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ABSTRAK 

RYZKI NOVENDRA   : Rancang Bangun Aplikasi Mobile Commerce 

Dengan Platform Android Berbasis Client Server 
(Studi Kasus : Tokobalanjo.com) 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah berkembang 

dengan pesat, terutama teknologi komunikasi mobile. Dewasa ini, Teknologi 

komunikasi mobile hadir dengan sifatnya yang praktis dan real time didukung 

oleh media internet dan teknologi ponsel pintar yang memiliki sistem operasi. Hal 

ini menjadi dasar pemanfaatan teknologi mobile pada aplikasi mobile commerce 

untuk mengatasi kendala penyebaran informasi produk yang masih berjalan 

lambat pada toko konvensional, serta melakukan proses transaksi secara online 

pada toko konvensional tersebut. 

Perancangan aplikasi mobile commerce ini menggunakan visualisasi 

pemodelan UML (Unified Modelling Language) dengan menggunakan beberapa 

diagram visualisasi yang berorientasikan objek. Bahasa pemrograman yang 

digunakan yaitu Java, dengan Android Studio sebagai IDE, Android SDK untuk 

pengembangan aplikasi Android serta AVD sebagai emulator yang digunakan 

untuk menjalankan sistem Android pada IDE. Sedangkan untuk membangun web-

service adalah bahasa pemrograman PHP menggunakan framework codeigniter  

dan databasenya yaitu MySQL 

Perancangan aplikasi mobile commerce ini dilakukan untuk menghasilkan 

sebuah aplikasi yang dapat memberikan informasi produk secara cepat dan efektif 

sehingga memberikan kemudahan pada konsumen sebagai user untuk memilih 

dan membeli produk serta melakukan proses transaksi secara online. Perancangan 

aplikasi ini diharapkan mampu meningkatkan pemasaran produk dan transaksi 

penjualan sehingga dapat meningkatkan keuntungan bagi pemilik toko. 

Perancangan aplikasi ini menampilkan informasi produk berdasarkan kategori, 

proses order, transaksi dengan proses checkout dan konfirmasi pembayaran, serta 

memiliki fitur login dan register. 

 

Kata Kunci : Mobile Commerce, Android. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Manusia telah melakukan kegiatan perdagangan sejak dari ribuan 

tahun silam, tidak diketahui siapa manusia pertama dan kapan pertama 

kalinya manusia melakukan perdagangan, namun disinyalir perdagangan ada 

sejak manusia mulai mengembangkan peradabannya. Menurut Stan 

Kurkovsky, (2012: 3), “Commerce ialah perdagangan sesuatu yang bernilai 

ekonomi seperti barang, jasa, informasi atau uang antara dua atau lebih 

entitas”. 

Commerce terus berkembang seiring dengan kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang sangat mempengaruhi dalam sistem 

perdagangan manusia saat ini. Dengan adanya internet yang mampu 

menyediakan komunikasi secara real-time, internet memberikan cara-cara 

baru dalam melakukan kegiatan bisnis dan perdagangan. Sehingga kegiatan 

bisnis dan perdagangan dapat terjadi tanpa adanya batasan oleh jarak dan 

waktu. Proses bisnis dan perdagangan yang dulu cenderung membutuhkan 

suatu tempat, dimana pembeli dan penjual harus bertemu. Kini proses 

tersebut sudah dapat diminimalkan dengan sarana internet yang 

menghubungkan antara pembeli dan penjual yang berbeda tempat. Siapapun 

dapat melakukan kegiatan bisnis dan perdagangan kapanpun dan dimanapun. 

Dengan adanya pemanfaatan teknologi internet didalam bidang perdagangan  
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ini, maka terlahirlah sistem perdagangan baru yang dikenal dengan e-

commerce. 

Menurut David Baum, (1999: 34-36), “E-Commerce ialah satu set 

dinamis teknologi, aplikasi, dan proses bisnis yang menghubungkan 

perusahaan, konsumen, dan komunitas tertentu melalui transaksi elektronik 

dan perdagangan barang, pelavanan, dan informasi yang dilakukan secara 

elektronik”. 

Tabel 1. Data transaksi dari tahun ke tahun e-commerce Indonesia 

 No. Tahun Jumlah Transaksi 

1 2013 USD 8 Miliar 

2 2014 USD 12 Miliar 

3 2015 USD 20 Miliar 

Sumber: 

(kominfo.go.id/index.php/content/detail/4540/Pemerintah+

Akan+Tingkat+Transaksi+E-Commerce /0/berita_satker ) 

Transaksi e-commerce di Indonesia saat ini masih relatif rendah. Pada 

tahun 2014 nilai transaksi e-commerce baru mencapai angka US$12 miliar 

atau setara dengan Rp. 150 triliun, Padahal potensi e-commerce di Indonesia 

masih dapat dioptimalkan seperti halnya di negara Tiongkok yang transaksi 

perdagangan secara elektroniknya menembus angka Rp. 6.000 triliun. 

