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SARI

Seiring berkembangnya zaman, teknologi semakin berkembang dan banyak berpengaruh
terhadap aspek kehidupan. Salah satunya perkembangan teknologi internet. Banyak aspek yang
sudah beralih dari menggunakan teknologi internet atau yang selama ini kita kenal dengan
istilah online, termasuk pasar. Pasar sendiri terdapat pasar tradisional dan modern. Pada era
seperti ini pasar modern sudah banyak yang memanfaatkan teknologi internet untuk
memperluas jangkauan dari pasar tersebut. Sedangkan untuk pasar tradisional sendiri masih
belum menggunakan teknologi internet untuk melakukan transaksinya (penjual datang secara
langsung) salah satunya yaitu Pasar Induk Wonosobo. Oleh karena itu, banyak pasar tradisional
yang kalah saing dengan pasar modern dalam jangkauan pembeli terutama pada kota-kota
besar. Dengan adanya aplikasi e-pasar pada Pasar Induk Wonosobo ini diharapkan dapat
memperluas jangkauan pembeli dan diharapkan dapat lebih bersaing dengan pasar modern

Proses pembuatan aplikasi sendiri melalui beberapa tahapan penelitian seperti
mempelajari tentang pengembangan aplikasi e-commerce yang sudah ada. Kemudian
melakukan analisis tentang hal-hal yang dibutuhkan. Perancangan sistem terkait
pengembangan aplikasi menggunakan metode Waterfall, serta kerangka kerja menggunakan
pemrograman flutter dan firebase sebagai basis data. Pada pengujian aplikasi ini menggunakan
metode SUS (System Usability Scale).

Hasil uji SUS (System Usability Scale) mendapatkan skor 65,75% pada aplikasi pembeli,
64.25% pada aplikasi penjual, dan 59.5% pada aplikasi driver. Berdasarkan kategorisasi
kesimpulan dengan metode SUS (System Usability Scale), ketiga aplikasi termasuk ke dalam
kategori baik (good). Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan saran yang diberikan, aplikasi
ini dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan Pasar Induk Wonosobo. Dengan demikian,
aplikasi ini sudah cukup mampu menjawab permasalah pada Pasar Induk Wonosobo.

Kata kunci : SUS, Waterfall, e-commerce, pasar, flutter
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pasar merupakan tempat bertemunya para penjual dan pembeli. Banyak barang di
sediakan di pasar. Dari bahan pangan, pakaian, alat-alat rumah tangga, dan masih banyak lagi
barang barang yang terjual di pasar.

Pasar sendiri dibagi menjadi 2 kategori, pasar modern dan pasar tradisional. Pasar
modern yakni tempat bertemunya penjual dengan pembeli namun tidak terjadi proses tawar
menawar dikarenakan semua barang sudah terdapat label harganya. Sedangkan pasar
tradisional yakni tempat bertemunya penjual dan pembeli namun terdapat proses tawar
menawar dikarenakan tidak adanya label harga pada barang yang diperjualbelikan
(RONALDIN, 2019).

Di era modern seperti ini, pasar modern lebih digandrungi daripada pasar tradisional.
Dikarenakan masyarakat berpikir pasar modern lebih berpikir bahwa pasar modern jauh lebih
bersih dari pada pasar tradisional. Dan juga dengan jelasnya harga suatu barang pada pasar
modern menjadi daya tarik tersendiri bagi orang-orang yang malas untuk melakukan proses
tawar menawar. Di Kabupaten Wonosobo terdapat pasar tradisional yang cukup terkenal bagi
masyarakat Wonosobo, yakni Pasar Induk Wonosobo. Pasar tersebut dulunya sangat ramai
dikunjungi oleh pembeli. Tetapi setelah munculnya beberapa pasar modern di Wonosobo, pasar
tersebut sudah mulai ditinggalkan. Terjadinya kebakaran pada tahun 2014 dan 2018 (Pasar
Induk Wonosobo Terbakar - ANTARA Jateng, n.d.) juga menjadi penyebab pasar tersebut
ditinggalkan. Mereka yang dulunya sudah berlangganan disuatu kios, dikarenakan terjadi
kebakaran pasar tersebut yang kemudian merubah tatanan pasar, pembeli jadi tidak tahu lagi
letak kios tempat langganan mereka yang membuat mereka memilih membeli di tempat lain.

Dan juga sepinya pasar tersebut juga berimbas kepada sektor transportasi umum seperti
ojek pasar. Biasanya jasa transportasi tersebut digunakan para pembeli untuk mengangkut
barang belanjaan mereka. Tetapi dikarenakan sepinya pasar tersebut membuat penghasilan
mereka menurun pula.

Oleh karena itu penulis ingin membantu para penjual dan tukang ojek di sekitar Pasar
Induk Wonosobo dengan membuatkan sebuah aplikasi belanja online di Pasar Induk
Wonosobo guna menjaring pembeli lebih luas lagi dan membuat pasar tersebut lebih ramai

lagi. Aplikasi ini nantinya akan bergerak pada sistem operasi android. Pemilihan android
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tersebut dikarenakan android merupakan sistem operasi yang paling banyak dipilih oleh
sebagian besar pengguna smartphone di Indonesia. Berdasarkan laman StatCounter (2019) dari
100% pengguna smartphone di Indonesia tercatat 92.5% pengguna smartphone di Indonesia

menggunakan sistem operasi android.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut dapat ditarik rumusan masalah sebagai berikut:

1.  Bagaimana membuat aplikasi untuk memperluas jangkauan pembeli pada Pasar Induk
Wonosobo?

2.  Bagaimana cara meningkatkan transaksi ojek disekitar Pasar Induk Wonosobo?

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam pengembangan aplikasi ini yaitu:
Hanya mencakup Pasar Induk Wonosobo.

Pada aplikasi pembeli, cakupan hanya di Kecamatan Wonosobo saja.

Belum tersedianya untuk layanan jasa yang terdapat pada Pasar Induk WWonosobo.

M W Do

Pembayaran hanya bisa dilakukan secara tunai.

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari pembuatan aplikasi ini yaitu:
1. Memperluas jangkan pembeli pada Pasar Induk Wonosobo.

2. Meningkatkan transaksi ojek di sekitar Pasar Induk Wonosobo.

1.5 Manfaat Penelitian
Dengan adanya pengembangan penelitian ini dapat diambil manfaat yaitu meningkatkan
pendapatan dari supir ojek di Pasar Induk Wonosobo. Serta meningkatkan pendapatan penjual

di Pasar Induk Wonosobo.

1.6 Metodologi Penelitian
Dalam melakukan penelitian tersebut peneliti menggunakan metode Waterfall. Berikut

tahap-tahap dari metode waterfall beserta penjelasannya:



Pengumpulan Data
Dalam pembangunan aplikasi tersebut peneliti akan mengumpulkan data dari pihak-
pihak terkait. Dalam pengumpulan data tersebut peneliti memilih menggunakan cara:
1. Survey
Tahap ini dilakukan untuk mendapatkan data-data yang dibutuhkan untuk
keperluan pembuatan aplikasi tersebut. Dengan mendatangi secara langsung Pasar
Induk Wonosobo.
2. Studi pustaka
Tahap ini dilakukan untuk mencari jurnal maupun buku yang dapat membantu
dalam pengembangan aplikasi tesebut.
Perancangan Sistem
Pada tahap ini akan dibuat mock up, use case, dan activity diagram. Dalam
pembuatannya akan didukung dari data-data yang sudah terkumpul pada tahap
pengumpulan data.
Pengembangan Sistem
Pada tahap ini aplikasi akan dikembangkan. Dalam pengembangannya aplikasi
tersebut berdasarkan mock up, use case, dan actifity diagram yang sudah dibuat pada tahap
perancangan sistem.
Pengujian Sistem
Pada tahap ini sistem akan diuji apakah sistem sudah berjalan sesuai dengan apa yang
sudah ditentukan. Pada tahap ini ketidaksesuaian dan kesesuaian sistem akan terlihat. ¢
Perbaikan Sistem Pada tahap ini ketidaksesuaian yang terjadi pada tahap pengujian sistem
akan diperbaiki. Sehingga sistem berjalan sesuai dengan apa yang sudah ditentukan dan

sistem siap untuk digunakan.



