
Jurnal Rekayasa Sistem  e-ISSN: 2988-0297 

Vol. 3 No. 1 Januari 2025 Hal.353-367  353 

DOI: https://www.doi.org/10.22303/upu.1.1.2021.01-10 

 

Perancangan Aplikasi E-Kedai Pada Desa Sampali 
 

Design of E-Store Application In Sampali Village 
 

Amin Kudbi Harahapa,1, Khairani Puspitab,2 
aUniversitas Poteni Utama,Jl. Kl.Yos Sudarso Km 6,5 No.3A,Medan, 20241, Indonesia 

bUniversitas Potensi Utama,Jl. Kl.Yos Sudarso Km 6,5 No.3A,Medan, 20241, Indonesia 

aminkudbi26@gmail.com1, khairan.adwa@gmail.com2 

ABSTRAK 

Dalam dunia bisnis, Produsen maupun konsumen akhir – akhir ini sangat bergantung pada informasi. Produsen 

yang membutuhkan informasi megenai pangsa pasar dan kebutuhan konsumen pada masa pandemi. Banyak 

pedagang atau pemilik kedai mendapatkan masalah yaitu sedikit menurunnya penjualan sembako dan sayuran 

sehimgga masyarakat sulit melakukan belanja secara langsung di kedai di saat pandemi, untuk mengetahui 

sembako dan sayuran yang ada di kedai menjadi salah satu informasi yang penulis dapat setelah melakukan 

observasi di beberapa kedai Salah satu nya di kabupaten Deli Serdang yang terkhusus Di Desa Sampali Kec. 

Percut Sei Tuan, Kedai merupakan sebuah tempat jual-beli sembako dan juga sayuran yang dipergunakan oleh 

masyarakat sebagai sarana untuk memenuhi kebutuhan pokok dalam kehidupan sehari-hari. Penulis melakukan 

wawancara kepada penjual dan juga masyarakat di beberapa kedai yang menjual sembako dan sayuran di Desa 

Sampali, hal ini menjadi acuan bagi pedagang untuk  bisnis jual-beli yang memberikan omset cukup besar. 

Oleh karena itu usaha jual-beli sembako dan juga sayuran memiliki beberapa aturan yang digunakan dalam 

berniaga.untuk mempermudah masyarakat dalam memenuhi kebutuhan sehari-hari. Tujuan penulis dalam hal 

ini ialah, membuat suatu aplikasi yang bertujuan untuk mempermudah masyarakat dalam mencari kebutuhan 

pokok sehari-hari pada masa pandemi seperti sembako dan sayuran lainnya, sarana yang di dapat merupakan 

keuntungan dari masyarakat Desa Sampali Kec. Percut Sei Tuan. 
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ABSTRACT 

In the business world, producers consume less and less – this is a very important information. Producers who 

provide information about market share and consumption during the pandemic. Many people, particularly those 

who eat bland food, are worried that the menu is full of savoury dishes and the menu is full of tasty treats, 

especially during the pandemic, to ensure that the food and drink available to them is as healthy as possible. 

only in the old English village of Serdang can you find the Sampali Kec district. Be careful, some people think 

that the weather is pretty good and also that they think the weather is pretty good for making a decision in the 

morning. In addition, the pennies are sent to the recipient as soon as possible and the parcels are returned to 

the Sampali District, as this provides an opportunity for a business to sell out quickly. Because it is so beautiful 

and also contains lots of beautiful flowers that are found in the garden. To make matters worse, it is best to 

order the flowers in advance. In this case, the app is designed to help you organize your activities in the 

mornings, like in the pandemic, and outside, while the app can help you get started with the Kec Sampali District. 

Percut Sei Tuan. 
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1. PENDAHULUAN  

Electronic Marketplace (e-marketplace) adalah ruang online virtual di mana pembeli dan penjual 

bertemu untuk melakukan transaksi yang melibatkan barang atau jasa[1]. E-marketplace adalah platform 
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yang menawarkan produk dan layanan dari banyak penjual, yang bisa dibeli oleh klien. Transaksi antara 

pembeli dan penjual terjadi pada platform yang dikelola oleh operator marketplace yang berperan untuk 

menyediakan lingkungan yang transparan, menginspirasi kepercayaan, dan aman bagi para pemain yang 

berbeda, dengan menyediakan alat dan layanan yang menghasilkan lalu lintas arus bebas di antara 

mereka dalam pembayaran online, katalog dan manajemen stok, informasi terverifikasi tentang penjual 

atau pembeli, berbagai jaminan, dan lain sebagainya[2]. 

