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ABSTRACT

Technological developments have developed very
rapidly so as to create and influence progress in various
fields. One area that has followed this development is the
ordering business on line. To keep abreast of this
technological development, business people create
appropriate sales ideas with currently developing
technology. Utilization of this technology can be used in
various fields, one of which is the online sales business.
Pt. Teknindo Mega Sejati is a company that engaged in
the sale of material goods. Constraints faced when
ordering goods are recording manually so that
customers have to ask whether stock is available or not
and the recording of orders is only in the form of
physical data so it is vulnerable to loss. There are these
obstacles an Android-based material goods ordering
application program was made at Pt. Teknindo Mega
Sejati. This program application is designed using the
Prototype method. Database used to store data using
XAMPP MySQL. To display the application menu, the
framework used is flutter with darts programming
language. The result is to create selling app based on
android and making it for consumers and Pt. Teknindo
Mega Sejati to obtain information and place orders.
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1. Pendahuluan

Perkembangan internet di era digital ini mengalami
kemajuan yang pesat. Menurut Greenlaw and Hepp
(2002, p. 98) [1], internet adalah sebuah sistem informasi
global yang terhubung secara logika oleh address yang
unik secara global yang berbasis pada Internet Protocol

(IP).

Kemajuan internet menyebabkan berkembangnya
teknlogi salah satunya smartphone berbasis android.
Penggunaan internet yang semakin luas menjadikan
aplikasi android sebagai suatu aplikasi yang mudah
diakses oleh semua orang. Menurut Yosef Murya (2014:
3) Android adalah “sistem operasi berbasis linux yang di
gunakan untuk telepon seluler (mobile) seperti telepon
pintar (smartphone) dan komputer tablet (PDA) [2].”

Kemajuan teknologi juga berpengaruh terhadap
sistem penjualan yang saat ini telah dilakukan secara
online. Kotler dan Armstrong (2018) [3] mengemukakan
bahwa pemasaran online (online marketing) adalah suatu
bentuk usaha dari perusahaan yang bertujuan untuk
memasarkan produk dan jasanya dan juga untuk
membangun hubungan antara perusahaan dan pelanggan
melalui internet.

Pt. Teknindo Mega Sejati didirikan oleh bapak
Rudyanto Pada tahun 1990. Pt.Teknindo Mega Sejati
bergerak pada bidang penjualan bahan material
khususnya produk pipa dan kabel-kabel. Sistem yang
digunakan oleh divisi penjualan di Pt. Teknindo Mega
Sejati dalam melakukan pemesanan barang material
masih melalui pencatatan secara manual sehingga
kendala yang dihadapi adalah pelanggan harus
menanyakan apakah stok tersedia atau tidak dan
pencatatan pemesanan hanya berbentuk data fisik
sehingga rentan untuk hilang.

Berdasarkan permasalahan diatas, dibuatlah program
aplikasi pemesanan barang material di Pt. Teknindo
Mega Sejati. Aplikasi yang dibuat menggunakan MySq|l
sebagai tempat untuk menyimpan data dan
mengkoneksikan mengunakan PHP. Framework yang
digunakan  untuk  membuat tampilan  aplikasi
menggunakan Flutter dengan bahasa pemrograman Dart
harapan aplikasi ini dapat melakukan proses pemesanan
barang secara online dan membantu menyimpan
pencatatan pemesanan barang ke dalam database.
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2. Landasan Teori

2.1 Program Aplikasi

Metode Menurut (Abdurahman & Riswaya, 2014.)
aplikasi adalah program siap pakai yang dapat digunakan
untuk menjalankan perintah-perintah dari pengguna
aplikasi tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil yang
lebih akurat sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi
tersebut [4], aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan
masalah yang menggunakan salah satu teknik
pemrosesan data, aplikasi biasanya berpacu pada sebuah
komputansi yang diinginkan atau diharapkan maupun
pemrosesan data yang diharapkan.

2.2 Android

Menurut (Nazruddin, 2012) [5], Android merupakan
sistem operasi yang digunakan pada telepon pintar dan
komputer tablet berbasis Linux yang terdiri dari sistem
operasi, middleware, dan aplikasi utama.

