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ABSTRAK

SISTEM INFORMASI PENJUALAN COKLAT SULAMINA KHAS KEPULAUAN SULA
(SANANA) BERBASIS ANDROID

Maya Mulyawati Husaleka®,Amal Khairan?, Saiful Do, Abdullah®
Program Studi Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Khairun
JI. Jati Metro, Kota Ternate Selatan

Email: mayamulyawaty@gmail.com*, 4malkhairan@unkhair.ac.id®, saifulabdullah12@gmail.com®

Penelitian ini menyelidiki permasalahan dalam pengelolaan penjualan coklat sulamina di wilayah
Kepulauan Sula, khususnya terkait keterbatasan akses pelanggan terhadap informasi produk
cokelat. Metode pengembangan sistem menggunakan bahasa pemrograman Dart dan framework
Flutter untuk aplikasi Android guna meningkatkan kualitas antarmuka pelanggan. Sementara itu,
antarmuka admin dibangun dengan HTML, CSS, PHP, dan JavaScript untuk memastikan kontrol
yang optimal dalam manajemen produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa solusi yang diusulkan
berhasil mengatasi kendala akses informasi. Pelanggan sekarang dapat dengan mudah menjelajahi
dan membeli coklat sulamina, memberikan kontribusi positif pada pengalaman berbelanja mereka.
Melalui pendekatan ini, penelitian tidak hanya menangkap esensi permasalahan, tetapi juga
memberikan solusi konkret dengan menerapkan teknologi terkini. Implikasinya bukan hanya pada
peningkatan operasional bisnis lokal, tetapi juga dalam membuka potensi pasar yang lebih luas dan
meningkatkan daya saing produk coklat sulamina di tingkat regional.

Kata kunci: Penjualan, Cokelat Sulamina, Sistem Informasi, Android.

Abstract

INFORMATION SYSTEM FOR SALES OF SULAMINA CHOCOLATE
TYPICAL OF SULA ISLANDS (SANANA) BASED ON ANDROID

Amidst the rapid development of technology and information systems, there are challenges for local
products, such as Sulamina chocolate from Wainin Village, North Sanana District, Sula Islands, North
Maluku. Even though Sulamina chocolate has a unique and distinctive taste, marketing is still limited,
mainly due to minimal promotion and a manual ordering process. An ordering process that only
involves local residents or tourists who come directly to the factory location is an obstacle in
increasing buyer interest and introducing the product more widely (Sanana is the capital of the Sula
Islands Regency). In this context, this research aims to overcome this problem by utilizing
development of an Android-based sales information system. Through the development of an Android-
based application, it is hoped that it can increase the attractiveness of Sulamina chocolate products,
facilitate the ordering process, and effectively introduce the product to the wider community, including
regions throughout Indonesia. Therefore, the title of this research is "Sulamina Chocolate Sales
Information System Typical of the Sula Islands (SANANA) Based on Android." It is hoped that this
research can provide innovative solutions to improve marketing and sales of local products in the
current digital era.

Keywords: Sulamina Chocolate Sales Information System
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang pesat, terutama dalam ranah smartphone, telah
membawa dampak signifikan pada berbagai aspek kehidupan. Salah satu perkembangan
yang paling mencolok adalah penggunaan smartphone yang semakin meluas. Dalam
konteks ini, penggunaan perangkat mobile, khususnya smartphone, telah menjadi bagian
integral dari kehidupan sehari-hari. Penggunaan smartphone tidak hanya terbatas pada
komunikasi, namun juga telah merambah ke aktivitas melihat informasi, berita, hiburan, dan
bahkan transaksi jual beli (Sebastian D.T, 2019).

Sistem informasi, sebagai kombinasi teknologi informasi dan interaksi manusia yang
memanfaatkannya, menjadi semakin penting dalam mendukung berbagai kegiatan. Dalam
hal ini, sistem informasi memainkan peran krusial dalam menyediakan data, memproses
informasi, dan mendukung pengambilan keputusan yang tepat dan efisien. Adanya sistem
informasi dapat mempermudah pengolahan data dan meningkatkan efektivitas interaksi
antara orang, proses, algoritma, dan teknologi (Kadir, Abdul, 2022).

Namun, di tengah perkembangan teknologi dan sistem informasi yang pesat, terdapat
tantangan bagi produk lokal, seperti cokelat Sulamina dari Desa Wainin, Kecamatan Sanana
Utara, Kepulauan Sula, Maluku Utara. Meskipun cokelat Sulamina memiliki keunikan dan
cita rasa khas, pemasarannya masih terbatas, terutama karena minimnya promosi dan
proses pemesanan yang dilakukan secara manual. Proses pemesanan yang hanya
melibatkan penduduk setempat atau wisatawan yang datang langsung ke lokasi pabrik

menjadi kendala dalam meningkatkan minat pembeli dan mengenalkan produk secara lebih



luas (Sanana sebagai ibu kota Kabupaten Kepulauan Sula).

Dalam konteks ini, penelitian ini bertujuan untuk mengatasi permasalahan tersebut
dengan memanfaatkan perkembangan sistem informasi penjualan berbasis android. Melalui
pembangunan aplikasi berbasis android, diharapkan dapat meningkatkan daya tarik produk
cokelat Sulamina, memudahkan proses pemesanan, dan secara efektif memperkenalkan
produk kepada masyarakat luas, termasuk wilayah di seluruh Indonesia. Oleh karena itu,
judul penelitian ini adalah "Sistem Informasi Penjualan Cokelat Sulamina Khas Kepulauan
Sula (SANANA) Berbasis Android." Penelitian ini diharapkan dapat memberikan solusi
inovatif untuk meningkatkan pemasaran dan penjualan produk lokal di era digital saat ini.
1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dibahas sebelumnya, maka permasalahan
yang akan dikaji dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut “Bagaimana
membangun aplikasi penjualan cokelat khas di Kepulauan Sula berbasis Android”.

1.3. Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah, berikut ini merupakan batasan masalah pada
penelitian tugas akhir ini, yaitu:
1. Tempat penelitian berfokus di Sanana, Kabupaten Kepulauan Sula.
2. Objek penelitian berfokus hanya pada produk Cokelat Sulamina.
3. Pengguna aplikasi terdiri dari 2 user, yaitu admin dan pembeli (user).
4. Pengembangan sistem menggunakan Android.
1.4. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah menghasilkan aplikasi penjualan

coklat khas di Kepulauan Sanana berbasis android.



1.5. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah:
1. Membantu meningkatkan penjualan para produsen produk cokelat khas di Kepulauan
Sula.
2. Memudahkan masyarakat dalam melihat dan melakukan pembelian produk coklat
khas Kepulauan Sula dan melihat informasinya.
Bagi penulis, Memberikan pengetahuan kepada penulis mengenai penerapan
marketplace dalam penjualan produk.
1.6. Sistematika Penulisan
Skripsi ini dibagi dalam 5 bab yang berisi beberapa pokok materi. Gambaran umum
dari sistematika penyusunan skripsi yang akan dibuat sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN
Memuat latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Menguraikan teori dasar dan teori penunjang yang berkaitan dengan sitem informasi
penjualan berbasis android.
BAB Il METODE PENELITIAN
Membahas metode yang digunakan dalam penelitian yang terdiri dari studi pustaka, metode
pengambilan data, metode perancangan, dan analisis.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan implementasi perancangan detail dalam hal kerja sistem beserta

analisis terhadap sistem serta penguijian.



BAB V PENUTUP
Bab ini berisi kesimpulan yang didapatkan dari analisis mengenai keterkaitan dengan user

dan sistem serta saran demi pengembangan sistem dimasa yang akan datang.



BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Penelitian Terkait
Ada beberapa penelitian yang berkaitan dengan judul yang peneliti gunakan untuk
lebih jelas terkait penelitian terkait dapat dilihat pada tabel 2.1.

Tabel 2.1 Penelitian Terkait

Penulis dan

No Tahun Judul Metode Hasil
1. | Agung Pembangunan | Waterfall dengan | Hasil dari penelitian ini
Wahana E-Commerce | alat analisis | adalah sistem informasi
(2019) (Penjualan Flowmap, Data | yang menangani transaksi
Online) Pada | Flow  Diagram | pemesanan, pembayaran
Turpez Shop (DFD) dan Entity | yang dapat.
Relationship
Diagram (ER-D).
2. | Diana Laily Pemanfaatan | Waterfall, Membantu  meningkatkan
Fithri (2019) | E-Commerce | database pendapatan kesejahteraan
Populer Untuk | MySQL dan PHP | para pengrajin bordir
Optimalisasi
Pemasaran
Produk Pada
Kub Bordir
Kurnia Kudus
3. | Mikhael Sl Penjualan Waterfall Untuk membuat PT. Era
Ferdika,Heri | berbasis web Makmur Cahaya Damai
Kuswara lebih efisien dalam konteks
(2020) penjualan yang mudah
dengan menggunakan web.
Metode vyang digunakan
disini  lebih  mengarah
kepada proses penelitian
dengan Metode Waterfall.
Dalam dibangunnya system
seperti ini, supaya lebih
memudahkan dalam
penjualan, melakukan
transaksi dengan mudah,
memudahkan pembeli
dalam pembelian barang
secara online jika jauh,




meningkatkan pendapatan
dan memperluas promosi
penjualan pada PT. Era
Makmur Cahaya Damai.

4. | Andi Muh.
Lukman
(2021)

Sistem
Informasi
Penjualan
Berbasis Web
Pada PT

Pemrograman
Web

Bermanfaat bagi
masyarakat yaitu dapat
melakukan pemesanan dan
pembelian  produk tiwul
Instan  melalui internet
dengan cepat dan mudah.
Dengan adanya aplikasi
sistem informasi
pemesanan produk ini dapat
memudahkan  pelanggan
dalam pencarian informasi
tiwul instan dengan
pemesanan produk yang
cukup mudah  dengan
bergabung menjadi
pelanggan atau member di
dalam sistem informasi ini
dan pembayaran dilakukan
melalui transfer bank.

