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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.



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat dan
hidayah-Nya. Shalawat beriring salam disampaikan kepada junjungan kita nabi
besar Muhammad SAW. Sebagai tuntunan bagi umat manusia dalam menjalankan
hidup yang fana ini.

Tugas Akhir ini merupakan salah satu syarat wajib bagi mahasiswa yang
akan menyelesaikan pendidikan sarjana (S1). Semua tahap penyusunan dilakukan
dibawah bimbingan pembimbing Tugas Akhir. Hasil bimbingan dipresentasikan
saat dilaksanakannya ujian komprehensif di depan dewan penguiji.

Tugas Akhir ini di beri judul “Rancang Bangun Aplikasi Mobile
Commerce Dengan Platform Android Berbasis Client Server”.

Tugas akhir ini dapat diselesaikan berkat bantuan dan bimbingan dari
berbagai pihak. Untuk itu dalam kesempatan ini disampaikan penghargaan dan
rasa terima kasih yang setulus-tulusnya kepada:

1. Bapak Drs. Legiman Slamet, MT., selaku pembimbing akademik dan

Pembimbing I.
2. Bapak Yasdinul Huda, S.Pd, M.T., selaku pembimbing Il pada Tugas Akhir
ini.
Bapak Prof. Dr. Kasman Rukun, M.Pd selaku Dosen Penguji.
Bapak Dr. Asrul Huda, S.Kom, M.Kom., selaku Dosen Penguji.
Ibu Titi Sriwahyuni S.Pd, M.Eng., selaku Dosen Penguiji.

o a > w

Bapak dan Ibu dewan Dosen Pendidikan Teknik Informatika, Jurusan
Elektronika, Fakultas Teknik.

7. Rekan-rekan mahasiswa Jurusan teknik elektronika Universitas Negeri
Padang, khususnya program studi pendidikan teknik informatika angkatan
2010.

Semoga bantuan dan bimbingan serta arahan yang diberikan menjadi amal
dan mendapat pahala dari Allah SWT, amin.



Disadari bahwa adanya keterbatasan kemampuan dan pengalaman dalam
menulis tugas akhir ini, maka diharapkan saran dan kritikan yang membangun
dari semua pihak demi pengembangan sistem ini selanjutnya. Semoga tugas akhir
ini bisa bermanfaat bagi jurusan teknik elektronika fakultas teknik Universitas
Negeri Padang.

Padang, Januari 2017

Ryzki Novendra



DAFTAR ISI
ABSTRAK i
KATA PENGANTAR ..ottt i
DAFTAR ISt i
DAFTAR GAMBAR. ...ttt iv
DAFTAR TABEL. ...t Vi
BAB 1. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang .......cccccooveiieiicicsecce e 1
B. Indentifikasi Masalah ..........ccccccooviniiiiiieec e 5
C. Batasan Masalah ..........cccccovviiiiieii e 6
D. Rumusan Masalah ...........ccccoviiiiiniinieene s 7
E. TUJUAN (oo 7
Fo Manfaat .....ccooveiiiiiiee e 7

BAB Il. LANDASAN TEORI
A. Mobile COMMEICE .......cccveeiiecee e 10
1. Pengertian Mobile Commerce .........cccccccevvevvennnne. 10
2. Sistem Mobile Commerce..........ccccoevvvveiineeeennn, 11
3. Security Mobile Commerce ........ccccocvvvvevveieieennnnn, 16
B. Rekayasa Perangkat Lunak............cccccoeviiiiiiniiicn, 18
1. Tahapan Rekayasa Perangkat Lunak ..................... 18
2. Analisis dan Desain Sistem..........cccccovvrviienienennn, 20
3. Metodologi Pengembangan Perangkat Lunak ........ 24
C. Perangkat Pemodelan..........c.cooviiriiiieneiene e 26
L FlOWMAD. ...t 26
2. Diagram KONteks .......ccccveviiiiiiiie i 27
3. FIOWChArt.......oooieee s 28
4. Entity Relationship Diagram..........cccccevvveieiencnennnnnnn 28
B, UML oot 29
D. Database ......cccoiviiiiiiieieieie s 37



