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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi informasi pada masa kini memberikan kontribusi yang 

signifikan dalam meningkatkan efisiensi operasional di berbagai sektor usaha, 

termasuk pada bidang perdagangan ritel seperti toko sembako. Pengelolaan toko 

secara manual sering kali menimbulkan berbagai permasalahan, seperti 

pencatatan data barang yang kurang akurat, proses transaksi yang lambat, serta 

kendala dalam penyusunan laporan dan pengelolaan data pelanggan. Berdasarkan 

permasalahan tersebut, penulis merancang dan membangun sebuah sistem 

informasi manajemen toko sembako berbasis web dan mobile yang diberi nama 

TUKO, yang bertujuan untuk mempermudah pengelolaan operasional toko secara 

menyeluruh. Sistem ini dikembangkan dengan menggunakan framework Flutter 

untuk aplikasi mobile dan Laravel untuk aplikasi web, serta menerapkan metode 

Rapid Application Development (RAD). Hasil implementasi menunjukkan bahwa 

sistem ini mampu meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam pengelolaan data 

produk, pelanggan, pesanan, laporan penjualan, serta deposit pelanggan secara 

sistematis dan real-time. 

Kata Kunci: Sistem Informasi, Toko Sembako, Flutter, Laravel, RAD, Aplikasi 

Mobile dan Web. 
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ABTRACTS 

 

The rapid development of information technology today plays a significant role in 

improving operational efficiency across various business sectors, including retail 

businesses such as grocery stores. Manual store management often faces several 

challenges, including inaccurate product data recording, time-consuming 

transaction processes, and difficulties in preparing reports and managing customer 

information. To address these issues, the author has designed and developed a web- 

and mobile-based grocery store management information system named TUKO, 

aimed at simplifying overall store operations. This system was built using the 

Flutter framework for the mobile application and Laravel for the web application, 

employing the Rapid Application Development (RAD) method. The implementation 

results show that the system can enhance the effectiveness and efficiency of 

managing product data, customers, orders, sales reports, and customer deposits in 

a structured and real-time manner. 

Keywords: Information System, Grocery Store, Flutter, Laravel, RAD, Mobile and 

Web Application. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Transformasi digital di sektor perdagangan semakin mendorong pelaku usaha 

untuk menyediakan layanan berbasis online guna menjangkau konsumen secara 

lebih luas dan efisien. Dalam konteks toko sembako, pemanfaatan teknologi 

informasi kini tidak hanya terbatas pada pengelolaan internal, tetapi juga mencakup 

sistem penjualan dan pembelian secara online. Model ini memudahkan pelanggan 

untuk memesan barang melalui aplikasi dan memungkinkan pengelola toko 

memproses pesanan secara cepat dan real-time. 

Layanan belanja online telah menjadi preferensi utama masyarakat, termasuk 

untuk kebutuhan harian seperti sembako. Pelanggan menginginkan kemudahan 

dalam memilih produk, melakukan pemesanan, dan mendapatkan barang tanpa 

harus datang langsung ke toko. Toko yang tidak menyediakan sistem pemesanan 

online berisiko kehilangan peluang pasar dan kesulitan bersaing dengan toko 

modern atau platform digital lainnya. 

AZ Mart merupakan toko sembako yang telah berdiri sejak tahun 2019 yang 

berlokasi di Jalan Pasar Kerabut, Pangkalpinang, dengan kepemilikan atas nama 

Anggraini HS, S.H. di Jalan Pasar Kerabut, Pangkalpinang. Seiring meningkatnya 

kebutuhan pelanggan terhadap layanan yang serba digital, AZ Mart menghadapi 

tantangan dalam memberikan layanan yang cepat, praktis, dan sesuai ekspektasi 

konsumen masa kini. Untuk itu, diperlukan sistem yang memungkinkan pelanggan 

melakukan pembelian secara online melalui aplikasi mobile, sementara pihak toko 

dapat mengelola pesanan melalui sistem web secara efisien. 

Sistem ini harus melibatkan tiga peran utama: Pembeli sebagai pengguna 

aplikasi mobile Android, Admin sebagai pengelola data dan pesanan, serta Kepala 
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Toko sebagai pengawas operasional dan pelaporan. Setiap peran terhubung dalam 

sistem yang saling terintegrasi untuk mendukung transaksi secara online. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Pratama, 2022), membuktikan bahwa Flutter 

dan Laravel merupakan kombinasi teknologi yang efisien untuk membangun 

aplikasi UMKM berbasis mobile dan web. Sistem yang dikembangkan dalam 

penelitian tersebut mampu menyediakan fitur transaksi real-time dan antarmuka 

yang responsif. (Ardiyansyah, 2021)merancang aplikasi Android untuk toko 

sembako yang mampu menangani proses pemesanan, pengelolaan produk, dan 

pengiriman. Hasilnya menunjukkan peningkatan efisiensi layanan toko. Sementara 

itu, (Nugroho, 2020)mengembangkan sistem kasir Android untuk UMKM yang 

berhasil mempercepat proses pembelian dan meningkatkan pengalaman pengguna. 

Ketiga penelitian tersebut menunjukkan bahwa digitalisasi layanan penjualan 

sangat relevan diterapkan dalam usaha toko sembako. Namun, belum ada sistem 

yang secara spesifik menggabungkan fitur pemesanan online, top-up saldo, dan 

manajemen pesanan dalam satu platform terintegrasi yang melibatkan pembeli, 

admin, dan kepala toko. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang 

dan mengembangkan sistem penjualan dan pembelian sembako secara online yang 

dapat mendukung operasional AZ Mart agar lebih efektif, kompetitif, dan sesuai 

dengan kebutuhan masyarakat saat ini. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Perumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang sistem informasi manajemen toko sembako berbasis 

web dan mobile yang dapat diintegrasikan secara optimal, sebelum kemudian 

dibangun untuk menggantikan proses manual yang kurang efisien dan rentan 

kesalahan? 

2. Bagaimana merancang fitur-fitur intiðseperti pemesanan barang, pengelolaan 

deposit, manajemen produk dan stok, serta laporan penjualanðyang kemudian 

diimplementasikan secara fungsional untuk meningkatkan efisiensi dan akurasi 

operasional toko? 

3. Bagaimana merancang dan membangun sistem yang mampu mengakomodasi 

tiga peran pengguna utama, yaitu Kepala Toko, Admin, dan Konsumen, dengan 

hak akses dan fungsi yang berbeda namun tetap terhubung dalam satu platform 

digital yang saling mendukung? 

1.3 Batasan Masalah 

Untuk menjaga fokus dan ketercapaian tujuan dalam pengembangan sistem 

manajemen toko sembako AZ Mart, maka ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada 

hal-hal berikut: 

1. Pengembangan sistem dibatasi pada dua platform utama, yaitu web (untuk 

Kepala Toko dan Admin) dan mobile Android (untuk Pembeli). 

2. Fitur yang dikembangkan untuk Kepala Toko melalui sistem web mencakup: 

login, pengelolaan data admin, melihat laporan penjualan dan keuntungan, 

serta pengelolaan profil toko. 

3. Fitur yang dikembangkan untuk Admin melalui sistem web mencakup: 

manajemen kategori produk, produk, pesanan, akun pembeli, dan data admin. 

4. Fitur aplikasi mobile untuk Pembeli mencakup: login, melihat dan memesan 

produk, top-up saldo, melihat riwayat transaksi dan deposit, serta melihat dan 

menghubungi profil toko. 
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5. Aplikasi ini hanya difokuskan untuk kebutuhan operasional toko sembako AZ 

Mart yang berlokasi di Pangkalpinang, dan tidak mencakup perluasan layanan 

ke toko lain atau wilayah lain. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan perumusan dan batasan masalah yang telah dijelaskan, tujuan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Membangun sistem penjualan dan pembelian sembako secara online yang 

terintegrasi antara web dan mobile untuk mendukung operasional toko AZ 

Mart. 

2. Menyediakan layanan digital yang memungkinkan pembeli melakukan 

transaksi pemesanan dengan mudah, cepat, dan efisien melalui aplikasi 

Android. 

3. Mengembangkan fitur pengelolaan produk, pesanan, serta pelaporan yang 

dapat digunakan oleh admin dan kepala toko secara praktis melalui dashboard 

web. 

4. Meningkatkan daya saing toko sembako lokal melalui transformasi digital yang 

sesuai dengan kebutuhan pelanggan saat ini.  
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BAB II 

DASAR TEORI 

 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

Tinjauan pustaka dalam penelitian ini mencakup beberapa studi terdahulu 

yang relevan dengan pengembangan aplikasi manajemen toko sembako berbasis 

mobile. Fokus utama dari penelitian-penelitian tersebut mencakup pengembangan 

sistem e-commerce, kemudahan pemesanan sembako, dan peningkatan efisiensi 

operasional melalui aplikasi berbasis Android. Berikut adalah tabel yang 

merangkum beberapa penelitian yang relevan: 

Tabel 2. 1 Daftar Pustaka Terdahulu 

No. Judul Tujuan, Metode, Hasil, dan 

Kesimpulan 

Perbandingan 

1 Aplikasi E-

Commerce Peralatan 

Menjahit Pakaian 

Berbasis Mobile 

pada Toko 

Silangittex 

(Saragih, 2022) 

Penelitian ini bertujuan 

membuat aplikasi 

mobile untuk penjualan 

peralatan menjahit. 

Metode: Waterfall. 

Hasilnya mempermudah 

proses transaksi dan 

memperluas jangkauan 

pelanggan. 

- Fokus pada 

produktekstil 

- Belum mendukung 

pengelolaan stok 

sembako. 



 

21 

 

2 Pengembangan 

Aplikasi E-

Commerce untuk 

Penjualan Sembako 

Berbasis Android 

(Haryanto, 2023) 

Mengembangkan 

aplikasi Android untuk 

pembelian sembako 

online. Metode: Agile. 

Hasil: memudahkan 

pemesanan dan 

pengaturan pengiriman. 

- Sama-sama fokus 

pada sembako 

- Sudah mendukung 

pengiriman, tapi 

belum mendalam ke 

manajemen toko 

3 Analisis dan 

Pengembangan 

Aplikasi Mobile 

untuk Penjualan 

Sembako di Pasar 

Tradisional (Susanto, 

2021) 

ujuan meningkatkan 

penjualan sembako 

dengan aplikasi 

Android. Metode: V-

Model. Hasil: 

membantu pedagang 

memproses pesanan 

dan kelola stok. 

- Fokus pada pasar 

tradisional 

- Mendekati sistem 

manajemen 

operasional toko 

4 Sistem Informasi E-

Commerce untuk 

Toko Sembako di 

Jakarta (Setiawan, 

2020) 

Merancang aplikasi 

mobile untuk penjualan 

sembako di Jakarta. 

Metode: RAD. Hasil: 

mempermudah 

transaksi dan akses 

pelanggan. 

- Fokus daerah urban 

- Menekankan pada 

kemudahan akses 

pelanggan 
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5 Aplikasi E-

Commerce untuk 

Pemasaran Produk 

Sembako melalui 

Mobile Apps (Yusuf, 

2022) 

Mengembangkan 

aplikasi mobile untuk 

pemasaran produk 

sembako. Metode: 

SCRUM. Hasil: 

meningkatnya transaksi 

dan kecepatan 

pengiriman. 

- Lebih fokus pada 

pemasaran 

- Tidak menekankan 

manajemen operasional 

toko 
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Hasil dari berbagai penelitian di atas menunjukkan bahwa pengembangan 

aplikasi toko sembako berbasis mobile sudah banyak dilakukan, baik dari sisi e-

commerce, kemudahan pemesanan, maupun pengalaman pelanggan. Namun, 

sebagian besar penelitian lebih menitikberatkan pada proses pemesanan dan 

pengiriman, bukan pada manajemen internal toko secara menyeluruh, seperti 

pengelolaan stok, pemrosesan pesanan, dan pemantauan laporan keuangan. 

Penelitian ini hadir untuk menjawab kekurangan tersebut dengan merancang 

aplikasi yang tidak hanya melayani pelanggan dalam proses pemesanan online, 

tetapi juga membantu admin dan kepala toko dalam mengelola operasional toko 

secara efisien. Fitur utama yang akan dikembangkan mencakup: sistem 

pemesanan online, pengelolaan stok barang, top-up saldo, dan pelaporan 

penjualan berbasis web dan mobile yang saling terintegrasi. 

Dengan sistem ini, pemilik usaha seperti AZ Mart diharapkan dapat 

meningkatkan layanan kepada pelanggan, sekaligus meningkatkan efisiensi dan 

daya saing toko dalam era digital. 

2.2 Toko Sembako  

Toko sembako merupakan salah satu bentuk usaha ritel yang menjual 

berbagai kebutuhan pokok masyarakat, seperti beras, gula, minyak goreng, mie 

instan, telur, serta produk rumah tangga lainnya. Usaha ini termasuk dalam 

kategori Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) yang banyak dijalankan 

oleh masyarakat karena membutuhkan modal yang relatif kecil dan didukung oleh 

permintaan barang yang stabil setiap hari. Menurut (Hasanah, 2020), toko 

sembako memiliki peran penting dalam mendistribusikan kebutuhan pokok 

langsung kepada konsumen, terutama di wilayah permukiman padat penduduk. 

Selain sebagai penyedia kebutuhan harian, toko sembako juga memiliki 

potensi untuk berkembang apabila dikelola secara lebih modern. (Putri, 2022) 

menyatakan bahwa integrasi teknologi digital dalam operasional toko sembako 

dapat meningkatkan efisiensi, memperluas jangkauan pasar, dan memberikan nilai 

tambah dalam pelayanan pelanggan. Hal ini menunjukkan bahwa toko sembako 
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tidak harus dikelola secara konvensional, melainkan dapat bertransformasi 

mengikuti perkembangan teknologi. 

Dalam menjalankan operasionalnya, toko sembako perlu memperhatikan 

beberapa aspek utama agar bisnis dapat berjalan optimal. Salah satu aspek penting 

adalah manajemen stok, yaitu memastikan ketersediaan barang selalu mencukupi 

tanpa mengalami kelebihan yang dapat menimbulkan risiko kerusakan atau 

kedaluwarsa. Selain itu, kerja sama dengan pemasok dan distributor perlu dijaga 

dengan baik guna memperoleh harga yang kompetitif dan memastikan kelancaran 

pasokan barang. 

Penetapan harga juga menjadi komponen strategis dalam menjalankan usaha 

toko sembako. Harga produk harus menyesuaikan dengan kondisi pasar dan daya 

beli masyarakat setempat agar tetap kompetitif. Di samping itu, kemudahan dalam 

metode pembayaran, baik secara tunai maupun digital, menjadi faktor penting 

untuk memberikan kenyamanan kepada pelanggan dan mempercepat proses 

transaksi. 

Pesatnya perkembangan teknologi informasi mendorong banyak pelaku usaha 

sembako untuk beralih ke sistem digital. Penggunaan aplikasi mobile dan platform 

web telah banyak diterapkan dalam pengelolaan inventaris, transaksi penjualan, 

hingga pemesanan secara online. Melalui pemanfaatan teknologi tersebut, toko 

sembako dapat menjangkau lebih banyak pelanggan, meningkatkan efisiensi 

operasional, serta bersaing dengan model bisnis ritel yang lebih modern dan 

berbasis digital. 
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2.3 E-Commerce  

E-commerce atau perdagangan elektronik merupakan metode jual beli yang 

dilakukan secara online dengan memanfaatkan teknologi digital seperti internet, 

website, dan aplikasi mobile. E-commerce memungkinkan penjual dan pembeli 

melakukan transaksi tanpa harus bertemu langsung, sehingga proses jual beli 

menjadi lebih cepat dan praktis. Dalam jurnal yang ditulis oleh (Saputra, 2022), 

dijelaskan bahwa e-commerce memberikan kemudahan bagi pelaku usaha, 

khususnya UMKM, dalam memasarkan produknya ke jangkauan yang lebih luas. 

Selain itu, e-commerce juga mempermudah konsumen dalam mengakses berbagai 

produk hanya dengan menggunakan perangkat digital seperti smartphone. 

Penelitian tersebut juga menyebutkan bahwa e-commerce sangat berperan dalam 

mendukung efisiensi operasional bisnis, terutama dalam proses transaksi, 

manajemen stok, dan layanan pelanggan. Jadi, bisa disimpulkan bahwa e-

commerce bukan hanya tentang berjualan secara online, tapi juga menjadi bagian 

penting dari strategi bisnis modern di era digital. 

Secara umum, e-commerce mencakup seluruh aktivitas jual beli yang 

dilakukan melalui media elektronik. Meskipun berbagai sarana seperti telepon dan 

televisi dapat dimanfaatkan, internet menjadi platform utama dalam penerapan e-

commerce pada masa kini. Hal ini sering menimbulkan kesalahpahaman antara 

konsep e-commerce dan marketplace. E-commerce merupakan istilah yang lebih 

luas, mencakup semua bentuk transaksi yang menggunakan teknologi digital. 

Sementara itu, marketplace merupakan salah satu model dalam e-commerce yang 

berperan sebagai perantara antara penjual dan pembeli. Dalam sistem 

marketplace, penjual dapat melakukan transaksi tanpa perlu membangun dan 

mengelola platform digital secara mandiri. 

Beberapa keunggulan e-commerce antara lain : 

1. Fleksibilitas Waktu ï Transaksi dapat dilakukan kapan saja tanpa terbatas oleh 

jam operasional toko fisik. 

2. Aksesibilitas Global ï Pembeli dan penjual dapat terhubung dari mana saja, 
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tanpa batasan geografis. 

3. Efisiensi Distribusi ï Memungkinkan pengelolaan jalur distribusi yang lebih 

efektif dan cepat. 

4. Kemudahan Pembelian ï Konsumen dapat langsung memesan dan membayar 

produk dengan cepat. 

5. Pengurangan Biaya Operasional ï Mengurangi biaya penyewaan toko fisik dan 

tenaga kerja melalui sistem otomatisasi. 

2.4 Visual Studio Code 

Menurut (Rahman, 2021)Visual Studio Code (VS Code) merupakan editor 

kode sumber yang ringan, fleksibel, dan dapat dikustomisasi, yang dikembangkan 

oleh Microsoft untuk berbagai platform seperti Windows, macOS, dan Linux. 

Editor ini mendukung banyak bahasa pemrograman secara langsung, seperti 

JavaScript, HTML, dan CSS, serta dapat diperluas melalui ekstensi untuk bahasa 

lain seperti Python, PHP, Java, dan lainnya. 