2.2. Cokelat Sulamina

Kabupaten Kepulauan Sula adalah salah satu kabupaten di Provinsi Maluku Utara

Indonesia Kabupaten Kepulauan Sula dengan ibu Kota Sanana terletak paling selatan di

wilayah Provinsi Maluku Utara jarak dari Kota Ternate ibu kota provinsi sekitar 284 km dapat

di tempuh melalui penerbangan udara dan pelayaran laut, Kabupaten Kepualauan Sula

pada awalnya menjadi bagian dari Kabupaten Halmahera Barat, bersama sama dengan

Kabupaten Halmahera Utara dan Kabupaten Halmahera Selatan (Umasugi, 2023).

Kabupaten Sula memiliki banyak sekali tanaman kakao atau cokelat, hal ini yang

dimanfaatkan oleh salah satu pabrik untuk mengelola cokelat tersebut dengan kemasan

yang bagus dan varian rasa yang begitu beragam, cokelat tersebut di beri nama cokelat

khas Sula atau cokelat Sulamina.




Cokelat Sulamina asal Desa Wainin Kecamatan Sanana Utara, adalah salah satu
produk khas Kepulauan Sula Cokelat terbaru ini diproduksi dari bahan asli tanaman cokelat
yang ada di Kepulauan Sula. Produk rumahan ini sampai saat ini mulai populer dan banyak
diminati bukan saja oleh penduduk lokal tapi juga disukai oleh orang-orang dari luar

Kepulauan Sula. Dapat dilihat pada gambar 2.1.

Gambar 2.1 Cokelat Sulamina

Pada gambar 2.1 merupakan Cokelat sulamina sekarang memiliki banyak sekali
varian rasa seperti rasa kopi, kisimis, kacang tanah, cokelat susu, dan masih banyak lagi.
Hal ini menjadi salah satu hal yang menjadi daya Tarik wisata untuk membeli cokelat
Sulamina untuk dijadikan oleh-oleh ketika pulang dari kepulauan sula.

2.3. Sistem Informasi

Sistem informasi adalah suatu sistem didalam suatu organisasi yang
mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat
manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi, dan menyediakan pihak luar tertentu
dengan laporan-laporan yang diperlukan. Menurut (Zulkarnaen, 2018) sistem informasi
dapat didefinisikan sebagai berikut:
1. Suatu sistem yang dibuat oleh manusia yang terdiri dari komponen-komponen dalam

organisasi untuk mencapai suatu tujuan yaitu menyajikan informasi.



2. Sekumpulan prosedur organisasi yang pada saat dilaksanakan akan memberikan
informasi bagi pengambilan keputusan dan/atau untuk mengendalikan organisasi.

3. Suatu sistem didalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan
transaksi, mendukung operasi, bersifat manajerial, dan kegiatan strategi dari suatu
organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang penting
untuk digunakan.

2.4. Marketplace
Transaksi perdagangan online (ecommerce) di Indonesia memiliki masa depan cerah.

Pasalnya, nilai transaksinya terus meningkat selama lima tahun terakhir. Marketplace

adalah salah satu pemain terbesar dalam bisnis ecommerce Indonesia. Berdasarkan data

yang dirilis Kata data, pada tahun 2014 nilai transaksi perdagangan online Indonesia hanya
berada di angka 25,1 triliun rupiah dan pada tahun 2016 sudah mencapai angka 108,4 triliun

rupiah. Diperkirakan pada tahun 2018 nilai transaksi tersebut akan meningkat hingga 144,1

triliun rupiah. Aktivitas jual beli secara online memang sedang naik daun dalam beberapa

tahun belakangan. Salah satu platform yang paling banyak digunakan adalah marketplace

(Setiawan, 2022).

Perusahaan yang bergerak di bidang marketplace merupakan penyedia platform,
atau tempat bertemunya para penjual dan masyarakat yang membutuhkan barang atau jasa
yakni konsumen. Adanya transaksi jual-beli di dalam marketplace, untuk kemudian
perusahaan bisa mengambil keuntungan dari proses ini lewat komisi dari setiap penjualan.
Adanya konsep marketplace ini sejatinya sangat mirip dengan pasar konvensional atau
tradisional, hanya saja pemilik marketplace tidak bertanggung jawab atas barang yang dijual

oleh para penjual. Tugas marketplace hanya sebagai penyedia tempat bagi penjual dan



pembeli dalam melakukan transaksi jual-beli secara cepat tanpa harus bertemu langsung.

2.5. Android
Android adalah sistem operasi yang dikembangkan oleh Google untuk perangkat

mobile, seperti smartphone, tablet, dan perangkat lainnya. Android berbasis kernel Linux

dan dirancang untuk mendukung berbagai aplikasi dan layanan. Aplikasi Android ditulis

menggunakan bahasa pemrograman Java, Kotlin atau dart (Syaifulloh, 2020).

Beberapa konsep penting dalam pengembangan aplikasi Android meliputi:

1. Activity: Ini adalah komponen yang mewakili satu layar dengan antarmuka pengguna.
Setiap aplikasi Android terdiri dari satu atau lebih aktivitas.

2. Layout: Layout digunakan untuk mengatur tata letak antarmuka pengguna dalam
aplikasi. Layout dapat diatur menggunakan XML atau kode Java/Dart.

3. Intent. Intent digunakan untuk memulai komponen seperti aktivitas, layanan, atau
penerima siaran. Mereka digunakan untuk berkomunikasi antara berbagai komponen
dalam aplikasi atau bahkan antara aplikasi yang berbeda.

4. Fragment. Fragment adalah potongan dari antarmuka pengguna dalam sebuah
aktivitas. Mereka memungkinkan untuk merancang antarmuka yang fleksibel dan
dapat diulang-ulang.

5. View: View adalah elemen dasar dalam antarmuka pengguna Android, seperti tombol,
teks, gambar, dan lain-lain.

6.  Manifest. Manifest adalah file XML yang berisi informasi dasar tentang aplikasi,
seperti nama paket, komponen yang digunakan, dan persyaratan perangkat.

7. Gradle: Ini adalah sistem build yang digunakan dalam pengembangan aplikasi

Android untuk mengelola dependensi, menghasilkan APK (Android Package), dan
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tugas-tugas lainnya. Tools untuk mengembangkan aplikasi Android

Android Studio: Ini adalah lingkungan pengembangan terintegrasi (IDE) resmi yang
disediakan oleh Google untuk pengembangan aplikasi Android. Android Studio
memiliki fitur-fitur seperti desainer antarmuka visual, editor kode, alat build, emulator,
dan debugger.

Android Emulator: Emulator Android memungkinkan menjalankan dan menguiji
aplikasi Android di lingkungan virtual pada komputer Anda. Ini memungkinkan
pengujian tanpa perlu perangkat fisik.

SDK (Software Development Kit): SDK Android berisi alat dan sumber daya yang
diperlukan untuk mengembangkan aplikasi Android. Ini mencakup perpustakaan,
emulator, dokumen, contoh kode, dan lain-lain.

Java/Dart: Ini adalah bahasa pemrograman yang digunakan untuk mengembangkan
aplikasi Android. Java adalah bahasa pemrograman yang telah digunakan untuk
pengembangan Android sejak awal, sedangkan Dart adalah bahasa modern yang

lebih ekspresif dan diperkenalkan oleh Google sebagai alternatif untuk Java.

2.5.1. Dart

Dart adalah bahasa pemrograman modern yang dikembangkan oleh Google. Dart

dirancang untuk digunakan dalam berbagai skenario pengembangan, termasuk untuk

membuat aplikasi web, mobile, server, dan perangkat lunak lainnya. Dart fokus pada

kesederhanaan, kinerja tinggi, dan kemampuan untuk mengembangkan aplikasi berukuran

besar (Muzakir, 2023). Beberapa fitur dart yang mencolok adalah:

Tipe Data Statis

Dart adalah bahasa dengan tipe data statis, yang berarti tipe variabel harus



25.2.

11

dideklarasikan sebelum digunakan. Ini membantu mencegah kesalahan tipe selama
kompilasi dan meningkatkan keamanan dan kinerja aplikasi.

Dart VM dan Dart AOT

Dart dapat dijalankan pada Dart VM (Virtual Machine) atau dikompilasi menjadi kode
mesin sebelum dijalankan (AOT, Ahead-of-Time). Dart VM biasanya digunakan untuk
pengembangan selama proses pengembangan aplikasi, sementara AOT
menghasilkan kode yang sangat efisien untuk dijalankan pada produksi.

Hot Reload

Fitur ini memungkinkan pengembang untuk melihat perubahan kode secara instan
tanpa perlu me-restart aplikasi dari awal. Ini mempermudah proses pengembangan
dan debugging.

Flutter

Flutter adalah sebuah kerangka kerja (framework) open-source yang dikembangkan

oleh Google. Tujuan utama Flutter adalah untuk membangun antarmuka pengguna (user

interfaces) yang menarik, responsif, dan dapat berjalan pada berbagai platform dengan

menggunakan bahasa pemrograman Dart (Muzakir, 2023). Beberapa fitur utama dari Flutter

adalah:

1.

Antarmuka Pengguna yang Kaya.

Kinerja Tinggi.

Single Codebase untuk Berbagai Platform.
Hot Reload.

Komunitas yang Aktif.

Dart, bahasa pemrograman yang digunakan oleh Flutter, adalah bahasa yang
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dikembangkan oleh Google juga. Hal ini memungkinkan developer untuk mengembangkan
aplikasi dengan menggunakan bahasa yang didukung oleh ekosistem Google. Dapat dilihat

pada gambar 2.2.

g Flutter

Gambar 2.2 Flutter

Gambar 2.2 merupakan gambar Flutter yang cocok digunakan untuk pengembangan
aplikasi mobile, web, desktop, dan bahkan untuk teknologi berkembang lainnya seperti
pengembangan aplikasi untuk perangkat wearable (wearable devices).