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan digunakan untuk memudahkan dalam memahami laporan tugas
akhir ini. Adapan sistematika penulisan adalah sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN

Pada Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika
penulisan.
BAB Il LANDASAN TEORI
Pada bab ini menjelaskan teori - teori yang terkait dengan topik penelitian dari tinjauan
penelitian-penelitian yang sudah ada.
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab ini menjelaskan uraian dan metode yang akan digunakan dalam pengembangan
aplikasi e-pasar Pasar Induk Wonosobo.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini menjelaskan tentang tampilan dan fungsionalitas sistem secara keseluruhan.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini menjelaskan tentang kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan

dan saran yang diberikan jika penelitian ini akan dikembangkan oleh peneliti lain



BAB I1
LANDASAN TEORI

2.1 Sistem Informasi E-Commerce

Teknologi sangat erat kaitannya dengan kehidupan modern di kala sekarang ini. Hampir
semua kegiatan tidak lepas kaitannya dengan teknologi. Salah satunya yaitu kegiatan
berbelanja. Pada era sekarang berbelanja tidak mengharuskan seseorang untuk datang secara
langsung ke tempat/toko tempat barang yang diingikan dijual. Mereka bisa melakukan kegiatan
belanja hanya menggunakan telepon pintar(smartphone) tanpa batasan jarak dan waktu. Hal
ini dibantu dengan adanya E-commerce. R Cahyo Prabowo menuturkan "E-Commerce telah
merubah kehidupan manusia dan bahkan banyak ritel-ritel di pusat perbelanjaan dan ritel sepi

pembeli dan bahkan tutup ritelnya"( Kompasiana.Com, 2018).

Menurut Rania Nemat (Nemat, 2011) terdapat lima aktor pelaku bisnis dalam e-
commerce. Aktor-aktor tersebut meliputi business (B) adalah pelaku bisnis berupa perusahaan,
customer (C) adalah pelaku bisnis berupa konsumen / pelanggan, goverment (G) adalah pelaku
bisnis berupa pemerintah, manager (M) adalah pelaku bisnis berupa manager di sebuah
perusahaan, dan employee (E) adalah sebuah pelaku bisnir berupa karyawan di perusahaan.
Kelima aktor ini saling berelasi dalam melakukan bisnisnya. Relasi antar ketiganya dijelaskan

pada tabel dibawah ini:

Tabel 2.1 Relasi antar aktor bisnis

Relasi Penjelasan

B2B (Business to Business) Relasi bisnis yang dilakukan antar perusahaan.
Seperti antara pabrik dan penjual grosir, atau

penjual grosir dan pengecer.

B2C (Business to Customer) Relasi bisnis yang melayani konsumen akhir
dengan produk dan / atau layanan. Seperti
seseorang membeli sepasang sepatu di toko.

B2E (Business to Employee) Relasi bisnis dimana perusahaan menyediakan

produk / layanan untuk karyawannya. Seperti
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perusaan menyediakan asuransi untuk

karyawannya.

B2G (Business to Goverment) Relasi bisnis yang dilakukan antara perusahaan
dan pemerintah. Seperti perusahaan bekerja sama

dengan pemerintah dalam pelayanan publik.

B2M (Business to Manager) Relasi bisnis yang dilakukan antara perusahaan
dan manager profesional. Seperti perusahaan
meminta manager profesional untuk memberikan

informasi mengenai total pendapatan mereka.

C2B (Customer to Business) Relasi bisnis dimana konsumen (perseorangan)
menawarkan produk mereka kepada perusahaan.
Seperti seseorang menjual hak patennya kepada

perusahaan.

C2C (Customer to Customer) Relasi bisnis yang terjadi antar konsumen.
Seperto seseorang menjual barang pribadi

kepada orang lain.

Berdasarkan jenis relasi bisnis yang sudah dijelaskan dalam tabel diatas. Relasi bisnis
yang cocok untuk Pasar Induk Wonosobo yaitu B2C. Dimana penjual akan langsung bertemu

dengan pembeli tingkat akhir.

2.2 Pasar Induk Wonosobo

Pasar Induk Wonosobo merupakan pasar tradisional terbesar yang terletak di Kabupaten
Wonosobo. Pasar tersebut dibangun pada tahun 1861 dan mengalami pembangunan total pada
tahun 2005(PPID, 2018).

Pasar tersebut memiliki luas tanah 17.945 m2 dan luas bangunan 14.434 yang terletak di
Kecamatan Wonosobo Kabupaten Wonosobo. Kios tersebut terdapat pedagang yang terbagi
dalam 2746 los dan 320 buah kios. Kios dan los tersebut terdiri dari berbagai macam jenis
pedagang mulai dari pedagang sandang dan pangan sampai penyedia jasa seperti tukang cukur
dan penggilingan daging.

Disamping Pasar Induk Wonosobo terdapat sebuah terminal yang biasa digunakan untuk

angkutan umum mencari penumpang. Tidak hanya untuk mengangkut penumpang, angkutan
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umum itu juga sering disewa untuk mengangkut barang belanjaan yang dibeli di Pasar Induk
Wonosobo.
2.3 Metode Waterfall
Model ini pertama kali diperkenalkan oleh Winston Royce pada tahun 70-an. Model ini
adalah model yang sederhana dengan aliran sistem yang keluarannya linier dari tahap
sebelumnya merupakan masukan untuk tahap berikutnya. Berikut merupakan gambar dari

tahap motode waterfall versi Winston Royce:

Requirements
definition

System and
software design

Implementation
and unit testing
Integration and
system testing

Operation and
maintenance

Gambar 2.1 Model waterfall Winston Royce
1. Requirements definition
Dalam tahap ini semua kebutuhan yang diperlukan akan dianalisa.
2. System and Software design
Pada tahap ini akan diterjemahkan syarat kebutuhan ke dalam perancangan
perangkat lunak yang akan diperkirakan sebelum proses koding berlangsung.
3. Implementation and unit testing
Pada tahap ini akan dilakukan proses koding di mana semua desain yang sudah
dibuat pada proses sebelumnya akan diterjemahkan kedalam bahasa yang dimengerti
oleh komputer.
4. Integration and system testing
Tahapan ini merupakan tahapan akhir dalam pembuatan sistem. Sistem akan
dilakukan uji coba terhadap user.
5. Operation and maintenance
Sistem yang sudah jadi dan sudah disampaikan kepada user akan mengalami
perubahan. Perubahan tersebut diakibatkan oleh user atau mengalami kesalahan
akibat harus beradaptasi dengan lingkuan baru, atau sistem membutuhkan

pengembangan baru.



Tetapi kemudian (ROGER S. PRESSMAN, 2002) membaginya lagi menjadi 6 tahapan

seperti pada gambar berikut ini:

System

Engineering |

Requirements

Analysis _]

Design

.
Coding _l

Testing

!

Maintenance

Gambar 2.2 Model Waterfall Pressman
1. System Engineering
Pada tahan ini akan dilakukan pencarian kebutuhan pada keseluruhan sistem yang
akan dibuat dalam bentuk perangkat lunak. Hal ini sangat penting untuk dilakukan
dikarenakan perangkat lunak harus saling berinteraksi antar elemen didalamnya.
Tahap ini juga disebut project definition.
2. Requirements analysis
Pada tahap ini masih dilakukan pencarian kebutuhan tetapi lebih intensif. Pada
tahap ini hal-hal yang dibutuhkan pada pembuatan perangkat lunak akan ditentukan.
Seperti menggunakan software apa perangkat lunak itu akan dibuat dan versi berapa

software yang dibutuhkan.



3. Design
Pada tahap ini kebutuhan-kebutuhan yang sudah didapatkan akan
direpresentasikan kedalam bentuk "blueprint™ software sebelum proses koding
dimulai.
4. Coding
Pada tahap ini seluruh desain yang sudah dibuat akan diubah kedalam bahasa yang
dimengerti oleh mesin. Dalam hal ini yakni komputer.
5. Testing
Setelah proses koding selesai, akan dilakukan uji coba terhadap sistem. Semua
fungsi yang ada akan dilakukan uji coba agar software bebas dari error dan software
harus sesuai dengan kebutuhan yang sudah didefinisikan pada tahap sebelumnya.
6. Maintenance
Pada tahap ini software yang sudah jadi akan dijaga agar software bebas dari error
dan tetap bekerja seperti yang seharusnya.

Pada tahap ini penulis akan menggunakan metode waterfall versi Pressman.

2.4 Usability Testing
Usability testing merupakan sebuah metode yang bertujuan untuk mengevaluasi antar
muka yang terdapat pada sebuah website maupun aplikasi. Menurut Chrishopher Hass (Hass,
2019) usability testing mempunyai 6 karakteristik meliputi :
1. Fokus terletak pada kegunaan.
. Partisipan adalah pengguna akhir atau yang berpotensi menjadi pengguna akhir.
. Adanya produk atau sistem untuk dievaluasi.

2
3
4. Partisipan yang melakukan tugas, biasanya berpikir keras.
5. Data direkam dan dianalisa.

6

Hasil dari tes dikomunikasikan ke audiens yang tepat.

Usability testing bisa dilakukan pada semua produk atau teknologi. Jangkauannya
melipulti:
1. Produk dengan user interfaces keseluruhannya merupakan perangkat lunak, seperti

sistem managemen basis data. Atau juga yang keseluruhannya merupakan perangkat
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keras, seperti pena berteknologi tinggi. Atau juga yang terdapat keduanya, seperti
telepon pintar.