Dalam dunia bisnis, produsen maupun konsumen sangat bergantung pada informasi[3]. Produsen 

membutuhkan informasi mengenai pangsa pasar dan kebutuhan konsumen akan jenis dan model barang 

khusunya dalam mengetahui perangkat komputer, sedangkan konsumen membutuhkan informasi 

tentang karateristik dan spesifikasi barang perangkat komputer[4]. Banyak perusahaan atau instansi 

pemerintah membuat website yang bisa diakses di internet yang digunakan untuk pembelajaran, promosi, 

informasi, penjualan, pelayanan bagi masyarakat luas, dan lain - lain. 

Pasar harga elektronik adalah segala upaya, jumlah yang dilakukan di pasar suatu barang atau jasa 

melalui atau menggunakan Internet [5]. Sedangkan place even dalam kamus bahasa Inggris berarti 

tempat. Di sini dapat disimpulkan bahwa E-commerce adalah suatu tempat memasarkan barang dan jasa 

melalui atau dengan menggunakan media internet [6]. 

Akhir – akhir ini usaha kedai banyak kita temui di kabupaten salah satu nya di kabupaten Deli Serdang 

yang terkhusus Di Desa Sampali Kec. Percut Sei Tuan, Kedai merupakan sebuah tempat jual-beli sayuran 

dan juga sembako yang dipergunakan oleh masyarakat sebagai tempat untuk memenuhi kebutuhan 

pokok dalam kehidupan sehari-hari[7]. Penulis melakukan observasi di sebuah kedai yang menjual 

sembako dan sayuran di Desa Sampali, Hal ini merupakan bisnis jual-beli yang memberikan omset cukup 

besar. Biasanya, Usaha jual-beli sembako dan juga sayuran memiliki beberapa prinsip yang digunakan 

dalam berniaga sarana sebagai sumber kebutuhan masyarakat dalam kehidupan sehari-hari, Sarana untuk 

mempermudah masyarakat dalam mencari kebutuhan pokok seperti sayuran dan juga sembako, Sarana 

untuk mendapatkan keuntungan dari masyrakat[8]. 

Untuk menguatkan dasar dalam pembuat sistem, dikutip beberapa penelitian sebelumnya yang 

berkaitan dengan permasalahan pengarsipan dokumen. Berdasarkan penelitian yang dilakukan Tommi 

Suryanto dengan peneliti melakukan penelitian pada Distro Silver Squad untuk membantu dalam proses 

pelayanan, yang tujuannya mempermudah dalam proses transaksi. Pada penelitian ini, metode yang 

peneliti gunakan dalam penelitian serta pengembangan adalah metode Research and Development. 

Teknik dalam pengumpulan data yang tepat dalam implementasi dilapangan adalah Observasi, 

Wawancara, Studi Dokumentasi. Proses perancangan E-Marketplace pada Distro Silver Squad 

menggunakan bahasa pemrograman PHP, Database MySQL, HTML dan script lainnya yang berfungsi 

untuk merancang interface yang user friendly[9]. Berdasarkan penelitian dari Muhammad Andrean 

(2019) dengan judul Penelitian ini menggunakan System Development Life Cycle dengan model Desain 

terstruktur sebagai sistem siklus pengembangan sistem dan penggunaannya Bahasa pemodelan terpadu 

sebagai desain pemodelan. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan bahasa PHP. Dengan adanya E-

Marketplace Catering memudahkan pengusaha catering dalam memasarkan produknya. Serta 

mempermudah konsumen yang sedang mencari jasa catering[10]. 