2.6. PHP

Personal Home Page (PHP) adalah salah satu bahasa pemrograman skrip yang
dirancang untuk membangun aplikasi web. Ketika dipanggil dari web browser, program yang
ditulis dengan PHP dan diteriemahkan kedalam dokumen HTML, yang selanjutnya akan
ditampilkan kembali ke web browser. Karena pemprosesan program PHP dilakukan di
lingkungan web server, PHP dikatakan sebagai bahasa sisi server (server-side). Oleh sebab
itu, seperti yang telah dikemukakan sebelumnya, kode PHP tidak akan terlihat pada saat
user memilih perintah “View Source” pada web browser yang mereka gunakan. Selain
menggunakan PHP, aplikasi web juga dapat dibangun dengan Java (JSP-JavaServer
Pages dan Servlet), Perl, maupun ASP (Active Server Pages) (Pradiasa, 2024).

2.7. API
Menurut (Sulistio, 2018) API (Application Programming Interface) adalah sekumpulan

aturan dan protokol yang memungkinkan perangkat lunak untuk berkomunikasi dan
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berinteraksi dengan perangkat lunak lainnya. API dapat digunakan untuk mengakses atau
mengintegrasikan layanan, fungsi, atau data dari suatu aplikasi atau sistem dengan aplikasi
atau sistem lainnya (Nurhanisa, 2023).

API dapat berfungsi sebagai jembatan antara dua aplikasi, memungkinkan pertukaran
data dan permintaan layanan antara keduanya. API dapat digunakan untuk mengambil data
dari sumber eksternal, mengirim data ke sumber eksternal, atau melakukan tindakan
tertentu menggunakan layanan yang disediakan oleh aplikasi lain.

API dapat berbentuk berbagai macam protokol dan format, seperti RESTful API (yang
menggunakan protokol HTTP dan format JSON), SOAP (Simple Object Access Protocol),
XML-RPC, GraphQL, dan sebagainya.

2.8. Basis Data

Basis data adalah kumpulan informasi yang terstruktur dan terorganisasi secara
sistematis. Basis data digunakan untuk menyimpan, mengelola, dan mengakses data
dengan efisien (Fatimah, 2018). Teori basis data mencakup konsep-konsep berikut:

1. Data: Informasi yang direpresentasikan dalam bentuk fakta, angka, teks, gambar, dan
lain-lain.

2.  Basis Data: Kumpulan data yang terstruktur, terorganisasi, dan terintegrasi. Dapat
dibagi menjadi basis data relasional, basis data NoSQL, dan lain-lain.

3. Tabel: Struktur dasar dalam basis data relasional. Terdiri dari baris (fuple) dan kolom

(atribut) yang merepresentasikan entitas dan atributnya.

4.  Entitas: Objek dunia nyata yang dapat diidentifikasi dan direpresentasikan dalam
basis data, seperti pengguna, produk, pesanan, dan sebagainya.

5. Kunci Primer: Atribut atau kombinasi atribut yang unik mengidentifikasi setiap baris
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dalam tabel.

Kunci Asing: Atribut dalam satu tabel yang merujuk pada kunci primer tabel lain,
menciptakan hubungan antara tabel-tabel.

Normalisasi: Proses merancang basis data untuk mengurangi redundansi dan
menjaga integritas data dengan memisahkan data ke dalam tabel-tabel yang lebih
keci.

Query: Perintah yang digunakan untuk mengambil data dari basis data menggunakan
bahasa seperti SQL (Structured Query Language). Query: Perintah yang digunakan
untuk mengambil data dari basis data menggunakan bahasa seperti SQL (Structured
Query Language).

ERD adalah representasi visual yang digunakan untuk merancang dan memodelkan

struktur basis data relasional. ERD menggambarkan entitas, atribut, hubungan antar entitas,

dan kunci-kunci dalam basis data.

—_

2.9.

Beberapa simbol yang digunakan dalam ERD:

Entitas: Dinyatakan dalam persegi panjang dengan nama entitas di dalamnya.
Atribut: Representasi oval dihubungkan dengan garis ke entitas yang sesuai.

Kunci Primer: Tanda garis bawah di atas atribut yang menjadi kunci primer.
Hubungan: Digambarkan dengan garis yang menghubungkan entitas. Tanda panah
menunjukkan arah hubungan.

Kardinalitas: Menunjukkan hubungan banyak-ke-satu, satu-ke-banyak, satu-ke-satu,
atau banyak-ke-banyak antara entitas. Dinyatakan dengan angka atau simbol.
Flowchart

Flowchart merupakan penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan urutan
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prosedur suatu program. Biasanya mempengaruhi penyelesaian dan masalah yang
khususnya perlu dipelajari dan dievaluasi lebih lanjut.

Flowchart dapat digunakan untuk menyajikan kegiatan manual, kegiatan
pemprosesan ataupun keduanya. Flowchart merupakan rangkaian simbol-simbol yang
digunakan untuk mengkontruksi (Ningsih, 2020). Berikut ini adalah beberapa symbol dan
diagram yang digunakan dalam menggambar suatu flowchart. Simbol — simbol flowchart
dapat dilihat pada tabel 2.2.

Tabel 2.2 Simbol Simbol Flowchart

No Simbol Fungsi
1. Flow direction symbol

lT > | vaity symbol yang digunakan untuk menghubungkan

€ | antara symbol yang satu dengan symbol yang lain.

Symbol ini disebut uga connecting line.
2. Terminator symbol
Yaitu symbol untuk permulaan (start) atau akhir
(stop)suatu kegiatan.
3. Connector symbol
Yaitu symbol untuk keluar dan masuk atau
menyambungkan proses dalam lembar atau halaman
yang sama.
Connector symbol
Yaitu symbol untuk keluar dan masuk Atau
menyambungkan proses pada lembar atau halaman
yang berbeda
Processing symbol
Symbol yang menunjukan pengolahan yang dilakukan
oleh computer.

6. Symbol manual operation
U Symbol yang menunjukan pengolahan yang tidak
dilakukan oleh computer.

Symbol decision
Symbol pemilihan proses berdasarkan kondisi yang ada.

Symbol input - output
Symbol yang menyatakan proses input — output tanpa
tergantung dengan jenis peralatannya
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9. Symbol manual input

Symbol untuk pemasukan data secara Manual on-line
keyboard.

Symbol preparation

Symbol yang mempersiapkan penyimpanan yang akan
digunakan sebagai tempat pengolahan di dalam
storage.

Symbol predefine proses

Symbol untuk pelaksanaan suatu bagian (sub-program)/
procedure.

Symbol display

Symbol yang menyatakan peralatan output yang di
Gunakan vyaitu layar, plotter, printer dan lain
Sebagainya.

Symbol disk and on-line storage

Symbol yang menyatakan input yang berasal dari disk
Atau yang di simpan ke disk.

Symbol mengetik tape unit

Symbol yang menyatakan input berasal dari pita
Mengetik atau output disimpan ke pita mengetik.

10.

1.

12.

13.

14.

15. Symbol punch card
Symbol yang menyatakan bahwa input berasal dari

Kartu atau output ditulis ke kartu.

16. Symbol dokumen
Symbol yang menyatakan input berasal dari dokumen

Dalam bentuk kertas atau output dicetak ke kertas.

U ONOLC

2.10. Use Case Diagram

Diagram yang menggambarkan actor, use case dan relasinya sebagai suatu urutan
tindakan yang memberikan nilai terukur untuk actor. Sebuah use case digambarkan sebagai
elips horizontal (Lutfi, 2020). Berikut adalah simbol dan keterangan use case diagram dapat
dilihat pada tabel 2.3.

Tabel 2.3 Use Case Diagram

Notasi Nama Keterangan
Mengspesifikasikan himpunan peran
) Actor pengguna

Hubungan dimana perubahan yang
terjadi pada suatu elemen mandiri

Dependency




(independent) akan mempengaruhi
elemen yang bergantung padanya
elemen  yang  tidak  mandiri
(independent).

Generalization

Hubungan dimana objek anak
(descendent) berbagi perilaku dan
struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).

Include

Mengspesifikasikan bahwa use case
sumber secara eksplisit.

Extend

Mengspesifikasikan bahwa use case
targetmemperluas perilaku dari use
case

sumber pada suatu titik yang diberikan.

Association

Apa yang menghubungkan antara
objek satu dengan objek lainnya.

System

Mengspesifikasikan ~ paket  yang
menampilkan sistem secara terbatas.

-

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang menghasilkan
suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor.

2.11. Activity Diagram

17

Activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah

sistem atau proses bisnis (Agustin, 2021). Simbol-simbol yang digunakan dalam activity

diagram dapat dilihat pada tabel 2.4.

Tabel 2.4 Activity Diagram

Simbol

Keterangan

Start Point, diletakkan pada pojok kiri atas dan merupakan

awal aktivitas

End Point, akhir aktivitas

Activities, menggambar kan suatu proses/kegiatan bisnis

Fork/percabangan, digunakan untuk menunjukkan kegiatan
yang dilakukan secara paralel atau untuk menggabung kan
dua kegiatan paralel menjadi satu.
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Join (penggabungan) atau rake, digunakan untuk
menunjukkan adanya dekomposisi

Decision  Points, menggambar kan pilihan untuk
pengambilan keputusan, true atau false.
Swimlane, memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung
jawab atas aktifitas yang terjadi.

2.12. Prototype

Prototyping merupakan salah satu metode pengembangan perangkat lunak yang
banyak digunakan. Dengan metode prototyping ini pengembangan dan pelanggan dapat
saling berinteraksi selama proses pembuatan sistem. Seiring terjadi seorang pelanggan
hanya mendefinisikan secara umum apa yang dikehendakinya tanpa menyebutkan secara
detail oufput apa saja yang dibutuhkan, pemrosesan dan data-data apa saja yang
dibutuhkan. Sebaliknya disisi pengembangan kurang memperhatikan efisiensi algoritma,
kemampuan sistem operasi dan interface yang menghubungkan manusia dan komputer

(Supiyandi, 2023). Pemodelan prototyping dapat lihat pada gambar 2.3.

