola Etalase
1) Pengguna sebagai penjual menambah data etalase

= W4 b 555 [~

<  Tambah Etalase Data Etalase

Masukkan Nama Etalase Jajan Basah

_ o 2015-04-16 05:53:24
Minuman Tradisional

Jajan Kering

SIMPAN 2019-04-16 05:53:33

Minuman Tradisional
2019-04-16 05:54:03

Simpan Sukses

Gambar 4. 63 Hasil evaluasi menambah etalase

4.3.4 Mengelola Produk
1) Pengguna sebagai penjual menambah data produk

=] W4 lsass w W4 0sas
Data Produk <  Tambah Produk
@ steetsernes

Nama Produk (Maks. 80 karakter)

!‘T’ | Steelseries Arctis Pro USB RGB
Passon I Pilih Kategori
. ‘ / Komputer M

- Pilih Etalase
Steelseries Arctis Pro USB Steelseries Qck Prism
Etalase : Gaming Mousepad q .
Etalase : Gaming Mouse Gaming Mouse
830000
2550000 A Kondisi
@ Steelseries
B sesrs -
Berat (gr)
2

Min Pembelian

1
Steelseries Sensei 310 + Apex Harga Produk
Steelseries Rival 310 + Qck 150 mambrance free
Limited Gaming free Keychain Keychain Rp.2.550.000
Etalase : Gaming Mouse Etalase : Gaming Mouse
1190000 1550000 Katakunck
-‘@ Steelseries @ Steelseries gaming, headset

Ketersediaan

Deskripsi

Gambar 4. 64 Hasil evaluasi menambah data produk
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4.3.5 Melakukan Pemesanan
1) Pengguna sebagai pembeli memilih dan melihat produk

WO MR

V4 o!
judul :2
deskripsi 2
@ SteeiSeries Arctis Pro
®steelseries
<
Nama Produk
Steelseries Arctis Pro USB RGB
Rp.150.000

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4 Steelseries Arctis Pro USB

x 8GB DDR4 DRAM 3600MHz RGB Deskripsi Produk

CMW32GX4M4C3600C18 Komputer
Komputer
S 2550000 Industry-leading hi-res capable speaker drivers
7175000 Lightweight aluminum alloy and steel construction
:@ Steelseries DTS Headphone:X v2.0 surround sound

ClearCast, the best mic in gaming
Compatibility
PC

o A N =
~ D
! PlayStation
| Rasson
3 L USB (no surround or ChatMix)
L \ = £ 3.5mm to controller
— Xbox One

B Corsair Official Store

3.5mm to controller

Steelseries Qck Prism

A _~h °
Home L4 = =

1 TAMBAH KE KERANJANG

Gambar 4. 65 Hasil evaluasi pembeli memilih dan melihat

2) Pengguna sebagai pembeli menambah barang ke keranjang

®steelseries u? Keranjang Saya

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4

x 8GB DDR4 DRAM 8600MHz CM
0 Corsair Official Store
SORNG)
Rp.7.176.000
Steelseries Arctis Pro USB RGB

® SteciSeries Arctis Pro

v

Maulana Comp

6 ®

vun. RP.150.000
Nama Produk
/// Wishlist Saya ///

Steelseries Arctis Pro USB RGB
Rp.150.000
Deskripsi Produk

Industry-leading hi-res capable speaker drivers
Lightweight aluminum alloy and steel construction
DTS Headphone:X v2.0 surround sound

ClearCast, the best mic in gaming

Compatibility

PC

usB
PlayStation

USB (no surround or ChatMix)
3.5mm to coptrolle

Xbox One 5
[eialiicteni e as [ rilih semua (08 CHEKOUT
3.5mm to como

Nlintandn Outah

?lf PC0Y
7 e P °
Q INFORMASI TOKO ] TAMBAH KE KERANJANG Kersrjaha = -

Gambar 4. 66 Hasil evaluasi menambah barang ke keranjang
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4.3.6 Melakukan Pembelian
1) Pengguna sebagai pembeli melakukan checkout daftar keranjang