2. Produk yang ditujukan untuk tipe pengguna yang berbeda, seperti petugas medis,
insinyur, pengelola jaringan, murid SMA, dan yang lainnya.

3. Produk yang digunakan untuk digunakan oleh sekelompok orang, seperti program
perangkat lunak perusahaan.

4. Produk dengan berbagai tingkat pengembangan, seperti penggambaran antar muka pada
perangkat lunak, prototype, produk yang masih dalam beta testing, dan produk yang
sudah selesai dibuat.

5. Komponen yang terdapat atau menemani sebuah produk, seperti buku panduan, tutorial

produk, cetak biru, dan yang lainnya.

Pada Penelitian ini penulis akan menggunakan metode pengujian System Usability
Scale (SUS) untuk menguji sistem yang dibuat.

2.4.1  System Usability Scale (SUS)
Menurut John Brooke (Brooke, 2020) tuntutan untuk mengevaluasi kegunaan sistem
dalam konteks industri sering terjadi hal ini jelas akan mengakibatkan tidak hemat biaya
atau praktis untuk melakukan analisis dan pemilihan konteks lengkap metrik yang sesuai.
Seringkali, semua yang dibutuhkan adalah indikasi umum dari tingkat kegunaan secara
keseluruhan dari suatu sistem dibandingkan dengan pesaingnya atau pendahulunya. Begitu
pula, saat memilih metrik, Seringkali diinginkan untuk memiliki tindakan yang tidak
membutuhkan usaha dan biaya yang besar untuk mengumpulkannya dan menganalisis data.
Dalam menanggapi kebutuhan akan hal itu, terciptalah System usability scale dimana
sistem ini lebih mudah. Dengan memberikan rentang skala angka tentang pandangan
penilaian kegunaan dalam sebuah produk. SUS digunakan saat sistem suah terbentuk dan
siap digunakan oleh pengguna untuk dilakukan evaluasi. Berikut merupakan contoh form

pengambilan data dari System Usability Scale :
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tidak setuju setuju
1 2 3 4 5

1. Sayaakan menggunakan ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
program ini

2. Program initerlalu ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
kompleks

3. Saya rasa program ini
mudah digunakan ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

4. Sayarasasaya
membutuhkan bantuan ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
untuk menggunakan
program ini

Gambar 2.3 Contoh form SUS

Cara menghitung data dari SUS yaitu dengan menghitung skor setiap item. Skor setiap
mempunyai batasan 1-5. Untuk pertanyaan bernomor ganjil, cara menghitungnya yaitu
dengan mengurangi angka yang dipilih dengan angka 1. Dan untuk pertanyaan bernomor
genap, dengan cara 5 dikurangi angka yang dipilih. Kemudian kalikan jumlah dari angka
keseluruhan dengan 2.5. Skor SUS berkisar antara 0-100. Berikut merupakan cara

pengambilan datanya:

tidak setuju setuju
1 2 3 4 5
1. Saya akan menggunakan ‘ ‘ ‘ | ‘ v ‘
program ini
2. Program ini terlalu ‘ ‘ v ‘ | ‘ ‘
kompleks

3. Saya rasa program ini
mudah digunakan ‘ ‘ ‘ | Y ‘ ‘

4, Sayarasasaya
membutuhkan bantuan ‘
untuk menggunakan
program ini

Gambar 2.4 Contoh isi form SUS

Perhitungan data diatas yaitu :
1. = ((5-1) + (5-2) + (4-1) + (5-1)) 25
2.=(4+3+3+4)25
3. = (14)25
4, =35
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Kemudian setelah melakukan perhitungan diatas, akan didapat skor rata - rata dari
perhitungan kuesioner SUS. Kemudian skor rata-rata tersebut akan dikategorikan kedalam
katergori penilaian SUS. Skor penelitian rata rata dari banyaknya penelitian yang ada yaitu

68%. Berikut merupakan gambar dari kategorisasi penilaian pada SUS.

NOT ACCEPTABLU MARGINAL ACCEPTABLE

=il W/W///Wﬂxﬂﬂ%%/ﬂ/ 77 LOW | HIGH SRS AR
sy E [ D e B e

ADJECTIVE WORST p BEST
RATINGS IMAGINABLE PC:OR o ec:oo EXCELLENT  aGiNaBLE

Lo b b 0 sl s s Dot 14
0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
SUS Score
Gambar 2.5 SUS Score
2.5 Android

Android adalah kumpulan perangkat lunak untuk perangkat seluler yang
mencakupsistem operasi, middleware dan aplikasi kunci. Seiring berjalannya waktu
perangkat genggam semakin popular, peran sistem operasi berkembang secara pesat. Sistem
operasi android mentenagai perangkat dengan integrasi perangkat keras secara penuh
seperti kamera , gyroscopes, accelerometers, WiFi, Bluetooth, dan perangkat layar sentuh
(Gilski & Stefanski, 2015).

Android sendiri pada awalnya dibentuk oleh Android Inc. yang kemudian dibeli oleh
Google dan dirilis sebagai AOSP (Android Open Source Project) pada tahun 2007.
Pengumuman ini didampingi dengan pembentukan OHA (Open Handset Alliance), adalah
kelompok yang dibentuk untuk membentuk dan mendistribusikan android. OHA terdiri dari
beberapa persahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan perusaahan komunikasi termasuk
Google, HTC dan T-Mobile.

Pada perilisan awal, android dirilis dengan versi 1.5 (Cupcake) pada tahun 2009. Dan
hingga saat ini android masih terus berkembang.
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2.6 Kepasar

Kepasar merupakan aplikasi yang dipergunakan pada pasar induk di daerah BSD
Tangerang. Sama halnya dengan aplikasi E-Pasar Pasar Induk Wonosobo, aplikasi ini juga
memungkinkan pembeli untuk memesan barang yang terdapat pada pasar tradisional secara
online. Berikut penulis cantumkan perbedaan antara aplikasi Kepasar dengan aplikasi E-Pasar
Pasar Induk Wonosobo.

Tabel 2.2 Tabel perbedaan kedua aplikasi

E-Pasar Pasar Induk

No Pembeda Kepasar
Wonosobo
1 Cakupan Wilayah Kecamatan Wonosobo Wilayah Tangerang
Pengiriman Bekerjasam dengan ojek

Bekerja sama dengan
2 konvensional di Pasar
aplikasi Gojek
Induk Wonosobo

3 Pembayaran Cash Online
Penjual Pedagang di Pasar Induk Pedagang pasar BSD
4
Wonosobo Tangerang
Pembeli Pengguna aplikasi di
Pengguna aplikasi di
5 wilayah Kecamatan
wilayah Tangerang
Wonosobo

6 | Adanya tracking maps Tersedia Tidak tersedia
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BAB Il
ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 System Engineering
Pada tahap ini akan ditentukan aktor siapa saja yang terlibat dalam sistem tersebut, apa
saja yang dibutuhkan dari setiap aktor yang harus ada pada sistem, dan hubungan pada setiap
aktor satu dan yang lainnya.

3.1.1 Analisis Aktor

Pada tahap ini, penulis melakukan survey terhadap Pasar Induk Wonosobo guna
mengetahui kebutuhan siapa saja aktor yang terlibat dan apa saja kebutuhan yang
dibutuhkan setiap aktor yang harus ada pada sistem yang akan dibuat.

Terdapat berbagai macam barang yang dijual di Pasar Induk Wonosobo. Dari mulai
bahan pangan seperti sayuran maupun daging. Di sini juga terdapat pedagang elektronik
dan juga pakaian.

Selain itu, di Pasar Induk Wonosobo juga tersedia penyedia jasa transportasi seperti
angkutan umum, kuli angkut barang, dan tukang ojek guna memudahkan penjual maupun
membeli dalam melakukan proses jual beli.

Pasar ini juga terdapat struktur organisasi yang berguna untuk mengatur
keberlangsungan Pasar Induk Wonosobo.

Dari sini dapat ditarik kesimpulan bahwa aktor yang terlibat yakni :

a. Pedagang

b. Driver

c. Pembeli

d. Admin

Dari aktor tersebut masing-masing mempunyai tujuan/fitur yang terdapat pada sistem

yang akan dijelaskan sebagai berikut :

a) Pedagang

1. Dapat menambahkan, mengedit, dan menghapus barang dagangan.
2. Dapat membuat akun pedagang.

3. Melihat sejarah penjualan.

4. Dapat menerima pembayaran.
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b) Driver

1. Dapat membuat akun driver.

2. Dapat melihat histori pengiriman.
3. Dapat menerima pembayaran.
4

Dapat melihat lokasi pengiriman.

c) Pembeli
1. Dapat membuat akun pembeli.
2. Dapat melihat histori pembelian.
3. Dapat melakukan pembelian.
4. Dapat menentukan lokasi pengiriman.

d) Admin
1. Dapat mengelola akun pembeli.
2. Dapat mengelola akun pedagang.