2.2 Flutter

Flutter merupakan Framework yang dibuat oleh
google untuk mengembangkan aplikasi mobile dengan
bahasa pemrograman dart. Menurut (Raharjo Budi,
2019:1) [6] dalam buku Pemrograman Android dengan
Flutter, Flutter adalah software development kit (SDK)
buatan google yang berfungsi untuk membuat aplikasi
mobile menggunakan bahasa pemrograman Dart, baik
untuk Android maupun iOS.

2.3 Barang Material

Material adalah barang yang dibeli atau dibuat, yang
disimpan untuk keperluan kemudian, baik untuk dipakai,
diproses lebih lanjut atau dijual. Material merupakan
komponen penting dalam tahap pelaksanaan konstruksi.
material adalah bahan baku yang diolah perusahaan
industri dapat diperoleh dari pembelian lokal, impor atau
pengolahan yang dilakukan sendiri (Mulyadi, 2000) [7].
Material yang digunakan dalam konstruksi dapat
digolongkan dalam dua bagian besar (Gavilan, 1994) [8],
yaitu:

1. Consumable Material, merupakan material yang
pada akhirnya akan menjadi bagian dari struktur
fisik bangunan.

2. Non-Consumable Material, merupakan material
penunjang dalam proses konstruksi, dan bukan
merupakan bagian fisik dari bangunan setelah
bangunan tersebut selesai.

2.4 System Development Life Cycle (SDLC)

Metode yang digunakan dalam membuat program
aplikasi ini adalah SDLC (System Development Life
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Cycle) dengan pendekatan model prototype memberikan
kesempatan untuk pengembang program dan objek
penelitian untuk saling berinteraksi selama proses
perancangan sistem (Sukamto & Shalahuddin, 2015:33)
[9]. Sedangkan menurut (Yurindra 2017:47) [10] model
prototype adalah suatu proses yang memungkinkan
developer membuat sebuah model software, metode ini
baik digunakan apabila client tidak bisa memberikan
informasi yang maksimal mengenai kebutuhan yang
diinginkannya. Model prototype ini memiliki beberapa
tahapan (Sukamto & Shalahuddin, 2015:32) [11], yaitu:

Membangun/
Memperbaiki
Mock-up

Mendengarkan
Pelanggan

Pelanggan
Melihat/Menguji
Mock-up

Gambar 1. Prototype Model

1. Mendengarkan Pelanggan Pengembang
program dan objek penelitian bertemu dan
menentukan tujuan umum dan kebutuhan dasar.

Detail kebutuhan mungkin pada awal
pengumpulan kebutuhan.
2. Membangun atau Memperbaiki Mock-Up

Perancangan sistem dapat dikerjaan apabila
data-data yang berkaitan telah dikumpulkan
selama pengumpulan kebutuhan. Rancangan ini
menjadi dasar pembuatan prototype. Pembuatan
prototype ini merupakan tahapan perealisasian
rancangan prototype menggunakan bahasa
pemrograman. 3.

3. Pelanggan Melihat dan Menguji Mock-Up
Objek penelitian mengevaluasi prototype yang
dibuat dan dipergunakan untuk memperjelas
kebutuhan software.

3. Hasil Dan Pembahasan
3.1 Use Case Diagram

Terdapat 2 aktor vyaitu admin penjualan dan
konsumen serta mempunyai 11 use case diagram. Admin
penjualan merupakan aktor yang yang mengatur barang
dan melakukan verifikasi. Konsumen merupakan aktor
yang memesan barang material melalui aplikasi
pemesanan barang yang bisa dilihat pada gambar 2.
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Use Case Aplikasi
Pemesanan Barang

Gambar 2. Use Case Diagram
3.2 Perancangan Interface

Berikut adalah tampilan aplikasi login, kategori
produk, jenis produk, produk detil, keranjang, konfirmasi
pesanan dan menu pembayaran yang dapat dilihat pada
gambar 3, gambar 4, gambar 5, gambar 6, gambar 7,
gambar 8 dan gambar 9

At least 8 Character ®

L ® <
Gambar 3. Login

Gambar 3 adalah halaman login yang merupakan
tampilan awal yang digunakan oleh user. Tampilan
halaman login terdiri dari dua kotak yang harus di isi
yaitu email dan juga password.