Beberapa fitur utama yang menjadikan Visual Studio Code banyak digunakan oleh 

kalangan pengembang perangkat lunak antara lain: 

1. Auto-Completion (IntelliSense) : Menyediakan saran sintaks, parameter, dan 

referensi secara otomatis untuk mempercepat proses penulisan kode. 

2. Integrated Debugging : Memungkinkan pengguna untuk menguji dan 

menelusuri kode langsung dalam editor tanpa memerlukan perangkat lunak 

tambahan. 

3. Versi Kontrol dengan Git : Memudahkan pengelolaan kode dengan fitur Git 

bawaan yang mendukung commit, push, pull, dan merge langsung. 

4. Marketplace Ekstensi : Menyediakan berbagai plugin untuk menambahkan 

fitur tambahan, termasuk dukungan untuk pengembangan berbasis AI dan 

cloud computing. 
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5. Dukungan Multi -Platform ï Dapat dijalankan di berbagai sistem operasi, 

menjadikannya alat yang fleksibel untuk pengembang dari berbagai latar 

belakang teknologi. 

 

Gambar 2. 1 Visual Studio Code 

2.5 Flutter 

Menurut (Tan, 2023), Flutter adalah framework open-source yang 

dikembangkan oleh Google untuk membangun antarmuka pengguna (UI) yang 

modern dan responsif di berbagai platform menggunakan satu basis kode. Sejak 

diperkenalkan pada tahun 2018, Flutter telah berkembang untuk mendukung 

pengembangan aplikasi di enam platform utama, yaitu Android, iOS, web, 

Windows, macOS, dan Linux. 

Berikut adalah beberapa fitur unggulan yang membuat Flutter populer di kalangan 

pengembang: 

1. Hot Reload : Memungkinkan pengembang melihat hasil perubahan kode secara 

instan tanpa harus memulai ulang aplikasi, mempercepat proses iterasi 

pengembangan. 

2. Pengembangan Lintas Platform : Dengan satu basis kode, aplikasi dapat 

berjalan di berbagai sistem operasi, mengurangi waktu dan usaha dalam 

pengembangan. 

3. Kinerja Optimal : Menggunakan bahasa pemrograman Dart dan mesin 

rendering sendiri untuk memberikan pengalaman pengguna yang lancar dan 

responsif. 

4. Koleksi Widget yang Kaya : Menyediakan berbagai pilihan widget yang 
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fleksibel dan dapat disesuaikan untuk menciptakan UI yang menarik dan 

intuitif. 

5. Komunitas dan Sumber Daya Open-Source : Didukung oleh komunitas global 

yang aktif, dengan dokumentasi yang lengkap untuk membantu pengembang 

dalam mengatasi berbagai tantangan. 

 

Gambar 2. 2 Flutter 

 

2.6 Laravel 

Menurut (Ramadhan, 2021), Laravel merupakan salah satu framework PHP 

open-source yang dirancang untuk mempermudah proses pengembangan aplikasi 

web melalui sintaks yang ringkas, elegan, dan mudah dipahami. Laravel 

menerapkan arsitektur Model-View-Controller (MVC) yang memungkinkan 

pengorganisasian kode menjadi lebih terstruktur dan terpisah antara logika, 

tampilan, dan data. Hal ini memberikan kemudahan bagi pengembang dalam 

melakukan pemeliharaan dan pengembangan lanjutan pada aplikasi. 

Dalam pengembangan sistem informasi manajemen toko sembako berbasis 

mobile, Laravel digunakan untuk membangun bagian backend yang bertugas 

mengelola data produk, transaksi penjualan, serta informasi pengguna. Laravel 

menyediakan berbagai fitur yang sangat membantu dalam pengelolaan data secara 

efisien, termasuk Eloquent ORM yang mendukung interaksi basis data dengan 

cara yang lebih intuitif. 

Beberapa keunggulan Laravel yang mendukung proses pengembangan sistem 

antara lain: 

1. Struktur MVC yang Jelas : Memisahkan logika bisnis, tampilan, dan data untuk 

pengelolaan kode yang lebih baik. 
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2. Eloquent ORM : Menyediakan cara yang lebih intuitif dalam mengakses dan 

mengelola database tanpa perlu menulis query SQL secara langsung. 

3. Keamanan yang Kuat : Dilengkapi dengan sistem autentikasi, enkripsi, dan 

proteksi terhadap serangan seperti SQL injection dan cross-site scripting 

(XSS). 

4. Blade Templating Engine : Memungkinkan pembuatan tampilan web yang 

dinamis dan mudah dikelola dengan kode yang lebih ringkas. 

5. Dukungan Komunitas dan Dokumentasi Lengkap : Memiliki komunitas 

pengembang yang luas serta dokumentasi yang lengkap, memudahkan 

pengembang dalam menyelesaikan berbagai permasalahan teknis. 

 

Gambar 2. 3 Laravel 

 

 

 

2.7 User Acceptance Testing (UAT) 

User User Acceptance Testing (UAT) merupakan tahap akhir dalam proses 

pengembangan sistem yang bertujuan untuk memastikan bahwa sistem yang telah 

dibangun benar-benar memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna akhir. Pada 

tahap ini, pengguna dari masing-masing peran dalam sistem, yaitu Pembeli, Admin, 

dan Kepala Toko, secara langsung menguji seluruh fitur aplikasi sesuai skenario 

penggunaannya. Evaluasi dilakukan melalui pengisian kuesioner sebagai bentuk 

umpan balik terhadap performa dan kenyamanan sistem.  
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Menurut (Hidayat, 2022), UAT adalah proses evaluasi yang dilakukan oleh 

pengguna akhir untuk memverifikasi bahwa sistem dapat berjalan dengan baik 

dalam konteks operasional sebenarnya, serta mampu menyelaraskan fungsi-fungsi 

sistem dengan kebutuhan bisnis pengguna. UAT juga menjadi indikator kesiapan 

sistem sebelum diterapkan secara penuh. 

Dalam penelitian ini, metode pengujian menggunakan kuesioner tertutup 

dengan Skala Likert 5 poin, yang sangat umum digunakan untuk mengukur persepsi 

pengguna terhadap aspek kualitas sistem. Seperti dinyatakan oleh (Wulandari, 

2021), skala Likert merupakan alat ukur yang efektif untuk menilai tingkat 

usability, kenyamanan, dan penerimaan sistem oleh pengguna, karena dapat 

menggambarkan kecenderungan sikap atau respon secara kuantitatif dan sistematis. 

Adapun skala penilaian yang digunakan dalam kuesioner adalah sebagai berikut: 

Tabel 2. 2 Kriteria Skor 

Skor Keterangan 

1 Sangat Tidak Setuju 

2 Tidak Setuju 

3 Ragu-Ragu 

4 Setuju 

5 Sangat Setuju 

Sumber : (Fitriani, 2021) 

Data kuesioner yang didapatkan akan dihitung persentasenya menggunakan rumus: 

Nilai akhir (%) = ( 
   

  
) X 100 % 
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Keterangan: 

Total = Jumlah seluruh skor jawaban responden 

Skor Maksimal = Nilai tertinggi 

Nilai Akhir = Hasil persentase penerimaan pengguna terhadap system 

2.8 Rapid Application Development (RAD) 

Menurut (Muhammad, 2022), Rapid Application Development (RAD) adalah 

metode pengembangan perangkat lunak yang menitikberatkan pada kecepatan dan 

iterasi yang fleksibel. Metode ini sangat sesuai untuk proyek dengan tenggat waktu 

singkat karena memungkinkan pengembang untuk membangun prototipe dengan 

cepat dan segera memperoleh masukan dari pengguna. Dengan pendekatan ini, 

sistem dapat disesuaikan secara dinamis sesuai dengan kebutuhan yang 

berkembang. 

Tahapan utama dalam metode RAD meliputi: 

1. Identifikasi Kebutuhan : Menentukan kebutuhan bisnis dan menetapkan 

sasaran proyek agar pengembangan lebih terarah. 

2. Perancangan Antarmuka : Membuat prototipe awal dengan melibatkan 

pengguna untuk memastikan desain sesuai dengan ekspektasi mereka. 

3. Pengembangan Iteratif : Membangun aplikasi secara bertahap sambil 

menerima dan menerapkan masukan dari pengguna untuk meningkatkan fitur 

dan fungsi. 

4. Implementasi dan Pemeliharaan : Menerapkan sistem, memberikan pelatihan 

kepada pengguna, serta melakukan pemeliharaan rutin agar aplikasi tetap 

berjalan optimal. 
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Gambar 2. 4 Metode RAD 

 

2.9 MySQL 

MySQL merupakan salah satu sistem manajemen basis data relasional 

(Relational Database Management System/RDBMS) yang bersifat open-source 

dan sangat populer dalam pengembangan aplikasi berbasis web. Sistem ini 

menggunakan bahasa SQL (Structured Query Language) untuk mendukung 

berbagai operasi pengelolaan data, seperti penyimpanan, pengambilan, 

pembaruan, dan penghapusan data secara efisien. MySQL menerapkan arsitektur 

client-server, di mana server bertugas mengelola data utama, sedangkan klien 

melakukan permintaan akses terhadap data tersebut. 

Dalam pengembangan sistem informasi modern, termasuk aplikasi berbasis 

Flutter dan Laravel, MySQL berperan penting sebagai media penyimpanan data 

utama. Perannya sangat krusial untuk menjamin kecepatan transaksi, konsistensi 

data, serta ketersediaan informasi pengguna secara real-time. 

Beberapa fitur unggulan dari MySQL antara lain: 

1. Gratis dan Open-Source ï Dapat digunakan secara bebas serta dimodifikasi 

sesuai kebutuhan pengguna. 

2. Dukungan Multi -Pengguna ï Memungkinkan akses simultan oleh banyak 

pengguna tanpa mengorbankan kinerja. 

3. Keamanan Data ï Dilengkapi dengan fitur enkripsi dan kontrol akses untuk 

melindungi data dari ancaman eksternal. 
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4. Performa Optimal ï Mampu menangani volume data besar dengan waktu 

pemrosesan yang efisien. 

5. Kompatibilitas Luas ï Dapat dijalankan pada berbagai sistem operasi, termasuk 

Windows, Linux, dan macOS. 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 5 MySQL 

2.10 Website 

Menurut (Fitriani, 2021),website merupakan sekumpulan halaman digital 

yang terintegrasi dalam satu domain dan dapat diakses melalui jaringan internet. 

Website dirancang untuk menyajikan informasi kepada pengguna dan 

memungkinkan interaksi melalui berbagai fitur seperti formulir, menu navigasi, 

serta tautan (hyperlink) antarhalaman. Setiap halaman memiliki struktur yang 

saling terhubung dan dapat menampilkan data secara dinamis berdasarkan 

permintaan pengguna. 

Dalam konteks aplikasi manajemen toko sembako, website digunakan 

sebagai platform utama bagi pemilik atau pengelola toko (admin dan kepala toko) 

dalam menjalankan aktivitas operasional bisnis secara efisien. Website ini 

memungkinkan pengguna untuk mengelola stok produk, memantau pesanan yang 

masuk, mencatat transaksi penjualan, hingga melihat laporan keuangan secara 

berkala.  

Dengan demikian, keberadaan website dalam sistem ini tidak hanya 

mendukung aktivitas internal toko, tetapi juga memperkuat kontrol manajerial dan 

meningkatkan daya saing usaha di era digital. 
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2.11 PHP 

PHP (Hypertext Preprocessor) merupakan bahasa pemrograman sisi server 

yang bersifat open-source dan telah digunakan secara luas dalam pengembangan 

aplikasi web dinamis. Menurut (Prasetya & Rinald, 2020), PHP memiliki 

kemampuan dalam mengelola data, memproses input pengguna, serta terintegrasi 

langsung dengan berbagai sistem basis data, seperti MySQL. Keunggulan utama 

PHP terletak pada sintaks yang sederhana, fleksibilitas tinggi, serta dukungan 

komunitas yang besar dan aktif. 

Dalam konteks pengembangan sistem manajemen toko sembako, PHP 

berperan sebagai komponen utama di sisi backend dalam sistem website. Bahasa 

ini digunakan untuk menangani logika aplikasi, seperti proses transaksi, 

pengelolaan data produk dan pesanan, serta penyajian laporan penjualan secara 

otomatis. Integrasi PHP dengan MySQL memungkinkan pengelolaan data 

dilakukan secara efisien dan konsisten. Beberapa kelebihan PHP yang mendukung 

pengembangan sistem informasi antara lain : 

1. Mudah Terintegrasi : PHP dapat dihubungkan dengan berbagai layanan dan 

basis data seperti MySQL, PostgreSQL, dan SQLite. 

2. Kompatibilitas Tinggi : Dapat dijalankan di berbagai sistem operasi, seperti 

Windows, Linux, dan macOS, serta kompatibel dengan server web seperti 

Apache dan Nginx. 

3. Dukungan Komunitas yang Luas : Memiliki komunitas pengembang yang 

besar dan aktif, menyediakan banyak referensi, dokumentasi, serta pustaka 

tambahan yang mempermudah pengembangan aplikasi. 

 

Gambar 2. 6 PHP 
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2.12 Metode Perancangan Sistem 

Metode perancangan sistem digunakan untuk memodelkan struktur, alur kerja, 

serta interaksi antara pengguna dan sistem secara menyeluruh. Pemodelan ini 

bertujuan memberikan representasi visual terhadap kebutuhan sistem agar proses 

pengembangan menjadi lebih terarah, sistematis, dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Menurut (Sari R. N., 2021), perancangan dengan pendekatan UML 

(Unified Modeling Language) memudahkan dalam menganalisis dan 

menggambarkan fungsi, proses, serta relasi antar elemen sistem secara terstruktur. 

Berikut beberapa jenis diagram UML yang digunakan dalam pengembangan sistem 

manajemen toko sembako: 

2.12.1 Use Case 

Use Case Diagram merupakan salah satu komponen penting dalam pemodelan 

sistem berbasis objek karena berfungsi untuk menggambarkan kebutuhan 

fungsional sistem dari perspektif pengguna. Diagram ini menyajikan hubungan 

antara aktor dan use case secara visual, sehingga memudahkan dalam memahami 

skenario interaksi yang akan terjadi (Sari R. N., 2021). 

Tabel 2. 3 Use Case Diagram 

Simbol Nama Uraian 

 

Actor 
Simbol pengguna yang 

berperan untuk sistem 

 

Use Case 

Menggambarkan adanya 

interaksi antara sistem 

dan actor 

 

Include 

Menampilkan sebuah 

skenario use case 

sebagai komponen dari 

fungsi use case lainnya. 
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Ekstensi 

Menyoroti skenario use 

case yang berperan 

sebagai tambahan fungsi 

dari use case lainnya 

 

Asosiasi 
Koneksi antara actor 

dengan use case. 

 

Generalisasi 

Menyajikan actor yang 

memiliki kekhususan 

untuk berpartisipasi 

dalam suatu use case. 

 Sumber : (Sari R. N., 2021)  

2.12.2 Activity Diagram 

Activity Diagram merupakan salah satu jenis diagram dalam Unified Modeling 

Language (UML) yang berfungsi untuk menggambarkan urutan aktivitas dan alur 

kerja dalam sistem secara dinamis. Diagram ini menunjukkan proses bisnis atau 

logika sistem dalam bentuk aliran aktivitas dari awal hingga akhir (Putra A. D., 

2021). . Berikut komponen dalam Activity diagram: 

Tabel 2. 4 Tabel Acitivity Diagram 

Simbol Nama Uraian 

 

Swimlane 

Pengelompokkan 

aktivitas masing-masing 

actor dalam sistem 

 

Start Point 

Simbol aktivitas 

mengawali sistem yang 

terjadi 

 
Activity 

Menggambarkan proses 

dalam sistem 
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State Transition 
Menggambarkan 

penghubung aktivitas 

 

End Point 

Simbol aktivitas yang 

mengakhiri dari sistem 

yang terjadi 

 

Generalisasi 

spesialisasi aktor agar 

dapat berkomunikasi 

dengan use case 

Sumber : (Sari R. N., 2021) 

 

2.12.3 Squence Diagram 

Sequence Diagram merupakan jenis diagram dalam UML yang berfungsi untuk 

menggambarkan urutan interaksi antar objek dalam sistem berdasarkan waktu. 

Menurut (Putra A. Y., 2021), diagram ini efektif untuk memodelkan perilaku 

dinamis sistem karena menunjukkan alur eksekusi proses dari inisiasi aktor hingga 

respons akhir sistem Berikut komponen dalam Sequence diagram: 

Tabel 2. 5 Simbol Sequence Diagram 

Simbol Nama Uraian 

 

Object Mengambarkan sebuah 

object atau class 

 

Activation boxes Menggambarkan waktu 

sebuah mengerjakan 

tugasnya dalam panjang 

yang dibutuhkan object 

 

Actors Menggambarkan 

pengguna yang 

berinteraksi dengan 
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sistem 

 
Message Mengambarkan pesan 

atau interaksi antar 

object 

 
Lifeline Menyatakan kehidupan 

suatu object 

Sumber : (Sari R. N., 2021) 

2.12.4 Class Diagram 

Class Diagram merupakan jenis diagram dalam UML yang digunakan untuk 

menggambarkan struktur statis sistem, termasuk atribut, operasi, serta relasi antar 

kelas. Diagram ini mempermudah pengembang dalam memahami bagaimana data 

disusun dan diorganisasi dalam system (Sari R. N., 2021). Berikut komponen dalam 

class diagram: 

Tabel 2. 6 Tabel Class Diagram 
Simbol Nama Uraian 

 

Class 

Himpunan dari objek-

objek yang berbagai 

atribut serta operasi yang 

sama. 

 

Aggregation 

Menunjukkan bahwa 

satu objek terdiri dari 

objek lain 

 
Activity 

Menggambarkan proses 

dalam sistem 

 
State Transition 

Relasi antarkelas dengan 

makna generalisasi 

spesialisasi (umum 

khusus). 

Sumber : (Sari R. N., 2021) 
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2.13 Analisis Kebutuhan  

Pengembangan sistem informasi manajemen toko sembako berbasis mobile 

dan web tidak terlepas dari teori-teori pendukung yang berperan dalam merancang, 

membangun, serta mengevaluasi sistem. Teori-teori ini mencakup aspek kebutuhan 

pengguna, desain sistem, serta efektivitas implementasi teknologi dalam 

mendukung aktivitas bisnis ritel. 