Keranjang Saya

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4

x 8GB DDR4 DRAM 3600MHz CM...
D Corsair Official Store
SN
Rp.7.175.000
stociseries

Steelseries Arctis Pro USB RGB

Maulana Comp

(1@

Rp.150.000

/I Wishlist Saya ///

D Pilih Semua Rp.150.000 W&zl (ellg

” i - :

Gambar 4. 67 Hasil evaluasi melakukan checkout daftar keranjang

2) Pengguna sebagai pembeli mengisi data pembelian

€  Pesan dan Bayar

asoiserns

s1eelseries Arct ’ro USB RGB
Maulana Comp
at
/ e RP150.000
Silahkan Pilih Alamat Total Itém : 1 Total Harga: Rp.150,000

Q

Distribusi Gedung Biru
Distribusi Gedung Biru B407
B407

Distribusi Gedung Biru Distribusi Gedung Biru

M307

B407

083159730129

08:00:00 16:00:00

Tutup

LANJUTKAN PEMBAYARAN

Gambar 4. 68 Hasil evaluasi mengisi data pembelian
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3) Pengguna sebagai pembeli melakukan pembayaran

1 - Rp.150.000

’ Lakukan Pembayaran

Gambar 4. 69 Hasil evaluasi melakukan pembayaran

4) Pengguna sebagai penjual menerima pesanan

=} W4l id12:03

1 ‘I 42 N | Toko Saya

Sel, 23 Jul )
= Steelseries

We Are SteelSeries - Rise To The Challenge

—
4 2

‘ Praduk L Etalase

— A d LI ) L - L n ] - .

Pesanan Tahap Proses Pesanan

‘ Stikomart * 1m v Pesanan Baru

Ada Pesanan Baru

INvoICE : INV/201807/XVIIIAVIIIS

Produk : Steelseries Arctis Pro USB RGB @
Waktu Pesan : 2018-07-27 10:34:5%

Segera Cek Pesanan Barumu

P Sistem Android

Transfer file USB diaktifkan INVOICE : INV/201B07/XVIIAI21
Produk : Steelseries Arctis Pro USB RGB @
Tap untuk opsi lainnya

Waktu Pesan : 2018-07-27 16:05:16

P sistem Android

Debugging USB terhubung
Tap untuk menonaktifkan debug USB

Toko Saya

Gambar 4. 70 Hasil evaluasi penjual menerima pesanan



4.3.7 Melakukan Penjualan
1) Pengguna sebagai penjual memilih daftar pesanan

= W4 ia 12:03

Toko Saya

Steelseries
£ We Are SteelSeries - Rise To The Challenge

4 P
Produk Etalase

Pesanan Tahap Proses Pesanan

2 ’ 5
Pesanan Baru

INVOICE : INV/201807/XVIIVII/IS
Produk : Steelseries Arctis Pro USB RGB @
Waktu Pesan : 2018-07-27 10:34:5%

INVOICE : INV/201807/XVIIIAI21 Terima
Produk : Steelseries Arctis Pro USB RGB @

Waktu Pesan : 2018-07-27 16:05:16

Nomor Invoice : INV/201807/XVII/VIV1S
Tanggal Pemesanan : 2018-07-27 10:34:59

Data Pesanan

Username : didiet

Nama Barang : Steelseries Arctis Pro USB RGB
Jumlah Pembelian : 1

Metode Pengiriman : Distribusi Point

Data Pengiriman
Nama Penerima :sdfsdfsd

Nomor Telp :123123123123

Alamat :sdfsdfsa, 123123, KABUPATEN GUNUNG KIDUL, DI YOGYAKARTA
Status : Menunggu Diproses

s ° Proses Pesanan
3 =) e 2

Toko Saya

Gambar 4. 71 Hasil evaluasi penjual memilih daftar pesanan

2) Pengguna sebagai penjual memproses pesanan

Gambar 4. 72 Hasil evaluasi penjual memproses pesanan
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3) Pengguna sebagai penjual menyerahkan produk

