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ABSTRACTION

From year to year we experience an increase from various aspects of life, both in the
development, trade and technology sectors. By utilizing current technological
developments, these activities can be done anywhere and anytime such as shopping
through an online shop that is accessed through various devices such as smartphones
or computers. Currently many parties and companies engaged in online sales are still
doing conventional transactions, where they have to come to the place of transaction
first. This results in an inefficient order process because the process is still manual.
Along with increasing customers, a shopping system where customers have to come to
the store / distro, creates difficulties for customers who are located far from shops /
distributions. Therefore, researchers have a goal to overcome this problem by building
an Android-based M-Commerce application as a medium of information and ordering
online at stores / distributions.

M-Commerce is an electronic trading system using mobile devices that can help
consumers in the transaction process of goods. Currently, users who access the website
through a mobile browser cannot enjoy the efficiency of making transactions on
websites that require large bandwidth in presenting the interface of the features of the
website. The purpose of this study is to make an Android-based M-Commerce
application to facilitate customers in making goods ordering transactions. The choice
of android is one of the application development in addition to being easier and more
efficient in operating a client server on Android. Online ordering applications make it
easy for buyers to choose the products they want in a trade transaction. The application
is made using the Java Android based mobile programming language. In addition, the
development model used is a prototype model with UML development tools. The results
of this study customers can easily process the goods without having to come to the
place. In addition, the order process becomes more effective and efficient.

Keywords: Android, prototype, UML, Client Server, Smartphone



ABSTRAKSI

Dari tahun ke tahun kita mengalami peningkatan dari berbagai aspek kehidupan, baik
sektor pembangunan, perdagangan maupun teknologi. Dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi sekarang ini, kegiatan tersebut dapat dilakukan dimana saja
dan kapan saja seperti berbelanja melalu online shop yang diakses melalui berbagai
macam device seperti Smartphone ataupun komputer. Saat ini banyak beberapa pihak
maupun perusahaan yang bergerak dibidang penjualan online masih melakukan
transaksi secara konvensional, dimana mereka dalam bertransaksi harus datang
ketempat terlebih dahulu. Hal ini mengakibatkan ketidak efisiennya proses pemesanan
dikarenakan proses yang dilakukan masih manual. Seiring dengan bertambahnya
pelanggan, sistem berbelanja yang dimana pelanggan harus datang ke toko/distro,
menimbulkan kesulitan bagi pelanggan yang lokasinya berjauhan dengan toko/distro.
Maka dari itu, peneliti memiliki tujuan untuk mengatasi masalah tersebut dengan
membangun sebuah aplikasi M-Commerce berbasis Android sebagai media informasi
dan pemesanan online pada toko/distro.

M-Commerce adalah sistem perdagangan elekronik dengan menggunakan perangkat
mobile yang dapat membantu konsumen dalam proses transaksi barang. Saat ini, user
yang mengakses website melalui mobile browser tidak dapat menikmati efisiensi untuk
melakukan transaksi pada website yang membutuhkan bandwith yang besar dalam
menyajikan antarmuka fitur-fitur website tersebut. Tujuan dari penelitian ini adalah
membuat aplikasi M-Commerce berbasis Android untuk mempermudah pelanggan
dalam melakukan transaksi pemesanan barang. Pemilihan android salah satu
pengembangan aplikasi selain lebih mudah dan efesien dalam pengoperasiannya yang
bersifat client server pada android. Aplikasi pemesanan online memudahkan pembeli
memilih-milih produk yang mereka inginkan dalam transaksi perdagangan. Aplikasi
dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman java berbasis mobile android. Selain
itu model pengembangan yang digunakan adalah model prototipe dengan tools
pengembangan UML. Hasil dari penelitian ini pelanggan dapat dengan mudah
melakukan proses pemesanan barang tanpa harus datang ketempat. Selain itu juga
proses pemesanan menjadi lebih efektif dan efisien.