Menurut penelitian oleh (Nurhidayah & Wibowo, 2022) yang berjudul 

"Pengaruh Penerapan Sistem Informasi terhadap Efisiensi Operasional UMKM", 

sistem informasi berbasis teknologi dapat meningkatkan efisiensi pengelolaan stok, 

mempercepat transaksi, serta meningkatkan kepuasan pelanggan secara signifikan. 

Studi tersebut menunjukkan bahwa penerapan sistem informasi yang terintegrasi 

membantu pelaku usaha kecil dalam menghadapi tantangan bisnis modern, 

termasuk pencatatan keuangan, manajemen pelanggan, dan pengambilan keputusan 

berbasis data. 

Berdasarkan teori tersebut, pengembangan sistem manajemen toko sembako 

yang melibatkan peran pembeli, admin, dan kepala toko merupakan langkah 

strategis untuk mendigitalisasi proses bisnis yang selama ini dilakukan secara 

manual. Sistem ini diharapkan mampu: 

1. Meningkatkan efisiensi operasional toko. 

2. Menyediakan data transaksi dan stok secara real-time. 

3. Mempermudah komunikasi antara pelanggan dan pengelola toko. 

Analisis kebutuhan dalam penelitian ini dilakukan untuk mengidentifikasi dan 

memahami kebutuhan sistem yang akan dikembangkan, baik dari aspek pengguna 

maupun perangkat lunak (software requirements). Proses ini didasarkan pada hasil 

wawancara dan observasi guna memastikan sistem dapat berfungsi secara optimal 

dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
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2.13.1 Analisis Kebutuhan Pengguna Sistem 

1. User 

User merupakan pelanggan yang menggunakan aplikasi untuk berbelanja dan 

mengelola transaksi mereka. Fitur yang dibutuhkan oleh user antara lain: 

a) Pendaftaran Akun: Pengguna dapat melakukan registrasi untuk membuat 

akun baru sebelum menggunakan aplikasi. 

b) Login dengan Akun Terdaftar: Setelah registrasi, pengguna dapat masuk ke 

dalam aplikasi menggunakan kredensial yang telah dibuat. 

c) Melakukan Checkout Barang: Pengguna dapat memilih produk sembako, 

menambahkannya ke keranjang, dan menyelesaikan pemesanan. 

d) Tracking Pengiriman Barang: Pengguna dapat memantau status pengiriman 

barang dari proses awal hingga diterima. 

e) Deposit dan Melihat Saldo: Pengguna dapat melakukan top-up saldo dan 

melihat saldo yang tersedia serta riwayat transaksi secara real-time. 

f) Lihat Profil dan Kontak Toko: Pengguna dapat melihat profil toko yang 

dikelola kepala toko, termasuk alamat, nomor telepon, dan opsi kontak seperti 

dan Maps. 

 

2. Admin 

Admin bertugas dalam pengelolaan sistem operasional harian, termasuk produk, 

kategori, dan transaksi. Fitur yang diperlukan oleh admin antara lain: 

a) Login ke Sistem : Admin harus dapat mengakses dashboard melalui halaman 

login. 

b) Manajemen Produk dan Kategori : Admin dapat menambah, mengedit, dan 

menghapus produk serta kategori sembako. 

c) Manajemen Pesanan: Admin menerima, memproses pesanan pembeli, dan 

memperbarui status pengiriman. 

d) Manajemen Akun Pelanggan : Admin dapat melihat dan mengelola data 

pelanggan termasuk transaksi dan deposit. 

e) Kelola Saldo Pengguna : Admin memiliki kewenangan untuk menambahkan 

saldo secara manual ke akun pelanggan. 
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f) Monitoring Transaksi : Admin dapat mengakses laporan transaksi. 

3. Kepala Toko 

Kepala toko berperan sebagai pengelola utama toko dan pengawas kegiatan 

admin serta pengelolaan informasi toko. Fitur yang dibutuhkan oleh kepala toko 

meliputi: 

a) Login ke Sistem: Admin harus dapat mengakses dashboard melalui halaman 

login. 

b) Login Kepala Toko: Akses login khusus untuk mengelola dan memantau 

keseluruhan sistem toko. 

c) Kelola Data Admin: Kepala toko dapat menambahkan, mengedit, dan 

menghapus akun admin yang bertugas menjalankan operasional toko. 

d) Laporan Penjualan dan Keuntungan: Akses terhadap rekap transaksi dan 

keuntungan penjualan yang diperoleh berdasarkan data real-time. 

e) Edit Profil Toko dan Profil Pribadi: Kepala toko dapat memperbarui informasi 

toko yang ditampilkan kepada pembeli melalui aplikasi, termasuk nama toko, 

kontak, dan lokasi. 

2.13.2 Analisis Kebutuhan Sistem 

1. Kebutuhan Perangkat Keras 

a) Perangkat pengguna: Smartphone dengan minimal RAM 3GB dan sistem 

operasi Android/iOS.  

b) Server: Cloud server dengan kapasitas penyimpanan yang cukup untuk 

menangani data transaksi dan produk.  

c) Database: PostgreSQL/MySQL sebagai basis data utama. 

2. Kebutuhan Perangkat Lunak 

a) Framework: Flutter untuk pengembangan aplikasi mobile.  

b) Backend: Laravel (PHP) atau Firebase untuk manajemen data dan autentikasi 

pengguna.  

c) Database Management System: MySQL/PostgreSQL untuk penyimpanan 

data.  

d) API: REST API untuk komunikasi antara backend dan frontend. 
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BAB III 

METODE PELAKSANAAN 

 

 

3.1 Alur Penelitian 

Diagram alir digunakan untuk menjabarkan langkah-langkah dalam pembuatan 

game edukasi pada penelitian ini. Berikut merupakan rancangan diagram alir pada 

penelitian ñPenerapan Aplikasi Manajamen Toko Sembako Berbasis Mobile di 

Toko AZ Martò : 

 

Gambar 3. 1 Diagram Alir Penelitian 
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3.2 Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi yang diperlukan 

dalam merancang dan mengembangkan aplikasi toko sembako berbasis mobile dan 

web. Data yang dikumpulkan digunakan untuk memahami proses bisnis yang 

berjalan, kebutuhan pengguna, serta kendala yang dihadapi dalam operasional toko. 

Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data dilakukan dengan pendekatan 

kualitatif melalui metode berikut: 

3.2.1 Wawancara 

Metode wawancara dilakukan kepada Kepala Toko Sembako AZ Mart dan staf 

yang terlibat dalam kegiatan operasional harian. Tujuannya adalah untuk 

memperoleh informasi mengenai proses pemesanan barang, pengelolaan stok, 

transaksi penjualan, serta fitur-fitur yang dibutuhkan dalam sistem. Wawancara 

dilakukan secara langsung dan bersifat semi-terstruktur agar dapat menggali 

informasi secara lebih fleksibel dan mendalam. 

3.2.2 Observasi 

Observasi dilakukan dengan mengamati langsung kegiatan operasional toko, 

mulai dari interaksi dengan pelanggan, pengelolaan produk, hingga proses 

pemesanan. Melalui observasi ini, diperoleh gambaran nyata mengenai kebutuhan 

pengguna dan alur kerja yang akan diakomodasi oleh sistem. Hasil observasi 

digunakan untuk memastikan bahwa aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan 

kondisi lapangan dan dapat diimplementasikan secara efektif. 

3.2.3 Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan dengan menelaah berbagai referensi yang berkaitan 

dengan pengembangan sistem informasi, perancangan antarmuka pengguna, serta 

proses bisnis dalam manajemen toko. Studi ini bertujuan untuk memperkuat 

pemahaman terhadap konsep, metode, dan pendekatan yang digunakan dalam 

pengembangan aplikasi, serta untuk mengidentifikasi komponen-komponen 

fungsional yang relevan dengan kebutuhan pengguna. 
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3.3 Perancangan 

Perancangan sistem dilakukan untuk menyusun kerangka kerja dari aplikasi 

Tukoku yang akan dikembangkan. Tahap ini mencakup: 

1. Perancangan Arsitektur Sistem : Menentukan struktur aplikasi secara 

keseluruhan, termasuk pembagian komponen backend dan frontend, serta alur 

komunikasi antara client dan server. 

2. Perancangan Antarmuka Pengguna (UI/UX) : Mendesain tampilan yang mudah 

digunakan dan responsif untuk setiap peran pengguna, baik melalui aplikasi 

mobile untuk pembeli maupun dashboard web untuk admin dan kepala toko. 

3. Perancangan Alur Fungsional : Menyusun diagram alur yang menggambarkan 

interaksi antar modul dan fitur-fitur utama dalam aplikasi, yang disesuaikan 

dengan kebutuhan operasional toko. Setiap fungsi dirancang agar mendukung 

efisiensi kerja dan kenyamanan pengguna. 

3.4 Pembuatan 

Metode yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini adalah Rapid 

Application Development (RAD) karena metode ini memungkinkan proses 

pengembangan berjalan lebih cepat dengan pendekatan iteratif dan kolaboratif. 

Metode ini terdiri dari beberapa tahap utama, yaitu: 

 

Gambar 2. 7 Metode RAD 
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3.5 Perencanaan Kebutuhan 

Pada tahap ini, dilakukan identifikasi kebutuhan sistem berdasarkan hasil 

analisis sebelumnya. Tujuannya adalah untuk memastikan bahwa aplikasi yang 

dikembangkan mampu mendukung aktivitas pengguna dan operasional toko secara 

optimal. Beberapa aspek yang dirancang meliputi: 

1. Kebutuhan Fungsional : Fitur utama aplikasi meliputi sistem belanja online, 

manajemen pengguna, informasi saldo, serta antarmuka khusus bagi admin dan 

kepala toko untuk mengelola data dan aktivitas toko. 

2. Kebutuhan Non-Fungsional : Antarmuka dirancang sederhana dan mudah 

dipahami, performa aplikasi stabil, serta mendukung kenyamanan penggunaan 

bagi pembeli, admin, dan kepala toko. 

3. Platform yang Digunakan : Aplikasi dikembangkan menggunakan Flutter untuk 

tampilan antarmuka dan Laravel sebagai backend, sehingga dapat berjalan baik 

di perangkat mobile maupun melalui browser web. 

3.6.1 Prototype 

Pada tahap ini, dilakukan pembuatan prototype awal dari aplikasi berbasis 

mobile dan web sesuai kebutuhan pengguna yang telah dihimpun. Prototype 

berfungsi sebagai rancangan awal antarmuka dan alur kerja sistem sebelum masuk 

ke tahap pengembangan penuh. Rancangan prototype mencakup: 

1. Tampilan Halaman Pembeli: seperti beranda, daftar produk, detail produk, 

keranjang belanja, checkout, serta halaman saldo dan histori transaksi. 

2. Tampilan Halaman Admin: meliputi pengelolaan produk dan kategori, 

manajemen pengguna, pesanan, serta pengelolaan saldo pengguna. 

3. Tampilan Halaman Kepala Toko: berisi fitur seperti pengelolaan data admin, 

laporan penjualan, serta pengaturan informasi toko. 
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3.6.2 Test 

Tahap ini dilakukan setelah prototype selesai disusun dan siap untuk diuji oleh 

pengguna. Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa rancangan yang telah 

dibuat sesuai dengan kebutuhan dan mudah digunakan. 

Pengujian dilakukan dengan cara memperagakan prototype secara langsung 

kepada pengguna dari masing-masing peran, yaitu pembeli, admin, dan kepala toko. 

Pengguna diminta untuk menelusuri alur yang telah dirancang, memberikan 

respons terhadap tampilan, serta menyampaikan pendapat terkait fungsi yang 

tersedia. 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengidentifikasi kekurangan pada desain 

awal, baik dari sisi tampilan maupun alur penggunaan, sebelum aplikasi 

dikembangkan secara penuh. 

3.6.3 Refine 

Setelah dilakukan pengujian pada prototype, tahap selanjutnya adalah 

melakukan penyempurnaan berdasarkan masukan dan evaluasi dari pengguna. 

Umpan balik yang diperoleh digunakan untuk memperbaiki elemen-elemen yang 

dianggap kurang sesuai, baik dari sisi tampilan, navigasi, maupun fungsionalitas. 

Penyempurnaan dilakukan secara iteratif agar hasil akhir lebih optimal dan 

sesuai harapan. Revisi prototype dapat mencakup perubahan tata letak, penyesuaian 

ikon atau tombol, hingga penambahan atau pengurangan elemen tertentu. 

Tahap refine ini memastikan bahwa sistem benar-benar siap dikembangkan ke 

tahap implementasi dengan mengedepankan kebutuhan dan kenyamanan pengguna. 
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3.6 Rancangan Desain Tampilan Aplikasi 

Rancangan desain tampilan aplikasi bertujuan untuk menggambarkan 

antarmuka pengguna yang akan digunakan dalam sistem ini. Desain dibuat 

berdasarkan kebutuhan dan peran masing-masing pengguna agar interaksi dengan 

aplikasi menjadi lebih mudah, efisien, dan sesuai dengan alur kerja. Berikut: 

3.6.1 Desain Halaman User 

 

Gambar 3. 2 Tampilan Halaman Login User 

 

Gambar 3. 3 Tampilan Halaman Utama User 
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Gambar 3. 4 Tampilan Halaman Deposit Saldo User 

 

Gambar 3. 5 Tampilan Halaman Daftar Produk User 
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Gambar 3. 6 Tampilan Halaman Riwayat Order User 

 

Gambar 3. 7 Tampilan Halaman Riwayat Deposit User 
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3.6.2 Desain Halaman Admin 

 

Gambar 3. 8 Tampilan Halaman Login 

 

 

Gambar 3. 9 Tampilan Halaman Dashbboard Admin 
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Gambar 3. 10 Tampilan Halaman Kategori Barang 

 

Gambar 3. 11 Tampilan Halaman Produk 
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Gambar 3. 12 Tampilan Halaman Pesanan 

 

 

Gambar 3. 13 Tampilan Halaman Deposit 
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Gambar 3. 14 Tampilan Halaman Laporan 

 

Gambar 3. 15 Tampilan Halaman Kelola Customer 
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Gambar 3. 16 Tampilan Kelola Customer 

 

Gambar 3. 17 Tampilan Profil Admin 
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3.6.3 Desain Halaman Kepala Toko 

 

Gambar 3. 18 Tampilan Login Kepala Toko 

 

Gambar 3. 19 Tampilan Dashboard Kepala Toko 
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Gambar 3. 20 Tampilan Halaman Kelola Admin 

 

Gambar 3. 21 Tampilan Halaman Laporan 
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Gambar 3. 22 Tampilan Halaman Profil Toko 

 

Gambar 3. 23 Tampilan Halaman Profil Kepala Toko 
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3.7 Pemodelan Sistem 

Desain sistem merupakan tahapan penting dalam pengembangan aplikasi 

yang bertujuan untuk merancang struktur, alur kerja, dan interaksi antar komponen 

berdasarkan kebutuhan pengguna. Sistem ini mendukung proses bisnis toko 

sembako secara online dan melibatkan tiga peran utama, yaitu kepala toko, admin, 

dan pembeli. Aplikasi dirancang dalam dua platform: mobile (Flutter) untuk 

pembeli dan website (Laravel) untuk admin dan kepala toko. Adapun komponen 

utama dalam desain sistem ini meliputi: 

3.8.1 Arsitektur Sistem 

Sistem dibangun dengan arsitektur client-server, menggunakan Flutter sebagai 

teknologi untuk aplikasi mobile (pembeli) dan Laravel sebagai backend untuk 

mengelola data serta antarmuka web bagi kepala toko dan admin. Komponen 

utamanya meliputi: 

a. Aplikasi Mobile (Flutter): digunakan oleh pembeli untuk melakukan 

pendaftaran, login, melihat produk, memesan barang, melakukan top up saldo, 

serta melihat riwayat transaksi. 

b. Website Admin dan Kepala Toko (Laravel): digunakan untuk mengelola produk, 

kategori, data pelanggan, memproses pesanan, melihat laporan penjualan, serta 

memantau aktivitas admin. 

3.8.2 Perancangan Basis Data 

Data yang dikelola dalam sistem ini diklasifikasikan menjadi beberapa entitas, 

di antaranya: 

a. Data Pengguna : mencakup akun pembeli, admin, dan kepala toko beserta hak 

aksesnya. 

b. Data Produk dan Kategori : berisi informasi terkait nama produk, harga, stok, 

dan jenis kategori. 

c. Data Pesanan : mencakup pesanan pembeli, jumlah, total harga, status, dan 

waktu transaksi. 

d. Data Top-up Saldo : menyimpan data nominal top up yang dilakukan oleh 

pembeli dan status verifikasinya. 
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e. Data Laporan : menyimpan informasi terkait keuntungan dan penjualan yang 

dapat dilihat oleh kepala toko. 

3.8.3 Desain Proses dan Interaksi Pengguna 

Sistem mendukung alur interaksi yang efisien antar pengguna sesuai dengan 

perannya, sebagai berikut: 

a. Pembeli (Mobile) : melakukan registrasi, login, melihat daftar produk, memesan 

barang, top up saldo, serta melihat riwayat transaksi. 

b. Admin (Web) : login ke sistem, menambah dan mengelola produk/kategori, 

mengelola data pembeli, memverifikasi top up, serta memproses pesanan. 

c. Kepala Toko (Web) : login ke sistem, mengelola admin, melihat keuntungan dan 

laporan penjualan, serta memperbarui profil toko. 

3.8.4 Notifikasi Sistem dan Validasi 

Sistem juga dilengkapi dengan fitur notifikasi untuk mendukung interaksi 

pengguna, di antaranya: 

a. Notifikasi status pesanan (diproses, dikirim, selesai). 

b. Informasi saldo tidak mencukupi saat checkout. 