3. Dapat mengelola akun driver.

3.1.2  Analisis Use Case
Seperti yang sudah dijelaskan diatas. Bahwa kebutuhan dan aktor yang akan terlibat
dalam sistem sudah dijabarkan. Penjabaran dari kebutuhan dan aktor tersebut akan diubah
menjadi dalam bentuk use case. Use case tersebut akan memudahkan untuk menetukan
fungsionalitas setiap aktor. Berikut merupakan use case pada sistem yang akan

digambarkan pada Gambar 3.1.
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Aplikasi E-Pasar Pasar Induk Wonosobo

Registrasi akun

<<include>>

pembeli

<<exten

d>> <<extend>>

Memasukkan
barang ke
keranjang

Melakukan
pemesanan

Melihat menu dan
barang

PEMBELI

Melihat histori
pembelian

L

<<include>>

<<include>>

" Membuat daftar
menu dan barang -
dagangan

<<extend>> <<extend>> |

Menentukan titik
pengiriman

LOGIN APLIKASI
PEMBELI

<include>:

<<include>>

<<include>>

Registrasi akun
pedagang

B

PEDAGANG

[ Melihat sejarah

pesanan

Kelola daftar
pedagang

Kelola daftar
penjual

ADMIN

Kelola daftar
driver

Menentukan harga
ongkir per km

menolak pesanan /< -------------------------------

\\J <<include>> VVVVVVVVVV )Z\
e : i

| <<include>>

Melihat lokasi
LOGIN APLIKASI pengiriman barang
\  <<include>> PEDAGANG
““““““““““““ Melihat dan
---------------- menerima
&77 <<extend>> pesanan baru
i
AN
! <<include>>
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA Melihat sejarah
<<include>> pesanan
<<include>> . .
LOGIN APLIKASI \ o~ Registrasi akun
DRIVER driver
<<include>>
__________________________ :
1
1
:
<<include>>
__________________ LOGIN WEBSITE
ADMIN
<<include>>

<<include>>

<<include>>

DRIVER

Gambar 3.1 usecase
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Pada use case tersebut terdapat beberapa aktor yaitu pembeli, driver, penjual, dan
admin. Pembeli bisa melihat produk dan melakukan pembelian barang yang dijual dengan
melakukan registrasi akun terlebih dahulu dan melakukan login pada sistem. Dalam melakukan
pembelian pembeli menggunakan metode tunai.

Pada akun pedagang bisa membuat daftar dagangan yang akan dibeli oleh pembeli. Sama
seperti pembeli untuk berinteraksi terhadap sistem pedagang harus melakukan registrasi dan
login pada sistem. Dan juga driver akan membantu pedagang dalam proses pengiriman barang

yang sudah dibeli oleh pembeli.

3.2 Analisis
Pada bagian analisis akan dijelaskan kebutuhan-kebutuhan pada sistem yang mengacu
kepada perangkat lunak yang dibutuhkan untuk membuat sistem tersebut. Kebutuhan

perangkat lunak tersebut akan dijelaskan pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Daftar Kebutuhan Perangkat Lunak

No. Nama Jenis Keterangan

1. Microsoft Visual Studio | Tools Text editor yang digunakan untuk
1.54.1 membangun program.

2. Flutter Framework | Framework yang dikhususkan untuk

membanguk aplikasi mobile hybrid
dengan HTMLJ5, CSS, dan AngularJS.

3. Google Chrome Tools Sebuah perangkat lunak browser

besutan google.

4. Firebase Library Library yang digunakan  untuk
menyimpan data yang terdapat pada
sistem.

5. Dart Language Dart merupakan bahasa pemrograman

yang dikembangkan oleh Google yang

merupakan bahasa resmi Flutter.
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3.3 Desain

Sebelum proses koding akan dilakukan proses desain terlebih dahulu. Di mana dalam
proses ini akan digambarkan garis besar dari tampilan sistem (mockup) yang akan dibuat,
rancangan pengujian pada sistem dan juga akan dibuat activity diagram guna menjelaskan alur

yang terjadi dalam sistem tersebut

3.3.1 Mockup
Pada tahap ini akan digambarkan tampilan kasar dari sistem yang akan dibuat atau juga
bisa disebut low fidelity prototyping. Penggunaan metode ini dikarenakan proses
pembuatan relatif singkat dan mudah. Disini akan terdapat

1. Desain tampilan halaman login

Pasar Induk Wonosobo

Gambar 3.2 desain gambar desain halaman login

Pada halaman ini akan ditampilkan gambar depan dan form untuk mengisi email dan

password dan tombol login.
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2. Desain tampilan halaman pendaftaran

Pasar Induk Wonosoho

{ Gambar
\ User

Gambar 3.3 Desain tampilan halaman pendaftaran
Pada halaman ini akan ditampilkan gambar dari pengguna, dan form yang diperlukan untuk
melakukan pendaftaran. Dan tombol daftar untuk melakukan pendaftaran.
Tampilan yang ada akan dibagi menjadi 4, yakni untuk pembeli, penjual, driver, dan
admin.
1. Desain tampilan halaman pembeli

a) Desain tampilan halaman home pada halaman pembeli

= Pasar Induk Wonosobo

Gambar
Kios

Nama penjual

Gambar
Kios

Nama penjual

Gambar 3.4 Desain tampilan halaman awal pembeli

Pada halaman ini akan ditampilkan gambar kios dan nama penjual.
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b. Desain tampilan Appbar.

isobo

Home

Pesanan

Histaori
Pencarian
Keluar

Gambar 3.5 desain tampilan appbar
Pada appbar terdapat gambar dari pembeli pada bagian atas, serta pilihan seperti home,

pesanan, histori , pencarian, dan keluar.

c. Desain tampilan halaman keranjang belanjaan

Keranjang

Gambar
barang

Gambar 3.6 Desain tampilan halaman keranjang belanjaan
Pada halaman ini akan ditampilkan gambar barang, nama barang, jumlah barang yang

dipesan, total harga dari belanjaan, dan tombol untuk melakukan pembayaran.
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d. Desain tampilan halaman daftar pesanan

Daltar Pesanan

Nama Barang

Nama Barang

Gambar 3.7 Desain tampilan halaman daftar pesanan
Pada halaman ini akan ditampilkan gambar barang dan nama barang.

e. Desain tampilan halaman pesanan histori pesanan

Histori Pesanan

Nama Barang

Nama harang

Gambar 3.8 Desain tampilan halaman histori pesanan

Pada halaman ini akan ditampilkan gambar barang dan nama barang.



22

f.  Desain tampilan halaman pencarian toko

Nama Kios

Gambar 3.9 Desain tampilan halaman pencarian toko
Pada halaman ini akan ditampilkan form untuk melakukan pencarian dan tombol
pencarian berupa kaca pembesar. Dan di bawahnya akan muncul gambar dan nama dari Kios

yang dicari.

g. Desain tampilan halaman tambah alamat

Pasar Induk Wonosobo

Alamat Baru

Nomor Telepon

Alamat

Gambar 3.10 Desain tampilan halaman alamat
Pada halaman ini akan ditampilkan tombol untuk mendapatkan lokasi saat ini dan juga

form untuk mengisikan nama dan nomor telepon.



23

2. Tampilan desain halaman penjual

a) Desain tampilan halaman home

=| Pasar Induk Wonosoho

Gambar
Menu

Nama menu

Gambar
Menu

Nama menti

Gambar 3.11 Desain tampilan halaman home penjual
Pada halaman ini akan ditampilkan gambar menu dan nama menu.

b) Desain tampilan halaman tambah menu

= Upload Menu baru

Gambar
Menu

Nama Menu

Info Menn

TAMBAHKAN

Gambar 3.12 Desain tampilan halaman menu
Pada halaman ini akan ditampilkan gambar menu, form untuk menamai menu pesanan dan

form untuk menambahkan info dari menu tersebut.
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c) Desain tampilan appbar

1sobo

Home I

Pesanan

Histori
Pendapatan
Keluar

Gambar 3.13 Desain appbar
Pada appbar akan ditampilkan foto dari penjual dan di bawahnya terdapat pilihan yang
dapat membantu penjual dalam menggunakan aplikasi tersebut. Seperti home, pesanan, histori,
pendapatan, dan tombol keluar.

d) Desain tampilan halaman histori penjualan
Histori Pesanan

Gambar
barang

Nama Barang
Gambar

barang

Nama harang

Gambar 3.14 Desain tampilan halaman histori penjualan

Pada halaman ini akan ditampilkan gambar barang dan nama barang.
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e) Desain tampilan halaman tambah barang