Kata Kunci : Android, prototipe, UML, Client Server, Smartphone



DAFTAR ISI

Halaman
LEMBAR PERNYATAAN ... ttiiiiitiiiiiiiieiiiieseiarinrererrnnsnsrrrnsnnnnnnns i
LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI ... i
KATA PENGANTAR ...ttt a e e e e s aa e e e e e e e ii
ABSTRACTION. ...ttt e e e e e s s e e e e e e e e e e snnneees \Y,
ABSTRAKSI ... e e e Y
DAFTAR IS ... oo . .......coeeeeeeeeeeeaaneeneeeeeeeeeannas Vi
DAFTAR GAMBAR. ..ottt a et a e s e e e e e e e s s antaaaaraeeeeeaans iX
DAFTAR TABEL . 8. ST . ... ..., Xl
DAFTAR SIMBOL ....ciiiiiii ittt a e et et a e e nees Xl
BAB | PENDAHULUAN
1.1, Latar PRlaaN( ... v e e e oee et NN e 4anet Ot v r e e aag s g e 1
1.2. RUMUSAN MaSalah .......ooiiiiii it e b 2
1.3. Batasarnigsalall et s o R et 2
1.4. Tujuan dan Manfaat Penelitian...............cooiureiiiienieee e 3
1.5. Sistematika PENUIISAN. ......cciiiiiiiiiiie it i 5
BAB Il LANDASAN TEORI
2.1. Model Pengembangan Perangkat LuNak .............ccccoovuveiiieeeiieeesiieeciie e 6
2.1.1 Model PrototyPing .......cc.vvieiiieeeiresesiieeeeiieessiieeesveeesraeesaaeesvaneanneee s 6
2.1.2 Tujuan Model Prototyping.........cccceeviieeiiiee e 6
2.1.3 Langkah-langkah Model Prototyping.........ccccveevveeiiiie i, 7
2.2. Metode Pengembangan Perangkat Lunak ...........c.ccccoveeiiiieeiiie i 8
2.3. Tools Pengembangan Perangkat Lunak ..............ccccoovuveiiiie e 9
2.3.1 UML (Unifield Modeling Language) ..........cccvuveevvreeiireeiiie e, 9
2.4, ADPIIKAST ..ot 12
2.5 ANATOIA. ...t 13
2.6 MYSQL.....eeeeee e 16

Vi



2.7 ECHIPSE .t s 17

2.8 JAVA ..ttt a e 19
2.0 PHIPP e 19
2. 10 XAMPRP e e e e 21
2. 1L MODIIE . 21
2.12 Penelitian TerdaNulu ..........c.oooiiiioiiieee e 22

BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Model Pengembangan SISTEIM. .......cc.uiviiiiiieiie i 24
3.2. Metode Pengembangan SISLEM............covuveiiiiiiiiie e s 25
3.3. Tools Pengembangan SIStEM ........ciiiureiriiiiiereeireesiaeessnnaeesssasasneieeseeeesees 26

BAB IV HASIL & PEMBAHASAN

4.1 Analigishdasalah ... SO0 R R L et T 27
4.1.1 AvaljsisSebutuhan, ... o5 00 . St ... .. 27

1. Analisis Kebutuhan Fungsional...........ccccceeeiiiiiiiiiiiiie e 27

2. Analisis Kebutuhan Non Fungsional.............ccccceeviiiiiiie e, 28

4.1.2 Analisis Sistem Yang Berjalan ...........ccccooooieiiii i, 28

4.2 PeranCangan SISLEIM ..uue iiueeiitinneeseeeesureeesneessssbessssnnssstnnesshessannnsessnseeesnsesesnns 30
4.2.1 Identifikasi SIStem USUIaN. ..........ccoiiiiiiiniiiiiecesie e 30
4.2.2 RANCANQAN SISTEM ......uvii i iieeiitieeassseessieeesiee e st e e snteeeasteeessneaeesneaeaneeas 30

a. Use Case Diagram Pemesanan Barang ...........ccccceevvvveevieeeiveeennnnn. 31

b. Deskripsi Use Case ClieNt............coveiiiieiiiii e 31

C. Use Case Diagram SEIVEL.........cceciuereiiiee e se e see e svee e 32

d. Deskripsi USE Case SEIVEN .........cccuuveeiiiiee e siie e siee e see e svee e 32