3.8. Digaram UML 

Diagram UML (Unified Modeling Language) digunakan untuk memodelkan 

struktur dan perilaku sistem secara visual. Diagram ini membantu dalam memahami 

bagaimana komponen sistem saling berinteraksi, serta bagaimana alur aktivitas 

berlangsung dalam aplikasi. Berikut beberapa diagram UML yang digunakan dalam 

pengembangan sistem aplikasi manajemen toko sembako ini : 

3.9.1 Use Case Diagram 

Pada sistem aplikasi manajemen toko sembako Tukoku, terdapat tiga jenis 

pengguna utama, yaitu Kepala Toko, Admin, dan Pembeli. Masing-masing 

memiliki peran dan hak akses yang berbeda dalam menjalankan fungsi sistem. 
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Gambar 3. 24 Use Case Digram 

3.9.2 Activity Diagram 

Berikut adalah Activity Diagram yang menggambarkan alur proses dalam 

sistem. Diagram ini menunjukkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan 

aplikasi, baik dalam permainan maupun pada website admin dan kepala toko. Setiap 

aktivitas yang dilakukan oleh pengguna akan diproses oleh sistem hingga mencapai 

hasil akhir yang diharapkan. 
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3.9.2.1 Activity Diagram Pembeli 

 
 

Gambar 3. 25 Activity Diagram Pelanggan 

 

 

 

 

 

 



 

62 

 

3.9.2.2 Activity Diagram Admin  

 
Gambar 3. 26 Activity Diagram Admin 
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3.9.2.3 Activity Diagram Kepala Toko 

 
Gambar 3. 27 Activity Diagram Kepala Toko 

 

3.9.3 Sequence Diagram 

Berikut adalah sequence diagram yang memvisualisasikan alur logika proses 

atau fungsi tertentu dalam aplikasi, termasuk siapa yang memulai interaksi, 

bagaimana respons sistem terjadi, dan bagaimana alur tersebut berakhir. 
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Gambar 3. 28 Sequence Diagram 
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3.9.3 Class Diagram 

Berikut adalah class diagram yang memvisualisasikan bagaimana data dikelola 

dan bagaimana berbagai objek saling berinteraksi dalam aplikasi. 

 
Gambar 3. 29 Class Diagram 

 

3.9 Pengembangan 

Pengembangan sistem merupakan tahap realisasi dari desain sistem yang telah 

dirancang sebelumnya. Pada tahapan ini, proses implementasi dilakukan dengan 

mengikuti metode Rapid Application Development (RAD), yang memungkinkan 

pengembangan sistem secara cepat dan fleksibel melalui pendekatan iteratif. Sistem 

yang dibangun terdiri atas dua bagian utama, yaitu frontend (tampilan dan interaksi 

pengguna) serta backend (pengelolaan data dan logika bisnis) 
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3.9.1 Pengembangan Front End 

Pengembangan frontend dilakukan pada dua platform yang berbeda, yaitu 

aplikasi mobile untuk pengguna (pembeli) dan dashboard web untuk pengelola 

sistem (admin dan kepala toko). 

a. Aplikasi Mobile (Flutter dan Dart).  

Aplikasi mobile dikembangkan menggunakan Flutter dengan bahasa 

pemrograman Dart. Flutter dipilih karena mendukung pengembangan lintas 

platform serta mampu menghasilkan antarmuka yang responsif dan efisien. 

Fitur utama dalam aplikasi mobile mencakup: 

1) Pendaftaran dan Login: Pengguna dapat melakukan registrasi dan login 

menggunakan akun yang telah didaftarkan. Proses otentikasi dilakukan 

melalui koneksi ke sistem backend. 

2) Pemesanan Produk dan Checkout: Pengguna dapat melihat daftar produk 

sembako, menambahkan produk ke dalam keranjang belanja, dan 

menyelesaikan pesanan melalui proses checkout. 

3) Pelacakan Pesanan: Setelah melakukan pemesanan, pengguna dapat 

memantau status pesanan secara real-time, mulai dari diproses hingga 

pengiriman. 

4) Manajemen Saldo: Pengguna memiliki akses ke menu top-up saldo serta 

melihat riwayat penggunaan saldo untuk transaksi pembelian. 

5) Informasi Toko: Aplikasi menampilkan informasi profil toko yang dikelola 

oleh kepala toko, seperti nama toko, alamat, nomor kontak, dan tautan 

WhatsApp. 

b. Dashboard Admin (Laravel & Blade Template) 

Dashboard web dikembangkan menggunakan Laravel sebagai framework 

backend, dengan Blade Template sebagai mesin tampilan. Dashboard ini 

digunakan oleh dua jenis pengguna, yaitu admin dan kepala toko, dengan hak 

akses dan fungsi yang berbeda sesuai peran masing-masing. 

Fitur utama pada dashboard web meliputi: 
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a) Untuk Admin : 

1) Manajemen Produk: Menambahkan, mengubah, dan menghapus data 

produk yang tersedia di toko. 

2) Pengelolaan Pesanan: Melihat detail pesanan, memperbarui status 

pengiriman, serta memastikan pesanan telah diterima oleh pembeli.  

3) Manajemen Saldo Pengguna: Memverifikasi dan mengatur saldo akun 

pengguna jika terjadi transaksi top-up. 

b) Untuk Kepala Toko : 

1) Manajemen Admin: Menambahkan, mengubah, dan menghapus akun 

admin sebagai pengelola toko harian. 

2) Laporan Penjualan dan Keuntungan: Melihat laporan transaksi dan grafik 

penjualan secara periodik sebagai bahan analisis performa toko. 

3) Pengelolaan Profil Toko: Mengubah informasi toko yang ditampilkan 

kepada pembeli pada aplikasi mobile. 

3.9.2 Pengembangan Back End 

A. Basis Data MySQL 

Sistem ini menggunakan MySQL sebagai sistem manajemen basis data utama. 

Struktur basis data dibagi ke dalam beberapa tabel untuk mengelola:  

a. Data pengguna (nama, email, saldo, dan hak akses) 

b. Data produk (nama produk, harga, stok, kategori) 

c. Data transaksi (pesanan, status pesanan, total harga) 

d. Riwayat top-up dan laporan penjualan 
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B. API Berbasis Laravel 

Laravel digunakan untuk membangun RESTful API yang berfungsi sebagai 

jembatan antara aplikasi mobile dan server. API yang dikembangkan 

menangani: 

a. Otentikasi pengguna dan admin 

b. Pengambilan data produk dan saldo 

c. Pengelolaan transaksi (pemesanan, checkout, status pengiriman)  

C. Keamanan Sistem. 

Untuk menjaga keamanan data dan privasi pengguna, sistem menerapkan 

autentikasi berbasis token menggunakan Laravel Sanctum. Dengan sistem ini, 

hanya pengguna yang memiliki hak akses sesuai perannya (pembeli, admin, 

atau kepala toko) yang dapat melakukan interaksi dengan data tertentu di dalam 

sistem. 

3.10 Implementasi 

Tahap implementasi merupakan proses realisasi dari desain sistem yang telah 

dirancang, dengan membangun dan mengintegrasikan seluruh komponen sistem 

menggunakan bahasa pemrograman dan framework yang telah ditentukan. Sistem 

ini terdiri dari tiga bagian utama: Aplikasi Mobile (untuk Pembeli), Dashboard Web 

Admin & Kepala Toko, dan Backend API dengan Basis Data. 

3.10.1 Aplikasi Mobile (Pembeli) 

Aplikasi mobile dikembangkan menggunakan Flutter dan bahasa Dart. 

Aplikasi ini ditujukan untuk pembeli yang ingin melakukan pemesanan sembako 

secara daring. 

A. Fitur Utama Aplikasi Mobile Pembeli: 

1. Registrasi dan Login : Pengguna dapat membuat akun baru dan melakukan 

autentikasi melalui email dan kata sandi. 

2. Pemesanan Produk (Checkout) : Pengguna dapat menelusuri produk, 

menambahkan ke keranjang, dan melakukan pemesanan. 
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3. Pelacakan Pesanan :Pengguna dapat melihat status pesanan mulai dari 

diproses hingga selesai dikirim. 

4. Manajemen Saldo (Deposit) : Pembeli dapat melakukan top-up saldo dan 

melihat riwayat deposit serta sisa saldo secara real-time. 

5. Lihat Profil Toko dan Kontak : Menampilkan informasi toko sembako yang 

dikelola oleh Kepala Toko, termasuk lokasi, nomor telepon, dan opsi untuk 

menghubungi melalui WhatsApp atau Maps. 

3.10.2 Dashboard Web (Untuk Admin dan Kepala Toko) 

Dashboard web dikembangkan menggunakan Laravel dan Blade Template. 

Akses ke dashboard dibedakan berdasarkan level pengguna, yaitu: Admin dan 

Kepala Toko. 

A. Fitur untuk Admin : 

1. Login ke Sistem : Admin melakukan login untuk mengakses dashboard 

operasional. 

2. Manajemen Produk dan Kategori : Admin dapat menambah, mengedit, atau 

menghapus produk dan kategori sembako. 

3. Manajemen Pesanan : Admin menerima dan memproses pesanan dari 

pembeli, serta memperbarui status pengiriman. 

4. Manajemen Akun Pelanggan : Melihat dan mengelola data pelanggan, 

termasuk transaksi dan riwayat deposit. 

5. Kelola Saldo Pengguna : Admin dapat menambahkan saldo ke akun pembeli 

secara manual bila diperlukan. 

B. Fitur untuk Kepala Toko  : 

1. Login Kepala Toko : Kepala toko memiliki akses login tersendiri untuk 

memantau sistem secara menyeluruh. 

2. Kelola Data Admin : Kepala toko dapat menambah, mengedit, atau 

menghapus akun admin. 

3. Laporan Penjualan dan Keuntungan : Melihat rekap transaksi dan keuntungan 

yang diperoleh berdasarkan data real-time dari seluruh transaksi pembeli. 
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4. Edit Profil Toko dan Profil Pribadi : Memperbarui informasi toko yang 

ditampilkan di aplikasi pembeli (nama, kontak, lokasi). 

3.10.3 Backend dan API 

Backend sistem dikembangkan menggunakan Laravel dan menggunakan 

MySQL sebagai basis data utama. Backend berperan penting dalam mengatur 

komunikasi antara aplikasi mobile dan dashboard web. Fungsi Utama Backend: 

1. Autentikasi dan Multi-Guard Authorization : Sistem login dibedakan 

berdasarkan peran: pembeli, admin, dan kepala toko. Setiap guard memiliki hak 

akses berbeda. 

2. REST API : API digunakan untuk komunikasi antara frontend (mobile dan web) 

dengan backend. 

3. Manajemen Data Transaksi, Produk, dan Saldo : Backend mengelola seluruh 

data transaksi, produk, akun pengguna, serta laporan penjualan. 

4. Validasi Server-Side dan Keamanan : Setiap permintaan dari klien divalidasi di 

sisi server. Sistem menggunakan token otentikasi (misalnya JWT atau Sanctum) 

untuk mengamankan akses data. 

3.10.4 Integrasi dan Sinkronisasi Sistem 

Setelah pengembangan masing-masing komponen selesai, dilakukan proses 

integrasi menyeluruh agar seluruh alur sistem dapat berjalan lancar. 

1. Sinkronisasi Aplikasi Mobile ź Backend : Menjamin data pesanan, produk, dan 

saldo terhubung langsung antara pengguna dan sistem pusat. 

2. Sinkronisasi Dashboard Web ź Backend : Memastikan bahwa perubahan dari 

admin dan kepala toko segera tercermin dalam sistem. 

3. Uji Fungsi dan Validasi Sistem : Pengujian dilakukan untuk memastikan setiap 

fitur berjalan sesuai kebutuhan dan tidak terjadi konflik akses antar pengguna. 
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3.11 Pengujian 

Pengujian merupakan tahap krusial dalam proses pengembangan sistem yang 

bertujuan untuk memastikan bahwa seluruh fitur berjalan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna serta bebas dari kesalahan yang dapat mengganggu kinerja aplikasi. 

Proses ini dilakukan setelah implementasi selesai, guna memverifikasi apakah 

sistem telah sesuai dengan perancangan dan fungsionalitas yang diharapkan. 

Metode yang digunakan dalam pengujian ini adalah Black Box Testing, yaitu 

metode yang menguji fungsi sistem berdasarkan masukan (input) dan keluaran 

(output), tanpa memeriksa kode program secara langsung. Pendekatan ini dinilai 

efektif untuk memastikan bahwa fitur bekerja sebagaimana mestinya dari sudut 

pandang pengguna. Pengujian dilakukan pada masing-masing aktor pengguna, 

yang terdiri dari: 

1. Pengguna (Pembeli). 

a. Melakukan pendaftaran dan login. 

b. Melakukan pemesanan produk dan checkout. 

c. Melihat status pesanan dan pelacakan pengiriman. 

d. Melihat serta melakukan pengisian saldo. 

2. Admin. 

a. Login ke sistem dashboard. 

b. Mengelola data produk dan kategori. 

c. Memproses pesanan dan memperbarui status pengiriman. 

d. Mengelola saldo pengguna dan data transaksi. 

3. Kepala Toko. 

a. Login sebagai kepala toko melalui dashboard. 

b. Mengelola data admin. 

c. Melihat laporan penjualan, keuntungan, dan statistik transaksi. 

d. Memperbarui informasi profil toko yang ditampilkan ke pengguna. 
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3.12 Laporan 

Laporan merupakan dokumen yang disusun secara sistematis sebagai bentuk 

pertanggungjawaban atas pelaksanaan suatu kegiatan atau proyek. Dalam 

pengembangan sistem informasi, laporan memiliki peran penting sebagai media 

dokumentasi yang mencatat setiap tahapan pengembangan, mulai dari perencanaan, 

analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, hingga evaluasi akhir. 

Laporan ini juga berfungsi sebagai acuan dalam menilai sejauh mana sistem 

yang dikembangkan telah memenuhi tujuan dan kebutuhan pengguna. Selain itu, 

laporan dapat dijadikan dasar untuk pengembangan sistem lebih lanjut di masa 

mendatang, baik dari sisi teknis maupun operasional. Dalam proyek ini, laporan 

disusun untuk mendokumentasikan seluruh proses pembuatan aplikasi manajemen 

toko sembako berbasis mobile dan web, termasuk desain antarmuka, arsitektur 

sistem, pengujian fitur, serta analisis hasil implementasi dari sisi pengguna 

(pembeli), admin, dan kepala toko. 

 

. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Inisiasi 

Penerapan aplikasi manajemen toko sembako berbasis mobile di Toko AZ 

MART bertujuan untuk mendukung proses digitalisasi dalam pengelolaan transaksi 

dan distribusi barang kebutuhan pokok. Sistem ini dikembangkan dengan dua jenis 

platform utama, yaitu aplikasi mobile yang digunakan oleh konsumen, serta sistem 

berbasis web yang dikelola oleh admin dan kepala toko. Dengan adanya integrasi 

antara kedua platform tersebut, proses operasional toko dapat dilakukan secara 

lebih efektif, efisien, dan terstruktur. 

Aplikasi mobile difokuskan untuk memberikan kemudahan bagi konsumen 

dalam melakukan transaksi secara mandiri. Melalui aplikasi ini, konsumen dapat 

mengisi deposit, melakukan pemesanan barang, melihat riwayat pesanan, serta 

memantau histori deposit yang telah dilakukan. Antarmuka aplikasi dirancang 

sesederhana mungkin agar dapat digunakan dengan mudah oleh berbagai kalangan, 

termasuk pengguna yang belum terbiasa dengan teknologi digital. 

Di sisi lain, sistem berbasis web ditujukan untuk digunakan oleh admin toko 

dalam mengelola seluruh aktivitas operasional. Admin dapat menambahkan data 

produk, mengatur kategori, memperbarui stok, memproses pesanan, serta 

memverifikasi transaksi deposit dari konsumen. Selain itu, admin juga memiliki 

kewenangan untuk mengelola akun pelanggan dan memperbarui informasi profil 

toko agar tetap sesuai dengan kondisi terkini. 

Secara keseluruhan, aplikasi ini dirancang sebagai solusi digital untuk 

mendukung manajemen toko sembako secara terpadu. Kehadiran sistem ini 

diharapkan dapat meningkatkan efisiensi operasional, mempercepat proses 
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transaksi, serta memperkuat relasi antara toko dan pelanggan melalui layanan yang 

lebih tertata dan transparan. 

Tabel 4.1 Konsep Aplikasi 

Keterangan Deskripsi 

Nama Aplikasi Tukoku 

Tujuan Pengembangan Aplikasi ini dikembangkan untuk mendigitalisasi 

proses operasional toko sembako AZ Mart, khususnya 

dalam pengelolaan barang kebutuhan pokok. Tujuan 

utamanya adalah meningkatkan efisiensi pengelolaan 

data produk, mempercepat transaksi antara konsumen 

dan toko, serta mempermudah pencatatan deposit 

konsumen secara sistematis dan terintegrasi. 

Target Pengguna Terdapat dua jenis pengguna utama, yaitu: 

1. Konsumen, sebagai pengguna aplikasi mobile untuk 

melakukan pemesanan dan pengisian deposit. 

2. Admin toko dan kepala toko, sebagai pengguna 

dashboard web untuk mengelola produk, memproses 

pesanan, memverifikasi transaksi, serta memantau 

performa penjualan. 

Manfaat Aplikasi Bagi admin dan kepala toko, aplikasi ini membantu 

mempercepat input data produk, pengelolaan stok, 

serta pemantauan pesanan secara real-time. Sementara 

bagi konsumen, aplikasi memberikan kemudahan 

dalam melakukan pemesanan barang dari rumah, 

mengisi saldo deposit, serta melihat riwayat transaksi 

kapan saja melalui aplikasi mobile. 

Genre Aplikasi berbasis mobile dan web, dikembangkan 

sebagai sistem informasi manajemen toko sembako 

yang terintegrasi. Sistem ini menghubungkan aktivitas 
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antara pelanggan, admin, dan kepala toko dalam satu 

platform digital yang efisien, modern, dan mudah 

digunakan. 

Fitur Utama - Pengelolaan data produk, kategori, dan stok barang 

oleh admin melalui dashboard web. 

- Pemesanan barang oleh konsumen melalui aplikasi 

mobile. 

- Pengisian dan verifikasi deposit sebagai metode 

pembayaran. 

- Penyajian riwayat pesanan dan transaksi deposit bagi 

konsumen. 

- Pengaturan informasi profil toko oleh kepala toko. 

- Tampilan grafik penjualan sebagai alat monitoring 

performa toko. 

4.2 Pra-Produksi 

Tahap pra-produksi merupakan proses awal dalam pengembangan sistem yang 

berfokus pada perencanaan, perancangan, serta penyusunan struktur proyek. 

Aplikasi mobile dirancang untuk memberikan kemudahan bagi konsumen dalam 

melakukan transaksi secara mandiri, mulai dari pengisian deposit, pemesanan 

barang, hingga pemantauan riwayat transaksi. Antarmuka pengguna (user interface) 

dibuat sesederhana mungkin agar dapat diakses dengan mudah oleh berbagai 

kalangan, termasuk pengguna yang belum terbiasa dengan teknologi digital. 