Membangun,
Mendengarkan Memperbaik i
Pelanggan % Prototipe

A
Pelanggan
Menguji Coba
Prototipe

——

Gambar 2.3 Prototype
2.13. Black Box
Black Box testing merupakan pengujian perangkat lunak dengan cara memeriksa

fungsionalitas dari aplikasi yang berkaitan dengan struktur internal atau kerja saat program



dijalankan. Pengujian dilakukan dengan menjalankan program secara langsung dan
menganalisis input serta output yang dihasilkan aplikasi. Black Box testing dilakukan oleh

user yang menjalankan aplikasi (Rambe, 2022).
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BAB llI

METODE PENELITIAN

3.1. Tempat Dan Waktu Penelitian
Tempat penelitian ini dilakukan pada Desa Wainin, Sanana Kepulauan Sula. Dan
waktu penelitian selama 3 bulan.
3.2. Objek Penelitian
Penelitian ini dilakukan terhadap produk cokelat sulamina khas Kepulauan Sula.
3.3. Metode Pengumpulan Data
Dalam penyusunan penelitian ini, metode pengumpulan data yang dilakukan adalah
sebagai berikut: Proses pengumpulan data dilakukan menggunakan observasi yang
dilakukan penulis dengan mengunjungi pasar tradisional dan melakukan wawancara kepada
para pedagang. Berikut ini teknik pengumpulan data yang dilakukan oleh penulis.
1. Observasi dilakukan untuk mengumpulkan informasi dengan mengunjungi langsung
para penjual produk coklat Kepulauan Sula (SANANA).
2. Wawancara dilakukan kepada narasumber atau karyawan pabrik cokelat sulamina.
3. Studi pustaka, mencari referensi-referensi dari jurnal online sebagai pedoman
penelitian yang penulis lakukan baik berupa literatur yang berhubungan dengan
penelitian.
3.4. Metode Pengembangan Sistem
Metode pengembangan sistem yang dipakai adalah metode prototype, metode
pengembangan dengan jenis tahapan yang cepat, interaksi dengan pelanggan dan
dilakukan secara bertahap sampai sistem sudah sesuai dengan kebutuhan pelanggan.

Tahapan pengembangan sistem sebagai berikut:

20



3.5.
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Mendengarkan pelanggan

Peneliti mencari segala kebutuhan sistem yang dibangun, dengan mewawancarai
narasumber seperti pemilik toko atau karyawan toko cokelat Sulamina. Kebutuhan
yang diperlukan adalah alur pembelian cokelat, data produk, harga produk dan
gambar produk cokelat Sulamina.

Merancang sistem

Setelah kebutuhan sudah di dapatkan dari narasumber, peneliti merancang alur
sistem, seperti daftar produk, metode pembayaran dan pengiriman serta
perancangan tampilan interface android untuk frontend atau web untuk backend.

Uji coba sistem

Tahap selanjutnya adalah menguiji sistem menggunakan pengujian Black-Box sampai
aplikasi siap dipakai dan diuji kembali dengan pelanggan sampai sistem sudah
terpenuhi dengan kebutuhan pelanggan.

Sistem Yang Berjalan

Sistem yang berjalan merupakan keadaan proses pembelian cokelat Sulamina saat

ini yang sedang di terapkan oleh pabrik atau toko Sulamina. Alur sistem yang berjalan dilihat

pada gambar 3.1.

Pembeli Toko

Gambar 3.1 Sistem yang Berjalan
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Gambar 3.1 Keterangan sistem yang berjalan:
1. Pembeli harus pergi ke toko.
2. Pembeli melihat produk yang ada di toko.
3. Pembeli melihat harga produk di toko.
4. Pembeli bayar sesuai harga produk.
5. Pembayaran di terima.
3.6. Sistem Yang Diusulkan
Sistem yang diusulkan merupakan sistem pengusulan baru, dimana sistem yang
diusulkan merupakan sistem yang akan di rancang sesuai dengan keinginan dari peneliti

dan juga pihak instansi terkait, adapun sistem yang diusulkan dapat dilihat di gambar 3.2.

Pembeli API Admin
=
? (‘g')
Login
Melihat dan
memilih produk CRUD Froduk
L
Memilih Jumlah
pesanan
Melihat Data
Pesanan
Total Harga Database
7 Pesanan
Melihat Daftar
Pesanan
¥i Tidak
8 sk Logout
®
o @

Gambar 3.2 Sistem yang Diusulkan
Gambar 3.2 Keterangan sistem yang diusulkan:
1. Pembeli melakukan login.
2. Pembeli melihat daftar produk cokelat yang tersimpan di database.

3. Daftar produk cokelat yaitu nama cokelat, dan harga cokelat.



4. Pembeli melakukan checkout.
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5. Pembeli dapat melihat daftar pesanan yang telah di buat.

6.  Admin melakukan login.

7. Admin menambahkan data produk cokelat dan simpan di database.

8. Admin konfirmasi pembelian yang di lakukan pembeli.

3.7. Alat Dan Bahan Penelitian Yang Digunakan

Pada penelitian ini penulis menggunakan alat dan bahan sebagai pendukung

perancangan aplikasi penjualan cokelat Sulamina dengan konsep marketplace berbasis

android. Adapun kebutuhan spesifikasi perangkat keras untuk perancangan pada penelitian

ini adalah Alat dan bahan yang digunakan di penelitian ini sebagai berikut:

3.7.1. Spesifikasi Kebutuhan Hardware

Untuk dapat menjalankan aplikasi dengan baik, tentunya struktur dari perangkat keras

(hardware) haruslah memenuhi spesifikasi kebutuhan aplikasi yang dibutuhkan, adapun

kebutuhan aplikasi terhadap struktur komputer dilihat pada tabel 3.1.

Tabel 3.1 Spesifikasi Hardware

No Jenis PC

Spesifikasi

System

1 Acer -AMD Ryzen 5 2500U with Radeon Vega Mobile Gfx
8,00 GB 120 GB SSD, 1 TB HDD 64-bit Operating

3.7.2. Spesifikasi Kebutuhan Software

Untuk spesifikasi kebutuhan software dilihat pada tabel 3.2.

Tabel 3.2 Spesifikasi Software

No | Jenis Spesifikasi

1. | Sistem Operasi Windows 10, Android Studio
2. | Bahasa Pemrograman Dart, Html, PHP

3. | Database MySQl, PHPMyAdmin

4. | Web Browser Google Chrome
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3.8. Perancangan Sistem
3.8.1. Use Case Diagram

Use case diagram digunakan untuk menggambarkan secara ringkas siapa yang
menggunakan dan apa saja yang bisa dilakukannya. Use case digunakan untuk
mendokumentasikan dan menjelaskan proses-proses yang berlangsung di dalam sebuah
sistem. Dalam sistem ini use case dibagi menjadi 2 yaitu:
1. Use Case Diagram User

Use case diagram user merupakan alur kerja yang dilakukan oleh user. use case

diagram user dilihat pada gambar 3.3.

Melakukan Login

Melihat Produk

i Memilin Produk

Melakukan Chekout

User

Melinat Daftar Fesanan

Logout

Gambar 3.3 Use Case Diagram

2. Use Case Diagram Admin
Use case diagram admin merupakan alur kerja yang dilakukan oleh admin. use case

diagram admin dilihat pada gambar 3.4.
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Melakukan Login
Melihat data produk
i Mengelola Data Produk

Admin Mengelola Data Pesanan

Melakukan LogOut

Gambar 3.4 Use Case Diagram Admin

3.8.2. Activity Diagram

Activity Diagram merupakan diagram yang menggambarkan sebuah proses (alur
kerja) suatu sistem secara berurutan dan biasanya digunakan untuk mendeskripsikan
aktifitas dalam sistem yang sedang di rancang, bagaimana masing-masing alur berawal,
decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Adapun Activity Diagram
pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Activity diagram user

Activity diagram user dan produk adalah sebuah kerja yang terjadi antara user dengan

sistem. Activity diagram dapat dilihat pada gambar 3.5.

User System
e
l )
-

melinat menu Home

Memilin Menu Produk Tampilkan Produlk
Input Pesanan

Database

Tampilkan Data
Pesanan

Melihat Data
Pesanan
Konfirmasi
Pembayaran

-

Gambar 3.5 Activity Diagram User
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sistem. Activity diagram dapat dilihat pada gambar 3.6.

3.9. Desain Perancangan Interface

Activity diagram admin
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Activity diagram admin adalah sebuah alur kerja yang terjadi antara admin dengan

Admin

Api

Sistem

|

Login

F

Home

Sesuai?

F

Daftar Produk

Databaze

Tambah Data

Keranjang

F

logout

I@I

Perancangan dilakukan untuk menggambarkan, merencanakan, dan membuat

Gambar 3.6 Activity Diagram Admin

sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang

utuh dan berfungsi. Perancangan ini merupakan hasil transformasi dari analisa ke dalam

perancangan yang nantinya akan diimplementasikan.

3.9.1. Perancangan Tampilan Login (Frontend)

Sebelum pengguna dapat melakukan pembelian cokelat sulamina, pengguna
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melakukan login terlebih dahulu pada aplikasi, perancangan tampilan login dilihat pada

gambar 3.7.

|

Gambar 3.7 Perancangan Tampilan Login (Frontend)
3.9.2. Perancangan Tampilan Registrasi (Frontend)
Jika pengguna belum mendaftarkan akun maka pengguna belum bisa untuk
melakukan login, sehingga perlu untuk membuat akun terlebih dahulu, tampilan

perancangan halaman registrasi dilihat pada gambar 3.8.

e 2

Gambar 3.8 Perancangan Tampilan Registrasi (Frontend)
3.9.3. Perancangan Tampilan Home (frontend)

Tampilan home merupakan tampilan awal ketika pembeli ingin melihat produk cokelat
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sulamina pada tampilan android. Tampilan home dilihat pada gambar 3.9.

r ™

LOGO

x

produ produk 2

L]

produk 4

Home Cart l

°
]
a
x
W

[ ———— ]
. v,

Gambar 3.9 Perancangan Tampilan Home (Frontend)

Pada gambar 3.9 perancangan tampilan home terdapat menu home, dan menu cart,
untuk menu home pembeli dapat melihat daftar produk cokelat Sulamina, dan pembeli dapat
memilih untuk melihat detail dari produk cokelat yang akan dibeli.

3.9.4. Perancangan Tampilan Detail Produk (Frontend)
Perancangan tampilan detail produk merupakan tampilan detail dari produk cokelat

yang dipilih. Tampilan detail produk dilihat pada gambar 3.10.