Berdasarkan dari beberapa penelitian sebelumnya, maka penulis menawarkan Solusi dengan 

membuat Perancangan Aplikasi E-Kedai Berbasis Android Di Desa Sampali. Tujuannya untuk 

merancang dan membangun sistem aplikasi E-kedai berbasis Android guna membantu penjual dapat 

melakukan penjualan produk perangkat komputer dengan lebih cepat. Dengan adanya aplikasi E-Kedai 

berbasis Android, diharapkan dapat mempermudah pemilik usaha dalam menaikkan omzet penjualan 

tiap harinya dengan memanfaatkan fitur internet. 
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2. METODE  

Metode penelitian yang digunakan adalah mengkaji teori-teori dasar yang mendukung penelitian, 

mencari dan mengumpulkan data yang diperlukan. Untuk mengumpulkan data-data yang dibutuhkan, 

penulis menggunakan teknik: [11] 

1) Observasi, yaitu melakukan pengamatan secara langsung tentang penjualan, pemasaran produk 

untuk mendapatkan data yang berkaitan dengan penelitian[12]. 

2) Wawancara, yaitu langsung bertatap muka dengan beberapa kedai yang bergerak di bidang penjualan 

perangkat komputer untuk mendapatkan data-data yang lebih lengkap dan kurang jelas melalui 

wawancara[13]. 

3) Sampling, yaitu memilih data yang tersedia dan sesuai dengan penelitian, yaitu aplikasi penelitian 

terdahulu dan makalah penelitian terdahulu untuk dijadikan sampel dalam penelitian ini [14]. 

Penelitian ini akan melalui beberapa tahapan. Tahapan dalam penelitian ini dapat di modelkan pada 

diagram Fish Bone. Adapun beberapa tahapan yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

 

Gambar 1. Diagram Fish Bone Metodologi Penelitian 

1) Analisis Kebutuhan, yaitu analisa terhadap kebutuhan yang diperlukan untuk mencapai tujuan 

penelitian yang akan dilakukan yaitu data produk, daya pembelian, data penjualan dan pemasaran 

produk[15]. 

2) Desain Sistem, yaitu pemodelan UML seperti Use Case Diagram, Class Diagram, Activity Diagram 

dan Sequence Diagram[16]. 

3) Tools, peneliti menggunakan software Android Studio, PHP, Xampp dan peneliti menggunakan 

layar komputer/laptop. Basis data yang akan digunakan adalah MySQL. 

4) Pengujian, yaitu menguji sistem yang dibuat dengan menggunakan eksperimen teori dan praktik 

[17]. Pengujian teori peneliti menggunakan blackbox testing dan pengujian praktek peneliti 

menggunakan localhost. 

5) Hasil, hasil dari penelitian ini yaitu aplikasi E-Marketpalce perangkat komputer berbasis Android. 

 

 

https://www.doi.org/10.22303/upu.1.1.2021.01-10


Amin Kudbi Harahap, etal ., Perancangan Aplikasi E-Kedai … 356 

http://e-journal.potensi-utama.ac.id/ojs/ | redaksijurnalupu@gmail.com 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Rancang UML 

1) Use Case Diagram 

Pada use case diagram perancangan aplikasi E-Kedai berbasis android memiliki 3 pengguna yaitu 

admin, penjual dan konsumen. Admin disini sebagai tenaga ahli pada bidang IT yang mengelola aplikasi 

e-kedai. Sedangkan penjual dan konsumen disini sebagai pengguna dari aplikasi e-kedai. 

 

Gambar 2. Use Case Diagram 

2) Class  Diagram 

Class Diagram pada perancangan aplikasi E-Kedai berbasis android ini digunakan untuk 

menggambarkan struktur stasis UML yang menggambarkan struktur sistem dengan menunjukkan sistem 

class,atributnya ,metode,dan hubungan antar objek 
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                         Gambar 3.Class Diagram 

3) FLOWCHART 

 

Flowchart adalah diagram dengan simbol-simbol tertentu yang menggambarkan urutan proses secara 

detail dan hubungan antara suatu proses (instruksi) dan proses dalam suatu program. 
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                  Gambar 4. flowchart 

4) Activity Diagram 

Activity diagram pada perancangan aplikasi E-Kedai berbasis android ini digunakan untuk 

menggambarkan proses yang ada pada sistem. Activity diagram yang digambarkan pada kasus ini adalah 

proses pengolahan kategori oleh admin, pengolahan produk oleh penjual, dan pembayaran oleh 

konsumen. 