Peningkatan transaksi menggunakan e-commerce oleh perusahaan 

merupakan indikasi bahwa manajemen memiliki komitmen terhadap 

pemanfaatan cara baru. Atau lebih tepat digambarkan sebagai suatu 

komitmen untuk memanfaatkan e-commerce dalam pengembangan 

perusahaan. Selama ini sistem penjualan masih bersifat tertulis dan manual, 

https://kominfo.go.id/index.php/content/detail/4540/Pemerintah+Akan+Tingkat+Transaksi+E-Commerce/0/berita_satker
https://kominfo.go.id/index.php/content/detail/4540/Pemerintah+Akan+Tingkat+Transaksi+E-Commerce/0/berita_satker
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yang tidak jarang cendrung menyesatkan. Dengan adanya layanan e-

commerce yang secara cepat dapat dinikmati oleh pelanggan maupun 

perusahaan sendiri, maka segala layanan yang diinginkan pelanggan dapat 

segera ditindak lanjuti dengan secepat mungkin, sehingga perusahaan tersebut 

akan mampu memberikan pelayanan terbaik dan tercepat bagi para 

pelanggan. 

Setelah perkembangan teknologi e-commerce yang membuat banyak 

sistem – sistem yang bersifat aplikatif dan real time dibangun, kini 

perkembangan teknologi komunikasi telah merambah kepada teknologi 

mobile  internet. Mobile internet dianggap sebagai media internet yang lebih 

aplikatif dan lebih praktis dipakai, karena menggunakan mobile device yang 

lebih kecil dan dapat dibawa kemana-mana, sebagai salah satu fungsi utama 

internet yang bersifat real-time. Dari perkembangan teknologi mobile ini lah, 

yang melahirhan cara baru dalam proses perdagangan, yang disebut mobile-

commerce. 

 Aplikasi M-Commerce dapat memberikan kemudahan bagi para 

penggunanya. Kemudahan tersebut dapat dirasakan oleh pengguna yang 

memiliki jadwal harian yang padat. Berbelanja kebutuhan sehari-hari 

merupakan kegiatan rutin yang dilakukan oleh seseorang. Ketika seseorang 

memiliki jadwal harian yang padat maka berbelanja kebutuhan secara in-store 

sulit untuk dilakukan. Berbelanja secara in-store membutuhkan lebih banyak 

waktu, yaitu waktu untuk menuju ke toko tujuan  dan melakukan pemilihan 

produk di toko serta mengantri untuk melakukan pembayaran. 
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Perkembangan e-commerce juga sangat mempengaruhi perkembangan 

wirausaha di Indonesia pada umumnya, dan Sumatera Barat pada khususnya. 

Masih sedikit pelaku wirausaha yang menggunakan sistem e-commerce. 

Karena tuntutan perkembangan zaman, mau tidak mau para pelaku wirausaha 

harus mengikuti teknologi yang berkembang agar tetap mampu bersaing 

dengan pelaku wirausaha lainnya, salah satunya ialah Tokobalanjo.com, 

merupakan toko online yang bergerak dibidang penjualan berbagai macam 

produk. Sistem pemasaran dan penjualan yang digunakan oleh 

Tokobalanjo.com sekarang ini pembeli harus datang langsung ke toko dan 

juga bisa mengakses langsung ke website tokobalanjo.com.  

Dengan sistem akses yang masih sebatas website tersebut maka akan 

mengurangi akses konsumen karena kebanyakan orang mengakses internet 

pada hari ini umumnya menggunakan aplikasi mobile ataupun android 

aplication untuk memperoleh informasi dengan mudah dan simpel. Dengan 

menggunakan aplikasi mobile ataupun android aplication informasi dapat 

diperoleh dengan mudah dan simpel. 

Dengan adanya teknologi internet dan mobile-commerce berbasis 

Android pada Smartphone yang sudah sangat dikenal pada saat ini dengan 

pengguna yang sudah sangat banyak, diharapkan dengan teknologi tersebut 

dapat memudahkan konsumen untuk mencari info hingga melakukan 

transaksi terhadap produk yang ada pada tokobalanjo.com, dan ditampilkan 

secara real-time  dengan bantuan media Smartphone Android, serta koneksi 

internet unutk mengakses toko wirausaha secara online.  
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Penulis mengangkat penggunaan teknologi mobile-commerce  

berbasis android pada aplikasi Smartphone Android  yang diimplementasikan 

sebagai media alat bantu untuk melakukan transaksi online pada 

tokobalanjo.com, sehingga konsumen yang akan menggunakan aplikasi ini 

dapat memperoleh kemudahan tentang informasi barang hingga melakukan 

transaksi online.  