Gambar 3.10 Perancangan Tampilan Detail Produk (Frontend)
Pada gambar 3.10 perancangan tampilan detail produk. Pembeli ketika memilih salah
satu produk maka akan menampilkan detail produk seperti gambar produk, harga dan

pembeli memasukan banyaknya jumlah produk yang akan di beli.
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3.9.5. Perancangan Tampilan Keranjang (Frontend)
Pada halaman keranjang pembeli dapat melihat daftar belanja yang sudah di

masukan ke dalam keranjang. Tampilan dilihat pada gambar 3.11.

o
I p—n |
produk 1
produk 2
produk 3
l Home Cart I
— %
_ _/

Gambar 3.11 Perancangan Tampilan Keranjang (Frontend)

Gambar 3.11 pembeli dapat melihat produk-produk apa saja yang telah di pilih pada
menu keranjang, pembeli juga dapat melihat jumlah total harga yang akan di bayar, pembeli
juga dapat memilih untuk menghapus produk atau membatalkan pembelian produk coklat
Sulamina.

3.9.6. Perancangan Tampilan Checkout (Frontend)
Tampilan checkout merupakan tampilan dimana pengguna melihat data untuk proses

pembelian coklat. Tampilan checkout dilihat pada gambar 3.12.

- )

Nama : xxxx

Gambar 3.12 Perancangan Tampilan Checkout (Frontend)
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3.9.7. Perancangan Tampilan Pesanan (Frontend)
Pada tampilan pesanan pengguna dapat melihat pesanan yang telah di checkout,
pengguna dapat melihat total harga, status pesanan, jumlah pesanan yang di checkout dan

no resi pesanan. Perancangan tampilan pesanan dilihat pada gambar 3.13.

( )

-] [—

No resi

Tanggal pemesanan

Total Harga

Jumlah pesanan
Tanggal pemesanan
Status

Total Harga

[——
\_ J

Gambar 3.13 Perancangan Tampilan Pesanan (Frontend)
3.9.8. Perancangan Tampilan Login (Backend)
Halaman login admin merupakan halaman ketika admin melakukan pengelolaan data

produk cokelat maka admin diminta untuk login terlebih dahulu. Tampilan login dilihat pada

gambar 3.14.
A Web Page
G C> x Q { https://cokelat/sulamina.com ) @
lUsernome I
I_password l
i~

Gambar 3.14 Perancangan Tampilan Login (Backend)
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3.9.9. Perancangan Tampilan Home (Backend)
Tampilan home backend merupakan halaman awal ketika admin berhasil masuk ke
sistem untuk melakukan pengelolaan data cokelat. Tampilan home dilihat pada gambar

3.15.

A Web Page

<:‘ w x Q { https://cokelat/sulamina.com ' @

lDoshboard ‘l

l Data produk _l
lTambah Data _l

l Keranjang l

)

Gambar 3.15 Perancangan Tampilan Home (Backend)
3.9.10. Perancangan Tampilan Data Produk (Backend)
Pada tampilan data produk admin dapat melihat daftar produk cokelat, admin juga

dapat melakukan edit produk atau hapus produk. Tampilan dilihat pada gambar 3.16.

A Web Page

<3 C’\> x {} ( https://cokelat/sulamina.com ) @

l Dashboard l Nama Harga Gambar AKsi

l Data produk I

[Tombah Data _l
lKeronjong _l

v

Gambar 3.16 Perancangan Tampilan Data Produk (Backend)
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3.9.11. Perancangan Tampilan Tambah Data (Backend)
Tampilan tambah data merupakan tampilan ketika admin ingin menambahkan data
produk cokelat yang baru, maka admin menambahkan nama, harga dan gambar produk

cokelat Sulamina. Tampilan dilihat pada gambar 3.17.

A Web Page
c Q x Q ( https:/ /cokelat/sulamina.com ] @
Dashboard

l Nama I

Data produk

Harga
Tambah Data l l

pilih Gambar
Keranjan

z

Gambar 3.17 Perancangan Tampilan Tambah Data (Backend)
3.9.12. Perancangan Tampilan Keranjang (Backend)
Tampilan keranjang merupakan tampilan ketika admin memproses data belanja dari
pembeli admin dapat proses atau tolak pembelian yang dilakukan pembeli. Tampilan

keranjang dilihat pada gambar 3.18.

A Web Page
<j Q x {} ( https://cokelat/sulamina.com ) @ )
Dashboard Nama Harga Gambar Aksi

Data produk

Tambah Data

Keranjang

logout

P

Gambar 3.18 Perancangan Tampilan Keranjang (Backend)
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3.10. Perancangan Database

Perancangan database adalah proses merancang struktur dan organisasi sebuah
database yang digunakan untuk menyimpan, mengelola, dan mengakses data. Tujuan
utama dari perancangan database adalah untuk menciptakan sistem yang efisien, andal,
dan fleksibel untuk menyimpan dan mengelola data, sehingga data dapat dengan mudah
diambil dan dimanipulasi sesuai kebutuhan. Rancangan database sistem informasi
penjualan coklat sulamina khas kepulauan sula (sanana) berbasis android dilihat pada tabel

dan struktur gambar perancangan entity relation diagram (ERD) pada gambar 3.19.

Users

—H PK | id

nama varchar(255)
username varchar(255)
password varchar(255)

location varchar(255)

payment_method varchar(255) Produk

delivery_method varchar(255) PK | id

nama varchar(255)
deskripsi varchar(255)

harga decimal(10, 2)

Pesanan gambar varchar{255)

PK | id t

FK | user_id

FK | produk_id int

total_harga decimal(10, 2)
jumlah_pesanan int(11)
tanggal_pemesanan DATE
no_resi varchar(255)

status varchar(255)

Gambar 3.19 Perancangan Entity Relation Diagram (ERD)

Berdasarkan struktur tabel yang diberikan, gambaran ERD yang bisa kita buat adalah
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sebagai berikut:

1.

Entitas User

Attribut:ID,  Name, Username, Password, Location, Payment_Method,
Delivery_Method.

Entitas Produk

Attribut: ID, Nama, Deskripsi, Harga, Gambar/

Entitas Pesanan
Attribut:ID,User_ID,Produk_ID,Total_Harga,Jumlah_Pesanan,Tanggal_Pemesanan,
No_Resi, Status.

Relasi antara tabel User, Produk, dan Pesanan:

User Membeli produk yang ditentukan. Oleh karena itu, hubungan one-to-many
antara tabel User dan tabel Pesanan dapat dibuat.

Produk Dimiliki oleh pengguna yang telah membeli. Oleh karena itu, hubungan one-
to-many antara tabel Produk dan tabel Pesanan dapat dibuat. Dapat dilihat pada tabel
3.3 dan tabel 3.4 dan tabel 3.5.

Tabel 3.3 Perancangan Tabel Produk

id int(11) Primary Key Auto_Increment
Nama Varchar (255)
Deskripsi Varchar (255)
Harga Decimal (10, 2)
Gambar Varchar (255)

Tabel 3.4 Perancangan Tabel Users

id int(11) Primary Key Auto_Increment
Name Varchar (255)
Username Varchar (255)
Password Varchar (255)




Location Varchar (255)
Payment_Method Varchar (255)
Delivery_Method Varchar (255)

Tabel 3.5 Perancangan Tabel Pesanan

id Int (11) Primary Key Auto_Increment,
user_id Int (11) Foreign Key
produk_id Int (11) Foreign Key
total_harga Decimal (10, 2)
jumlah_pesanan Int (11)
tanggal_pemesanan Varchar (255)
status Varchar (255)

3.11. Metode Pengujian Sistem

Pengujian perangkat lunak digunakan untuk mengetahui apakah perangkat lunak

dapat berjalan dengan baik atau tidak, dalam penelitian ini pengujian perangkat lunak yang

digunakan adalah black-box Skenario penguijian dilihat pada tabel. Dapat dilihat pada tabel

3.6.
Tabel 3.6 Penguijian Blackbox Testing
No Kelas Uji Butir Uji Jenis Pengujian
. Verifikasi username
E Login Verifikasi password Blackbox
2. Pengujian Checkout Input form sesuai Blackbox
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Implementasi Sistem

Dari perancangan sistem yang telah dijelaskan pada pembahasan selanjutnya, maka
akan diimplementasikan sistem informasi penjualan cokelat sulamina berbasis Android.
Pada tahapan implementasi dilakukan dengan pembuatan database, interfaces dan
penulisan kode program. Adapun bahasa pemrograman yang digunakan adalah Dart untuk
membangun tampilan frontend aplikasi android dan HTML, PHP untuk membangun tampilan
admin (backend).
4.1.1. Tampilan Login (Frontend)

Tampilan login merupakan tampilan awal ketika pengguna ingin melakukan
pemesanan cokelat sulamina, pengguna akan diminta agar memasukan username, dan
password agar bisa masuk ke aplikasi cokelat sulamina. Tampilan login dilihat pada gambar

4.1.

Gambar 4.1 Tampilan Login Frontend
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Pada gambar 4.1 merupakan Flowchart halaman login untuk pengguna dapat masuk

Username
Password

ke sistem dilihat pada gambar 4.1

Halaman Beranda

Gambar 4.2 Flowchart Login (Frontend)

4.1.2. Tampilan Registrasi (Frontend)
Tampilan registrasi merupakan tampilan ketika pengguna belum memiliki akun
username dan password untuk melakukan login, sehingga perlu untuk membuat akun

terlebih dahulu pada halaman registrasi. Tampilan registrasi dilihat pada gambar 4.3.

Gambar 4.3 Tampilan Registrasi (Frontend)
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4.1.3. Tampilan Home (Frontend)
Pada tampilan halaman home (frontend) pengguna dapat melihat daftar nama dan
harga dari produk cokelat sulamina dan pengguna dapat memilih produk mana yang ingin

dibeli, untuk tampilan halaman home dilihat pada gambar 4.4.

223 O @ O van

Sulamina &

Selamat Datang, Maya!