Kirim Batalkan

Nomor Invoice : INV/201907/XIX/VII/74
Tanggal Pemesanan : 2019-07-15 10:17:51

Data Pesanan

Username : nanda

Nama Barang : Steelseries Arctis Pro USB RGB
Jumlah Pembelian : 1

Metode Pengiriman : Distribusi Gedung Biru

Data Pengiriman

URABAYA, JAWA TIMUR

DAFTARKAN PESANAN

Gambar 4. 73 Hasil evaluasi penjual menyerahkan produk

4) Pengguna sebagai penjual menerima dana ketika pembeli konfirmasi
barang diterima pada distribution point

1 2:04 oy

Sel, 23 Jul 26 .= D

@ Sstikomart - sekarang ~
Produkmu Sudah Diterima Pembeli
astiUangnya Sudah Masuk

Gambar 4. 74 Hasil evaluasi penjual menerima dana ketika pembeli konfirmasi
barang diterima pada distribution point
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4.3.8 Melihat Riwayat Pesanan
1) Pengguna sebagai pembeli melihat pesanan

331PM @ © @ 1,64K/d b

Laporan Pemesanan

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4 x
8GB DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4M4C3600C18
13-05-2019 11:08:48

Detil Laporan Pemesanan

Nomor Invoice : INV/201905/XIX/V/1

Tanggal Transaksi : 2019-05-13 11:08:48

Nama Barang : VENGEANCE RGB PRO 32GB 4 x 8GB
DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4M4C3600C18

Jumlah Pembelian : 1

Metode Pengiriman : Distribusi Point

Alamat :JI. Semampir Tengah 3 No.12
Status : CONFIRMED

Gambar 4. 75 Hasil evaluasi pembeli melihat pesanan

4.3.9 Melihat Riwayat Pembayaran
1) Pengguna sebagai pembeli melihat pembayaran

332PM ® © B 0,88K/d 20 ©

Laporan Pembayaran

VENGEANCE RGB PRO 32GB 4 x
8GB DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4M4C3600C18
13-05-2019 11:08:48

Detil Laporan Pembayaran

Nomor Invoice : INV/201905/XIX/V/1

Tanggal Transaksi : 2019-05-13 11:08:48

Nama Barang : VENGEANCE RGB PRO 32GB 4 x 8GB
DDR4 DRAM 3600MHz
CMW32GX4MAC3600C18

Harga : Rp.7.175.000

Nama Toko : Corsair Official Store

Gambar 4. 76 Hasil evaluasi pembeli melihat pembayaran



4.3.10 Melihat Riwayat Penjualan
1) Pengguna sebagai pembeli melihat daftar penjualan

3}2PM O O E

Laporan Penjualan

Steelseries Qck Prism
14-05-2019 08:08:04

Detil Laporan Penjualan

Nomor Invoice : INV/201905/XIX/V/7
Tanggal Transaksi : 2019-05-14 08:08:04

Nama Barang : Steelseries Qck Prism
Jumlah Pembelian : 1

Metode Pengiriman : Distribusi Point
Alamat :j
Status : CONFIRMED

Gambar 4. 77 Hasil evaluasi pembeli melihat daftar penjualan
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan hasil implementasi dan
evaluasi dari pembuatan aplikasi Marketplace Stikom Surabaya yang telah

dilakukan bahwa :

1. Aplikasi dapat digunakan sebagai wadah bagi penjual untuk memasarkan
produk.

2. Aplikasi dapat digunakan untuk melakukan transaksi penjualan maupun
pembelian.

3. Aplikasi dapat membantu penjual dan pembeli untuk memonitor dan

memproses transaksi yang berlangsung.