= Upload Barang haru

Nama Barang

Kelerangan

Harga

Gambar 3.15 desain tampilan tambah barang
Pada halaman ini akan ditampilkan gambar barang, form untuk menamai barang, form

untuk menambah keterangan dari barang, dan form untuk mengisikan harga barang.

f) Desain tampilan halaman pendapatan

Total Pendapatan

Total Pendapatan :

Rp. 1000000

Gambar 3.16 Desain tampilan halaman pendapatan

Pada pada halaman ini akan ditampilkan nominal uang dengan kurs rupiah.
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3. Desain tampilan halaman driver

a) Desain tampilan halaman home

Selamal Dalang

PESANAN TERSEDIA PESANAN BERJALAN|

PENDAPATAN KELUAR

Gambar 3.17 desain tampilan home
Pada halaman ini akan ditampilan opsi seperti pesanan tersedia, pesanan berjalan, pesanan
belum terkirim, histori, pendapatan, dan tombol keluar.

b) Desain tampilan halaman pesanan baru

Pesanan Baru

Gambar
Barang

Gambar 3.18 Desain tampilan halaman pesanan baru
Pada halaman ini akan ditampilkan gambar dari barang dari pesanan yang tersedia untuk

diambil dan nama barang, total barang, dan total harga.
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c) Desain tampilan halaman pesanan berjalan dan belum terkirim

Pesanan Belum TerKkirim

Gambar
Barang

Nama Barang
Total Barang

Total Harga

Gambar 3.19 Desain tampilan halaman pesanan berjalan dan belum terkirim
Pada halaman ini akan ditampilkan gambar dari barang dari pesanan yang belum

terselesaikan dan nama barang, total barang, dan total harga.

d)  Desain tampilan halaman histori pengiriman

Histori Pengiriman

Gambar
Barang

Gambar 3.20 Desain tampilan halaman histori pengiriman
Pada halaman ini akan ditampilkan gambar dari barang dari pesanan yang sudah
terselesaikan dan nama barang, total barang, dan total harga.
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e) Desain tampilan halaman pendapatan

Total Pendapatan

Total Pendapatan :

Rp. 1000000

Gambar 3.21 Desain tampilan halaman pendapatan
4. Desain tampilan halaman admin

a) Desain tampilan halaman login

PASAR INDUKWONOSOBO

Gambar 3.22 desain tampilan halaman login
Pada halaman ini akan ditampilkan form untuk mengisi email dan password dan juga

tombol untuk login.
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b) Desain tampilan halaman home

Selamal dalang admin

AKUN PEMBELI AKUN PEMBELI TERBLOKIR

AKUN PENJUAL AKUN PENJUAL TERBLOKIR

AKUN DRIVER TERBLOKIR

KELUAR

Gambar 3.23 desain tampilan halaman home
Pada halaman ini akan ditampilkan tombol seperti akun pembeli, akun pembeli terblokir,
akun penjual, akun penjual terblokir, akun driver, akun driver terblokir, dan tombol keluar.

c) Desain tampilan halaman akun pembeli, penjual, dan driver

Daftar akun

Fmail
Password

BLOKIR AKUN

Gambar 3.24 desain tampilan halaman akun pembeli, penjual, dan driver
Pada halaman ini akan ditampilkan gambar dari akun dan email akun, serta tombol untuk

memblokir akun.
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d) Desain tampilan halaman akun terblokir

Daftar akun

ssword

Gambar 3.25 desain tampilan halaman akun terblokir
Pada halaman ini akan ditampilkan gambar dari akun dan email akun, serta tombol untuk

menghidupkan akun.

3.3.2 Desain Diagram Aktivitas
Di sini akan dijelaskan hal-hal yang bisa dilakukan oleh masing-masing aktor pada

sistem. Berikut merupkan penjelasan mengenai hal tersebut:
1. Memesan barang

Pada bagian ini dilakukan oleh aktor pembeli yang berhubungan dengan sistem. Dalam
mencari barang yang dibeli, pembeli akan memasukkan kata kunci yang sudah disediakan
dalam sistem. Kata kunci berupa nama toko maupun nama barang yang akan dicari. Apabila
barang/toko yang dicari ditemukan maka akan ditampilkan oleh sistem dan apabila tidak
ditemukan maka pembeli akan memasukkan kata kunci lain. Kemudian setelah toko/barang
ditemukan pembeli akan memasukkan barang yang dibeli ke dalam keranjang pembelian.
Untuk lebih jelas bisa melihat Gambar 3.26.
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Memasukkan barang ke keranjang

Pembeli Sistem

Memasukkan kata
pencarian

Tampilkan barang
dagangan

Menambahkan Memasukkan
barang ke barang ke
keranjang keranjang

Gambar 3.26 activity diagram memesan barang
2. Daftar akun
Pada bagian ini dilakukan oleh aktor pembeli, penjual, dan driver. Untuk melakukan login
terhadap sistem. User diharuskan melakukan pendaftaran pada sistem terlebih dahulu. Untuk
melakukan itu, user harus masuk pada halaman pendaftaran kemudian mengisi form sesuai
dengan data diri. Data tersebut akan otomatis disimpan oleh sistem. Setelah data tersimpan

pada sistem, user dapat melakukan login pada aplikasi. Untuk lebih jelasnya bila melihat
Gambar 3.27.



Daftar akun

User

Membuka halaman
pendaftaran

Mengisi data login

Sistem

Menampilkan
halaman
pendaftaran

Menyimpan data
login

Gambar 3.27 activity diagram pendaftaran akun

3.  Menambah menu dagangan
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Pada tahap ini dilakukan oleh aktor penjual. Sebelum melakukan penjualan barang, penjual

diminta untuk menambahkan daftar menu dagangan pada sistem. Dengan cara masuk ke

halaman tambah menu dagangan. Setelah itu pedagang diminta mengisi informasi tentang

menu dangangan guna mengelompokkan barang dagangan. Untuk lebih jelasnya bisa melihat

Gambar 3.28.

Pembuatan Menu Dagangan

Pedagang

Masuk ke halaman
tambah menu

Mengisi informasi
menu

Sistem

Menampilkan
halaman tambah
menu

Menyimpan
informasi ke basis
data

Gambar 3.28 activity diagram pembuatan menu dagangan
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4. Menambah barang dagangan pada menu

Setelah pedagang menambahkan menu barang dangangan. Pembeli dapat menambahkan
barang dagangan yang sesuai dengan kategori berdasarkan menu yang sudah dibuat. Untuk
lebih jelasnya bisa melihat Gambar 3.29.

Menambah Barang Dagangan

Pedagang Sistem

Masuk ke halaman Menampilkan
tambah barang halaman tambah
dagangan barang dagangan

Menyimpan
informasi ke basis
data

Mengisi informasi
barang dagangan

Gambar 3.29 activity diagram menambah barang dagangan
5.  Menambah alamat pengiriman
Untuk melakukan pesanan, pembeli diwajibkan untuk menambahkan alamat pengiriman
terlebih dahulu. Penambahan alamat dapat dilakukan dengan masuk ke halaman penambahan
alamat. Untuk lebih jelasnya bisa melihat Gambar 3.30.
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Menambahkan alamat pengiriman

Pembeli Sistem

Masuk ke halaman Menampilkan
tambah alamat halaman tambah
pengiriman alamat pengiriman

Menyimpan
informasi ke basis
data

Mengisi data
alamat

Gambar 3.30 activity diagram menambah alamat pengiriman

6. Pembayaran
Setelah proses pengiriman barang dagangan selesai dilakukan oleh driver. Pembeli akan
menerima pesanan sesuai yang sudah dipesan. Kemudian pembeli akan memberikan uang

ongkir dan total belanjaan kepada driver. Untuk lebih jelasnya bisa melihat Gambar 3.31.
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Pembayaran

Pembeli

Menerima barang
dari driver

Memberikan uang

ongkirdan total

belanjaan kepada
driver

Gambar 3.31 activity diagram proses pembayaran

7. Pesanan dan pengiriman

Setelah proses pembayaran yang dilakukan oleh pembeli selesai. Maka sistem akan
mengirimkan notif kepada penjual bahwa ada pesanan masuk. Kemudian pembeli akan
menyiapkan pesanan untuk diantar. Kemudian driver akan mengambil pesanan yang terletak
pada kios pedagang. Setelah driver mengambil barang yang akan dikirim pada pedagang.
Kemudian driver mengirimkan pesanan sesuai dengan alamat yang tertera pada maps. Untuk
lebih jelasnya bisa melihat Gambar 3.32.
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Proses pesanan dan pengiriman

Pedagang Sistem Driver

Mengirimkan M B
: 5 enerima tugas
Menerima pesanan pemberitahuan A
pengiriman
pesanan
Mengirimkan Mengirimkan >
Menyiapkan pemberitahuan barang ke pembeli
pesanan adanya pesanan

yang harus dikirim

Gambar 3.32 Proses pesanan dan pengiriman
8. Penerimaan uang penjual dan driver
Pada proses ini setelah driver melakukan pengiriman barang. Driver akan mendapatkan
uang ongkir dan uang total belanjaan dari pembeli. Driver akan menyimpan uang ongkir untuk
dirinya dan kemudian akan memberikan uang total belanjaan kepada pedagang yang
bersangkutan. Untuk lebih jelasnya bisa melihat Gambar 3.33.

