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ABSTRAK 
 
 
 

Sembilan Bahan Pokok atau sering disingkat Sembako adalah sembilan 
jenis kebutuhan pokok masyarakat yang meliputi Beras, Sagu, Jagung, Gula Pasir, 
Sayur-sayuran, Buah-buahan, Daging Sapi, Ayam, Ikan, Minyak Goreng dan 
Margarin. Sembako sangat penting bagi kehidupan sehari hari. Tidak hanya itu, 
usaha sembako merupakan usaha yang tentu saja terus berjalan (selama manusia 
perlu makan). Untuk membeli kebutuhan pokok masyarakat terkadang diharuskan 
membeli ke toko-toko yang menjual sembako. Masyarakat terkadang juga 
kesulitan untuk membeli sembako dikarenakan berbagai hal antara lain : lokasi 
toko sembako jauh dari rumah, antri yang cukup panjang karena banyak 
pengunjung toko, dan pandemi covid-19 membuat masyarakat takut untuk keluar 
rumah. Berbagai permasalahan tersebut diharapkan dapat diselesaikan dengan 
membuat suatu platform aplikasi android yang menjual banyak produk sembako, 
dengan melibatkan banyaknya masyarakat sebagai subjek utama yang memiliki 
permasalahan sama. 

 

Kata Kunci : Sistem Penjualan Sembako Berbasis Android, Aplikasi Sembakoku. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Sembako merupakan sembilan jenis kebutuhan pangan masyarakat yang 

meliputi Sagu, Jagung, Beras, Minyak Goreng, Buah-buahan, Sayur-sayuran, 

Daging Sapi, Ikan, Ayam, Gula Pasir dan Mentega. Sembako sangat penting bagi 

kehidupan sehari hari. Biasanya masyarakat membeli sembako di pasar atau toko 

sembako terdekat, Tetapi  semenjak adanya COVID-19 membuat masyarakat 

ragu-ragu membeli sembako di luar rumah.  

Wabah virus COVID-19 saat ini masih ditakuti oleh masyarakat di 

Indonesia. Banyak keluarga yang enggan untuk keluar rumah karena takut 

terjangkit COVID-19. Bahkan untuk membeli kebutuhan pokok diluar rumah 

masih ragu-ragu. Oleh sebab itu masyarakat perlu memiliki suatu aplikasi untuk 

membeli kebutuhan pokok secara online. 

Sembakoku hadir sebagai aplikasi toko sembako yang dibuat untuk 

masyarakat agar tidak perlu lagi membeli kebutuhan pokok di luar rumah. Dengan 

demikian masyarakat tidak perlu khawatir jika kehabisan kebutuhan pokok. 

Dengan memesan lewat aplikasi sembakoku masyarakat bisa langsung memilih 

bahan pokok apa saja yang akan dibeli. Setelah memesan dan membayar kurir 

langsung menuju ke lokasi pemesan dan memberikan bahan pokok yang dipesan 

tadi. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan masalah dari latar belakang diatas, dapat disimpulkan bahwa 

bagaimana merancang dan membangun Aplikasi Sembakoku Penjualan Toko 

Sembako Berbasis Android. 
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1.3 Pembatasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka kendala masalah perancangan 

dan pembangunan Aplikasi Sembakoku berbasis Android dapat diringkas sebagai 

berikut: 

a. Data simulasi diambil dari internet. 

b. Aplikasi mobile ini dapat melakukan transaksi jual dan beli Sembilan bahan 

pokok. 

c. Pengguna pada aplikasi ini adalah administrator, masyarakat umum, dan 

penjual. 

d. Aplikasi Sembakoku dirancang bebasis mobile. 

e. Aplikasi ini  hanya memiliki 1 (satu) ekspedisi pengiriman. 

 

1.4 Tujuan 

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan masayarakat tidak perlu takut lagi 

untuk membeli bahan pokok sehari-hari karena bisa membeli di Aplikasi 

Sembakoku. 