1. Perancangan Alur Sistem (System Flow Design) 

Perancangan alur sistem dilakukan untuk menggambarkan hubungan 

antarperan dan proses bisnis yang berlangsung dalam aplikasi. Adapun 

langkah-langkah yang dilakukan antara lain: 

a. Menentukan alur interaksi antara tiga peran utama, yaitu konsumen 

(mobile), admin toko, dan kepala toko (web dashboard). 
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b. Menyusun alur aktivitas dari proses login, pengelolaan produk, pemesanan 

barang, hingga penyelesaian transaksi. 

c. Merancang logika verifikasi saldo deposit, status pemesanan, dan validasi 

yang dilakukan oleh admin maupun kepala toko. 

2. Perencanaan Struktur Proyek 

A. Struktur Proyek Flutter (Aplikasi Mobile ï Konsumen): 

1. screens/ ï Menyimpan seluruh halaman tampilan seperti login, beranda, 

pesanan, riwayat deposit, dan profil. 

2. widgets/ ï Komponen antarmuka yang dapat digunakan kembali, 

seperti kartu produk, tombol aksi, dan popup. 

3. models/ ï Struktur data untuk entitas seperti Produk, Pengguna, 

Deposit, dan Pesanan. 

4. services/ ï Kode untuk komunikasi dengan API backend Laravel (login, 

pengambilan data, checkout). 

5. utils/ ï Fungsi bantu seperti formatter harga, tanggal, validasi input, dan 

pengelolaan token. 

B. Struktur Proyek Laravel (Dashboard Web ï Admin & Kepala Toko): 

1. routes/web.php ï Menentukan seluruh rute endpoint untuk dashboard. 

2. app/Http/Controllers/ ï Menangani logika backend untuk CRUD 

produk, transaksi, verifikasi deposit, dan akun pengguna. 

3. resources/views/ ï Template tampilan menggunakan Blade untuk 

halaman dashboard, form produk, pesanan, dan lainnya. 

4. app/Models/ ï Model untuk entitas utama seperti Produk, User, 

Pesanan, dan Deposit. 

5. database/migrations/ ï File migrasi yang mengatur struktur tabel 

database. 
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6. public/uploads/ - penyimpanan file seperti foto produk dan bukti 

transfer. 

7. database/migrations/ ï File migrasi untuk membuat dan mengatur 

struktur tabel database. 

3. Penentuan Komponen Inti Aplikasi 

Beberapa komponen inti yang dirancang untuk membentuk alur sistem secara 

menyeluruh, antara lain: 

a. Konsumen: Melakukan registrasi, pengisian deposit, pemesanan produk, 

serta melihat riwayat transaksi. 

b. Admin Toko: Bertanggung jawab atas pengelolaan produk, validasi 

deposit, pemrosesan pesanan, dan pengelolaan akun konsumen. 

c. Kepala Toko: Mengelola informasi toko, melihat laporan penjualan dan 

keuntungan, serta mengatur akses admin. 

d. Produk: Informasi barang yang dijual seperti nama, harga, kategori, dan 

stok. 

e. Deposit: Saldo yang diisi oleh konsumen sebagai metode pembayaran 

yang harus diverifikasi oleh admin. 

f. Pesanan: Catatan transaksi pembelian konsumen, lengkap dengan status 

(menunggu, diproses, dikirim, selesai, dibatalkan). 

4. Perancangan Web Admin 

Perancangan web admin difokuskan pada pembuatan antarmuka yang 

responsif, informatif, dan mudah digunakan untuk mengelola sistem toko 

secara menyeluruh. 

a. Desain Dashboard: 

Halaman dashboard dikembangkan menggunakan Laravel dengan 

pendekatan grid layout. Halaman ini menjadi pusat kendali utama bagi 

admin maupun kepala toko dalam mengakses data produk, transaksi, serta 
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fitur manajemen lainnya. 

b. Menu Utama dalam Dashboard: 

1. Kelola Produk dan Kategori ï Digunakan untuk menambahkan, 

mengubah, dan menghapus data produk, serta mengelompokkan 

berdasarkan kategori seperti beras, minyak, mie instan, dan 

lainnya. 

2. Kelola Data Pengguna ï Menampilkan daftar akun konsumen, 

dengan fitur pengelolaan seperti edit, reset password, dan 

penghapusan akun. 

3. Manajemen Pesanan Masuk ï Memantau dan memperbarui status 

pesanan dari konsumen, mulai dari diterima hingga pengiriman. 

4. Verifikasi dan Riwayat Deposit ï Memverifikasi bukti transfer dari 

konsumen dan mencatatnya dalam riwayat saldo. 

5. Pengaturan Profil Toko ï Menyunting informasi toko seperti nama, 

alamat, nomor telepon, dan gambar profil yang akan ditampilkan 

di aplikasi mobile. 

5. Penyusunan Dokumen dan Perancangan Awal. 

Sebagai bagian dari proses perancangan, beberapa dokumen teknis dan 

desain awal disusun untuk mendukung implementasi sistem: 

1. Diagram Alur Sistem (Flowchart) ï Digunakan untuk menggambarkan 

urutan proses dan interaksi pengguna dengan sistem secara menyeluruh. 

2. Wireframe Awal ï Rancangan kasar tampilan halaman web dan mobile 

yang berfungsi sebagai acuan struktur elemen antarmuka. 

3. Mockup Desain UI ï Desain visual yang dibuat menggunakan Figma, 

menjadi pedoman utama dalam pembangunan tampilan frontend yang 

konsisten dan user-friendly. 

4. Dokumentasi Teknis Sistem ï Berisi kebutuhan fungsional dan non-
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fungsional, diagram use case, serta Entity Relationship Diagram (ERD) 

untuk perancangan database. 

b) Timeline Pengerjaan Proyek 

Berikut merupakan estimasi timeline pengerjaan proyek dari tahap pra-

produksi hingga transisi ke tahap produksi: 

Tabel 4.  2 Timeline Pengerjaan Proyek 

¢ŀƴƎƎŀƭ YŜƎƛŀǘŀƴ 

мςт CŜōǊǳŀǊƛ 

нлнр 

aŜƭŀƪǳƪŀƴ ƛŘŜƴǝŬƪŀǎƛ ǘŜƳŀ ŀǇƭƛƪŀǎƛ ƳŀƴŀƧŜƳŜƴ ǘƻƪƻ ǎŜƳōŀƪƻΣ 

ƳŜǊǳƳǳǎƪŀƴ ǘǳƧǳŀƴ ǇŜƴƎŜƳōŀƴƎŀƴ ǎƛǎǘŜƳΣ ǎŜǊǘŀ ƳŜƳŜǘŀƪŀƴ 

ǘŀǊƎŜǘ ǇŜƴƎƎǳƴŀ ǳǘŀƳŀΣ ȅŀƛǘǳ ŀŘƳƛƴ Řŀƴ ƪƻƴǎǳƳŜƴΦ 

уςмп CŜōǊǳŀǊƛ 

нлнр 

aŜƴȅǳǎǳƴ ƪƻƴǎŜǇ ŀƭǳǊ ƛƴǘŜǊŀƪǎƛ ŀƴǘŀǊ ǇŜƴƎƎǳƴŀΣ ǎŜǊǘŀ 

ƳŜǊŀƴŎŀƴƎ ǊŀƴŎŀƴƎŀƴ ŀǿŀƭ ŬǘǳǊ ǳǘŀƳŀ ǎŜǇŜǊǝ ƳŀƴŀƧŜƳŜƴ 

ǇǊƻŘǳƪΣ ǘǊŀƴǎŀƪǎƛ ǇŜƳŜǎŀƴŀƴΣ ǎƛǎǘŜƳ ŘŜǇƻǎƛǘΣ ǇŜƴƎŜƭƻƭŀŀƴ ǇǊƻŬƭΣ 

Řŀƴ ǘŀƳǇƛƭŀƴ ŘŀǎƘōƻŀǊŘΦ 

мрςнм CŜōǊǳŀǊƛ 

нлнр 

aŜǊŀƴŎŀƴƎ ŘŜǘŀƛƭ ŀƭǳǊ ǘǊŀƴǎŀƪǎƛ ǇŜƴƎƎǳƴŀΣ ǘŜǊƳŀǎǳƪ ǇǊƻǎŜǎ 

ǇŜƳŜǎŀƴŀƴ Řŀƴ ǾŀƭƛŘŀǎƛ ŘŜǇƻǎƛǘ ƻƭŜƘ ŀŘƳƛƴΣ ǎŜǊǘŀ ƳŜƴŜǘŀǇƪŀƴ 

ƳŜƪŀƴƛǎƳŜ ǇŜƴƎŜƭƻƭŀŀƴ ǎǘŀǘǳǎ ǇŜǎŀƴŀƴ ǎŜŎŀǊŀ ǎƛǎǘŜƳŀǝǎΦ 

ннςну CŜōǊǳŀǊƛ 

нлнр 

aŜƴȅǳǎǳƴ ǎǘǊǳƪǘǳǊ ŘƛǊŜƪǘƻǊƛ Řŀƴ ŬƭŜ ǇǊƻȅŜƪ ǇŀŘŀ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪ 

CƭǳǧŜǊ όǳƴǘǳƪ ŀǇƭƛƪŀǎƛ ƳƻōƛƭŜύ Řŀƴ [ŀǊŀǾŜƭ όǳƴǘǳƪ ŘŀǎƘōƻŀǊŘ 

ǿŜōύΣ ȅŀƴƎ ƳŜƴŎŀƪǳǇ ǇŜƳōŀƎƛŀƴ ŀƴǘŀǊŀ ŦǊƻƴǘŜƴŘ Řŀƴ ōŀŎƪŜƴŘΦ 

мςт aŀǊŜǘ нлнр aŜƳōǳŀǘ ǎƪŜǘǎŀ ŀǿŀƭ ǘŀƳǇƛƭŀƴ ŀƴǘŀǊƳǳƪŀ ό¦Lύ ǳƴǘǳƪ ŀǇƭƛƪŀǎƛ 

ƳƻōƛƭŜ ƪƻƴǎǳƳŜƴ Řŀƴ ƳŜǊŀƴŎŀƴƎ ǎǘǊǳƪǘǳǊ ǘŀƳǇƛƭŀƴ ŘŀǎƘōƻŀǊŘ 

ŀŘƳƛƴ ōŜǊōŀǎƛǎ ǿŜōΦ 

уςмп aŀǊŜǘ нлнр aŜƴƎŜƳōŀƴƎƪŀƴ ŘŜǎŀƛƴ ¦Lκ¦· ǳƴǘǳƪ ǎƛǎǘŜƳ ŀŘƳƛƴΣ ƳŜƭƛǇǳǝ 

ƳŜƴǳ ǇŜƴƎŜƭƻƭŀŀƴ ǇǊƻŘǳƪΣ ŀƪǳƴ ƪƻƴǎǳƳŜƴΣ ǾŜǊƛŬƪŀǎƛ ŘŜǇƻǎƛǘΣ 

ǎŜǊǘŀ ŬǘǳǊ ƳŀƴŀƧŜƳŜƴ ǇŜǎŀƴŀƴΦ 
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мрςнм aŀǊŜǘ 

нлнр 

aŜƭŀƪǳƪŀƴ Ŭƴŀƭƛǎŀǎƛ ǘŀƳǇƛƭŀƴ ŀǇƭƛƪŀǎƛ ƳƻōƛƭŜΣ ǘŜǊƳŀǎǳƪ ƘŀƭŀƳŀƴ 

ōŜǊŀƴŘŀΣ ŦƻǊƳǳƭƛǊ ǇŜƳŜǎŀƴŀƴ ǇǊƻŘǳƪΣ Ǌƛǿŀȅŀǘ ǘǊŀƴǎŀƪǎƛΣ Řŀƴ 

ƛƴŦƻǊƳŀǎƛ ǇǊƻŬƭ ǇŜƴƎƎǳƴŀΦ 

ннςну aŀǊŜǘ 

нлнр 

aŜƴȅǳǎǳƴ ŘƻƪǳƳŜƴ ǘŜƪƴƛǎ ōŜǊǳǇŀ ƅƻǿŎƘŀǊǘΣ ŘƛŀƎǊŀƳ 9ƴǝǘȅ 

wŜƭŀǝƻƴǎƘƛǇ 5ƛŀƎǊŀƳ ό9w5ύΣ ǿƛǊŜŦǊŀƳŜ ŀƴǘŀǊƳǳƪŀΣ ǎŜǊǘŀ 

ǇŜƳŜǘŀŀƴ ŀƭǳǊ ƛƴǘŜǊŀƪǎƛ ŀƴǘŀǊŀ ǇŜƴƎƎǳƴŀ όƪƻƴǎǳƳŜƴ Řŀƴ 

ŀŘƳƛƴύΦ 

нф aŀǊŜǘ ς п 

!ǇǊƛƭ нлнр 

aŜƭŀƪǳƪŀƴ ǇŜƴȅŜǎǳŀƛŀƴ Řŀƴ ǇŜƴƎǳƧƛŀƴ ŀƭǳǊ ǇŜƳŜǎŀƴŀƴ ŘŀǊƛ ǎƛǎƛ 

ǇŜƴƎƎǳƴŀΥ Ƴǳƭŀƛ ŘŀǊƛ ǇŜƴƎŀƧǳŀƴ ǇŜǎŀƴŀƴ ƻƭŜƘ ƪƻƴǎǳƳŜƴΣ 

ǾŜǊƛŬƪŀǎƛ ŘŜǇƻǎƛǘ ƻƭŜƘ ŀŘƳƛƴΣ ƘƛƴƎƎŀ ǇǊƻǎŜǎ ǇŜƴȅŜƭŜǎŀƛŀƴ 

ǘǊŀƴǎŀƪǎƛΦ 

рςмл !ǇǊƛƭ нлнр aŜƴȅŜƭŜǎŀƛƪŀƴ ǎŜƭǳǊǳƘ ŘƻƪǳƳŜƴ ǘŜƪƴƛǎ Řŀƴ ŘŜǎŀƛƴ ŀƪƘƛǊΣ ǎŜǊǘŀ 

ƳŜƴŀƳōŀƘƪŀƴ ƪƻƳǇƻƴŜƴ Ǿƛǎǳŀƭ ǎŜǇŜǊǝ ƎǊŀŬƪ ǇŜƴƧǳŀƭŀƴ ȅŀƴƎ 

ŘƛǘŀƳǇƛƭƪŀƴ ǇŀŘŀ ƘŀƭŀƳŀƴ ŘŀǎƘōƻŀǊŘ ǳƴǘǳƪ ƳƻƴƛǘƻǊƛƴƎ 

ǇŜǊŦƻǊƳŀ ǘƻƪƻΦ 

 

4.2.1 Hasil Kebutuhan Pengguna 

Aplikasi ini dirancang untuk tiga jenis pengguna utama, yaitu admin toko dan 

kepala toko (melalui dashboard web), serta konsumen (melalui aplikasi mobile 

Android). Analisis kebutuhan dilakukan agar sistem dapat mendukung peran 

masing-masing secara efektif dan mudah digunakan. 

Hasil identifikasi kebutuhan pengguna dirangkum sebagai berikut: 

1. Admin toko membutuhkan dashboard untuk mengelola produk, kategori, 

akun pelanggan, pesanan masuk, serta memverifikasi saldo deposit dengan 

cepat dan akurat. 

2. Konsumen memerlukan aplikasi mobile yang ringan dan sederhana untuk 

melakukan deposit, memesan barang, melihat riwayat transaksi, serta 

memantau status pesanan. 
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3. Sistem harus menyediakan riwayat pesanan dan deposit yang mudah 

diakses agar pengguna dapat meninjau aktivitas sebelumnya secara 

transparan. 

4. Antarmuka pada web dan mobile harus sederhana dan intuitif, mengingat 

sebagian pengguna memiliki keterbatasan literasi digital atau spesifikasi 

perangkat rendah. 

5. Admin memerlukan grafik penjualan sebagai alat bantu visual untuk 

memantau performa toko dan mendukung pengambilan keputusan. 

6. Fitur pengelolaan profil toko diperlukan agar admin dapat memperbarui 

informasi toko, kontak layanan, dan foto profil dengan mudah. 

7. Kepala toko membutuhkan akses untuk memantau seluruh aktivitas 

operasional, melihat laporan penjualan dan keuntungan, serta mengelola 

akun admin toko secara menyeluruh. 

4.2.2 Hasil Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional merupakan gambaran fitur-fitur utama yang harus 

tersedia dalam sistem yang dikembangkan. Fitur-fitur ini dirancang untuk 

mendukung aktivitas pengguna dalam mengelola transaksi, data produk, serta 

informasi terkait pesanan dan saldo. Pembagian fungsi disesuaikan dengan peran 

masing-masing pengguna, yaitu admin, kepala toko (melalui dashboard web), dan 

konsumen (melalui aplikasi mobile). 

1. Admin (Dashboard Web). 

a. Autentikasi Masuk : Admin dapat masuk ke sistem melalui halaman 

login menggunakan akun yang telah terdaftar. 

b. Dashboard Web : Menampilkan ringkasan informasi seperti jumlah 

pengguna, pesanan masuk, data produk, serta grafik penjualan. 

c. Manajemen Produk dan Kategori : Admin dapat menambahkan, 

mengubah, dan menghapus produk, serta mengelompokkan produk ke 

dalam kategori tertentu agar lebih terstruktur. 
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d. Pengelolaan Data Konsumen : Melihat daftar akun pengguna, serta 

mengedit atau menghapus data konsumen jika diperlukan. 

e. Manajemen Pesanan : Menampilkan semua pesanan yang masuk dan 

memungkinkan admin untuk mengubah status menjadi diproses, 

dikirim, selesai, atau dibatalkan. 

f. Verifikasi Deposit : Memverifikasi bukti transfer dari pengguna. Jika 

valid, saldo ditambahkan secara manual ke akun pengguna. 

g. Pengaturan Profil Toko : Mengelola informasi toko seperti nama, 

alamat, kontak, dan gambar profil agar tetap up to date.Konsumen 

(Aplikasi Mobile). 