ESULAMINA

OLEH-OLEH KHAS SULA

Kacang Mente Dark Chocolate
Harga: Rp 28000 Harga: Rp 24000

fl(mm’:\%\lmﬂ
| |
ﬂ T | =

Original
Harga: Rp 28000

L = =
Home Keranjang Pesanan

Gambar 4.4 Tampilan Home Frontend

Pada gambar 4.4 merupakan tampilan home untuk menjelaskan alur atau proses
dimana pengguna dapat melihat produk dan memilih produk yang ingin dibeli. Tampilan

flowchart untuk halaman home dilihat pada gambar 4.5.

pilih produk

sesuai?

Y

produk yang dipilih

Gambar 4.5 Flowchart Halaman Home (Frontend)
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4.1.4. Tampilan Detail Produk (Frontend)

Tampilan detail produk merupakan tampilan ketika pengguna telah memilih produk
yang ingin dibeli maka detail dari produk tersebut dapat dilihat, dan pengguna juga dapat
memilih berapa jumlah yang ingin dibeli dan menambahkan pilihan tersebut ke halaman

keranjang untuk di checkout, tampilan detail produk dilihat pada gambar 4.6.

225 © @ O
< Detail Produk

Py

Kacang Mente
Deskripsi:

Kacang Mente

Harga: Rp 28000
Jumlah Pesanan:

-1+

Total Harga: Rp 28000

Gambar 4.6 Tampilan Detail Produk (Frontend)

Pada gambar 4.6 merupakan tampilan tampilan detail produk menjelaskan alur ketika
pengguna telah memilih produk yang ingin dibeli lalu pengguna dapat menamabhakanya ke

dalam menu keranjang. Flowchart detail produk dilihat pada gambar 4.7.

/ Detail Produk /
pilin jumlah beli

[ Total = harga + Jumlah produk ]

FProduk Ditambahkan ke
keranjang

Gambar 4.7 Flowchart Detail Produk (Frontend)
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4.1.5. Tampilan Keranjang (Frontend)
Pada tampilan halaman keranjang menampilkan daftar produk yang dipilih, pengguna
dapat melihat total keseluruhan produk yang telah di tambahkan ke halaman keranjang

untuk melakukan checkout. Tampilan halaman keranjang dilihat pada gambar 4.8.

227 O @ © van

Daftar Produk yang Dipesan:
i

ft.

,«I o

o\

&
e

& -

tal

a

ginal
cang Menta
kako
1

o

Total

I

larga Pesanan: Rp 140000

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Keranjang (Frontend)

Pada gambar 4.8 merupakan tampilan keranjang menjelaskan alur ketika pengguna
telah memilih produk maka menampilkan daftar produk-produk yang dipilih, pengguna juga
dapat menghapus pilihan produk dan dapat melihat total harga dari produk yang di pilih,
Flowchart halaman keranjang dilihat pada gambar 4.9.

e

Hapus
Pilihan ?

T

[Total Harga : Harga + Jumlah ]

e

Gambar 4.9 Flowchart Tampilan Keranjang
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4.1.6. Tampilan Checkout (Frontend)

Pada tampilan checkout ketika pengguna menekan tombol checkout yang ada pada
tampilan keranjang maka akan muncul modal yang akan menampilkan data pengguna dan
menampilkan daftar produk yang dipesan untuk di konfirmasi kembali. Tampilan halaman

checkout dilihat pada gambar 4.10.

Total Harga Pesanan: Rp 56000

B cieciou |
Gambar 4.10 Tampilan Halaman Checkout (Frontend)

Pada gambar 4.10 merupakan tampilan checkout menjelaskan alur ketika
pengguna ketika ingin melakukan checkout maka data pesanan yang sudah di checkout
agar disimpan pada menu pesanan untuk menunggu konfirmasi pesanan. flowchart
checkout dilihat pada gambar 4.11.

Daftar produk
yang di beli

Hapus
Pilihan ?

T

[Tutal Harga - Harga + Jumlah ]

/ Chelkout /

Gambar 4.11 Flowchart Checkout
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4.1.7. Tampilan Hasil Checkout
Setelah memasukan data pada from input checkout dan sesuai maka data pesanan
cokelat sulamina telah berhasil dikirim ke admin. Tampilan hasil checkout dilihat pada

gambar 4.12.

Pesanan Berhasil Dikirim!

Pesanan Anda telah berhasil dikirim.

Tutup

Gambar 4.12 Tampilan Berhasil Checkout
4.1.8. Tampilan Pesanan (Frontend)
Ketika proses checkout telah berhasil dibuat oleh pengguna maka data pesanan yang
telah dibuat akan ditampilkan pada halaman pesanan, disini pengguna dapat melihat total
harga, jumlah pesanan, tanggal pemesanan, status pesanan dan no resi pemesanan.

Tampilan pesanan diihat pada gambar 4.13.

248 © @ © vdn

Sulamina (£

969674
Rp 56.000
nan: 2

fr = =
: cran Pesanar

Gambar 4.13 Tampilan Pesanan (Frontend)
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4.1.9. Tampilan Login (Backend)
Pada Halaman ini merupakan halaman login untuk masuk sebagai admin supaya
dapat melakukan olah data produk dengan mengisi username dan password. Adapun

tampilan login dapat dilihat pada gambar 4.14.

Username

Password

Gambar 4.14 Tampilan Login
Pada gambar 4.14 merupakan tampilan untuk halaman login admin menjelaskan
admin dapat masuk ke halaman sistem untuk mengelola data produk cokelat. Flowchart

halaman login admin dapat dilihat pada gambar 4.15.

Halaman Login Input
Username dan Password

Apakah Username dan Password
benar ?

Benar

¥

| Proses ke Menu Produk

Tampilan Halaman
Produk

Gambar 4.15 Flowchart Login Admin
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4.1.10. Tampilan Home (Backend)
Tampilan home (backend) merupakan halaman admin, halaman home memiliki
beberapa menu yaitu menu data produk, tambah data dan menu keranjang. Untuk tampilan

halaman home (backend) dilihat pada gambar 4.16.

Sulamina =
22 Dashboard Dashboard
Data Praduk Selamat Datang di Admin Sulamina

Tambah Data

Keranjang

#ISULAMINA

OLEH-OLEH KHAS SULA

Gambar 4.16 Tampilan Halaman Home (Backend)
Pada gambar 4.16 merupakan tampilan untuk halaman home admin menjelaskan
admin dapat memilih menu untuk mengelola data produk cokelat. Flowchart halaman home

admin dapat dilihat pada gambar 4.17.

] Tampilan /
Halaman Dashboard
] Z

Dashboard

Halaman Data Produl } / D;Zmlfr”nannuk /

Tampilan /

Halaman Tambah Dat
alaman Tambah Data / Tambah Data

—

Tampilan /
/ Keranjang

Halaman Keranjang

S

Gambar 4.17 Flowchart Halaman Home
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4.1.11. Tampilan Data Produk (Backend)
Pada halaman tampilan data produk admin dapat melihat data produk, lalu admin juga
dapat melakukan edit data produk atau hapus data produk. Tampilan halaman data produk

dilihat pada gambar 4.18.

Sulamina =

Nama Harga Gambar Alksi

Kacang Mente 28000 E
i

Gambar 4.18 Tampilan Data Produk (Backend)
Pada gambar 4.18 merupakan tampilan untuk halaman data produk admin
menjelaskan admin dapat melihat data produk, memperbarui data atau menghapus data

produk. Flowchart untuk halaman data produk admin dilihat pada gambar 4.19.

Daia Produk

[ Mama Produk, Harga, Gambar

Edit
Harga, Gambar
Hapus :
Harga, Gambar

Gambar 4.19 Flowchart Data Produk
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4.1.12. Tampilan Tambah Data (Backend)
Halaman tambah data merupakan halaman dimana admin dapat menambah data

produk baru. Tampilan tambah data dilihat pada gambar 4.20.

Sulamina =

Dashboard Tambah Data

Data Produk Name:
3 Tambah Data

Keranjang Harga

Gambar Produk;

Choose File No file chosen

© Copyright Teknik Informatika, &Il Righls Reserve

Designed by Maya Muliyawati

Gambar 4.20 Tampilan Tambah Data (Backend)
Pada gambar 4.20 merupakan tampilan untuk halaman tambah data menjelaskan
bahwa admin dapat menambah data produk baru seperti nama produk, harga dan gambar

dari produk tersebut. Flowchart tambah data dilihat pada gambar 4.21.

Tambah Data

[ Mama Produk ]

[ Harga Produk ]

[ Foto Produk ]

Produk Baru

Gambar 4.21 Flowchart Tambah Data



47

4.1.13. Tampilan Keranjang (Backend)

Pada halaman keranjang admin dapat melihat pesanan atau daftar produk yang
telah di checkout oleh pengguna. Admin dapat memilih untuk memproses data pesanan atau

menolak pesanan. Tampilan halaman keranjang dilihat pada gambar 4.22.

Sulamina =
Dashbaard Keranjang
Data Produk

No Nama Total  Tanggal
Mo Resi  Pengguna Harga Pemesanan Status Produk

Total
Tambah Data

Harga Alksi Keterangan

Rp Pesanan
Jumiah Ditolak

104000

[ Keranjang 1 6T49I8  suratni Rp  2023-10-16  Pesanan

104.000 Ditolak

80,000

o -
Konfirmas

80000

Gambar 4.22 Tampilan Halaman Keranjang (Backend)
Pada gambar 4.22 merupakan tampilan untuk halaman tambah data menjelaskan
bahwa admin dapat melihat daftar pesanan kemudian admin dapat memproses atau

menolak pesanan. Flowchart keranjang dilihat pada gambar 4.23.

Daftar Checkout Produk

Proses
pesanan?
T
Tolak v
pesanan?
T

Gambar 4.23 Flowchart Keranjang

Pesanan

Diterima

Pesanan
, Ditolak !