 

1.5 Manfaat 

Manfaat yang didapatkan dari Rancang Bangun Aplikasi Sembakoku  

Penjualan Toko Sembako Berbasis Android adalah: 

a. Bagi pihak toko, sebagai berikut: 

1. Memudahkan untuk mempromosikan barang yang dijual 

2. Mempermudah melakukan pengelolaan penyimpanan data 

3. Mempermudah memantau perkembangan penjualan sembako 

b. Bagi pelanggan, sebagai berikut: 

1. Mempermudah melakukan pemesanan sembako 

2. Tidak perlu menghabiskan tenaga untuk melakukan pemesanan 
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1.6 Sistematika Penelitian 

Sistematika penulisan Rancang Bangun Aplikasi Sembakoku Penjualan 

Toko Sembako Berbasis Android sebagai berikut: 

Bab pertama membahas tentang latar belakang masalah, ungkapan masalah, 

batasan masalah dalam sistem, tujuan merumuskan sistem, dan manfaat yang 

diperoleh dari sistem.  

Bab kedua membahas tentang penelitian terdahulu, sembako, jual beli, 

sistem, database, dan SQL. 

Bab ketiga membahas tentang System Flow, Data Flow Diagram (DFD), 

Context Diagram, Entity Relationship Diagram (ERD), Struktur Tabel, dan 

Desain IPO atau Input/Output. 

Bab keempat membahas sistem pendukung pengoperasian aplikasi 

sembakoku, termasuk perangkat keras atau perangkat lunak, cara menyiapkan 

program, serta menjelaskan penggunaan dan pengujian program.  

Bab kelima membahas tentang kesimpulan dan saran yang dapat diterapkan 

untuk perbaikan sistem selanjutnya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 
 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Penelitian Terdahulu dapat dilihat pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu  

No. PENGARANG JUDUL KESIMPULAN 

1. 
 

RISDIYANA RAGIL 
PUTRI 

RANCANG BANGUN 
SISTEM INFORMASI 
PENJUALAN PADA 
SWALAYAN KOPERASI 
SETIA BHAKTI WANITA 
SURABAYA 

Sistem dapat menghasilkan 
keluaran berupa laporan arus 
barang, laporan perbandingan 
penjualan barang, laporan 
kontribusi anggota swalayan, dan 
laporan hasil penjualan 
supermarket. Laporan yang 
dihasilkan juga dapat digunakan 
untuk mengevaluasi kegiatan 
penjualan supermarket. Laporan 
Perbandingan Perputaran Kargo 
digunakan oleh bagian pembelian 
untuk mengevaluasi pembelian 
barang. 

 

2.2 Sembako 

Istilah sembako pertama kali dipopulerkan setelah krisis mata uang sekitar 

tahun 1998. Sembako dianggap sebagai bahan dasar yang memenuhi kebutuhan 

pangan masyarakat. Sembako merupakan komponen yang wajib ada karena 

sembako merupakan kebutuhan pokok sehari-hari manusia. 

Dalam Keputusan Menteri Perindustrian dan Perdagangan sembako diatur 

dalam No.115/MPP/Kep/2/1998 tanggal 27 Febuari 1998. Paket sembako 

sekarang biasanya dibagikan sebelum Idul Fitri atau Idul Fitri, dan sembako 

biasanya dibagikan kepada masyarakat menengah ke bawah.  (Vermila, 2016)  

 

2.3 Jual Beli 

Dari sudut pandang linguistik, jual beli didefinisikan oleh pertukaran 

komoditas, yaitu pertukaran komoditas lain, mata uang serupa atau komoditas 

untuk mata uang. Namun, objek pertukaran dalam penjualan itu terbatas pada 
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objek, karena sewa dan perkawinan untuk fasilitas dan kenikmatan adalah 

masalah lain. 

Pada intinya jual beli merupakan perjanjian untuk tukar menukar barang 

yang sebelumnya telah disetujui oleh pihak penjual ataupun pembeli. (Wati 

Susiawati, 2017) 

 

2.4 Sistem 

Menurut Sutabri (2012:3) bahwa “Sistem merupakan kumpulan dari suatu 

unsur, variabel, atau komponen yang terorganisasi, saling berhubungan satu sama 

lain agar mencapai sesuatu yang diharapkan”. 

Pengertian sistem adalah kumpulan elemen yang saling berhubungan secara 

bersamaan untuk memproses masukan (input) ke sistem dan diolah untuk 

menghasilkan keluaran (output) yang diinginkan. (Muslim Hasbiyalloh, 2018) 

 

2.5 Desain Database 

Desain Database merupakan kumpulan data yang terkait dan mewakili fakta 

dalam bidang tertentu secara terstruktur untuk mendukung aplikasi pada sistem 

tertentu. Basis data merupakan kumpulan data yang saling berhubungan dan 

mencerminkan fakta-fakta yang terdapat dalam suatu organisasi. 