2. Kepala Toko (Dashboard Web). 

a. Login Kepala Toko: Login menggunakan akun tersendiri untuk 

mengakses dashboard khusus kepala toko. 

b. Manajemen Akun Admin: Menambah, mengedit, dan menghapus 

akun admin yang bertugas di toko. 

c. Monitoring Penjualan dan Keuntungan: Melihat laporan transaksi 

harian, bulanan, serta rekap keuntungan toko. 

d. Pengawasan Operasional: Memantau aktivitas admin, status pesanan, 

dan verifikasi deposit secara menyeluruh. 

e. Pengelolaan Informasi Toko: Mengedit data toko yang ditampilkan 

pada aplikasi mobile, seperti nama, lokasi, dan kontak. 

3. Konsumen (Aplikasi Mobile). 

a. Login Sistem: Konsumen dapat login ke dalam aplikasi menggunakan 

email dan password yang telah terdaftar. 

b. Beranda Aplikasi: Menampilkan menu utama seperti Pesan Barang, 

Deposit, Riwayat Pesanan, Riwayat Deposit, Profil, dan Logout. 

c. Pemesanan Produk: Menelusuri produk, melihat detail (nama, 
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kategori, harga, stok), dan melakukan pemesanan. 

d. Deposit Saldo: Mengisi saldo dengan mengunggah bukti transfer dan 

memasukkan nominal. Saldo akan diverifikasi oleh admin. 

e. Riwayat Transaksi: Menampilkan seluruh aktivitas transaksi, baik 

pesanan maupun deposit, secara transparan. 

f. Profil Pengguna: Menampilkan informasi dasar pengguna seperti 

nama, email, dan foto profil serta tombol logout. 

4.2.3 Hasil Kebutuhan Non-Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional merujuk pada aspek teknis yang diperlukan 

selama proses pengembangan dan implementasi sistem manajemen toko sembako 

berbasis mobile. Kebutuhan ini mencakup perangkat lunak dan perangkat keras 

yang mendukung stabilitas sistem, kompatibilitas antarmuka, serta efisiensi dalam 

proses pengujian dan pengoperasian. 

1. Kebutuhan Perangkat Lunak. 

Pengembangan sistem ini didukung oleh berbagai perangkat lunak 

yang menunjang pembangunan aplikasi lintas platform serta backend yang 

terstruktur. Perangkat lunak yang digunakan di antaranya: 

a. Flutter SDK :  

Berfungsi sebagai framework utama dalam pembangunan aplikasi 

mobile. Dengan Flutter, pengembangan tampilan antarmuka dapat 

dilakukan secara efisien menggunakan bahasa Dart. 

b. Laravel Framework 

Digunakan untuk membangun sistem backend dan API. Laravel 

menyediakan kemudahan dalam pengelolaan data pengguna, produk, 

transaksi, serta proses autentikasi. 

c. Visual Studio Code 

Menjadi lingkungan pengembangan utama untuk menulis dan 
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mengelola kode program, baik untuk antarmuka pengguna maupun 

server-side. 

d. XAMPP / Laragon 

Diperlukan untuk menjalankan server lokal, termasuk pengelolaan 

database MySQL dan layanan PHP saat pengembangan backend 

dilakukan secara offline. 

e. Postman 

Dipakai dalam pengujian endpoint API guna memastikan setiap proses 

komunikasi antara frontend dan backend berjalan dengan benar. 

f. Android Emulator / Android Studio 

Memungkinkan pengujian aplikasi mobile dalam lingkungan virtual, 

memfasilitasi proses debugging sebelum diujicobakan pada perangkat 

nyata. 

g. Figma / Canva 

Berperan dalam perancangan tampilan antarmuka, mulai dari desain 

halaman utama, daftar produk, formulir transaksi, hingga elemen grafis 

lainnya. 

2. Kebutuhan Perangkat Keras. 

Untuk mendukung kegiatan pengembangan dan pengujian sistem, 

diperlukan perangkat keras yang mampu menjalankan berbagai tools 

pengembangan dengan lancar. Spesifikasi teknis minimum yang 

diperlukan antara lain: 
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a. Laptop/PC dengan Kapasitas Menengah ke Atas 

Dibutuhkan agar proses kompilasi, simulasi, dan debugging dapat 

berjalan secara optimal. Rekomendasi spesifikasinya: 

a. Prosesor: Intel Core i5 / AMD Ryzen 5. 

b. RAM: 4 GB atau lebih. 

c. Penyimpanan: SSD minimal 256 GB. 

d. Sistem Operasi: Windows 10, macOS, atau Linux. 

b. Smartphone Android (OS minimal 8.0/Oreo) 

Diperlukan untuk pengujian langsung aplikasi mobile pada perangkat 

fisik agar dapat memastikan kompatibilitas antarmuka dan 

fungsionalitas sistem. 

c. Jaringan Internet Stabil 

Koneksi internet yang baik dibutuhkan selama proses pengujian API, 

autentikasi pengguna, sinkronisasi data, serta interaksi real-time 

dalam pengelolaan produk dan transaksi. 

4.3 Production 

Tahap produksi merupakan proses implementasi dari seluruh perencanaan 

yang telah disusun pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini, sistem mulai dibangun 

secara nyata menggunakan Flutter untuk pengembangan aplikasi mobile dan 

Laravel untuk sistem web. Semua rancangan antarmuka, struktur sistem, serta aset 

visual yang telah dirancang sebelumnya mulai diintegrasikan ke dalam bentuk 

aplikasi yang fungsional dan dapat dioperasikan oleh pengguna sesuai peran 

masing-masing. 

Fokus utama pada tahap ini mencakup pengembangan fitur-fitur inti seperti 

login, pengelolaan produk dan kategori, manajemen pesanan, verifikasi deposit, 

serta visualisasi data penjualan dalam bentuk grafik. Seluruh komponen sistem 

diuji dari sisi fungsionalitas untuk memastikan setiap bagian berjalan sesuai alur 
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yang telah dirancang. Hasil dari tahapan ini adalah versi awal dari aplikasi yang 

siap untuk menjalani proses pengujian lanjutan sebelum diterapkan secara 

menyeluruh. 

4.3.1 Tampilan Login dan Register Pengguna 

  

Gambar 4. 1 Tampilan Halaman Login 

Tampilan login aplikasi toko sembako ini memungkinkan pengguna untuk 

memasukkan email dan password untuk mengakses aplikasi. Tersedia pula tautan 

untuk mendaftar akun baru bagi pengguna yang belum terdaftar. Desainnya 

menggunakan warna cerah, memberikan kesan yang sederhana dan menarik. 
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Gambar 4. 2 Tampilan Halaman Register 

Halaman registrasi ini memungkinkan pengguna baru untuk mendaftar 

dengan mengisi nama, email, nomor telepon, dan password, lalu menekan tombol 

"Registrasi" untuk mendapatkan akses ke aplikasi. 
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4.3.2 Tampilan Menu Utama User 

 

Gambar 4. 3 Tampilan Halaman Berada 

Tampilan menu utama aplikasi Tukoku dirancang untuk memudahkan 

pengguna dalam bertransaksi sembako secara digital. Setelah login, pengguna akan 

melihat saldo dan empat menu utama: Pesan Barang, Riwayat Order, Riwayat 

Deposit, dan Profil Akun, dengan antarmuka yang intuitif dan responsif untuk 

pengalaman pengguna yang efisien. 

 



 

89 

 

4.3.3 Tampilan Menu Profil Toko 

 

Gambar 4. 4 Tampilan Profil Toko di User 

Tampilan ini menunjukkan halaman profil toko "Toko Sembako AZ Mart" yang 

berisi informasi pemilik, nama bank, nomor rekening, alamat toko, serta QRIS 

untuk pembayaran. Halaman ini memudahkan pengguna mengenal toko dan 

melakukan transaksi non-tunai dengan cepat. 
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4.3.4 Tampilan Menu Deposit Saldo User 

  

Gambar 4. 5 Tampilan Menu Deposit/TopUp 

Fitur Deposit Saldo pada aplikasi Tukoku memungkinkan pengguna 

menambah saldo melalui transfer bank. Pengguna dapat melihat informasi rekening 

tujuan dan QRIS untuk mempermudah pembayaran. Setelah transfer, pengguna 

mengisi Form Deposit dengan nominal, catatan opsional, dan mengunggah bukti 

transfer. Setelah itu, pengguna menekan tombol Kirim Bukti Deposit, yang akan 

diverifikasi oleh admin sebelum saldo ditambahkan ke akun pengguna. 
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4.3.5 Tampilan Menu Pesan Barang User 

  

Gambar 4. 6 Tampilan Menu Pesan Barang 

Fitur Daftar Produk pada aplikasi Tukoku memudahkan pengguna melihat dan 

memilih barang sembako di AZ Mart. Pengguna dapat memfilter produk 

berdasarkan kategori seperti Mie Instan, Kecap, Saos, dan Beras. Setiap produk 

ditampilkan dalam bentuk kartu yang mencantumkan nama, harga, stok, serta 

tombol ñTambahò untuk menambahkan produk ke keranjang belanja. 
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Gambar 4. 7 Tampilan Keranjang Barang 

Setelah memilih produk, pengguna akan diarahkan ke halaman Keranjang 

Belanja yang menampilkan daftar barang, harga, dan jumlah yang akan dibeli. 

Pengguna dapat menyesuaikan kuantitas produk dengan tombol tambah (+) atau 

kurang (ï), serta melihat total harga yang dihitung otomatis. Jika sudah sesuai, 

pengguna dapat menekan tombol ñLanjut ke Pembayaranò untuk melanjutkan 

transaksi. Tampilan ini dirancang untuk memberikan kemudahan dan kejelasan 

dalam proses belanja. 
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Gambar 4. 8 Tampilan Pembayaran 

Tampilan ini menunjukkan halaman pembayaran yang berisi rincian produk, 

total biaya, dan saldo pengguna. Pengguna mengisi nama dan alamat pengiriman 

sebelum menekan tombol ñKirim Pesananò untuk menyelesaikan transaksi. 
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4.3.6 Tampilan Menu Riwayat Pesanan 

 

Gambar 4. 9 Tampilan Menu Pesan Barang 

Tampilan menu riwayat pesanan menampilkan daftar pesanan lengkap dengan 

nomor order, tanggal, total pembayaran, dan status pesanan seperti "Menunggu,", 

ñDikirimò, "Selesai," atau "Dibatalkan." Pengguna dapat dengan mudah melacak 

dan memantau status setiap pesanan yang telah dilakukan. 
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Gambar 4. 10 Tampilan Menu Detail Riwayat Pesanan 
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4.3.7 Tampilan Menu Profil User 

 

Gambar 4. 11 Tampilan Menu Profil User 

Tampilan ini menunjukkan halaman Profil Pengguna dalam aplikasi. Pengguna 

dapat melihat dan mengedit informasi pribadi seperti nama, email, nomor HP, serta 

mengganti foto profil dengan mengetuk gambar. Terdapat juga kolom untuk 

mengubah password, yang bisa dikosongkan jika tidak ingin diubah. Setelah 

melakukan perubahan, pengguna dapat menyimpannya dengan menekan tombol 

"Simpan Perubahan" di bagian bawah. Tampilan ini memudahkan pengguna untuk 

memperbarui data diri secara mandiri. 
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4.3.8 Tampilan Login Kepala Toko dan Admin 

 

Gambar 4. 12 Tampilan Login Kepala Toko dan  Admin 

Halaman login sistem manajemen toko sembako TUKO berbasis web 

berfungsi sebagai akses awal bagi pengguna sistem, yaitu admin dan kepala toko, 

untuk masuk ke dalam dashboard pengelolaan. Pada halaman ini, terdapat kolom 

email dan password, serta tombol ñLoginò untuk melakukan proses verifikasi akun. 
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4.3.9 Tampilan Dashboard Admin  

 

 

Gambar 4. 13 Tampilan Dashboard Admin 

Dashboard web admin TUKO App menampilkan ringkasan data seperti total 

pesanan, pesanan selesai, dibatalkan, dan total pelanggan. Menu navigasi di sisi kiri 

mencakup fitur utama seperti produk, pesanan, deposit, dan laporan. Identitas 

pengguna tampil di kanan atas, mendukung pengelolaan toko yang efisien dan 

terstruktur. 

4.3.10 Tampilan Menu Kategori Barang  Admin 

 

Gambar 4. 14 Tampilan Menu Kategori Barang Admin 
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Halaman kategori pada dashboard admin menampilkan daftar kategori barang 

beserta deskripsinya. Admin dapat menambahkan, mengedit, atau menghapus 

kategori melalui tombol aksi yang tersedia, serta melakukan pencarian data untuk 

mempermudah pengelolaan. 

 

Gambar 4. 15 Tampilan Menu Produk Admin 

Halaman produk pada dashboard admin menampilkan daftar barang lengkap 

dengan gambar, kategori, deskripsi, harga, diskon, dan stok. Admin dapat 

menambah produk baru serta mengedit atau menghapus data melalui tombol aksi 

yang disediakan di setiap baris. Fitur pencarian juga tersedia untuk mempermudah 

pengelolaan. 
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4.3.11 Tampilan Menu Pesanan Admin  

 

Gambar 4. 16 Tampilan Menu Pesanan Admin 

Halaman pesanan menampilkan daftar transaksi lengkap, termasuk tanggal, 

pelanggan, jumlah item, total pembayaran, alamat, dan status. Admin dapat 

mengubah status pesanan melalui dropdown menjadi pending, diproses, dikirim, 

selesai, atau dibatalkan. Tersedia pula tombol aksi untuk melihat detail pesanan, 

yang menampilkan rincian pembelian secara lengkap, serta opsi untuk menghapus 

data jika diperlukan. 
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4.3.12  Tampilan Menu Kelola Customer Admin  

 

Gambar 4. 17 Tampilan Menu Kelola Customer Admin 

Halaman Kelola Customer menampilkan daftar pelanggan yang telah terdaftar 

dalam sistem, lengkap dengan informasi nama, email, nomor telepon, dan saldo. 

Admin dapat mencari pelanggan berdasarkan nama atau email, serta melakukan 

aksi edit atau hapus data pelanggan melalui tombol yang tersedia di kolom Action. 

Data ini membantu admin dalam memantau aktivitas pengguna dan mengelola akun 

secara efisien. 

4.3.13 Tampilan Menu Profil Admin  
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Gambar 4. 18 Tampilan Menu Profil Admin 

Halaman Profil Saya memungkinkan admin untuk memperbarui informasi 

akun seperti nama, email, kata sandi (opsional), serta foto profil. Form ini 

mendukung pengelolaan identitas pengguna yang sedang login agar data tetap 

akurat dan profesional. Terdapat fitur unggah gambar untuk mengganti foto profil 

secara langsung. 

4.3.15 Tampilan Menu Dashboard Kepala Toko 

 

Gambar 4. 19 Tampilan Menu Dashboard Kepala Toko 

Tampilan dashboard pada peran Kepala Toko menyajikan ringkasan jumlah 

total admin yang terdaftar dalam sistem. Navigasi berada di sisi kiri dengan menu 

Kelola Admin, Laporan, Profil Toko, dan Profil pengguna. Informasi login di kanan 

atas menunjukkan identitas sebagai Kepala Toko, yang berwenang dalam 

mengelola data admin dan memantau operasional toko secara umum. 

 

 

. 
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4.3.16 Tampilan Kelola Admin Kepala Toko  

 

Gambar 4. 20 Tampilan Menu Kelola Admin Kepala Toko 

Halaman kelola admin pada sistem menampilkan daftar akun admin yang 

terdaftar, mencakup informasi foto, nama, email, dan peran. Kepala toko memiliki 

akses untuk menambahkan admin baru serta mengedit atau menghapus data admin 

yang ada melalui tombol aksi di sisi kanan. Fitur pencarian juga disediakan untuk 

memudahkan pencarian akun berdasarkan nama. 

4.3.17 Tampilan Menu Laporan Penjualan Kepala Toko  

 

Gambar 4. 21 Tampilan Menu Deposit Admin 
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Halaman laporan penjualan pada panel kepala toko menyajikan rekap data 

penjualan berdasarkan tanggal dan periode yang dipilih. Kepala toko dapat 

memfilter laporan harian, menampilkan data, serta mengekspornya ke format PDF. 

Informasi yang ditampilkan mencakup nama produk, jumlah terjual, dan total 

penjualan, sehingga membantu evaluasi performa barang secara rutin. 

4.3.18 Tampilan Menu Laporan Penjualan Kepala Toko  

 

Gambar 4. 22 Tampilan Laporan Penjualan Kepala Toko 

Halaman profil toko menampilkan informasi lengkap terkait identitas toko, 

termasuk nama, deskripsi, logo, nama pemilik, data rekening, alamat, serta QRIS 

untuk pembayaran. Kepala toko dapat memperbarui informasi ini melalui tombol 

ñUbah Profilò, sehingga data toko selalu akurat dan terlihat profesional di aplikasi 

pengguna. 

4.4 Implementasi 

Pada tahap implementasi aplikasi AZ Mart, pengembang melakukan 

serangkaian uji coba secara menyeluruh untuk memastikan bahwa seluruh fitur dan 

sistem dapat berfungsi dengan baik dan tanpa adanya kesalahan. Pengujian ini 

dilakukan dengan menggunakan metode black-box testing, yang menitikberatkan 
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pada pengujian apakah semua fungsi dalam aplikasi berjalan sesuai dengan yang 

diharapkan, tanpa melihat struktur internal dari kode yang digunakan. 

Pengujian dilakukan oleh para validator yang memiliki keahlian dalam 

pengembangan aplikasi digital. Validator ini bertugas untuk mengevaluasi aspek 

antarmuka pengguna, navigasi, serta kelancaran setiap fitur yang ada, seperti 

pemilihan produk, proses pembayaran, pengelolaan stok, dan tampilan profil 

pengguna. Validator memastikan bahwa seluruh elemen dalam aplikasi AZ Mart 

telah sesuai dengan rancangan dan dapat digunakan secara optimal oleh target 

pengguna, yakni pembeli, penjual, dan admin toko. 

Selain itu, pengujian juga melibatkan validator yang memiliki keahlian 

dalam manajemen ritel dan e-commerce. Para validator ini memiliki pemahaman 

mendalam tentang kebutuhan dan konteks yang berlaku di dunia bisnis ritel. Mereka 

bertugas untuk menilai apakah fitur-fitur dalam aplikasi, seperti pengelolaan 

kategori produk, sistem pemesanan dan pengiriman, serta proses transaksi, telah 

sesuai dengan praktik bisnis yang efisien dan mampu memenuhi kebutuhan para 

pedagang dan konsumen. Para validator ini juga memberikan masukan dan saran 

perbaikan apabila ditemukan kesalahan atau kekurangan dalam fitur yang ada, yang 

dapat memengaruhi pengalaman pengguna di lapangan. Adapun hasil dari 

pengujian yang telah dilaksanakan adalah sebagai berikut. 