e. Activity Diagram Clent ...........ccoeeviii e 35

f. Activity Diagram SEIVEN ..........coovveiiiie e 37

g. Sequence Diagram CHeNt ...........cccoovveeiiiie i 43

h. Sequence DiIagram SEIVEN ..........coiviieeiiiiiiee e 45

Vii



1. Class DIAQIAM ....couveiiiiiieiiieee et 50

J- Perancangan BasiS Data ..........cccveiveiiiiiiieiiieiie e 50

4.3.3 Rancangan Antar MUKa.............cooiiiiiiiieniieic e 55

1. Rancangan Interface CHent ..........cccooovevieiieiiie s 55

2. Rancangan Interface Server.........cccciiieiiiinie e 59

4.4 ITMPIEMENTAST ..ot 64

1. Implementasi Antar Muka CHENt..........cocviiiiiiiii e 64

2. Implementasi Antar MUKa SEIVEF ........ccciueeiiiiiieiie e 67

4.5 Pengujian........cooco. i B Lo b B e e 70

4.5.1 Pengujian BIACKDOX.....cc..oueeiiiiiiie et 71
BAB V PENUTUP

5.1 KeSinPUBLL. ... .- e 0 e eeres s SN < et Pt e aa s § oo 72

9.2 Saran e R e R RN T e e 72

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN

viii



Gambar 2.1
Gambar 2.2
Gambar 2.3
Gambar 2.4
Gambar 2.5
Gambar 2.6
Gambar 4.1
Gambar 4.2
Gambar 4.3
Gambar 4.4
Gambar 4.5
Gambar 4.6
Gambar 4.7
Gambar 4.8
Gambar 4.9
Gambar 4.10
Gambar 4.11
Gambar 4.12
Gambar 4.13
Gambar 4.14
Gambar 4.15
Gambar 4.16
Gambar 4.17
Gambar 4.18
Gambar 4.19
Gambar 4.20

DAFTAR GAMBAR

Halaman
Langkah-langkah Model Prototyping .........ccccooveiiiinieiiieniiennns 8
Contoh Use Case DIagram .........ccevuieieeeneeniienieesee s 9
Contoh Activity Diagram ..........cocceeiveeiieiiienieeee e 10
Contoh Sequence DIagram .........ccooveereenieenieenee e 11
Contoh Class DIagram ....civeeiiiiiueaneeeniee e 11
ArSIteKtUr ANArOId ......oeeeieeie et 14
Activity Diagram yang Sedang Berjalan .............c.ccccoooveviinenen. 25
Use Case Diagram CHent .........cooovivriieiiiiiee e 27
Use Case Diagram SEIVET ........cccccoiveiiieiieeiiie e isinee st s 28
Activity Diagram Menu Kategori Barang.......cc.ccoovevvveiiiniinnnnn. 32
Activity Diagram Keranjang Belanja ..............cc.cccovevveeiiii e, 32
Activity Diagram Transaksi Pemesanan Barang ..........cccceveveeennee.. 33
Activity Diagram Bukti Pemesanan Barang...........cccccooeevvveennen. 34
Activity Diagram Login AdmMin..........ccoceiiiimimureaiinneesieeesnee e 34
Activity Diagram Tambah Barang.............ccccccecveeviveeine e, 35
Activity Diagram Tambah Kecamatan..............cc.ccoceevvveeviieennn. 35
Activity Diagram Tambah Kelurahan.............cccccooveivie e, 36
Activity Diagram Transaksi Pemesanan ...............ccccceveveeviieeeennen. 37
Activity Diagram Laporan..........cccoveeiiveeiiieeiiieeeciee e siee e 37
Activity Diagram Ganti Password...........cccceovvveeiieeeiieeesiiee e 38
Activity Diagram LOQOUL...........ccovuveeiiiieeiiie e e e siee e 38
Sequence Diagram Data Barang ...........ccccveevvveeiieeeiieeesiie s 39
Sequence Diagram Keranjang Belanja..........c..cccccveeviveeiinecinnen, 39
Sequence Diagram Transaksi Pemesanan ...........c..ccccceeevivveeinnnnn, 40
Sequence Diagram Bukti Pemesanan............cccccceveeviiveeiiiieeinnnnn, 41
Sequence Diagram Login AAmin........ccccoovvieeeiiiiiie e 41



Gambar 4.21
Gambar 4.22
Gambar 4.23
Gambar 4.24
Gambar 4.25
Gambar 4.26
Gambar 4.27
Gambar 4.28
Gambar 4.29
Gambar 4.30
Gambar 4.31
Gambar 4.32
Gambar 4.33
Gambar 4.34
Gambar 4.35
Gambar 4.36
Gambar 4.37
Gambar 4.38
Gambar 4.39
Gambar 4.40
Gambar 4.41
Gambar 4.42
Gambar 4.43
Gambar 4.44
Gambar 4.45
Gambar 4.46
Gambar 4.47
Gambar 4.48
Gambar 4.49