Basis data ini menggambarkan status perusahaan/organisasi/sistem. Ketika 

suatu peristiwa yang mengubah status organisasi/perusahaan/sistem terjadi di 

dunia nyata, data yang disimpan dalam database harus diubah. Basis data 

merupakan komponen utama dari sistem informasi, karena semua informasi untuk 

pengambilan keputusan berasal dari basis data.. (Helmud, 2021) 
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2.6 SQL 

SQL merupakan database server yang digunakan untuk membuat database. 

SQL termasuk jenis Relational Database Management System atau biasa 

disingkat (RDBMS) sehingga istilah seperti baris, kolom dan tabel tetap dapat 

digunakan dalam SQL. Pada SQL, database merupakan kumpulan beberapa tabel, 

tabel adalah kumpulan beberapa kolom dan baris. (Rachmawati, 2017) 

 



 

7 

BAB III 

ANALISIS DAN DESAIN SISTEM 

 

3.1  Analisis Sistem 

Analisis sistem dapat digunakan untuk menggambarkan semua proses 

sistem yang telah dirancang dan akan diproses. Analisa sistem ini juga terdapat 

proses bisnis baru yang akan memperbaiki proses bisnis konvensional dengan 

menggunakan System flow sebagai penggambaran alur proses bisnis baru yang 

akan diimplementasikan pada aplikasi, dan akan disusun Context Diagram, Data 

Flow Diagram, Conceptual Data Model (CDM), Physical Data Model (PDM) 

sebagai cetak biru pembuatan sistem baru. 

 

3.2  Desain Sistem 

Berdasarkan analisis sistem yang telah selesai, sistem baru dirancang. 

Sistem dapat digambarkan dalam aliran sistem terkomputerisasi seperti berikut: 

3.2.1 System Flow 

System flow atau sysflow menggambarkan seluruh proses, yang berhubungan 

dengan Rancang Bangun Sistem Informasi Sembako di Toko Sembakoku 

Berbasis Mobile : 

A. System Flow Proses Transaksi Pemesanan 

Pada Gambar 3.1 menjelaskan proses user untuk melakukan pemesanan di 

aplikasi. Untuk melakukan pemesanan, user diwajibkan untuk memilih produk 

yang akan dipesan. 

. 
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Gambar 3.1 System Flow Pemesanan 
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B. System Flow Proses Pengiriman 

Pada Gambar 3.2 menjelaskan tentang proses pengirim melakukan 

pengiriman. Setelah pengirim melakukan pengiriman user mendapatkan nota 

pembelian. 

 

 
Gambar 3.2 System Flow Pengiriman 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



10 
 

 
 

 
 
3.2.2 Data Flow Diagram 

Data Flow Diagram atau DFD digunakan untuk menggambarkan aliran 

data, proses dan entitas yang terjadi dalam sebuah sistem. 

A. Context Diagram  

Pada Gambar 3.3 Context Diagram dari Rancang Bangun Sembakoku 

berbasis Android ini terdiri dari 3 (tiga) entitas dengan alur data yang saling 

berhubungan. Entitas ini adalah entitas toko, administrator, dan pembeli. Ketiga 

entitas ini menyediakan aliran data input dan output yang diperlukan. 

 

 
Gambar 3.3 Context Diagram Rancang Bangun Aplikasi Sembakoku 
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B. Diagram Berjenjang 

 

 
Gambar 3.4 Diagram Berjenjang Aplikasi Toko Sembako 

 
Pada Gambar 3.4 merupakan diagram berjenjang dari aplikasi Toko 

sembako. Fungsi Hirarchy Input dan Output adalah memberikan Gambaran 

proses dan subproses yang ada. Aplikasi sembakoku memiliki 4 proses diagram 

jenjang  utama yaitu mengola data master, melakukan transaksi, daftar pelanggan, 

dan cetak laporan. 
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C. Data Flow Diagram Level 0 

Pada Gambar 3.5 merupakan Data Flow Diagram Level 0 digunakan untuk 

menggambarkan aliran data dan proses dari diagram konteks. Diagram konteks 

didekomposisi dan kemudian dibagi menjadi sub-proses yang lebih kecil. 