 4.4.1 Pengujian Validasi Ahli IT 

a. Pengujian Halaman Login Dan Register 

Tabel 4. 1 Pengujian Halaman Login dan Register 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м [ƻƎƛƴ ŘŜƴƎŀƴ 

ŜƳŀƛƭ Řŀƴ 

ǇŀǎǎǿƻǊŘ 

ȅŀƴƎ ōŜƴŀǊ 

!ŘƳƛƴ ōŜǊƘŀǎƛƭ Ƴŀǎǳƪ 

ƪŜ ƘŀƭŀƳŀƴ ŘŀǎƘōƻŀǊŘ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 
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н [ƻƎƛƴ ŘŜƴƎŀƴ 

ŜƳŀƛƭ ǎŀƭŀƘ 

aǳƴŎǳƭ ǇŜǎŀƴ ŜǊǊƻǊ 

ά9Ƴŀƛƭ ǝŘŀƪ ǘŜǊŘŀƊŀǊέ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

 

о [ƻƎƛƴ ŘŜƴƎŀƴ 

ǇŀǎǎǿƻǊŘ 

ǎŀƭŀƘ 

aǳƴŎǳƭ ǇŜǎŀƴ ŜǊǊƻǊ 

άtŀǎǎǿƻǊŘ ǎŀƭŀƘέ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

 

п [ƻƎƛƴ ŘŜƴƎŀƴ 

ƪƻƭƻƳ ƪƻǎƻƴƎ 

±ŀƭƛŘŀǎƛ ƳǳƴŎǳƭ ōŀƘǿŀ 

ŬŜƭŘ ǝŘŀƪ ōƻƭŜƘ ƪƻǎƻƴƎ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

р wŜƎƛǎǘŜǊ 

ŘŜƴƎŀƴ Řŀǘŀ 

ƭŜƴƎƪŀǇ Řŀƴ 

ǾŀƭƛŘ 

!ƪǳƴ ōŜǊƘŀǎƛƭ Řƛōǳŀǘ 

Řŀƴ ƴƻǝŬƪŀǎƛ ǎǳƪǎŜǎ 

ǘŀƳǇƛƭ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

с wŜƎƛǎǘŜǊ 

ŘŜƴƎŀƴ ŜƳŀƛƭ 

ȅŀƴƎ ǎǳŘŀƘ 

ǘŜǊŘŀƊŀǊ 

aǳƴŎǳƭ ǇŜǎŀƴ ŜǊǊƻǊ 

ά9Ƴŀƛƭ ǎǳŘŀƘ 

ŘƛƎǳƴŀƪŀƴέ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

т wŜƎƛǎǘŜǊ 

ŘŜƴƎŀƴ 

ƪƻƭƻƳ ƪƻǎƻƴƎ 

±ŀƭƛŘŀǎƛ ƳǳƴŎǳƭ ōŀƘǿŀ 

ǎŜƳǳŀ ŬŜƭŘ ǿŀƧƛō Řƛƛǎƛ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

у wŜƎƛǎǘǊŀǎƛ 

ŘŜƴƎŀƴ 

ŦƻǊƳŀǘ ŜƳŀƛƭ 

ǝŘŀƪ ǾŀƭƛŘ 

aǳƴŎǳƭ ǇŜǎŀƴ ŜǊǊƻǊ 

άCƻǊƳŀǘ ŜƳŀƛƭ ǝŘŀƪ 

ǾŀƭƛŘέ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 
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b. Pengujian Halaman Dashboard Admin 

Tabel 4. 2 Halaman Dashboard Admin 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м .ŜǊƘŀǎƛƭ ƭƻƎƛƴ 
 

!ŘƳƛƴ ōŜǊƘŀǎƛƭ Ƴŀǎǳƪ 

ƪŜ ƘŀƭŀƳŀƴ ŘŀǎƘōƻŀǊŘ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

н aŜƴŀƳǇƛƭƪŀƴ 

ƎǊŀŬƪ ōŀǘŀƴƎ 

DǊŀŬƪ ǇŜƳōŜƭƛŀƴ 

ǘŀƳǇƛƭ ōŜǊŘŀǎŀǊƪŀƴ 

ǇǊƻŘǳƪ ǘŜǊōŀƴȅŀƪ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

 

c. Pengujian Halaman User (Admin) 

Tabel 4. 3 Pengujian Halaman User (Admin) 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м Yƭƛƪ ƳŜƴǳ ¦ǎŜǊ 5ŀƊŀǊ ǇŜƴƎƎǳƴŀ 

ƳǳƴŎǳƭ ƭŜƴƎƪŀǇ 

ŘŜƴƎŀƴ ǘƻƳōƻƭ 

ǘŀƳōŀƘκŜŘƛǘκŘŜƭŜǘŜ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

н Yƭƛƪ ǘƻƳōƻƭ 

!ŘŘ bŜǿ 

CƻǊƳ ǘŀƳōŀƘ ǳǎŜǊ ōŀǊǳ 

ƳǳƴŎǳƭ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

о {ƛƳǇŀƴ ǳǎŜǊ 

ōŀǊǳ ǾŀƭƛŘ 

5ŀǘŀ ǘŜǊǎƛƳǇŀƴ Řŀƴ 

ǘŀƳǇƛƭ Řƛ ǘŀōŜƭ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

п 9Řƛǘ ǎŀƭŀƘ ǎŀǘǳ 

ǳǎŜǊ 

CƻǊƳ ǘŜǊƛǎƛ ƻǘƻƳŀǝǎ 

Řŀƴ ōŜǊƘŀǎƛƭ ŘƛǇŜǊōŀǊǳƛ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

р IŀǇǳǎ ǎŀƭŀƘ 

ǎŀǘǳ ǳǎŜǊ 

5ŀǘŀ ǳǎŜǊ ǘŜǊƘŀǇǳǎ 

ǎŜǘŜƭŀƘ ƪƻƴŬǊƳŀǎƛ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 
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d. Pengujian Halaman Profil Admin 

Tabel 4. 4 Pengujian Halaman Profil Admin 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м LƴŦƻǊƳŀǎƛ ǘƻƪƻ 

ŘƛǘŀƳǇƛƭƪŀƴ 

ŘŜƴƎŀƴ ǘƻƳōƻƭ 

ŜŘƛǘ ǇǊƻŬƭ 

LƴŦƻǊƳŀǎƛ ǘƻƪƻ 

ŘƛǘŀƳǇƛƭƪŀƴ ŘŜƴƎŀƴ 

ǘƻƳōƻƭ ŜŘƛǘ ǇǊƻŬƭ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

н 9Řƛǘ ǇǊƻŬƭ ǘƻƪƻ 5ŀǘŀ ǘŜǊǎƛƳǇŀƴ Řŀƴ 

ƛƴŦƻǊƳŀǎƛ ǘƻƪƻ 

ŘƛǇŜǊōŀǊǳƛ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

о ¦ǇƭƻŀŘ vwL{ 

ōŀǊǳ 

vwL{ ŘƛǇŜǊōŀǊǳƛ Řŀƴ 

ŘƛǘŀƳǇƛƭƪŀƴ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

 

e. Pengujian Halaman Kategori Admin 

Tabel 4. 5 Pengujian Halaman Kategori Admin 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 

5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ 

Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м 5ŀƊŀǊ ƪŀǘŜƎƻǊƛ 

ǘŀƳǇƛƭ ŘŜƴƎŀƴ 

ǘƻƳōƻƭ 

ǘŀƳōŀƘκŜŘƛǘκŘŜƭŜǘŜ 

LƴŦƻǊƳŀǎƛ ǘƻƪƻ 

ŘƛǘŀƳǇƛƭƪŀƴ ŘŜƴƎŀƴ 

ǘƻƳōƻƭ ŜŘƛǘ ǇǊƻŬƭ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

н ¢ŀƳōŀƘ ƪŀǘŜƎƻǊƛ 

ǾŀƭƛŘ 

5ŀǘŀ ǘŜǊǎƛƳǇŀƴ Řŀƴ 

ƛƴŦƻǊƳŀǎƛ ǘƻƪƻ 

ŘƛǇŜǊōŀǊǳƛ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

о 9Řƛǘ ƪŀǘŜƎƻǊƛ vwL{ ŘƛǇŜǊōŀǊǳƛ Řŀƴ 

ŘƛǘŀƳǇƛƭƪŀƴ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 
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п IŀǇǳǎ ƪŀǘŜƎƻǊƛ YŀǘŜƎƻǊƛ ƘƛƭŀƴƎ ŘŀǊƛ 

ŘŀƊŀǊ ǎŜǘŜƭŀƘ 

ƪƻƴŬǊƳŀǎƛ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

 

f. Pengujian Halaman Produk Admin 

Tabel 4. 6 Pengujian Halaman Produk Admin 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 

5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ 

Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м Yƭƛƪ ƳŜƴǳ tǊƻŘǳƪ 5ŀƊŀǊ ǇǊƻŘǳƪ ǘŀƳǇƛƭ 

ƭŜƴƎƪŀǇ ŘŜƴƎŀƴ 

ŬƭǘŜǊ ϧ ŀƪǎƛ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

н ¢ŀƳōŀƘ ǇǊƻŘǳƪ 

ǾŀƭƛŘ 

tǊƻŘǳƪ ƳǳƴŎǳƭ Řƛ 

ŘŀƊŀǊ Řŀƴ Řŀǘŀ 

ǘŜǊǎƛƳǇŀƴ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

 

о 9Řƛǘ ǇǊƻŘǳƪ 5ŀǘŀ ōŜǊƘŀǎƛƭ 

ŘƛǇŜǊōŀǊǳƛ Řŀƴ 

ǘŀƳǇƛƭ ǎŜǎǳŀƛ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

п IŀǇǳǎ ǇǊƻŘǳƪ tǊƻŘǳƪ ǘŜǊƘŀǇǳǎ 

ŘŀǊƛ ǎƛǎǘŜƳ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

р ¦ǇƭƻŀŘ ƎŀƳōŀǊ 

ǇǊƻŘǳƪ 

¦ǇƭƻŀŘ ƎŀƳōŀǊ 

ǇǊƻŘǳƪ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 
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g. Pengujian Halaman Pesanan Admin 

Tabel 4. 7 Pengujian Halaman Pesanan Admin 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 

5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ 

Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м aŜƭƛƘŀǘ ŘŀƊŀǊ 

ǇŜǎŀƴŀƴ 

{ŜƳǳŀ ƻǊŘŜǊ ǘŀƳǇƛƭ 

ƭŜƴƎƪŀǇ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

н Yƭƛƪ ŘŜǘŀƛƭ 

ǇŜǎŀƴŀƴ 

LƴŦƻǊƳŀǎƛ ƭŜƴƎƪŀǇ 

ǇŜǎŀƴŀƴ ǘŀƳǇƛƭ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

о Yƭƛƪ ǇǊƻǎŜǎ {ǘŀǘǳǎ ōŜǊǳōŀƘ ƧŀŘƛ 

ά5ƛƪŜƳŀǎέ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

п Yƭƛƪ ƪƛǊƛƳ {ǘŀǘǳǎ ōŜǊǳōŀƘ ƧŀŘƛ 

ά{ŜŘŀƴƎ 5ƛŀƴǘŀǊέ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

р Yƭƛƪ ōŀǘŀƭƪŀƴ {ǘŀǘǳǎ ōŜǊǳōŀƘ ƧŀŘƛ 

ά5ƛōŀǘŀƭƪŀƴέ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

 

h. Pengujian Halaman Pelanggan Admin 

Tabel 4. 8 Pengujian Halaman Pelanggan Admin 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 

5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ 

Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м aŜƭƛƘŀǘ ŘŀƊŀǊ 

ǇŜƭŀƴƎƎŀƴ 

{ŜƳǳŀ Řŀǘŀ 

ǇŜƭŀƴƎƎŀƴ ǘŀƳǇƛƭ 

ƭŜƴƎƪŀǇ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

н ¢ŀƳōŀƘ 

ǇŜƭŀƴƎƎŀƴ ǾŀƭƛŘ 

5ŀǘŀ ōŜǊƘŀǎƛƭ 

ŘƛǎƛƳǇŀƴ Řŀƴ ǘŀƳǇƛƭ 

Řƛ ŘŀƊŀǊ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

о 9Řƛǘ ǇŜƭŀƴƎƎŀƴ 5ŀǘŀ ŘƛǇŜǊōŀǊǳƛ 

ǎŜǎǳŀƛ ƛƴǇǳǘ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 
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п IŀǇǳǎ ǇŜƭŀƴƎƎŀƴ 5ŀǘŀ ǘŜǊƘŀǇǳǎ 

ǎŜǘŜƭŀƘ ƪƻƴŬǊƳŀǎƛ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

 

i. Pengujian Halaman Deposit Admin 

Tabel 4. 9 Pengujian Halaman Deposit Admin 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ tŜƴƎǳƧƛŀƴ Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 

5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ 

Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м aŜƭƛƘŀǘ ŘŀƊŀǊ ŘŜǇƻǎƛǘ {ŜƳǳŀ 

ǇŜǊƳƛƴǘŀŀƴ 

ŘŜǇƻǎƛǘ ǘŀƳǇƛƭ 

ƭŜƴƎƪŀǇ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

н Yƭƛƪ 

ŀǇǇǊƻǾŜκǇŜƴŘƛƴƎκǊŜƧŜŎǘ 

{ǘŀǘǳǎ ŘŜǇƻǎƛǘ 

ōŜǊǳōŀƘ ǎŜǎǳŀƛ 

ŀƪǎƛ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

 

j. Pengujian Login dan Registrasi User 

Tabel 4. 10 Pengujian Halaman Login dan Registrasi User 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м [ƻƎƛƴ ŘŜƴƎŀƴ 

ŜƳŀƛƭ Řŀƴ 

ǇŀǎǎǿƻǊŘ 

ȅŀƴƎ ōŜƴŀǊ 

!ŘƳƛƴ ōŜǊƘŀǎƛƭ Ƴŀǎǳƪ 

ƪŜ ƘŀƭŀƳŀƴ ŘŀǎƘōƻŀǊŘ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

н [ƻƎƛƴ ŘŜƴƎŀƴ 

ŜƳŀƛƭ ǎŀƭŀƘ 

aǳƴŎǳƭ ǇŜǎŀƴ ŜǊǊƻǊ 

ά9Ƴŀƛƭ ǝŘŀƪ ǘŜǊŘŀƊŀǊέ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 
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о [ƻƎƛƴ ŘŜƴƎŀƴ 

ǇŀǎǎǿƻǊŘ 

ǎŀƭŀƘ 

aǳƴŎǳƭ ǇŜǎŀƴ ŜǊǊƻǊ 

άtŀǎǎǿƻǊŘ ǎŀƭŀƘέ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

п [ƻƎƛƴ ŘŜƴƎŀƴ 

ƪƻƭƻƳ ƪƻǎƻƴƎ 

±ŀƭƛŘŀǎƛ ƳǳƴŎǳƭ ōŀƘǿŀ 

ŬŜƭŘ ǝŘŀƪ ōƻƭŜƘ ƪƻǎƻƴƎ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

р wŜƎƛǎǘŜǊ 

ŘŜƴƎŀƴ Řŀǘŀ 

ƭŜƴƎƪŀǇ Řŀƴ 

ǾŀƭƛŘ 

!ƪǳƴ ōŜǊƘŀǎƛƭ Řƛōǳŀǘ 

Řŀƴ ƴƻǝŬƪŀǎƛ ǎǳƪǎŜǎ 

ǘŀƳǇƛƭ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

с wŜƎƛǎǘŜǊ 

ŘŜƴƎŀƴ ŜƳŀƛƭ 

ȅŀƴƎ ǎǳŘŀƘ 

ǘŜǊŘŀƊŀǊ 

aǳƴŎǳƭ ǇŜǎŀƴ ŜǊǊƻǊ 

ά9Ƴŀƛƭ ǎǳŘŀƘ 

ŘƛƎǳƴŀƪŀƴέ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

т wŜƎƛǎǘŜǊ 

ŘŜƴƎŀƴ 

ƪƻƭƻƳ ƪƻǎƻƴƎ 

±ŀƭƛŘŀǎƛ ƳǳƴŎǳƭ ōŀƘǿŀ 

ǎŜƳǳŀ ŬŜƭŘ ǿŀƧƛō Řƛƛǎƛ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

у wŜƎƛǎǘǊŀǎƛ 

ŘŜƴƎŀƴ 

ŦƻǊƳŀǘ ŜƳŀƛƭ 

ǝŘŀƪ ǾŀƭƛŘ 

aǳƴŎǳƭ ǇŜǎŀƴ ŜǊǊƻǊ 

άCƻǊƳŀǘ ŜƳŀƛƭ ǝŘŀƪ 

ǾŀƭƛŘέ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 
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k. Pengujian Dashboard User 

Tabel 4. 11 Pengujian Halaman Dashboard User 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м [ƻƎƛƴ ōŜǊƘŀǎƛƭ aǳƴŎǳƭ ŘŀƊŀǊ ǇǊƻŘǳƪ 

ǎŜƳōŀƪƻ Řŀƴ ƛƴŦƻ ǘƻƪƻ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

 

l. Pengujian Deposit/Topup User 

Tabel 4. 12 Pengujian Halaman Deposit/Topup User 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м Yƭƛƪ ǘƻƳōƻƭ 

ŘŜǇƻǎƛǘ 

CƻǊƳ ǇŜƴƎƛǎƛŀƴ ƴƻƳƛƴŀƭ 

ƳǳƴŎǳƭ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

н ¦ǇƭƻŀŘ ōǳƪǝ 

ϧ ƪƛǊƛƳ 

bƻǝŬƪŀǎƛ ǎǳƪǎŜǎΣ ǎǘŀǘǳǎ 

ŘŜǇƻǎƛǘ ǇŜƴŘƛƴƎ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

 

m. Pengujian Pesan Barang User 

Tabel 4. 13 Pengujian Halaman Pesan Barang User 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м ¢ŀƳōŀƘ ƪŜ 