1. Prinsip — Prinsip Dalam Merancang Ul .................. 42

2. Proses Perancangan Ul.............ccccoovviiiiiicieenne, 43

F. Perangkat Pengembangan Sistem (Tools Development).... 44

1. ANAIOId . 44

2. IMYSQL...oiviiiiciceee e 49

3. ANAroid StUAO ......oeviiiiiee 50

4, JSON Lt 50

5. JDK (Java Development Kit) .......ccccceevveiieieiiennn. 51

6. APACNE .. 51

7. SUDIIME TEXE 3. 52
BAB I1l. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

A, ANALISIS SISTEM L.vviiiiiiece s 53

1. ANaliSiS ProSEAUN........coviiereiieiie e 53

2. Analisis FUNGSIoNal ..........cccoooviiiiiiiii e 54

3. Analisis Sistem yang Akan Dibangun...............cccceeu...n. 55

4. Analisis Performansi.........ccocooceveiiiinieienenese e 57

B. Perancangan SiStem ..........ccocoviiiiininiinese e 58

1. Perancangan Aplikasi Android ...........ccooovriiiiniiennn, 59

a. Perancangan Aplikasi Android ............ccccceveieiieennenn, 59

b. Perancangan Basis Data............ccccccovveviiiieiieieciennnn, 75

2. Perancangan Antarmuka ApliKasi ..........c.ccoceviviiiiiininnnn, 81

a. Perancangan SplashScrenn..........cccocvviiiiinnieinennn, 82

b. Perancangan Antar Muka Menu Home...................... 82

c. Perancangan Antar Muka Menu Login............cc.c...... 83

d. Perancangan Antar Muka Kategori Produk ............... 84

e. Perancangan Antar Muka Produk .............cccccevvennn. 84

f. Perancangan Tampilan Detail Produk....................... 85

g. Perancangan Tampilan Checkout.............c..cccccevennen. 86

h. Perancangan tampilan Konfirmasi Pembayaran ....... 86



BAB IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Antar Muka SIStem ..........ccccevvviiiiiienieneee e 87
1. Tampilan pada Aplikasi Web...........c.ccccooevviininennn. 87
a. Tampilan Halaman Beranda. ...........c.cccccovevueenee. 87
b. Tampilan Halaman Dashboard. ............cc.......... 88
c. Tampilan Halaman Produk............ccccocoinnnnnn. 88
d. Tampilan Halaman Pemesanan ..............c.......... 89
2. Tampilan pada Aplikasi Mobile Commerce.............. 90
a. Tampilan Splash Screen ..., 90
b. Tampilan Halaman Home............ccccoooiiniine 92
c. Tampilan Halaman Navigation Drawer ............ 94
d. Tampilan Halaman Kategori ...........c.ccccovevunenee. 96
e. Tampilan Halaman Produk............c.ccoccoinnnnne. 98
f. Tampilan Halaman Detail Produk...................... 99
g. Tampilan Halaman List Pesanan....................... 101
h. Tampilan Halaman Detail Order....................... 103
I.  Tampilan Checkout............ccccevviiiiieniiiiene 104
J. Tampilan Checkout Message...........c.ccoevrvrennnns 106
k. Tampilan Confirm Payment..............ccccccevvenen. 107
I. Tampilan [0gin.........cccccooveiiiiciicececee 109
m. Tampilan Sign Up......ccooiiiiiee 111
B. Pengujian SiSteM..........cooviiiiiiiiiie e 113

BAB V. PENUTUP

AL KESIMPUIAN ..o 120

B. Saran.....

DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN

Vi



vii

DAFTAR GAMBAR
Gambar Halaman
1. Model Waterfall ..........ccooiiieiiie e 25
2. Bentuk Diagram KONEKS..........c.ccoveiiiiieiieic e 27
3. Contoh Use Case DIAgram ..........ccccoeiiiiiieiieiieiesie e 31
4. Bentuk Class DIagram........cccccceiveiueiiieseeie e e e ee e sie e e e 33
5. Contoh Sequence diagram ..........coooeiiiiiieiee e 34
6. Contoh ACtiVity DIagram .........cccccveeeiieeiieic e 35
8. Hirearki Database ...........cocveiviiiiiee et 37
9. ArSIteKEUr DAtabaSE .......ccveiiiiiiiieiesic e 39
11. Hustrasi Perancangan SISTEM...........ccuuieierirereriresi e 59
12. Diagram Use Case APIIKaSI..........cccccveveiieiieiiie e 60
13. Class Diagram APIKASI..........cccceiiiiiiiiiiees e 62
14. Diagram AKLIVItas LOGIN ......ccccceiieiiiieicce e 63
15. Diagram AKtivitas getProduCt...........ccceveveriiiniiiniseeee e 64
16. Diagram Aktivitas getDetailProduct ............cccccooveiiiie i 64
17. Diagram Aktivitas getProductByCategory ..........ccoovrieieneiencnenenenns 65
22. Diagram Aktivitas getProductByHightestProce ............cccocevveveiecieennenn, 66
23. Diagram Aktivitas getProductByLOWESIPIICE ........cccccvevvvvveniriiecierieee 66
24. Diagram Aktivitas AddTOCaArt..........cccoveiiiieiece e 67
25. Diagram Aktivitas CheckOUL ...........cccuiiiiriiiiiiic e 67
26. Diagram Aktivitas OrderHistory .........cccociieiiiie i 68
23. Diagram Aktivitas ConfirmPayment .........cccccocevverinininiinienese e 68
24. Diagram SequenCe LOGIN ......cvciveiiiieie e 69
25. Diagram Sequence getProdUCT ..........ccooviieieiieneie e 70
30. Diagram Sequence getDetailProduct..............ccceeveiievecieieece e, 71
27. Diagram Sequence getProductByCategory..........coovverireeienenienenesieniens 71
28. Diagram Sequence GetProductByHighestPrice..........cccccvvvevvivievecvieenenn, 72
29. Diagram Sequence getProductByLOWESEPIICe..........ccvevvveereeieiiereenne 72
30. Diagram Sequence AAdTOCAI..........cccccveviiiieieee e 73
31. Diagram Sequence CheCKOUL...........c.ccoviieieieiesie e 73
36. Diagram Sequence OrderHiStOrY ........cccovveiieiiieiiececse e 74
33. Diagram Sequence ConfirmPayment ..........ccccevererinininieienene e 74
34. Rancangan ERD ..........ooouiiiiii e 76
35. Rancangan Splash Screen ApliKasi.........ccoceieveriiiiiiineeee e 82
36. Rancangan Antar Muka Menu HOME...........cccoovievie e 83
37. RANCANGAN LOGIN ..ottt 82
38. Rancangan Halaman Kategori Produk...........ccccooeiiiiiiiiiicie e 84
39. Tampilan Halaman Tampilan Halaman Produk............cccccooviiniiiiinnnns 85
40. Rancangan Tampilan Detail ProdukK ............cccooviiiiiii i, 85
40. Rancangan Tampilan CheCkOUL...........ccooiieiiiiiieneeee 86
41. Rancangan Tampilan Konfirmasi Pembayaran............c.cccoccvevveiieeiveinnnn, 86
42. Tampilan Halaman Beranda WeD...........cccccooviieiieic s 87