Proses pembayaran penjual dan
driver
Driver Pedagang

Memberikan uang
total belanjaan
kepada pedagang

Menerima uang

Menyimpan uang total belanjaan

ongkir

Melakukan proses
pengiriman barang
dan menerima
pembayaran ongkir
dan belanjaan

Gambar 3.33 activity diagram penerimaan uang penjual dan driver
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3.3.3 Rancangan Pengujian Sistem

Seperti yang sudah dijelaskan pada Bab | bahwa dalam melakukan pengujian terhadap
sistem penulis akan menggunakan metode SUS (System Usability scale). Dalam hal ini untuk
menjawab rumusan masalah dan untuk mengukur apakah sistem sudah sesuai dengan apa yang
dibutuhkan oleh pengguna (pembeli, penjual, dan driver).

Pada pengujian SUS ini akan dilakukan dengan membuat 10 buah pertanyaan yang akan
disuguhkan kepada calon pengguna. Dan pada setiap pertanyaan yang disuguhkan mempunyai
nilai yang berskala 1-5 yang dipresentasikan ke dalam huruf yakni A=5, B=4, C=3, D=2, dan
E=1. Dimana semakin tinggi angka yang dipilih maka semakin setuju pula responden terhadap
pernyataan yang diberikan. Untuk pernyataan dengan nomor ganjil merupakan pertanyaan
negatif. Dan untuk pertanyaan dengan nomor genap merupkan pertanyaan positif. Untuk lebih
jelasnya bisa melihat Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Tabel Penyataan Pengujian SUS

Nilai
A | B|C|D|E

No. Pernyataan

Menurut saya, saya akan menggunakan aplikasi

tersebut

2. | Menurut saya, terdapat fitur yang merepotkan

3. | Menurut saya, aplikasi ini mudah untuk digunakan

Menurut saya, sepertinya saya akan membutuhkan

N bantuan untuk menggunakan aplikasi ini

. Menurut saya, fitur pada aplikasi sudah terintegrasi
dengan baik

6 Menurut saya, terdapat hal yang tidak konsisten yang
terdapat pada aplikasi
Menurut saya, pengguna akan cepat untuk bisa

k dengan lancar menggunakan aplikasi ini

o Menurut saya, aplikasi ini cukup sulit untuk

digunakan

9. | Menurut saya, desain aplikasi sudah bagus

10 Menurut saya, banyak hal yang harus saya pelajari

untuk memahami aplikasi ini
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Untuk pengambilan sampel hasil uji coba, disini penulis menggunak metode Purposive
Sampling. Dimana setiap responden harus memenuhi kriteria yang ditetapkan. Dalam hal ini
kriteria untuk setiap aktor yang terlibat dalam sistem, berbeda-beda. Berikut merupakan

responden yang cocok beserta perannya terhadap sistem:

1. Warga Wonosobo sebagai aktor pembeli.
2. Pedagang Pasar Induk Wonosobo sebagai aktor penjual.

3. Tukang ojeg Pasar Induk Wonosobo sebagai aktor driver.

Sebelum dilakukan pengambilan hasil dari uji coba SUS. Penulis akan melakukan demo
terlebih dahulu terhadap tiap responden/calon aktor yang akan menggunakan sistem. Setelah
itu penulis akan memberikan responden pengalaman untuk mencoba sistem guna mengetahui
fungsionalitas sistem. Setelah responden melakukan percobaan pada sistem. Penulis akan
menyebar kuesioner terhadap responden untuk menilai keberhasilan fungsionalitas yang ada
pada sistem. Setelah kuesioner diisi oleh responden penulis akan melanjutkan menghitung nilai

keberhasilan sistem yang mengacu pada sistem menggunakan metode SUS.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Implementasi sistem
Pada implementasi, terdapat skenario yang dapat dilakukan oleh masing masing pengguna
berdasarkan perannya terhadap sistem. Pada sistem terdapat 4 pengguna dengan peran yang
berbeda, yaitu pembeli, penjual, driver, dan admin.

4.1.1 Pembeli

Pada Pembeli, terdapat skenario yaitu memesan produk
1. Memesan Produk

Pada halaman awal sistem akan ditunjukkan gambar dari pedagang yang tersedia pada
sistem. Pada halaman ini juga terdapat appbar yang bisa digunakan untuk membantu pembeli

dalam menggunakan aplikasi. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.1.

Gambar 4.1 halaman awal pembeli
Apabila pembeli ingin melakukan pencarian kios pembeli dapat membuka appbar yang
terdapat pada pojok kanan atas aplikasi. Untuk lebih jelasya bisa melihat gambar 4.2
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Yante

>

Home

Pesanan saya

Histori Pesanan

©

Pencarian

0

o Tambahkan Alamat Baru

5 Sign Out

Gambar 4.2 appbar pembeli
Seteleh itu pembeli memilih menu pencarian yang terdapat pada appbar untuk melakukan

pencarian kios. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.3.

Gambar 4.3 pencarian kios
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Setelah pembeli melakukan pencarian dan menemukan kios yang dicari. Pembeli akan
disuguhkan beberapa pilihan menu yang terdapat pada kios tersebut. Untuk lebih jelasnya bisa
melihat gambar 4.4.

&«

P
"ﬁﬁz-"‘f‘
K 7 i,.* . == ;Q-

ErEs

e oy o o

macanm macam ikam lawi
‘ an laut

Gambar 4.4 menu pedagang
Setelah memilih menu yang diinginkan pembeli akan disuguhkan pilihan barang yang
terdapat pada menu tersebut. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.5
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Bawal lawi

lkan bawsal

Gambar 4.5 daftar barang pada menu
Apabila terdapat barang yang diinginkan oleh pembeli, pembeli akan memasukkan jumlah

barang yang akan dibeli. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.6
¢ PosaeldukWonosobo 1=

Bawal laut

harga per kilo
Rp 50000
Stok : 200

Tambahkan ke keranjang

Gambar 4.6 masukkan jumlah barang

Setelah pembeli memasukkan jumlah yang ingin dibeli. Barang tersebut akan dimasukkan
ke dalam keranjang belanjaan. Dalam melakukan pemesanan, pembeli hanya bisa melakukan

pemesanan di satu toko. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.7
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Total harga : Rp. 150000.0

Bawal laut

x3

Harga: Rp. 50000

Gambar 4.7 keranjang belanjaan
Setelah pembeli memasukkan barang ke keranjang belanjaan. Pembeli akan disuguhkan
apakah mau membersihkan keranjang atau lanjut ke pembayaran. Apabila pembeli memilih
membersihkan keranjang, keranjang akan dibersihkan dan pembeli akan kembali ke home. Dan
apabila pembeli memilih untuk membayar. Pembeli akan dialihkan ke menu pemilihan alamat
pengiriman. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.8.
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3 Pasare lnduk Wonosobo

Pilih Alamat :

9 Tambahkan alamat baru

Gambar 4.8 pemilihan alamat
Apabila alamat sudah ada, pembeli dapat menggunakan alamat tersebut untuk pengiriman.
Tetapi apabila alamat belum ada pembeli harus menambahkan alamat dengan memencet
tombol "tambahkan alamat baru”. Kemudian pembeli akan dialihkan ke halaman untuk
menambahkan alamat baru. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.9.
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Simpan Alamat Baru :

e Bawah, Kalibeber Kecamatan Mojote
o Dapatkan lokasi saya

089222233344

ahmad

Bawah

Kalibeber Kecamatan Mojotengah

Gambar 4.9 tambah alamat

Pembeli akan memencet tombol "dapatkan lokasi saya" dan otomatis sistem akan
membaca lokasi pembeli. Dan mengisi nama dan nomor telepon. Tetapi apabila sistem
membaca bahwa lokasi pembeli di luar Kecamatan Wonosobo. Alamat tidak akan tersimpan.
Kemudian setelah alamat tersimpan, pembeli akan kembali ke halaman sebelumnya dan
memilih alamat yang sudah disimpan. Kemudian pembeli akan dialihkan ke halaman untuk
melihat biaya yang harus dikeluarkan yaitu ongkir, total belanjaan, dan total. Dan terdapat
tombol "pesan” untuk melakukan pemesanan. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.10.
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Pesan

Gambar 4.10 pesan barang
4.1.2 Penjual

Pada penjual terdapat skenario dalam menerima pesanan , menambahkan menu,
menambahkan barang dagangan.
1. Menerima pesanan

Setelah pembeli melakukan proses pemesanan barang maka akan terdapat pesanan baru
yang harus dipersiapkan oleh pedagang. Pesanan ini akan muncul pada halaman pesanan baru
pada aplikasi penjual. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.11.
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Ikan kerapu Rp. 50000

3

Ikan kerapu Rp. 50000

x2

Ikan kerapu Rp. 50000

3

Gambar 4.11 pesanan baru
Setelah memilih pesanan baru yang tersedia. Penjual akan melakukan pengemasan barang
dan apabila sudah dikemas pembeli akan memberi tahu sistem apabila barang sudah dikemas
dengan menekan tombol "Packing barang - selesai"". Kemudian sistem akan mengirimkan
pesan ke aplikasi seluruh driver apabila terdapat pesanan baru. Dimana nantinya driver akan
berebut untuk mengambil pesanan tersebut. Dan apabila penjual ingin menolak pesanan,
penjual bisa menekan tombol tolak pesanan. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.12.