5.2 Saran
Adapun beberapa saran yang dapat digunakan untuk peningkatan aplikasi ,

diantaranya sebagai berikut :

1. Metode pembayaran dapat ditambahkan seperti pembayaran melalui alfamart,
atm , dan lainnya.

2. Dengan penerapan metode gamifikasi diharapkan dapat meningkatkan minat
pengguna dengan memberikan bonus kenaikan level seperti voucher potongan
harga.

3. Penerapan algoritma khusus untuk pencarian produk agar dapat
memaksimalkan hasil pencarian pengguna.

4. Penggunaan scheduler task untuk melakukan perubahan status secara otomatis.

130



DAFTAR PUSTAKA

Dewanto, I. J. (2004). System Development Life Cycle Dengan Beberapa
Pendekatan. Fasilkom, 2(1), 39-47.

Gata, W., & Gata, G. (2013). Sukses Membangun Aplikasi Penjualan dengan
Java. Jakarta: Elex Media Komputindo.

Haryanti, S., & Irianto, T. (2011). Rancang Bangun Sistem Informasi E-
Commerce Untuk Usaha Fashion Studi Kasus Omah Mode Kudus.
Journal Speed (Sentra Penelitian Engineering dan Edukasi), 3(1), 8-14.

Juansyah, A. (2015). Pembangunan Aplikasi Child Tracker Berbasis Assisted -
Global Positioning System (A-GPS) Dengan Platform Android. Jurnal
IImiah Komputer dan Informatika (KOMPUTA), 1(1), 1-8.

Kasman, A. D. (2013). Kolaborasi Dahsyat Android Dengan PHP dan MYSQL.
Yogyakarta: Lokomedia.

Kotler, P. (1997). Manajemen Pemasaran Analisis Perencanaan, Implementasi
dan Pengendalian (terjemahan Jaka Wasana). Jakarta: Salemba Empat.

Luthfi, F. (2017). Penggunaan Framework Laravel Dalam Rancang Bangun
Modul Back-End Artikel Website Bisnishisnis.ID. JISKa, 2(1), 34-41.

Mansur. (2015). Business To Business (B2B) E-Marketplace Sebagai Media
Promosi Produk Usaha Kecil Dan Menengah (UKM). BBM (Buletin Bisnis
& Manajemen), 01(01), 1-13.

Muzakir, A. (2016). Framework Phonegap Sebagai Teknologi Cross-Platform
Mobile Development: Studi Kasus Kamus Tumbuhan. KNTIA, 4(1), E7-
E11.

Pressman, R. (2015). Rekayasa Perangkat Lunak: Pendekatan Praktisi Buku 1.
Yogyakarta: Andi.

Raharjo, B. (2011). Belajar Otodida Membuat Database Menggunakan MySQL.
Bandung: Informatika Bandung.

Reddy, M. (2011). API Design For C++. Burlington: Elsevier.

Ridhoni, W. (2018). Rancang Bangun Website Responsif untuk Marketplace
Online Berbasis Koperasi. PHASTI Jurnal Teknik Informatika Politeknik
Hasnur, 4(1), 25-35.

Romeo, S. (2003). Testing Dan Implementasi Sistem, Edisi Pertama. Surabaya:
STIKOM.



Sadgotra, W. Y., & Saputra, E. H. (2013). Perancangan Online Marketplace
Untuk Usaha Kecil Dan Menengah (Ukm) Di Kabupaten Purworejo.
Jurnal Iimiah DASI , 14(04), 54-58. Retrieved from teknonisme.

Safaat, N. (2012). Pemograman Aplikasi Mobile Smartphone dan Tablet PC
Berbasis Android. Bandung: Informatika Bandung.

Sutami, W. D. (2005). Strategi Rasional Pedagang Pasar Tradisional. BioKultur,
1(2), 127-148.

Tanaem, P. F., Manongga, D., & Iriani, A. (2016). RESTFul Web Service Untuk
Sistem Pencatatan Transaksi Studi Kasus PT. XYZ. Jurnal Teknik
Informatika dan Sistem Informasi, 2(1), 1-10.