43. Tampilan Halaman Dashboard.............cccoeiiiiiiiiiiniieee s 88



viii

44, Tampilan Halaman Produk...........ccccveeiieiiiie e 89
45. Tampilan Halaman PEMESANAN..........cceieriiiiieieieeee e 89
46. Tampilan SPlash SCreeN.........ccviieiiie e 90
A7, TampPilan HOME........coiiiiii e 91
48. Tampilan Halaman Navigation Drawer............ccccocveveiieveeiesieeseese e 94
49. Tampilan Halaman Kategori.........coouiiieiiiiiieieeeee e 96
50. Tampilan Halaman Produk............ccccoveiiiiiiiiiece e 98
51. Tampilan Halaman Detail Produk............cc.cooviiiiiieiinincnceccesceeeen 100
52. Tampilan Halaman list pesanan...........ccccccevvveiiveveiiesieese e, 101
53. Halaman Detail Order..........ocooiieiiieniee e 103
54. Tampilan Halaman ChecKOuUL..............ccceciiiiiiiiiicsece e 104
55. Tampilan Halaman Checkout MeSSage..........cccceverireiininieieesese e 107
56. Tampilan Halaman Confirm Payment.............cccccveveiieiieie i 108
57. Tampilan Halaman 10gin...........cooviiiiiiiiie e 110
58. Tampilan Halaman Signup........ccccceiieiiiiciicc e 112



DAFTAR TABEL
Tabel Halaman
1. Data transaksi e-commerce Indonesia. ...........cccevvueevieiiiieiiecie e 2
2. ANALISIS PENQGQUNA. .. ..eoiieiieiiieieeie sttt nns 55
3. ANALISIS DOKUMEN. ..ottt 56
4. Tabel Data Pelanggan ... 77
5. TADEI PrOUUK ... 77
6. Tabel Kategori ProdUK ..o s 78
7. Tabel PEMESANGAN......c.coiiiiiiiiii s 78
8. TADEl CONTINM ... 79
9. TaADEI SUPPIIET .. s 79
10. TADEI ADMIN....oiiiii s 80
11, TADEI BANK ...cveiiie s 81
12. Pengujian SPlash SCIEEN ..........ccviiiiiiiieieiee e 114
13. Pengujian Halaman Utama..........c.ccoeiiiiiiiiiieeseseseee e 114
14. Pengujian Halaman Navigation DraWer ............ccocieiirenieienenesese e 114
15. Pengujian Halaman Kategori ...........ccouiiriiiieiene e 115
16. Pengujian Halaman Produk............cccoviiiiiiiiiniicseseeee e 115
17. Pengujian Halaman Detail Produk. ...........cccccoviiiiiiiniiiiieee e 116
18. Pengujian Halaman liSt pemesanan ..........ccccceoevirineninenieeese e 117
19. Pengujian Halaman Checkout .............ccooiiiiiiiiiciicee e 117
20. Pengujian Halaman LOgIN........ccooiiiiiiniiiiieese s 118

21. Pengujian Halaman Sign UpP ..o 119



BAB |
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



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

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-
commerece.

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.



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.



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)”.

. ldentifikasi 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.



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.



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.



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.