Perancangan aplikasi Sembakoku DFD Level 0 Berbasis Android terdiri dari 

empat proses dan tiga entitas eksternal. 

  

 
Gambar 3.5 DFD Level 0 
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D. Data Flow Diagram Level 1 Proses 1 

Pada Gambar 3.6 merupakan Data Flow Diagram Level 1 proses 1 

digunakan untuk menggambarkan aliran proses data dari data flow diagram level 

0 yang di decompose lalu dibagi menjadi sub proses yang lebih kecil lagi. Data 

Flow Diagram level 1 proses 1 Rancang Bangun Aplikasi Sembakoku Berbasis 

Android terdiri dari 4 (empat) proses, satu entitas eksternal. 

 

 
Gambar 3. 6 Data Flow Diagram Level 1 Proses 1 
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E. Data Flow Diagram Level 1 Proses 2 

Pada Gambar 3.7 merupakan Data Flow Diagram Level 1 proses 2 

digunakan untuk menggambarkan aliran proses data dari data flow diagram level 

0 yang di decompose lalu dibagi menjadi sub-sub proses yang lebih kecil lagi. 

Data Flow Diagram level 1 proses 2 Rancang Bangun Aplikasi Sembakoku 

Berbasis Android terdiri dari tujuh proses, dua entitas eksternal, dan dua data 

penyimpanan. 

 

 
Gambar 3.7 Data Flow Diagram Level 1 Proses 2 
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F. Data Flow Diagram Level 1 Proses 3 

Pada Gambar 3.8 merupakan Data Flow Diagram Level 1 proses 3 

digunakan untuk menggambarkan aliran proses data dari data flow diagram level 

0 yang di decompose lalu dibagi menjadi sub proses yang lebih kecil lagi. DFD 

level 1 proses 3 Rancang Bangun Aplikasi Sembakoku Berbasis Android terdiri 

dari 3 (tiga) proses, 2 (dua) entitas eksternal, dan 1 (satu) data penyimpanan. 

 

 
Gambar 3.8 Data Flow Diagram Level 1 Proses 3 
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G. Data Flow Diagram Level 1 Proses 4 

Pada Gambar 3.9 merupakan Data Flow Diagram Level 1 proses 4 

digunakan untuk menggambarkan aliran proses data dari data flow diagram level 

0 yang di decompose lalu dibagi menjadi sub-sub proses yang lebih kecil lagi. 

DFD level 1 proses 4 Rancang Bangun Aplikasi Sembakoku Berbasis Android 

terdiri dari 3 (tiga) proses,  6 (enam) eksternal. 

 

 
Gambar 3.9 Data Flow Diagram Level 1 Proses 4 
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3.2.3 Entity Relationship Diagram 

Entity Relationship Diagram menjelaskan tentang Conceptual Data Model 

dan Physical Data Model bedasarkan desain diatas. 

A. Conceptual Data Model 

Pada Gambar 3.10 menjelaskan Conceptual Data Model yang terdiri dari 7 

tabel yang berhubungan dengan Aplikasi Sembakoku Berbasis Mobile. 

 

 
Gambar 3.10 CDM Aplikasi Sembakoku 
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B. Physical Data Model 

Pada Gambar 3.11 merupakan bagian dari Physical Data Model yang telah 

di-generate dari Conceptual Data Model. 

 

 
Gambar 3.11 PDM Aplikasi Sembakoku 
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3.2.4 Struktur Tabel 

Struktur tabel Aplikasi Seembakoku dapat dijelaskan sebagai berikut: 

A. Tabel Master Produk 

Nama Tabel : Tbl_Produk 

Primary Key : Id_produk 

Foreign Key : - 

Fungsi : CRUD Produk 

 

Tabel 3.1 Tabel Master Produk 

NO Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 
1. Id_produk INTEGER - PRIMARY KEY 
2. Kode_produk VARCHAR2 20 - 
3. Nama_produk VARCHAR 100 - 
4. Harga  LONG INTEGER - - 
5. Stock   INTEGER - - 
6. Deskripsi  TEXT - - 
7. Gambar VARCHAR 200 - 
8. Kategori_id INTEGER - - 
9. Brand_id INTEGER - - 
 