Atas dasar hal tersebut penulis memilih untuk membangun aplikasi 

mobile-commerce berbasis android, Android Studio sebagai editor dan 

smartphone Android dengan judul penulisan “Rancang Bangun Aplikasi 

Mobile Commerce Berbasis Client Server dengan Platform Android (Studi 

Kasus TokoBalanjo.com)”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi masalah 

sebagai berikut : 

1. Untuk memberikan pelayanan yang maksimal kepada para konsumen 

maka mobile commerce Tokobalanjo.com bisa memudahkan konsumen 

mengakses produk yang diinginkan. 

2. Masih sedikitnya toko-toko online diwilayah Sumatera Barat, khususnya 

Kota Padang, sebagai salah satu kota dagang terbesar di Sumatera Barat. 

3. Meningkatnya pengguna smartphone Android yang dapat dimanfaatkan 

sebagai sarana untuk mendukung commerce modern. 

4. Persaingan wirausaha yang semakin meningkat khususnya diwilayah Kota 

Padang, terutama dalam jual beli konvensional. 
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5. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi menuntut toko 

wirausaha untuk menggunakan sistem e-commerce agar dapat bersaing 

dengan toko wirausaha lainnya.  

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifkasi masalah, supaya 

pembahasan lebih fokus dan tidak meluas maka di perlukan batasan – batasan 

masalah yang sesuai. Batasan masalah dari penulisan tugas akhir ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Pembuatan aplikasi ini menggunakan platform  Android yang hanya dapat 

berjalan pada perangkat mobile yang menggunakan sistem operasi 

Android. 

2. Aplikasi yang dikembangkan adalah aplikasi client server yang 

menggunakan platform Android. 

3. Pembuatan aplikasi ini difokuskan pada penyampaian informasi produk 

dan alur proses transaksi jual beli antar penjual dan pembeli pada, dengan 

fitur pencarian pesanan, update pesanan, konfirmasi pembayaran, dan 

pembayaran produk.  

4. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam membangun aplikasi ini 

adalah bahasa pemrograman Java dengan IDE Eclipse Juno, ADT sebagai 

plugin eclipse pada android, dan Android SDK untuk pengembangan 

aplikasi android, serta AVD sebagai emulator untuk menjalankan sistem 

android. Sedangkan perancangan web server menggunakan database 

MySQL dengan editornya menggunakan Sublime Text 3. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan beberapa uraian latar belakang, identifikasi masalah, dan 

batasan masalah maka dapat dirumuskan masalah, yaitu “Bagaimana 

merancang sebuah aplikasi mobile commerce pada tokobalanjo.com 

berbasis client server dengan platform android yang menggunakan bahasa 

pemrograman Java dan IDE Android Studio untuk client dengan database 

MySQL untuk server?” 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Adapun tujuan tugas akhir ini yaitu : 

1. Menghasilkan aplikasi client yang memberikan informasi produk dan 

dapat melakukan transaksi jual beli online pada Tokobalanjo.com yang 

dapat berjalan pada platform Android. 

2. Menghasilkan webserver sebagai pusat data informasi dan transaksi 

produk dari aplikasi client. 

3. Mengimplementasikan aplikasi yang telah dibuat kepada para pengguna 

smartphone Android agar aplikasi dapat diinstal dan digunakan. 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Aplikasi mobile yang dirancang merupakan alternatif solusi yang 

bermanfaat untuk : 

1. Bagi konsumen, sebagai media untuk mendapatkan informasi terbaru 

tentang produk yang ada pada tokobalanjo.com, dan kemudahan dalam 

bertransaksi jual beli secara online. 
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2. Bagi pelaku wirausaha, akan lebih efisien dan efektif dalam melakukan 

manajemen proses transaksi jual beli, penyampaian informasi produk dan 

diharapkan mampu meningkatkan omset penjualan produk pada toko 

wirausaha, serta memiliki daya saing dengan kompetitor pelaku wirausaha 

lainnya yang masih melakukan jual beli konvensional maupun jual beli 

online.  

3. Bagi pihak lain, sebagai bahan referensi dan tambahan informasi untuk 

pengkajian topik yang berkaitan dengan masalah yang sama dengan 

penelitian ini dan dapat digunakan sebagaimana mestinya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