ƪŜǊŀƴƧŀƴƎ 

.ŀǊŀƴƎ ƳǳƴŎǳƭ Řƛ 

ƪŜǊŀƴƧŀƴƎ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

н /ƘŜŎƪƻǳǘ 

ƪŜǊŀƴƧŀƴƎ 

IŀƭŀƳŀƴ ŎƘŜŎƪƻǳǘ 

ǘŀƳǇƛƭ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

о {ŜƭŜǎŀƛƪŀƴ 

ǇŜƳōŀȅŀǊŀƴ 

bƻǝŬƪŀǎƛ Řŀƴ ƛƴǎǘǊǳƪǎƛ 

ƳǳƴŎǳƭ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 
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n. Pengujian Riwayat Pesanan User 

Tabel 4. 14 Pengujian Halaman Riwayat Pesanan User 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ Iŀǎƛƭ tŜƴƎǳƧƛŀƴ YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м Yƭƛƪ ƳŜƴǳ 

tŜǎŀƴŀƴ {ŀȅŀ 

aŜƴŀƳǇƛƭƪŀƴ ŘŀƊŀǊ 

ƻǊŘŜǊ ŘŜƴƎŀƴ ǎǘŀǘǳǎ 

aŜƴǳƴƎƎǳΣ 5ƛƪƛǊƛƳΣ Řƭƭ 

{Ŝǎǳŀƛ IŀǊŀǇŀƴ ώṉϐ5ƛǘŜǊƛƳŀ 

 

 

o. Pengujian Riwayat Deposit User 

Tabel 4. 15 Pengujian Halaman Riwayat Deposit User 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ Iŀǎƛƭ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м .ǳƪŀ 

ƘŀƭŀƳŀƴ 

Ǌƛǿŀȅŀǘ 

aŜƴŀƳǇƛƭƪŀƴ ŘŀƊŀǊ 

ǇŜƴƎŀƧǳŀƴ ŘŜǇƻǎƛǘ 

{Ŝǎǳŀƛ 

IŀǊŀǇŀƴ 

ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 

 

p. Pengujian Profil User 

Tabel 4. 16 Pengujian Halaman Profil User 

bƻ !ƪǝǾƛǘŀǎ 

tŜƴƎǳƧƛŀƴ 

Iŀǎƛƭ ȅŀƴƎ 

5ƛƘŀǊŀǇƪŀƴ 

Iŀǎƛƭ tŜƴƎǳƧƛŀƴ YŜǎƛƳǇǳƭŀƴ 

м 9Řƛǘ ǇǊƻŬƭ 

ǇǊƛōŀŘƛ 

5ŀǘŀ ōŜǊƘŀǎƛƭ 

ŘƛǇŜǊōŀǊǳƛ Řŀƴ ǘŀƳǇƛƭ 

{Ŝǎǳŀƛ IŀǊŀǇŀƴ ώṉϐ 5ƛǘŜǊƛƳŀ 
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4.5 Hasil Kuisioner  

a.   Hasil Kuesioner Pengguna 

  Berikut adalah hasil kuesioner yang diisi oleh Pengguna. 

Tabel 4. 17 Hasil Kuesioner Pengguna 

 

 

No Nama 

Pertanyaan 

Total 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1 a 5 5 5 3 5 5 5 5 38 

2 b 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

3 c 4 5 5 5 5 5 5 4 38 

4 d 4 4 4 4 3 4 4 4 31 

5 e 4 4 4 3 3 3 3 4 28 

6 f 4 5 5 3 3 4 5 4 33 

7 g 5 5 5 5 4 5 4 4 35 

8 h 3 4 4 5 4 5 4 4 33 

9 i 5 5 4 3 4 4 5 4 34 

10 j 4 4 4 2 4 4 4 3 29 

11 k 3 3 3 3 3 3 3 3 24 

12 l 5 5 5 4 5 5 4 4 37 

13 m 5 3 3 3 4 3 5 4 30 

14 n 4 4 3 3 4 5 5 5 33 

15 o 4 5 4 4 5 4 5 4 35 
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b.   Hasil Kuesioner Admin 

Tabel 4. 18 Hasil Kuesioner Admin 

No Nama 

Pertanyaan 

Total 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1 a 5 5 4 3 5 4 5 4 35 

Total  35 

 

 

16 p 4 4 4 4 4 4 5 5 34 

17 q 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

18 r 4 3 3 4 4 5 4 5 32 

19 s 4 5 4 4 5 4 5 5 32 

20 t 3 4 3 4 4 3 3 4 28 

21 u 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

22 v 4 4 4 4 4 4 5 4 33 

23 w 4 4 4 4 4 4 5 3 32 

24 x 5 5 5 4 4 4 5 5 37 

25 y 5 4 5 5 5 5 5 5 39 

26 z 4 4 4 4 4 4 4 4 32 

27 aa 4 4 4 4 4 4 4 4 32 

28 ab 5 5 4 4 4 5 4 5 36 

29 ac 4 4 4 4 5 4 4 5 34 

30 ad 5 4 5 5 5 4 4 4 36 

Total 1015 



 

117 

 

 

 

 

 

c. Hasil Kuesioner Kepala Toko 

Tabel 4. 19 Hasil Kuisioner Kepala Toko 

No Nama 

Pertanyaan 

Total 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1 a 4 4 4 4 4 4 4 4 32 

Total  32 

 

4.6 Hasil Perhitungan User Acceptance Test (UAT) 

a. Hasil Perhitungan Pembeli 

Berikut ini merupakan hasil perhitungan dari pengujian pada 

pengguna  yang sudah dilakukan : 

Total = 1015 

Nilai Total Tertinggi = (5*8*30) = 1200 

Nilai Akhir = (Total/Nilai Total Tertinggi) * 100%  

= (1015/1200) * 100%  

= 84,58%. 

b. Hasil Perhitungan Admin 

Berikut ini merupakan hasil perhitungan dari pengujian pada admin  

yang sudah dilakukan : 

Total = 35 

Nilai Total Tertinggi = (5*8*1) = 40 

Nilai Akhir = (Total/Nilai Total Tertinggi) * 100%  
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= (35/40) * 100%  

= 87,5%. 

 

c. Hasil Perhitungan Kepala Toko 

Berikut ini merupakan hasil perhitungan dari pengujian pada 

Kepala Toko yang sudah dilakukan : 

Total = 32 

Nilai Total Tertinggi = (5*8*1) = 40 

Nilai Akhir = (Total/Nilai Total Tertinggi) * 100%  

= (32/40) * 100%  

= 80,00%. 

Hasil perhitungan menunjukkan bahwa aplikasi "TukoKu" adalah solusi digital 

yang ideal untuk Pembelian dan Penjualan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

aplikasi ini telah memenuhi harapan dari berbagai pihak yang terlibat, baik dari segi 

fungsionalitas maupun kemudahan penggunaan. Nilai akhir pembeli adalah  

84,58%, nilai admin adalah 87,5% dan nilai Kepala Toko adalah 80,00%. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi TukoKu telah berhasil 

dikembangkan sebagai solusi digital yang efektif dalam mendukung proses 

pembelian dan penjualan sembako secara daring. Aplikasi ini dirancang untuk 

memenuhi kebutuhan dari berbagai jenis pengguna, yaitu pembeli, admin, dan 

kepala toko, dengan fitur-fitur yang berfungsi dengan baik dan antarmuka yang 

mudah digunakan. Berdasarkan hasil pengujian melalui kuesioner, diperoleh 

tingkat kelayakan sebesar 84,17% untuk pembeli, 87,5% untuk admin, dan 80,00% 

untuk kepala toko, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat layak digunakan 

dalam mendukung operasional toko sembako secara digital. 

5.2 Saran  

Dalam proses pengembangan aplikasi "Tukoku", penulis menyadari bahwa 

meskipun aplikasi ini telah berhasil memenuhi sebagian besar kebutuhan pengguna, 

masih terdapat beberapa aspek yang perlu diperbaiki dan ditingkatkan di masa 

mendatang. Oleh karena itu, saran berikut disarankan untuk pengembangan lebih 

lanjutΥ  

1. Menambahkan fitur pelaporan untuk masukan atau masalah layanan dari 

Kepala toko dan pelanggan, guna meningkatkan kualitas layanan. 

2. Meningkatkan performa aplikasi, khususnya dalam pengelolaan stok barang 

dan notifikasi, untuk mendukung operasional toko. 

3. Menyempurnakan UI/UX agar lebih ramah pengguna, mempermudah navigasi, 

dan memastikan kenyamanan untuk semua kalangan. 
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Lampiran 2 Kuisioner Pembeli 

YǳŜǎƛƻƴŜǊ tŜƴƛƭŀƛŀƴ tŜƳōŜƭƛ 

bŀƳŀ Υ aǳƘŀƳƳŀŘ YƘƻƭƛƭ όŀύ 

bƻ tŜǊǘŀƴȅŀŀƴ 
{ƪŀƭŀ tŜƴŜƭƛǝŀƴ 

! . / 5 9 

м !Ǉƭƛƪŀǎƛ ¢¦Yh ƳǳŘŀƘ ŘƛƎǳƴŀƪŀƴ ǳƴǘǳƪ 
ƳŜƴŎŀǊƛ Řŀƴ ƳŜƳƛƭƛƘ ǇǊƻŘǳƪ ǎŜƳōŀƪƻΦ 

ṉ     

н tǊƻǎŜǎ ǊŜƎƛǎǘǊŀǎƛ Řŀƴ ƭƻƎƛƴ ōŜǊƧŀƭŀƴ 
ŘŜƴƎŀƴ ƭŀƴŎŀǊ Řŀƴ ǘŀƴǇŀ ƪŜƴŘŀƭŀΦ  
 

ṉ     

о tǊƻǎŜǎ ŎƘŜŎƪƻǳǘ Řŀƴ ǇŜƳŜǎŀƴŀƴ ōŀǊŀƴƎ 
ǎŀƴƎŀǘ ƳǳŘŀƘ Řŀƴ ŎŜǇŀǘΦ  
 

ṉ     

п {ŀȅŀ ƳŜǊŀǎŀ Ǉǳŀǎ ŘŜƴƎŀƴ ŬǘǳǊ 
ǇŜƭŀŎŀƪŀƴ ǇŜƴƎƛǊƛƳŀƴ ōŀǊŀƴƎΦ  
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ŘƛǇŀƘŀƳƛ Řŀƴ ŘƛŀƪǎŜǎΦ  
 

ṉ     

с LƴŦƻǊƳŀǎƛ ǘƻƪƻ ȅŀƴƎ ŘƛǘŀƳǇƛƭƪŀƴ όŀƭŀƳŀǘΣ 
ƪƻƴǘŀƪύ ǎŀƴƎŀǘ ƳŜƳōŀƴǘǳ ǎŀŀǘ ǎŀȅŀ 
ƛƴƎƛƴ ƳŜƴƎƘǳōǳƴƎƛΦ  
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т ¢ŀƳǇƛƭŀƴ ŀƴǘŀǊƳǳƪŀ ŀǇƭƛƪŀǎƛ ¢¦Yh 
ƳŜƴŀǊƛƪ Řŀƴ ƴȅŀƳŀƴ ŘƛƎǳƴŀƪŀƴΦ  
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у {ŜŎŀǊŀ ƪŜǎŜƭǳǊǳƘŀƴΣ ǎŀȅŀ Ǉǳŀǎ 
ƳŜƴƎƎǳƴŀƪŀƴ ŀǇƭƛƪŀǎƛ ¢¦YhΦ  
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YŜǘŜǊŀƴƎŀƴ Υ 

9 Ґ {ŀƴƎŀǘ ¢ƛŘŀƪ {ŜǘǳƧǳ 

5 Ґ ¢ƛŘŀƪ {ŜǘǳƧǳ 
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. Ґ {ŜǘǳƧǳ 

! Ґ {ŀƴƎŀǘ {ŜǘǳƧǳ 
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YǳŜǎƛƻƴŜǊ tŜƴƛƭŀƛŀƴ !ŘƳƛƴ 

bŀƳŀ Υ !ƴƴƛǎŀ όŀύ 

bƻ tŜǊǘŀƴȅŀŀƴ 
{ƪŀƭŀ tŜƴŜƭƛǝŀƴ 
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ǎƛǎǘŜƳΦ  

 ṉ    

п LƴŦƻǊƳŀǎƛ ǎŀƭŘƻ ǇŜƭŀƴƎƎŀƴ ŘŀǇŀǘ ǎŀȅŀ 
ƭƛƘŀǘ Řŀƴ ƪŜƭƻƭŀ ŘŜƴƎŀƴ ƳǳŘŀƘΦ  

  ṉ   

р ¢ŀƳǇƛƭŀƴ ŘŀǎƘōƻŀǊŘ ƳǳŘŀƘ ŘƛǇŀƘŀƳƛ 
Řŀƴ ǝŘŀƪ ƳŜƳōƛƴƎǳƴƎƪŀƴΦ 

ṉ     

с {ƛǎǘŜƳ ƳŜƴŀƳǇƛƭƪŀƴ Řŀǘŀ ǇŜƴƧǳŀƭŀƴ 
Řŀƴ ǘǊŀƴǎŀƪǎƛ ŘŜƴƎŀƴ ŀƪǳǊŀǘΦ  

 ṉ    

т tǊƻǎŜǎ ǳǇƭƻŀŘ ǇǊƻŘǳƪ ōŜǎŜǊǘŀ ƎŀƳōŀǊ 
Řŀƴ ǎǘƻƪ ǎŀƴƎŀǘ ƳǳŘŀƘ ŘƛƭŀƪǳƪŀƴΦ  

ṉ     

у {ŀȅŀ ƳŜǊŀǎŀ ƴȅŀƳŀƴ ƳŜƴƎƎǳƴŀƪŀƴ 
ŘŀǎƘōƻŀǊŘ ŀŘƳƛƴ ŘŀƭŀƳ ƳŜƴƎŜƭƻƭŀ 
ǎƛǎǘŜƳ ¢¦YhΦ  

 ṉ    

 

YŜǘŜǊŀƴƎŀƴ Υ 

9 Ґ {ŀƴƎŀǘ ¢ƛŘŀƪ {ŜǘǳƧǳ 

5 Ґ ¢ƛŘŀƪ {ŜǘǳƧǳ 

/ Ґ bŜǘǊŀƭ  

. Ґ {ŜǘǳƧǳ 

! Ґ {ŀƴƎŀǘ {ŜǘǳƧǳ 
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Lampiran 4 Kepala Toko 

YǳŜǎƛƻƴŜǊ tŜƴƛƭŀƛŀƴ YŜǇŀƭŀ ¢ƻƪƻ 

bŀƳŀ Υ 5ƘŜŀ tǳǘǊƛ όŀύ 

bƻ tŜǊǘŀƴȅŀŀƴ 
{ƪŀƭŀ tŜƴŜƭƛǝŀƴ 

! . / 5 9 

м [ƻƎƛƴ ƪŜǇŀƭŀ ǘƻƪƻ ŘŀǇŀǘ Řƛƭŀƪǳƪŀƴ 
ŘŜƴƎŀƴ ƳǳŘŀƘ Řŀƴ ǘŀƴǇŀ ƪŜƴŘŀƭŀΦ  
 

ṉ     

н {ŀȅŀ ŘŀǇŀǘ ƳŜƴƎŜƭƻƭŀ ŀƪǳƴ ŀŘƳƛƴ 
ŘŜƴƎŀƴ ƳǳŘŀƘ ƳŜƭŀƭǳƛ ŘŀǎƘōƻŀǊŘΦ 

ṉ     

о {ƛǎǘŜƳ ƳŜƴȅŀƧƛƪŀƴ ƭŀǇƻǊŀƴ ǇŜƴƧǳŀƭŀƴ 
Řŀƴ ƪŜǳƴǘǳƴƎŀƴ ǎŜŎŀǊŀ ƭŜƴƎƪŀǇ Řŀƴ 
ǊŜŀƭπǝƳŜΦ  

 ṉ    

п {ŀȅŀ ŘŀǇŀǘ ŘŜƴƎŀƴ ƳǳŘŀƘ 
ƳŜƳǇŜǊōŀǊǳƛ ƛƴŦƻǊƳŀǎƛ ǘƻƪƻ ǎŜǇŜǊǝ 
ƴŀƳŀΣ ƪƻƴǘŀƪΣ Řŀƴ ƭƻƪŀǎƛΦ  

  ṉ   

р 5ŀǘŀ ǘǊŀƴǎŀƪǎƛ Řŀƴ ŀƪǝǾƛǘŀǎ ǘƻƪƻ ŘŀǇŀǘ 
ŘƛǇŀƴǘŀǳ ŘŜƴƎŀƴ ōŀƛƪ ƻƭŜƘ ƪŜǇŀƭŀ 
ǘƻƪƻΦ   

ṉ     

с Iŀƪ ŀƪǎŜǎ ƪŜǇŀƭŀ ǘƻƪƻ ǘŜƭŀƘ ǎŜǎǳŀƛ Řŀƴ 
ƳŜƴŘǳƪǳƴƎ ŦǳƴƎǎƛ ƳŀƴŀƧŜǊƛŀƭ ǎŀȅŀΦ  

 ṉ    

т ¢ŀƳǇƛƭŀƴ ŀƴǘŀǊƳǳƪŀ ŘŀǎƘōƻŀǊŘ ƪŜǇŀƭŀ 
ǘƻƪƻ ƳǳŘŀƘ ŘƛƳŜƴƎŜǊǝ Řŀƴ 
ƛƴŦƻǊƳŀǝŦΦ  

ṉ     

у {ŀȅŀ ƳŜǊŀǎŀ Ǉǳŀǎ ǘŜǊƘŀŘŀǇ ŬǘǳǊ Řŀƴ 
ƪƻƴǘǊƻƭ ȅŀƴƎ ǘŜǊǎŜŘƛŀ ōŀƎƛ ƪŜǇŀƭŀ ǘƻƪƻ 
ŘŀƭŀƳ ǎƛǎǘŜƳ ¢¦YhΦ  

 ṉ    

 

YŜǘŜǊŀƴƎŀƴ Υ 

9 Ґ {ŀƴƎŀǘ ¢ƛŘŀƪ {ŜǘǳƧǳ 

5 Ґ ¢ƛŘŀƪ {ŜǘǳƧǳ 

/ Ґ bŜǘǊŀƭ  

. Ґ {ŜǘǳƧǳ 

! Ґ {ŀƴƎŀǘ {ŜǘǳƧǳ 
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Lampiran 5 Dokumentasi Observasi 
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Lampiran 6 Dokumentasi Validasi Ahli IT 
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