B. Tabel Master Admin 

Nama Tabel : Tbl_admin 

Primary Key : Id_admin 

Foreign Key : - 

Fungsi : Proses menyimpan data admin 

 

Tabel 3.2 Tabel Master Admin 

NO Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 
1. Id_admin INTEGER - PRIMARY KEY 
2. Nama_admin VARCHAR 100 - 
3. Username VARCHAR 100 - 
4. Password VARCHAR 100 - 
5. Email VARCHAR 100 - 
6. Phone  LONG INTEGER - - 
7. Hak akses VARCHAR 20 - 
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C. Tabel Master Tabel Transaksi Header 

Nama Tabel : Tbl_transaksi_header 

Primary Key : Id_transaksi_header 

Foreign Key : - 

Fungsi : Menyimpan data master pelanggan, 

pengiriman dan bank 
 

Tabel 3.3 Tabel Master Transaksi Header 

NO Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 
1. Id_transaksi_header INTEGER - PRIMARY KEY 
2. Kode_transaksi LONG INTEGER - - 
3. Penerima  VARCHAR 30 - 
4. Email  VARCHAR 30 - 
5. Alamat  TEXT - - 
6. No_telpon VARCHAR 20 - 
7. Propinsi  VARCHAR 20 - 
8. Kota  VARCHAR 20 - 
9. Kode_pos INTEGER - - 
10. Bank_id INTEGER - - 
11. Jasa_pengiriman INTEGER - - 
12. Status  INTEGER - - 

 

D. Tabel Master Tabel Transaksi Detail 

Nama Tabel : Tbl_transaksi_detail 

Primary Key : Id_transaksi_detail 

Foreign Key : - 

Fungsi : Menyimpan data master transaksi 

 

Tabel 3.4 Tabel Master Produk Barang Keluar 

NO Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 
1. Id INTEGER - PRIMARY KEY 
2. Kode_transaksi LONG INTEGER - - 
3. Kode_produk VARCHAR 20 - 
4. Nama_produk VARCHAR 25 - 
5. Harga VARCHAR 20 - 
6. Jumlah  INTEGER - - 
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E. Tabel Master Jasa Pengiriman 

Nama Tabel : Tbl_jasapengiriman 

Primary Key : Id_jasapengiriman 

Foreign Key : Id_produk 

Fungsi : Menyimpan data master jasa pengiriman 

 

Tabel 3.5 Tabel Master Jasa Pengiriman 

NO Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 
1. Id_jasapengiriman INTEGER - PRIMARY KEY 
2. Nama  VARCHAR 250 NOT NULL 
3. Gambar  VARCHAR 200 NOT NULL 

 

F. Tabel Master Bank 

Nama Tabel : Tbl_bank 

Primary Key : Id_bank 

Foreign Key : - 

Fungsi : Menambah data master bank 

 

Tabel 3.6 Tabel Master Bank 

NO Nama Kolom Tipe Data Panjang Konstrain 
1. Id_bank INTEGER - PK 
2. Nama_bank VARCHAR 100 - 
3. Nama_pemilik VARCHAR 250 - 
4. No_rekening VARCHAR 50 - 
5. Gambar VARCHAR 200 - 
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3.2.5 Desain Low Fidelity Wireframe 

Desain low fidelity wireframe merupakan gambaran dari tata letak menu dan 

fragment item pada aplikasi sesuai dengan fungsi yang telah dirancang, Berikut ini 

gambaran desain wireframe akan dijelaskan berdasarkan fungsinya : 

A. Desain Tampilan Home 

Pada Gambar 3.12 merupakan desain tampilan menu home digunakan untuk 

menampilkan semua tampilan yang dibutuhkan oleh user, dimana di tampilan 

tersebut ada beberapa menu yaitu, menu cek toko, menu keranjang, menu mulai 

belanja dan keranjang. Didalam menu mulai belanja user dapat memilih produk 

apa yang ingin dibeli. 

 

 
Gambar 3.12 Desain Tampilan Home 
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B. Desain Tampilan Cek Toko 

Pada Gambar 3.13 merupakan desain tampilan cek toko berfungsi untuk 

menampilkan semua data yang menginformasikan toko sembakoku. User dapat 

melihat data diri sendiri melalui tampilan cek toko. 