Total Harga : Rp. 42000.0

ID Pesanan1659329074927

Detail Pengiriman :
Nama

Yanto
Nomor 0899999222
Telepon

No.61 Jalan Kyai Hasyim Asya riKalianget
Kecamatan Wonosobo

Detail Driver :

Nama null
Nomor null
Telepon
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2. Menambahkan menu

Sebelum menambahkan barang, penjual diharuskan untuk menambahkan menu terlebih
dahulu. Menu ini dimaksudkan untuk mengelompokkan barang kepada kategori tertentu.
Menambahkan menu dapat dilakukan dengan menekan tombol tambah menu yang terdapat

pada halaman home pada pojok kanan atas. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.13.

"“""'D’s«‘-

)
! s—* ==
bﬁ ﬁ_@

S"‘"’ k

macam macam ikan laut B

Gambar 4.12 tambah menu
Setelah menekan tombol tambah menu penjual akan dialihkan ke halaman untuk
menambah menu. Penjual diharuskan memilih gambar dari menu dan mengisi informasi

tentang menu yang akan ditambahkan. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.14.

i 4 Macam cabai

Gambar 4.13 tambah menu
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3. Tambah barang dagangan

Setelah penjual menambahkan menu, penjual dapat menambahkan barang dagangan pada
setiap menu dengan cara menekan menu yang akan ditambahkan barang dagangannya yang
terdapat pada halaman home (Gambar 4.13). Setelah memilih menu yang akan ditambahkan
barang dagangannya penjual akan dialihkan ke halaman menu tersebut. Untuk menambahkan
barang dagangan penjual dapat memilih menekan tombol tambah barang dagangan yang

terdapat pada pojok kanan atas. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.15.

Bawal laut

w
S

o

Gambar 4.14 halaman menu
Kemudian penjual akan dialihkan ke halaman untuk menambahkan barang dagangan
penjual diharuskan mengisi informasi sesuai dengan form yang tersedia. Untuk lebih jelasnya

bisa melihat gambar 4.16.
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A| Ikan bawal

52 Bawal laut

B harga per kilo

50000

E 200

Gambar 4.15 tambah barang

4.1.3 Driver
Pada driver terdapat skenario dalam mengirim pesanan
1. Mengirim pesanan
Pesanan yang tersedia akan masuk pada halaman pesanan baru tersedia yang terdapat pada

home. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.17

Gambar 4.16 home driver

Setelah driver memilih menu pesanan baru tersedia. Driver akan dialihkan ke halaman
pesanan baru tersedia dan disitu terdapat pesanan yang tersedia untuk dipilih oleh driver.
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Driver akan berebut untuk mengambil pesanan yang tersedia pada halaman pesanan baru.
Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.18.

Bawal laut

Rp. 50000

Gambar 4.17 halaman pesanan baru tersedia
Apabila driver sudah menentukan pesanan yang akan diambil, driver akan dialihkan ke
halaman detail pesanan tersebut. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.19.
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Total Harga : Rp. 212000.0
ID Pesanan1655638282282

Tanggal Pesanan : 19 06, 20

Detail Pengiriman :

Nama Yanto
Nomor 0899999222
Telepon

No.61 Jalan Kyai Hasyim Asya riKalianget
Kecamatan Wonosobo

Gambar 4.18 halaman detail pesanan
Pada halaman detail pesanan terdapat detail dari pesanan yang dibuat. Pada halaman ini
driver melakukan konfirmasi untuk melakukan pengiriman barang. Setelah melakukan
konfirmasi driver diharuskan mengambil barang dari pedagang. Pada aplikasi, driver akan

dialihkan pada halaman yang menunjukkan nama pedagang dan lokasi pedagang. Untuk lebih
jelasnya bisa melihat gambar 4.19
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Pengambilan Barang

Nama Pedagang : Kios Sayuran Bu ljah
[okasi Kios : Blok A It 2 no 10

> anan sudah diambil

Home

Gambar 4.19 Halaman pengambilan barang

Setelah driver mengambil pesanan pada pedagang. Driver akan menekan tombol "Pesanan

sudah diambil™. Kemudian driver akan dialihkan ke halaman untuk mengetahui lokasi

pengiriman barang. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.20.

Pengiriman Barang

Total Belanjaan : 54000.0

> Pes udah dikirim

Home

Gambar 4.20 Halaman pengiriman barang
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Untuk mengetahui lokasi dari pengiriman. Driver dapat menekan tombol "Tunjukan
Lokasi Pengiriman Pesanan”. Kemudian driver akan dialihkan ke google maps. Untuk lebih

jelasnya bisa melihat gambar 4.21.

* -7.3282148,109.9048071

9 -7.3466906, 109.9060316

I=E:ANI0E 29 7 min =) % 33min

~AIrOul an Wonosobo

SPBU 44.563.03 K(asako

PPTQ Al Asy'anyyaho s

Universitas Sains

Al-Quran (UNSIQ) Pondok Pesantren A

Mubaarok Manggisa

Tigman erk(ea&o
Kalianget Wonosobo

Go gle Krcsna@ @

8 min (2.7 km)

Via JL. Raya Kellbeber and L Kyal Hasyim &
= Stops ) (B brevie
Gambar 4.21 maps
Setelah driver sampai di lokasi pembeli. Driver akan menerima uang dari pembeli uang
tersebut berupa uang ongkir dan uang belanjaan. Driver akan menyimpan uang ongkir untuk
dirinya dan akan memberikan uang belanjaan kepada penjual . Driver diharuskan membuka
aplikasi lagi dan menekan tombol "pesanan sudah dikirim" yang terdapat pada Gambar 4.20
untuk menyelesaikan proses pesanan. Kemudian driver akan dialihkan ke halaman pemberian

uang ke pedagang. Lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.22.
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Pembayaran ke pedagang

e
Z.
I P o

Nama Penjual : Kios Sayuran Bu lfah
Blok Kios : Blok A [t 2 no 10

Total belanjaan : 30000.0

> Jang Sudah Diberikan

Home

Gambar 4.22 Halaman pembayaran pedagang
Pada halaman ini driver diharuskan kembali lagi ke kios pedagang yang bersangkutan
untuk memberikan uang belanjaan sesuai dengan total belanjaan. Kemudian apabila sudah
diberikan, driver bisa melakukan konfirmasi dengan menggeser tombol "uang sudah

diberikkan™. Dan pesanan selesai.

4.1.4 Admin
Pada admin terdapat skenario untuk memblokir akun, mengaktifkan akun yang terblokir
dan mengedit harga ongkir per km.
1. Blokir akun
Setelah admin melakukan login pada sistem admin akan ditunjukkan halaman home dari
web app admin. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.23.
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11:28:04
01 08, 2022

Gambar 4.23 home admin
Kemudian admin memilih akun yang akan diblokir sesuai dengan perannya pada sistem.
Dalam hal ini terdapat 3 peran yaitu pembeli, penjual, dan driver. Setelah menentukan akun
yang akan diblokir, admin memilih tombol yang terdapat kata "terverifikasi" sesuai dengan

perannya. Kemudian admin akan dialihkan ke halaman untuk memblokir akun. Untuk lebih

jelasnya bisa melihat gambar 4.24.

B Vanto et anto@gmail.com
,\" ? My 9

EY BLOCK AKUN INI

Gambar 4.24 halaman blokir akun
Pada halaman akun terverifikasi akan ditampilkan akun yang hidup. Apabila admin ingin
memblokir akun. Admin harus menekan tombol "Block akun ini" untuk memblokir akun

tersebut. Kemudian akun tersebut akan dikirimkan ke halaman akun terblokir.
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2. Mengaktifkan akun terblokir

Setelah admin melakukan blokir akun. Untuk menghidupkan akun tersebut maka pada
halaman home (Gambar 4.23) admin dapat memilih tombol yang terdapat kata “terblokir"
sesuai dengan perannya. Kemudian admin akan dialihkan ke halaman daftar akun yang

terblokir. Untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 4.25.