48

4.2. Implementasi Database

Implementasi database adalah tahap dalam siklus pengembangan perangkat lunak
di mana database yang telah direncanakan dan dirancang sebelumnya diterapkan dan
dijalankan pada sistem komputer atau server. Implementasi database dilihat pada gambar

4.24.

fe sulamina users
g id :int(11)
@ name : varchar(255)

n &  sulamina pesanan @ username : varchar(255)
id i 1('1'1; °p  password : varchar(255)
gid:in
user_id : Int(11) > & location : varchar(255)
# _id :

@ payment_method : varchar(255)
& delivery_method : varchar(255)

# produk_id : int(11)

# total_harga : decimal(10,2)
# jumlah_pesanan : int(11)
m@ tanggal_pemesanan : date
@ no_resi : varchar(255)

sulamina produk
& status : varchar(255) feo P

@ id : int(11)

@ nama : varchar(255)

@ deskripsi : varchar(255)
4 harga : decimal(10,2)

@ gambar : varchar(255)

Gambar 4.24 Implementasi Database
4.3. Pengujian Sistem
Pada tahap pengujian sistem, dilakukan pengujian terhadap program menggunakan
Black Box. Dimana pengujian dilakukan dengan memeriksa fungsional menu yang ada
dalam sistem apakah sudah sesuai atau belum.
1. Penguijian Login (frontend)
Pengujian login dapat dilihat pada tabel 4.1 dan gambar 4.25.

Tabel 4.1 Penguijian Login (Frontend)

—_

Akses Halaman login

2. Memasukan Username dan
Password

3. Klik login

Peringatan Kesalahan | “Username atau password salah”

Aktifitas Proses rancangan

Tanda
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Hasil Warning

Ok

Accept

Ok

Gambar 4.25 Pengujian Login (Frontend)

Pada gambar 4.25 proses untuk melakukan login, jka pengguna memasukan

username dan password secara tidak sesuai maka muncul pemberitahuan proses login

gagal.

2. Pengujian Registrasi (frontend)

Pengujian registrasi dapat dilihat pada tabel 4.2 dan gambar 4.26.

Tabel 4.2 Pengujian Registrasi (Frontend)

Aktifitas Proses rancangan

1. Masukan nama
Masukan Alamat
Pilih Metode Pembayaran

Klik tombol checkout

2
3.
4. Pilih Metode Pengiriman
5

Peringatan Kesalahan ‘Semua data harus diisi”
Tanda — - —
Kesesuaian sistem Checkout Berhasil
. Warning Ok
Hasil Accept Ok




50

1124 © @ ©

“« Registrasi

Gambar 4.26 Pengujian Registrasi (Frontend)

Pada gambar 4.26 ketika pengguna mendaftarkan akun dan tidak mengisi salah satu
form yang tersedia dan melakukan daftar, maka muncul pemberitahuan “Semua data harus
disi” dan proses registrasi gagal.

3. Pengujian Checkout (frontend)
Pengujian checkout dapat dilihat pada tabel 4.3 dan gambar 4.27.

Tabel 4.3 Proses Checkout

1. Masukan nama
2. Masukan Alamat
Aktifitas Proses rancangan 3. Pilih Metode Pembayaran
4. Pilih Metode Pengiriman
5. Klik tombol checkout
Peringatan Kesalahan “Checkout Gagal’
Tanda — p
Kesesuaian sistem Checkout Berhasil
Warning Ok
Hasil
Accept Ok

[ ——
Pemberitahuan

Checkout gagal Data yang
dimasukan tidak sesuai

[

Gambar 4.27 Tampilan Checkout Gagal
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Pada gambar 4.27 adalah tampilan pesan peringatan bawah proses checkout gagal,

karena ada salah satu inputan form tidak diisi, terdapat sebuah tombol coba lagi untuk

memasukan data sesuai dengan form inputan.
4.  Pengujian login (backend)
Pengujian login dapat dilihat pada tabel 4.4 dan gambar 4.28.

Tabel 4.4 Proses Login

1. Akses Halaman login
- 2. Memasukan Username dan
Aktifitas Proses rancangan
Password
3. Klik login
Tanda Peringatan Kesalahan “‘Username atau password salah”
Kesesuaian sistem Masuk ke tampilan home
Hasil Warning Ok
Accept Ok

o Username atau password salah.
Username

Password

Gambar 4.28 Tampilan Login Gagal
Pada gambar 4.28 adalah tampilan pesan peringatan bahwa login gagal. Login
dinyatakan gagal apabila username dan password salah atau tidak sesuai, sehingga dapat

melakukan login kembali dan apabila sudah benar maka akan masuk ke halaman home.



4.4. Analisa Sistem

Pembuatan Sistem Informasi Penjualan Coklat Sulamina Khas Kepulauan Sula
(Sanana) Berbasis Android Output dari sistem adalah memberikan kemudahan kepada
pelanggan untuk dengan mudah menjelajahi berbagai produk cokelat yang ditawarkan oleh
toko. Mereka dapat memeriksa stok, harga, deskripsi, dan gambar produk dengan cepat.
Keuntungan lain adalah Aplikasi mobile dapat diakses kapan saja dan di mana saja,
memungkinkan pelanggan untuk berbelanja sepanjang waktu, tanpa terbatas oleh jam
operasional toko fisik. Ini meningkatkan kenyamanan bagi pelanggan dan membuka potensi
penjualan di luar jam operasional normal.

Adapun kekurangan dari Sistem Informasi Penjualan Coklat Sulamina Khas
Kepulauan Sula (Sanana) Berbasis Android ini masih belum kompleks atau terdapat fitur-
fitur yang dapat membantu pengguna seperti aplikasi bisa dilengkapi dengan sistem
pelacakan pesanan, yang memungkinkan pelanggan untuk melacak status pengiriman
produk cokelat mereka. Ini memberikan kepercayaan tambahan kepada pelanggan dan
meningkatkan kepuasan mereka. Kekurangan lain adalah belum terintegrasinya metode
pembayaran dengan bank yang sebenarnya dan pengiriman dengan jasa pengiriman yang
sebenarnya.

Sistem Sistem Informasi Penjualan Coklat Sulamina Khas Kepulauan Sula (Sanana)
Berbasis Android telah diuji dengan menggunakan metode pengujian black box, dengan
menguiji beberapa fungsional menu pada sistem. Hasil dari penguijian telah sesuai dengan

metode pengujian.
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BAB V

PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian Sistem Informasi Penjualan Coklat Sulamina Khas

Kepulauan Sula (Sanana) Berbasis Android dapat disimpulkan bahwa:

1.

Sistem Informasi Penjualan Coklat Sulamina dibangun menggunakan bahasa
pemrograman dart dan framework flutter untuk membangun antar muka yang lebih
baik dan dapat dijalankan di berbagai platform seperti android, ios, dan web. Untuk
tampilan halaman admin dibangun menggunakan pemrograman html, css, php, dan
JavaScript. Proses komunikasi data antara android dan web menggunakan API php
untuk dapat melakukan Create, Read, Delete, dan Update (CRUD) yang datanya
disimpan ke database.

Sistem dapat memberikan kemudahan kepada pelanggan untuk dengan mudah
menjelajahi berbagai produk cokelat yang ditawarkan oleh toko. Mereka dapat
memeriksa stok, harga, deskripsi, dan gambar produk dengan cepat. Keuntungan lain
adalah Aplikasi mobile dapat diakses kapan saja dan di mana saja, memungkinkan
pelanggan untuk berbelanja sepanjang waktu, tanpa terbatas oleh jam operasional
toko fisik. Ini meningkatkan kenyamanan bagi pelanggan dan membuka potensi
penjualan di luar jam operasional normal.

Kekurangan dari Sistem Informasi Penjualan Coklat Sulamina Khas Kepulauan Sula
(Sanana) Berbasis Android ini masih belum kompleks atau terdapat fitur-fitur yang
dapat membantu pengguna seperti aplikasi bisa dilengkapi dengan sistem pelacakan

pesanan, yang memungkinkan pelanggan untuk melacak status pengiriman produk
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cokelat mereka. Ini memberikan kepercayaan tambahan kepada pelanggan dan
meningkatkan kepuasan mereka. Kekurangan lain adalah belum terintegrasinya
metode pembayaran dengan bank yang sebenarnya dan pengiriman dengan jasa
pengiriman yang sebenarnya.

Saran

Kesimpulan dari penelitian menunjukkan bahwa Sistem Informasi Penjualan Coklat

Sulamina telah memberikan kemudahan kepada pelanggan dalam menjelajahi produk

cokelat toko dengan cepat dan mudah. Namun, masih terdapat beberapa kekurangan yang

dapat diatasi melalui penelitian lebih lanjut. Oleh karena itu, berikut adalah beberapa saran

penelitian yang dapat dilakukan:

1.

Integrasi Sistem Pelacakan Pesanan

Penelitian dapat dilakukan untuk mengintegrasikan fitur pelacakan pesanan dalam
aplikasi berbasis Android ini. Pengembangan sistem pelacakan pesanan akan
memungkinkan pelanggan untuk melihat status dan lokasi pesanan mereka secara
real-time. Ini akan meningkatkan kepercayaan pelanggan dan memberikan informasi
yang lebih akurat mengenai estimasi waktu pengiriman produk cokelat.

Integrasi Metode Pembayaran dengan Bank dan Jasa Pengiriman Nyata

Penelitian lebih lanjut dapat mengarah pada integrasi aplikasi dengan sistem
pembayaran nyata yang bekerja sama dengan bank-bank terkait. Selain itu,
melakukan integrasi dengan jasa pengiriman yang sudah mapan di wilayah tersebut
akan memberikan pelanggan pilihan yang lebih luas untuk pengiriman dan
mengurangi hambatan dalam proses pembayaran dan pengiriman produk cokelat.

Evaluasi dan Peningkatan Fitur Antar Muka



Penelitian dapat dilakukan untuk mengidentifikasi aspek-aspek spesifik dalam

antarmuka aplikasi yang perlu ditingkatkan. Mungkin ada fitur tambahan atau

perubahan dalam tampilan antarmuka yang dapat meningkatkan kenyamanan dan
kegunaan aplikasi bagi pengguna. Penguijian berbasis pengguna (user testing) juga
dapat membantu dalam menilai keefektifan desain antarmuka saat ini dan mencari
cara untuk meningkatkannya.