 

 
Gambar 3.13 Desain Tampilan Cek Toko 
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C. Desain Tampilan Menu 

Pada Gambar 3.14 merupakan desain tampilan Menu menampilkan produk 

yang dapat dibeli oleh user. User dapat memilih produk yang ada didalam 

tampilan menu. Didalam tampilan menu terdapat nama toko, alamat toko, harga 

produk, nama produk, gambar produk dan button “Beli”. 

 

 
Gambar 3.14 Desain Tampilan Menu 
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D. Desain Tampilan Detail Menu 

Pada Gambar 3.15 merupakan desain tampilan Detail Menu menampilkan 

halaman setelah menekan button “beli” di tampilan menu. User dapat melihat 

harga produk, nama produk, gambar produk, dan jumlah barang yang dibeli. User 

juga dapat menentukan jumlah produk yang dibeli.  

 

 
Gambar 3.15 Desain Tampilan Detail Menu 
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E. Desain Tampilan Keranjang 

Pada Gambar 3.16 merupakan desain tampilan keranjang menampilkan 

produk apa saja yang telah dipesan user. Setelah selesai memesan, user dapat 

menekan tombol beli sekarang untuk malakukan proses pembayaran. 

 

 
Gambar 3.16 Desain Tampilan Keranjang 
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F. Desain Tampilan Pembayaran  

Pada Gambar 3.17 merupakan desain tampilan pembayaran menampilkan, 

total pembayaran, dan metode pembayaran. Jika user ingin melakukan 

pembayaran COD maka akan langsung menampilkan nota pembayaran dan user 

diharapkan menunggu pesanan dan jika user ingin melakukan pembayaran 

transfer maka akan menampilkan nomor rekening bank.  

 

 
Gambar 3.17 Desain Tampilan Pembayaran 
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G. Desain Tampilan Data Pembeli 

Pada Gambar 3.18 merupakan desain tampilan data pembeli menampilkan 

semua data pembeli yang terdapat di aplikasi. Setelah mengisi data, pembeli 

melanjutkan proses ke pembayaran.  

 

 
Gambar 3.18 Desain Data Pembeli 
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H. Desain Tampilan Nota Pesanan 

Pada Gambar 3.19 merupakan desain tampilan nota pesanan menampilkan 

produk yang telah dibeli oleh user. 

 

 
Gambar 3.19 Desain Tampilan Nota Pesanan 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Penjelasan Pemakaian 

Aplikasi Sembakoku Berbasis Android merupakan aplikasi yang diharapkan 

mampu membantu orang yang terkena dampak dari covid-19 dan mempermudah 

melakukan pembelian sembako. Berikut adalah software dan hardware yang 

dibutuhkan untuk membuat Aplikasi Sembakoku berbasis Android yaitu: 

a. Software Pendukung 

1. Android Studio. 

2. Sublime Text. 

3. Notepad ++. 

4. Xampp. 

5. Windows 10. 

6. MySQL Database 

b. Hardware Pendukung 

1. Memory RAM 4 GB. 

2. Processor Intel Core I3. 

3. Intel(R) HD Graphics 520. 

4. Ponsel Android versi 4. 

 

4.2 Cara Setup Program 

Beberapa tahap instalasi yang harus diperhatikan oleh pengguna dalam 

instalasi Aplikasi Sembakoku Berbasis Android, sebagai berikut : 

a. Install Aplikasi Pengelolaan Gudang melalui ponsel Android. 

b. Jalankan Aplikasi Pengelolaan Gudang melalui ponsel Android. 

 

4.3 Penjelasan Pemakaian Program 

Tahap ini merupakan langkah-langkah dari pemakaian Aplikasi 

Sembakoku Berbasis Android. Penjelasan pemakaian program dapat dilihat pada 

tampilan-tampilan dibawah ini. 
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A. Halaman Utama Pelanggan 

Pada Gambar 4.1 merupakan halaman utama pelanggan berfungsi 

menampilkan semua tampilan yang dibutuhkan oleh user, dimana ditampilan 

tersebut memiliki beberapa menu yaitu, menu cek toko, menu keranjang, menu 

mulai belanja dan keranjang. Didalam menu mulai belanja user dapat memilih 

produk yang ingin dibeli. 

 

 
Gambar 4.1 Halaman Utama Pelanggan 
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B. Halaman Menu 

Pada Gambar 4.2 merupakan halaman menu menampilkan produk dari toko. 