Akun Pembeli Terblokir
‘ Yanto yanto@gmail.com

E AKTIFKAN AKUN INI

Gambar 4.25 halaman unblock akun
Untuk mengaktifkan akun yang sudah terblokir. Maka admin cukup menekan tombol
"aktifkan akun ini". Maka akun akan dikirimkan ke halaman akun terverifikasi dan akun
tersebut dapat digunakan kembali.
3. Edit ongkir
Pada halaman ini admin bisa melakukan edit ongkir pada setiap pembelian. Harga ongkir
ini merupakan harga dasar untuk setiap km dan nantinya akan dikalikan dengan jarak. Untuk

lebih jelasnya bisa melihat Gambar 4.25

Edit Ongkir

6000

Gambar 4.26 Halaman Edit Ongkir
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4.2 Pengujian Sistem

Pada pengujian sistem ini digunakan untuk mengukur apakah sistem sudah dapat
menyelesaikan masalah yang terdapat pada rumusan masalah atau belum. Pengujian dilakukan
dengan cara mendatangi langsung para aktor yang bersangkutan dan melakukan demo
penggunaan aplikasi tersebut. Untuk mengumpulkan data pengujian, penulis menyebarkan
kuesoner SUS. Pada pengujian telah diisi berdasarkan role mereka terhadap sistem. Pengujian
aplikasi penjual dilakukan pada penjual di Pasar Induk Wonosobo. Pengujian aplikasi pembeli
dilakukan pada masyarakat Wonosobo. Pengujian aplikasi driver dilakukan pada tukang ojeg
Pasar Induk Wonosobo
Hasil Pengujian SUS (System Usability Scale)

Dari pengujian ini, penulis membuat rekap dari data kuesioner yang sudah diisi oleh
masing masing aktor. Dari kuesioner, akan dikonversi terlebih dahulu menjadi angka sesuai
dengan pilihan. Pilihan A bernilai 5, B bernilai 4, C bernilai 3, D bernilai 2, E bernilai 1. Untuk
lebih jelasnya bisa melihat Tabel 4.1.

a. Pembeli
Tabel 4.1 Tabel Rekapitulasi Kuesioner SUS pembeli
Pertanyaan

No. Nama

11213(4|5|/6|7[8|9]10
1. Sumirah 413/4/3/3/3|3[43]| 2
2. Parman 5(1|5|24|2|4|1|5]| 5
3. Rina 5(1(4(1(5(3[3[2|4] 3
4, Untung 312(3|3(2(3|4(3|4]| 3
5. llah 5(313(3(3[3[3[4]3] 3
6. Haryati 3(3(4|4]|3 3/13|3
1. Rifka 5(3(4(3(3[4]2[3]3]1
8. Ahmad Hasani 213|3|3|3(4(2]3] 3
9. Rodliyah 5(3(3(2(3(3]2[3|4] 3

Dari hasil rekapitulasi Tabel 4.1, kemudian akan dikonversi kedalam perhitungan SUS.
Hasil dari perhitungannya akan dimasukkan pada tabel. Untuk lebih jelasnya bisa melihat Tabel
4.2.
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Tabel 4.2 Tabel Perhitungan SUS pembeli

No. Nama Pertanyaan Sub | Sub total
1/2(3[4|5(6|7|8|9]10] total X 2,5
1. Sumirah 413|4[13|3[3[3[4|3]|2 32 80
2. Parman 5/1(5|2|4|2|4|1|5| 5 34 85
3. Rina 5(1(4|1|5|3[3|2|4]| 3 31 77,5
4. Untung 3/2(3(3[2(3|4|3|4] 3 30 75
5. Ilah 5(3(3|3[3]|3 413| 3 33 82,5
6. Haryati 3(3(4[4(3[3|3|3|3]2 31 77,5
7. Rifka 5(3(4[3[3[4|2|3|3]1 31 77,5
8. Ahmat
Hasani 412|3[3|3(3[4(2|3]| 3 30 75
9. Rodliyah 5(3[3[2(3|3[2|3|4] 3 31 77,5
Rata rata 78,61
b. Penjual
Tabel 4.3 Tabel Rekapitulasi Kuesioner SUS Penjual
Pertanyaan
No. Nama
112|13[4|5[6|7(8]|9]|10
1. Ahmad 41212444344 4
2. Lilik 3|/4(3(3(2(3|4]2|3]3
3. Jumariyah 3|13]|4 3143|322
4. Siti 5|/4|5(4(3[3|3[2|4]3
5. Rohmah 5114 |3|4|2|4|3|4] 2
6. Suwarno 213(3|3|3|4|2|2|3]|2
7. Liya 4141241222 |4|4] 4

Dari hasil rekapitulasi Tabel 4.3, kemudian akan dikonversi kedalam perhitungan SUS.
Hasil dari perhitungannya akan dimasukkan pada tabel. Untuk lebih jelasnya bisa melihat Tabel
4.4,



Tabel 4.4 Tabel Perhitungan SUS Penjual

No. Nama Pertanyaan Sub | Sub total
112|3(4|5|/6|7 9|10 total X 25
1. Ahmad 4121241443 4| 4 35 87,5
2. Lilik 3/4(3(3(2(3]4 3| 3 30 75
3. Jumariyah | 3[3|4[2(3]4]3 2] 2 29 72,5
4. Siti 5(4|5(4(3|3|3 4| 3 36 90
5. Rohmah 511143424 4| 2 32 80
6. Suwarno 213133342 3| 2 27 67,5
1. Liya 4141214222 41 4 32 80
Rata - rata 78,93
c. driver
Tabel 4.5 Tabel Rekapitulasi Kuesioner SUS driver
Pertanyaan
No. Nama
112(3|4|5|{6|7]8|9]|10
1. Rohmat 3{5(3|3[4]3|3]3
2. Aan Novariyanto 413223322 3
3. Tono 414|135 |2|4]3]|5 3
4, Nasukha 3144 43|54 3
5. Abdullah 312(3(4|12(4,4|3 2
6. Supoyo 212(3|3|2|4|3|5 4
1. Pawit 213(3|4(3|4|2(1|4] 3
8. Nurul Huda 4133 (3|3[3|3]2 3
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Dari hasil rekapitulasi Tabel 4.5, kemudian akan dikonversi kedalam perhitungan SUS.

Hasil dari perhitungannya akan dimasukkan pada tabel. Untuk lebih jelasnya bisa melihat Tabel

4.6.



Tabel 4.6 Tabel Perhitungan SUS driver

No. Nama Pertanyaan Sub | Sub total
112|3(4|5|/6|7 9|10 total X 25
1. Rohmat 3/5(3(3[4/3|3 313 33 82,5
2. Aan
Novariyanto 413121213 [3]2 3] 3 27 67,5
3. Tono 413|5(2(4]3 2| 3 35 87,5
4. Nasukha 314(4(3[4|3|5 5| 3 38 95
5. Abdullah 312341244 3| 2 30 75
6. Supoyo 2(2|3(3(2(4]3 2| 4 30 75
7. Pawit 213(3(4(3|4)|2 41 3 29 72,5
8. NurulHuda |4 13|3|3|3(3]|3 2| 3 29 72,5
Rata - rata 78,4375
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan dari hasil penelitian yang dilakukan oleh penulis, maka didapatkan

kesimpulan sebagai berikut :

a. Berdasarkan hasil kuesioner SUS yang dilakukan kepada masing masing aktor yang terdapat

pada sistem. Ketiganya masing masing mendapatkan skor rata rata akhir yakni 78.61% pada
aplikasi pembeli, 78.93% pada aplikasi penjual, dan 78.44% pada aplikasi driver.

b. Berdasarkan pengelompokan pemberian skor metode SUS pada ketiga aplikasi termasuk

© N o g &~ w DN E

dalam kategori Sangat Baik (Excellent). Sehingga aplikasi ini sudah mampu menjawab pada
rumusan masalah.
5.2 Saran
Berdasarkan dari implementasi dan pengujian sistem berbasis android dan website ini,
sistem yang dikembangkan masih memiliki kekurangan. Untuk itu perlu dilakukan
pengembangan lebih lanjut dengan beberapa saran sebagai berikut :
Menambahkan opsi login menggunakan social media.
Menambahkan fitur untuk mengedit profil.
Menambahkan fitur untuk melakukan negosiasi pada aplikasi pembeli.
Menambahkan maps pada aplikasi driver.
Menambahkan fitur pembelian secara non tunai.
Memperbaiki desain aplikasi agar lebih user friendly.
Menambahkan fitur perpesanan antar pengguna.

Menambahkan notifikasi aplikasi.
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LAMPIRAN

a. Demonstrasi kepada aktor yang bersangkutan.










b. Hasil Pengujian Tingkat Kepuasan Pengguna
a. Pembeli

























b. Penjual
























c. Driver



