4. Analisis Kinerja Aplikasi

Penelitian dapat difokuskan pada analisis kinerja aplikasi dalam berbagai aspek,

seperti kecepatan respons, waktu loading halaman, dan penggunaan sumber daya

perangkat. Hasil analisis ini dapat membantu dalam mengidentifikasi area yang
memerlukan Optimasi untuk meningkatkan performa aplikasi secara keseluruhan.
5. Analisis Penggunaan dan Umpan Balik Pengguna:

Penelitian juga dapat dilakukan untuk melakukan analisis penggunaan aplikasi dan

mendapatkan umpan balik dari pengguna yang telah menggunakan sistem

sebelumnya. Dengan memahami perspektif pengguna, tim pengembang dapat
menyesuaikan fitur-fitur dan melakukan perbaikan yang relevan berdasarkan
kebutuhan dan harapan pengguna.

Penelitian-penelitian di atas akan membawa manfaat bagi pengembangan lebih lanjut
dari Sistem Informasi Penjualan Coklat Sulamina Khas Kepulauan Sula berbasis Android.
Implementasi dari saran-saran penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pengalaman
pelanggan, efisiensi proses penjualan, dan daya saing toko dalam industri cokelat di wilayah

tersebut.
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Jengan ini dinyatakan bahwa pada

Hari / tanggal : JUMAT, 05 JANUARI 2024
Pukul : 09:30-11:30
Tempat : RUANG PRODI
clah berlangsung Seminar Hasil Skripsi dengan Peserta:
Nama Mahasiswa : MAYA MULYAWATI HUSALEKA
NPM : 07351711062
Judul . SISTEM INFORMASI PENJUALAN COKLAT SULAMINA KHAS

KEPULAUAN SULA (SANANA) BERBASIS ANDROID

dinyatakan ITARUS menyelesaikan perbaikan, yaitu:

1. perbaiki cara penulisan

2. Tambah abstrak
3. _sesuaikan penulisen sistem dengan flawchart
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AH A. Hi. USMAN, S.T., M.Kom.
03182019032029
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DAFTAR PERBAIKAN UJIAN SKRIPSI/TUTUP

gan ini dinyatakan bahwa pada

Hari / tanggal : SELASA, 06 FEBRUARI 2024
Pukul : 07:30 - 09:00
Tempat : RUANG SIDANG TI
.h berlangsung Ujian Skripsi/Tutup dengan Peserta:
Nama Mahasiswa : MAYA MULYAWATI HUSALEKA
NPM : 07351711062
Judul . SISTEM INFORMASI PENJUALAN COKLAT SULAMINA KHAS

KEPULAUAN SULA (SANANA) BERBASIS ANDROID

iyatakan HARUS menyelesaikan perbaikan, yaitu:
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Dosen Pembimbing I,
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DAFTAR PERBAIKAN UJIAN SKRIPSI/TUTUP

pengan ini dinyatakan bahwa pada

Hari / tanggal : SELASA, 06 FEBRUARI 2024
Pukul : 07:30 - 09:00
Tempat : RUANG SIDANG TI
telah berlangsung Ujian Skripsi/Tutup dengan Peserta:
Nama Mahasiswa : MAYA MULYAWATI HUSALEKA
NPM : 07351711062
Judul . SISTEM INFORMASI PENJUALAN COKLAT SULAMINA KHAS

KEPULAUAN SULA (SANANA) BERBASIS ANDROID

dinyatakan HARUS menyelesaikan perbaikan, yaitu:

_Segera melakukan perbaikan yang diberikan oleh para penguji
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Dosen Pembimbing II,

SAIFUL Do. ABDULLAH, S.T-, M.T.
NIDN. 0018029002
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DAFTAR PERBAIKAN UJIAN SKRIPSI/TUTUP

jengan ini dinyatakan bahwa pada

Hari / tanggal : SELASA, 06 FEBRUARI 2024
Pukul : 07:30 - 09:00
Tempat : RUANG SIDANG TI
¢lah berlangsung Ujian Skripsi/Tutup dengan Peserta:
Nama Mahasiswa : MAYA MULYAWATI HUSALEKA
NPM : 07351711062
Judul . SISTEM INFORMASI PENJUALAN COKLAT SULAMINA KHAS

KEPULAUAN SULA (SANANA) BERBASIS ANDROID

dinyatakan HARUS menyelesaikan perbaikan, yaitu:
- Pahami flowchart, ERD, source code

i A
/

Dosen Penguji I,

MUHAMMAD FHADLI, S.Kom., M.Sc.
NIP. 199611232023211012
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DAFTAR PERBAIKAN UJIAN SKRIPSI/TUTUP

pengan ini dinyatakan bahwa pada

Hari / tanggal : SELASA, 06 FEBRUARI 2024
Pukul : 07:30-09:00
Tempat : RUANG SIDANG TI
glah berlangsung Ujian Skripsi/Tutup dengan Peserta:
Nama Mahasiswa : MAYA MULYAWATI HUSALEKA
NPM : 07351711062
Judul : SISTEM INFORMASI PENJUALAN COKLAT SULAMINA KHAS

KEPULAUAN SULA (SANANA) BERBASIS ANDROID

linyatakan HARUS menyelesaikan perbaikan, yaitu:

1..terkait Alamat di android buat bagaimana supayabisa "

konek dan google map

2. login admin tidak tau

3. teori tidak paham pelajari lagi semua teori termasuk

fltterdan pengu sistem

“A-android-masih-errorperbaiki-fagi sampai jadi

-5--sistasi-di-naskah-adaygtidak-ada
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Dosen Penguji 11,
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SYAR[FUDAN'{‘ . KAPITA, S.Pd., M.Si.
NIDN. 0012039105
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DAFTAR PERBAIKAN UJIAN SKRIPSITUTUP

qgan ini dinyatakan bahwa pada

Hari / tanggal : SELASA, 06 FEBRUARI 2024
Pukul : 07:30 - 09:00
Tempat : RUANG SIDANG TI
jah berlangsung Ujian Skripsi/Tutup dengan Peserta:
Nama Mahasiswa : MAYA MULYAWATI HUSALEKA
NPM : 07351711062
Judul : SISTEM INFORMASI PENJUALAN COKLAT SULAMINA KHAS

KEPULAUAN SULA (SANANA) BERBASIS ANDROID

inyatakan HARUS menyelesaikan perbaikan, yaitu:

1. Pelajari Teori
-—---2-{Jkuramrgambardisesuatkan

3. Penulisan sesuai panduan penulisan
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Nama Mahasiswa

NIM

posen Pembimbing |
Judul Laporan

KARTU BIMBINGAN HASIL

: Maya mulyawati Husaleka
07351711031
:Amal Khairan. S.T.,M.,Eng
: Sistem Informasi Penjualan Coklat Sulamina Khas Kepulauwan sula
(sanana) Berbasis Android
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Nama Mahasiswa : Maya Mulyawati

NIM 107351711062
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NO Tanggal Uraian Paraf
1 [31:0310% | Tepben bl Sitern ]
‘W =p)
e dilegrop Y -
C
b |- 06"?57?. " Tawg\u\an weanc t i‘:.—
Nkt Liptolopgee
- - Tarpan V;L; dedenn
A\ L
7 | 9 BB 1603 A'[‘“Lﬁqr: L
—a A -
Qhul hon e
Y @)

4|3 -0R-190 3vqp  ynkie d,i{lre@tlﬁrll“f\
A
2 A

A g
U e




SOURCE CODE
main.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'login.dart’;

void main() {

runApp(MyApp());
}

class MyApp extends StatelessWidget {
@override
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(
title: 'Login App',
theme: ThemeData(
primarySwatch: Colors.blue,
)
home: LoginPage(),
debugShowCheckedModeBanner: false,
)
}
}




login.dart

import 'package:flutter/material.dart';
import 'package:http/http.dart' as http;

import 'dart:convert';

import 'home.dart’;

import 'registrasi.dart’;

class LoginPage extends StatefulWidget {
@override

_LoginPageState createState() => _LoginPageState();
}

class _LoginPageState extends State<LoginPage> {
final TextEditingController _usernameController = TextEditingController();
final TextEditingController _passwordController = TextEditingController();
bool _isLoading = false;

String _errorText = "; // Menambah variabel untuk pesan kesalahan

void _performLogin() async {
setState(() {
_isLoading = true;
_errorText ="; // Reset pesan kesalahan

hE

final username = _usernameController.text;

final password = _passwordController.text;




home.dart

mport 'package:coklat/product_detail.dart';
mport 'package:flutter/material.dart’;

mport 'login.dart’;

mport 'home_content.dart’;

mport 'cart_content.dart’;

mport 'orders_content.dart’;

class HomeScreen extends StatefulWidget {
final String username;

final String name;

final String location;

final String paymentMethod;

final String deliveryMethod;

final int userld;

HomeScreen({
required this.username,
required this.name,
required this.location,
required this.paymentMethod,
required this.deliveryMethod,

required this.userld,

hE

@override

_HomeScreenState createState() => _HomeScreenState();




home_content.dart

mport 'package:flutter/material.dart’;
mport 'package:http/http.dart' as http;
mport 'dart:convert’,

mport 'product_detail.dart’;

class HomeContent extends StatefulWidget {
final String username;

final String name;

HomeContent({required this.username, required this.name, required int userld});

@override

_HomeContentState createState() => _HomeContentState();

class _HomeContentState extends State<HomeContent> {

late Future<List<Product>> futureProducts;

@override

void initState() {

super.initState();

futureProducts = fetchProducts();

}

Future<List<Product>> fetchProducts() async {

final response = await http.get(




Uri.parse('http://10.0.2.2/sulamina/get_produk.php'),
);

if (response.statusCode == 200) {
final List<dynamic> jsonData = json.decode(response.body);
List<Product> products =

jsonData.map((item) => Product.fromJson(item)).toList();

return products;

} else {
throw Exception('Gagal mengambil data produk’);

}

}

void _onProductClicked(Product product) {
Navigator.push(
context,
MaterialPageRoute(
builder: (context) => ProductDetailPage(product: product),
)
)
}

@override
Widget build(BuildContext context) {
return FutureBuilder<List<Product>>(
future: futureProducts,
builder: (context, snapshot) {
if (snapshot.connectionState == ConnectionState.waiting) {
return Center(child: CircularProgressindicator())