User dapat memilih produk yang ada didalam tampilan menu. Didalam tampilan 

menu terdapat nama toko, alamat toko, harga produk, nama produk, gambar 

produk dan button “Beli”. 

 

 
Gambar 4.2 Halaman Menu 
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C. Halaman Detail Menu 

Pada Gambar 4.3 merupakan halaman Detail Menu menampilkan halaman 

setelah menekan button “beli” di tampilan menu. User dapat melihat harga 

produk, nama produk, gambar produk, dan jumlah barang yang dibeli. User juga 

dapat menentukan jumlah produk yang dibeli. 

 

 
Gambar 4.3 Halaman Detail Menu 
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D. Halaman Keranjang 

Pada Gambar 4.4 merupakan halaman keranjang menampilkan produk yang 

dipesan user. Setelah selesai memesan, user dapat menekan tombol beli sekarang 

untuk malakukan proses pembayaran. 

 

 
Gambar 4.4 Halaman Keranjang 
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E. Halaman Data Pembeli 

Pada Gambar 4.5 merupakan halaman data pembeli menampilkan semua 

data pembeli yang terdapat di aplikasi. Setelah mengisi data, pembeli melanjutkan 

proses ke pembayaran. 

 

 
Gambar 4.5 Halaman Data Pembeli 
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F. Halaman Pembayaran  

Pada Gambar 4.6 merupakan halaman pembayaran menampilkan, total 

pembayaran, dan metode pembayaran. Jika user ingin melakukan pembayaran 

COD maka akan langsung menampilkan nota pembayaran dan user diharapkan 

menunggu pesanan. 

 

 
Gambar 4.6 Halaman Pembayaran 
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G. Halaman Nota Pesanan 

Pada Gambar 4.7 merupakan halaman nota pesanan menampilkan produk 

yang telah dibeli oleh user.  

 

 
Gambar 4.7  Halaman Nota Pesanan 
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H. Halaman Informasi Toko  

Pada Gambar 4.8 merupakan halaman informasi toko berfungsi untuk 

menampilkan semua data yang menginformasikan toko sembakoku. User dapat 

melihat data toko melalui tampilan cek toko. 

 

 
Gambar 4.8 Halaman Informasi Toko 
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I. Halaman Login Admin  

Pada Gambar 4.9 merupakan halaman  Login admin. Admin diwajibkan 

untuk melakukan login dahulu sebeum masuk.  

 

 
Gambar 4.9  Halaman Login Admin 
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J. Halaman Transaksi Belum di Proses 

Pada Gambar 4.10 merupakan halaman transaksi belum diproses adalah 

halaman melihat transaksi yang belum diproses. Halaman ini terdapat button 

proses untuk memproses produk yang di pesan. 

 

 
Gambar 4.10 Halaman Transaksi Belum di Proses 
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K. Halaman Transaksi Detail 

Pada Gambar 4.11 merupakan halaman transaksi detail adalah halaman 

yang menampilkan data pembeli dan produk yang dibeli.  

 

 
Gambar 4.11 Halaman Transaksi Detail 
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L. Halaman Transaksi Sudah Di Proses 

Pada Gambar 4.12 merupakan halaman transaksi sudah di proses merupakan 

halaman ketika admin memproses transaksi. Pada halaman ini terdapat informasi 

transaksi yang sudah diproses.  

 

 
Gambar 4.12 Halaman Transaksi Sudah di Proses 
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M. Halaman Brand 

Pada Gambar 4.13 merupakan halaman brand adalah halaman ketika admin 

ingin menginputkan brand dari produk. Pada halaman ini terdapat nama brand 

dari suatu kategori produk.  

 

 
Gambar 4.13 Halaman Brand 
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N. Halaman Kategori 

Pada Gambar 4.14 merupakan halaman kategori adalah halaman ketika 

admin ingin menginputkan kategori dari produk. Pada halaman ini terdapat nama 

kategori dari suatu kategori produk.  

 

 
Gambar 4.14 Halaman Kategori 
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O. Halaman Produk 

Pada Gambar 4.15 merupakan halaman produk adalah halaman admin 

ketika menginputkan produk apa saja yang akan dijual. Pada halaman ini terdapat 

nama, stock, harga, , brand, kategori, dan gambar produk. 