@ -

Home Keranjang
] (O] <
Gambar 4. Kategori Produk

Riwayat Profil

Gambar 4 adalah tampilan dari kategori produk yang
merupakan tampilan dari halaman utama. Setelah user
melakukan login selanjutnya tampil halaman kategori
produk yang terdiri dari nama kategori produk dan
gambar kategori produk.

List Product

VI I
—
"4

3y
GYPSUM TILE -
TEXTURA SA
Rp. 130000.0

GYPSUM INDOGYPS
Rp. 120000.0

Stok. 23

Stok, 23

APLUS 101 - Perekat
Dinding Gypsum
Rp. 154000.0

Dinding Gypsum
Rp. 154000.0

Stok. 27

[ ® <
Gambar 5. Jenis Produk

Gambar 5 adalah tampilan dari halaman jenis produk
yang di akses jika user menekan salah satu kategori
produk. Halaman ini menampilkan jenis produk yang
berisi nama produk, harga produk dan jumlah stok
produk.
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< Detail Product

‘
Lampu Hannocs 15 Watt Putih
Rp. 42500.0

Deskripsi produk

-15 watt

- Frosted Cove

-90-260v

- 6500k cahaya putih

-1600 lumens

- Produk tidak menggunakan timbal, merkuri, dan zat
berbahaya lainnya. Tidak ada ultraviolet, ramah
lingkungan dan sangat aman

o ® <
Gambar 6 Produk Detil

Gambar 6 adalah tampilan produk detil. Pada halaman
ini user dapat melihat deskripsi produk yang
menampilkan informasi berupa penjelasan mengenai
produk yang dipilih oleh user.
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< Keranjang

Pr—n Lampu Hannocs 15 Watt Putih
& Rp. 42500.0

Total Harga
+ N a Rp. 42500.0

Total: Pembayaran

Rp. 42500.0

Konfirmasi Pesanan

. ® 4
Gambar 7 Keranjang

Gambar 7 adalah tampilan dari dari keranjang. Produk
yang sudah user pilih dapat dimasukan ke dalam
keranjang untuk memilih jumlah produk yang akan
dibeli dan total harga dari produk yang dipilih.
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< Konfirmasi Pesanan

Nama Pemesan

Detail Alamat

{ Detail Alamat ]

Deskripsi

Produk

%  Lampu Hannocs 15 Watt Putih
E‘ Rp. 42500.0 x1

Total Harga
Rp. 42500.0

Buat Pesanan

Total: Pembayaran

Rp. 42500.0

[ ® <
Gambar 8 Konfirmasi Pesanan
Gambar 8 adalah tampilan dari konfirmasi pesanan. Pada

halaman ini user dapat membuat pesanan setelah
memilih produk yang akan dipesan.

1590HE@ -

€  Pembayaran

Silahkan Transfer Ke Nomor Rekening :
1928631926

Sejumlah 42500.0

Upload Bukti Transfer

Atas nama rekening

[ Atas Nama Rekening ]

Nama Bank

[ Nama Bank ]

@ ® 4
Gambar 9 Menu Pembayaran

Gambar 9 merupakan tampilan dari menu pembayaran.
Setelah user melakukan pemesanan, selanjutnya user
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akan mengunggah bukti pembayaran melalui halaman
yang sudah tersedia.

4. Kesimpulan

Dapat disimpulkan bahwa:

1. Program aplikasi pemesanan barang berbasis
android dapat membantu Pt. teknindo mega
sejati dalam mengolah produk yang dijual.

2. Sistem pada aplikasi dapat menampilkan nama
produk serta stok produk yang tersedia.

3. Fitur yang tersedia dapat mempermudah
pelanggan untuk memesan barang.

4. Tampilan masih sederhana sehingga tampilan
sekarang bisa dibuat lebih menarik tanpa
mengurangi fungsi dari aplikasi.
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