Sequence Diagram Menu Utama ...........ccooveeiieeiinienie e 42
Sequence Diagram Tambah Data Barang............cccceveveerivveennnnnns 42
Sequence Diagram Tambah Kecamatan............cccccoevvveeiiineniinnnns 47
Sequence Diagram Tambah Kota/Kelurahan.............ccccccccvevnnnns 47
Sequence Diagram Transaksi PEmesanan ...........ccccoecveevvveenennnns 48
Sequence Diagram Laporan .........cceiueeieienieiieesieeneesiee e 48
Sequence Diagram Ganti Password.............ccccevvveeiiveesiineniinnnns 49
Sequence Diagram LOGOUL......cuuiiuuueivrenrieniieiiie e sieesiee e 49
Class Diagram Aplikasi PEMESanan ..........cccovvvrveiiienienniesnenn 50
Rancangan Layar Utama ...............iveeeeeieeniiniiiiiin e 56
Rancangan Detil Barang ...........cooovooveiiieiiiieiee e siee e 56
Rancangan Keranjang Belanja...........c.cccooveeiiiiiiencic i, 57
Rancangan Detil Keranjang........cccoveoveriimminiee e 58
Rancangan Transaksi PEMeSanan ..........cccccoveeiveeecveessieeensien e 58
Rancangan Bukti Pemesanan..................ceuuuremnmueeesueesiiinnesnneennns 59
Rancangan Menu Utama SEIVEr .........ccovviviiiiiiiiiiiiniiiiiieeeenn 59
RENCARCAD-LO G T e T T Tt eI ... 60
Rancangan Master Data Kecamatan ..............ccccecvreeneiiiiiiinnennnnn. 60
Rancangan Master Data Kelurahan............coceovveiiiee e, 60
Rancangan Master Tambah Data Barang.............ccccccevivveevnnenne, 61
Rancangan Transaksi PEmesanan ..............ccccoovvveeiveeesvriesinneenns 61
Rancangan Laporan PEmESaNaN .........cccccoevvvvvviieiieeeeessiiiiinnenneens 62
Rancangan Ganti Password.............cccccveiiiie i 62
Rancangan Edit Status Pemesanan ............cccccovvvveevieeeciee e s, 63
Tampilan Layar Data Barang...........ccccceeevveeiiiee i 63
Tampilan Layar Detail Barang ...........ccccooeveevieeeiiee e 64
Tampilan Layar Keranjang Belanja .............cccocveevveeiiee e, 65
Tampilan Layar Transaksi Pemesanan............cccccoevveeviveeeiineeennnn. 66
Tampilan Layar Bukti Pemesanan ............cccccvvveeiiiiineeeciiieee e, 67



Gambar 4.50
Gambar 4.51
Gambar 4.52
Gambar 4.53
Gambar 4.54
Gambar 4.55
Gambar 4.56

Tampilan Layar Menu Utama Server...........cccooeevveiinenneenneennn, 67
Tampilan Layar LOGIN .......cccooiiiiiiiiiieiiieieesee e 68
Tampilan Layar Tambah Barang ..........cccccevvvenveiiienienieeneene 68
Tampilan Layar Master Kelurahan/Kota..............ccccovvveeiienennnee. 69
Tampilan Layar Master Kecamatan .............cccccceeviveeiineeniineennnnn. 69
Tampilan Layar Transaksi Pemesanan............cccovvveevieeesinnennenn. 70
Tampilan Layar Laporan PEMeSanan ............ccccveevvveeiieeesineennenns 70