 

 
Gambar 4.15 Halaman Produk 
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4.4 Pengujian 

Pengujian menjelaskan pengujian yang dilakukan setelah membangun 

aplikasi. Pengujian berfungsi untuk memastikan aplikasi dengan baik. Pengujian 

yang dilakukan sebagai berikut. 

4.4.1  Pengujian Admin Toko (Admin) 

Tabel 4.1 Admin Toko(Admin) 

No. Tujuan Input Output yang 
diharapkan 

Status 

1. Melakukan login Menginputkan email 
dan password 

Jika berhasil maka 
menampilkan halaman 
dashboard atau halaman 
utama 

Berhasil 

2. Menampilkan halaman 
brand 

Klik menu halaman 
brand 

Menampilkan halaman 
brand 

Berhasil 

3. Menambah data brand Mengimputkan nama 
brand 

Jika berhasil maka data 
brand telah tersimpan 

Berhasil 

4. Menampilkan halaman 
kategori 

Klik menu halaman 
kategori 

Menampilkan halaman 
kategori 

Berhasil 

5. Menambah data 
kategori 

Mengimputkan 
kategori brand 

Jika berhasil maka data 
kategori telah tersimpan 

Berhasil 

6. Menampilkan halaman 
produk 

Klik menu halaman 
produk 

Menampilkan halaman 
Produk 

Berhasil 

7. Menambah data produk Mengimputkan nama 
produk, brand, 
kategori, harga, stock, 
deskripsi, dan gambar 

Jika berhasil maka data 
produk telah tersimpan 

Berhasil 

8. Menampilkan halaman 
transaksi belum 
diproses 

Klik menu transaksi 
belum di proses 

Menampilkan halaman 
transaksi belum diproses 

Berhasil 

9. Menampilkan halaman 
transaksi sudah 
diproses 

Klik menu transaksi 
sudah diproses 

Menampilkan halaman 
transaksi sudah diproses 

Berhasil 
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4.4.2  Pengujian User Pelanggan (User) 

Tabel 4.2 User Pelanggan (User) 

No. Tujuan Input Output yang 
diharapkan 

Status 

1. Menampilhan halaman 
utama 

Klik menu home Menampilkan halaman 
utama atau dashboard 

Berhasil  

2. Menampilkan halaman 
menu 

Klik menu mulai 
belanja 

Menampilkan halaman 
menu 

Berhasil  

3. Memilih produk Memilih produk yang 
dibeli 

Memilih jumlah produk di 
Detail Produk 

Berhasil 

4. Menginputkan jumlah 
produk 

Menginputkan 
jumlah produk 

Produk masuk ke 
keranjang 

Berhasil 

5. Menampilkan halaman 
keranjang 

Menampilkan nama, 
gambar, harga, 
jumlah barang yang 
dipilih sementara 

Jika berhasil maka data 
keranjang telah tersimpan 

Berhasil 

6. Menginputkan halaman 
data pembeli 

Menginputkan nama 
lengkap, email, 
alamat lengkap, 
nomor telpon, 
provinsi, kota, dan 
kode pos pembeli 

Jika berhasil maka data 
pembeli telah tersimpan. 

Berhasil 

7. Menampilkan halaman 
pembayaran 

Menampilkan, 
ekspedisi pengiriman, 
total, pembayaran, 
dan metode 
pembayaran 

Jika berhasil maka akan 
menampilkan halaman 
nota pembelian 

Berhasil 

8. Menampilkan halaman 
nota pembayaran 

Menampilkan, 
gambar, nama, 
jumlah, dan total 
barang yang telah di 
beli 

Jika berhasil maka 
pembelian telah selesai 

Berhasil  
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BAB V  

PENUTUP 

 

4.1 Kesimpulan 

Kesimpulan dari hasil implementasi dan pembahasan adalah sebagai 

berikut: 

a. Aplikasi dapat menjual produk seputar sembako (sembilan bahan pokok). 

b. Aplikasi dapat melakukan pengambilan foto bukti trasfer di galeri ponsel 

user. 

 

4.2 Saran 

Saran pengembangan Aplikasi Sembakoku adalah perlu ditambahkan 

jangkauan pembeli dan ditambahkan ekspedisi sehingga user yang ingin membeli 

produk dari jauh tidak repot lagi memikirkan ongkos kirim yang mahal. 
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