Xi



DAFTAR TABEL

Halaman
Tabel 4.1  Deskripsi Use Case Kategori.......cccoovervienieiiiieiiieiie e 31
Tabel 4.2  Deskripsi Use Case PEMESANAN ..........cevvvvreiiiireiiiieeiiieesieeesieee e 32
Tabel 4.3 Deskripsi Use Case TranSakSi..........cccveirereriireiiireeniieesieeesienenns 32
Tabel 4.4 Deskrispi Use Case LOGIN ....cccueeieiiiiiiiieiieiiie e 33
Tabel 4.5  Deskripsi Use Case Input Data Master ............ccocvevveiiienniennennnn. 34
Tabel 4.6 Deskripsi Use Case LapOran........ccooueeiueereiineeenneenieenieesneenieesnnas 34
Tabel 4.7  Deskripsi Use Case Ganti Password ............ccceevvieeiireeiienenineenne, 34
Tabel 4.8  Deskripsi Use Case Status PeSanan.............cccceeerureeiiineesieneesiennnnns 35
Tabel 4.9 Deskripsi Use Case LOJOUL........ccuiiuriiiienieeiiieieeeniesssiee et 35
Tabel 4.10  Spesifikasi Basis data AdMIN.........ccccveiieiiiieiine e srie s 51
Tabel 4.11  Spesifikasi Basis data Kelurahan ..............cccccc oo cviie v 52
Tabel 4.12  Spesifikasi Basis data KUSTOMEr ...............cccvueemruresrveeciiinneinneenn, 52
Tabel 4.13  Spesifikasi Basis data Produk ............cccceeureeriieiiiiieiiiie e, 53
Tabel 4.14  Spesifikasi Basis data Kecamatan ...........cc...cooevvvviiiinecnineesineenn, 53
Tabel 4.15 Spesifikasi Basis data Orders ..........ccccoocvveiiieeeiine e 54
Tabel 4.16 Spesifikasi Basis data Detail Orders.......cc.cccoeveeivveeiieeeciie e, 54
Tabel 4.17  Spesifikasi Basis data Orders TEemMpP.......cccccovvvveeiieeiiiieeesiiie e s 55
Tabel 4.18 Pengujian Blackbox Pada Aplikasi Client ..............c.cccceeveiieiinnnnne, 71

xii



DAFTAR SIMBOL

Simbol Use Case Diagram

No Gambar Nama Keterangan
Menspesifikasikan himpunan
O peran yang pengguna mainkan
1 Actor _ _ )
s ketika berinteraksi dengan use
case.
Menspesifikasikan bahwa use
2 | > Include .
case sumber secara eksplisit.
Apa yang menghubungkan
3 ANGg Association antar objek satu dengan objek
lainnya.
Deskripsi dari urutan aksi-aksi
ang ditampilkan sitem yan
4 Q Use Case Y7 ; : 'y |
menghasilkan suatu hasil yang
terukur bagi suatu actor.
Simbol Activity Diagram
No Gambar Nama Keterangan
State dari sistem  yang
1 [:] Action mencerminkan eksekusi dari
suatu aksi.
- Bagaimana objek dibentuk
2 . Initial Node _ )
atau diawali.
Activity Final Bagaimana objek dibentuk
3 o
. Node dan diakhiri.

xiii




Digunakan untuk

menggambarkan suatu

4 <> Decision keputusan / tindakan yang
harus diambil pada kodisi
tertentu.

Digunakan untuk
5 lI ‘ Line Connector menghubungkan satu simbol
L
dengan simbol lainnya.
Simbol Sequence Diagram
No Gambar Nama Keterangan
O Digunakan untuk
1 t Actor menggambarkan  user  /
~
pengguna.
|:| Mempresentasikan ~ entitas
tunggal dalam  sequence
2 General diagram. Entitas ini berupa
I| instance : class.
Eksekusi  objek  selama
I| Y sequence (message dikirim
3 | Lifeline o
[ atau diterima da
diaktifkannya).
Menggambarkan Pesan/
_ Hubungan antar objek yang

4 - Object Message _ o
menunjukkan urutan kejadian
yang terjadi.
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Simbol Class Diagram

No

Gambar

Nama

Keterangan

Class_name

Attributes

Operations

Class Name
Attributes
Operation

1. Class name nama kelas pada
class diagram

2. Attributes adalah properti
dari sebuah class yang
melukiskan batas nilai yang
mungkin ada pada objek dari
class. Sebuah class mungkin
mempunyai nol atau lebih
attribute.

3. Operation adalah sesuatu
yang dpat dilakukan oleh
sebuah class atau yang anda
(class yang lain) dapat

lakukan untuk sebuah class.

Asosiation

Dapat diartikan sebagai relasi.
Digambarkan sebagai garis
lurus antara dua kelas. Namun
tidak berarti bahwa kelas satu
memiliki kelas yang lain, tetapi
kelas yang lain dapat berlasi

juga dengan kelas yang sama.

XV




0.1

0.*
1.*

0..nl1..n

Cardinality

Cardinality atau Multiplicity
adalah simbol yang
menunjukkan jumlah
keterhubungan dari satu kelas

dengan kelas lainnya.
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