Mulai 

Memasukkan data login  
pengguna 

Memilih  Produk  

Melakukan pemesanan 

Melakukan pembayaran 

Bukti pemesanan 

Selesai 
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Gambar 5. Activity Diagram Kategori 

 

Gambar 6. Activity Diagram Produk Penjual 
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                Gambar 7. Activity Diagram Pembayaran 

B. Implementasi 

1) Login 

Layar login adalah layar pertama yang muncul ketika aplikasi dijalankan. Berfungsi sebagai form 

input username dan password admin aplikasi. Tampilan ini diakses oleh admin. 

 

 

Gambar 8. Tampilan Login 

2) Form Data Kategori 

Form ini menampilkan rentang data kelas. Ketika Anda memilih data kategori, program akan 

menampilkan data kategori. Tampilan ini diakses oleh admin. 
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     Gambar 9. form data kategori 

3) Form data kedai 

Form ini menampilkan opsi data ritel. Bila Anda memilih menyimpan data, aplikasi akan 

menampilkan data penyimpanan. Tampilan ini diakses oleh admin 

 

 

Gambar 10. Form Data Kedai 

4) Form Data Pelanggan 

Form ini menampilkan berbagai data pelanggan. Ketika Anda memilih data pelanggan, aplikasi 

menampilkan data pelanggan.. Tampilan ini diakses oleh admin. 
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Gambar 11. Form Data Pelanggan 

5) Form Data Laporan Penjualan 

Form ini menampilkan pilihan data laporan penjualan, ketika memilih data laporan penjualan aktif 

maka program akan menampilkan data laporan penjualan. Tampilan ini diakses oleh admin. 

  

Gambar 12. Tampilan Form Data Penjualan 

6) Form Data Pesanan 

Tampilan ini merupakan tampilan data pesanan yang berfungsi untuk mengetahui dan menampilkan 

pesanan. Tampilan ini diakses oleh konsumen. 
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Gambar 13. Tampilan Form Pesanan 

7) Form Pembayaran 

Tampilan ini merupakan tampilan form Pembayaran yang berfungsi untuk mengisi data-data 

pembayaran. Tampilan ini diakses oleh konsumen. 

 

Gambar 14. Tampilan Form Pembayaran 

8) Form Riwayat Transaksi 

Tampilan ini merupakan tampilan form riwayat transaksi yang berfungsi untuk mengisi data-data 

riwayat transaksi. Tampilan ini diakses oleh konsumen. 
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Gambar 15. Tampilan Form Riwayat Transaksi 

9) Form Data Produk 

Tampilan ini merupakan tampilan data produk yang berfungsi untuk mengetahui dan menampilkan 

data produk. Tampilan ini diakses oleh penjual. 

 

C. Pengujian 

 Adapun scenario dari pengujian dari form login dari sistem dapat dilihat pada Tabel 1 berikut : 

Tabel 1. Pengujian Sistem Login 

Kasus hasil uji (Data normal) 

No Data masukkan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

1. Username:Pengguna 

Password:Pengguna Klik 

tombol login 

Form menampilkan masuk 

untuk bagian Penguna, 

sebagai halaman pusat data 

sistem akuntansi 

Dapat masuk ke 

tampilan utama 

Pengguna 

[� ] diterima [] 

ditolak 

Kasus hasil uji (Data salah) 

No Data masukkan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

1. Username:pengguna 

Password:pengguna Klik 

tombol login 

Tidak dapat login dan masuk 

kehalaman pengguna dan pesan 

error 

Pindah ke 

halaman pesan 

error 

[� ] diterima [] 

ditolak 

 

Adapun scenario dari pengujian dari form pesanan dari sistem dapat dilihat pada Tabel 2 berikut : 

Tabel 2. Pengujian Sisem Pesanan 

 

 

 

 

Kasus hasil uji (Data normal) 
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No Data masukkan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

1 Tambah data Data Pesanan yang akan 

dimasukkan ke dalam 

database, klik tambah 

maka Data masuk pada 

server database 

Data Pesanan yang 

akan dimasukkan ke 

dalam database, klik 

tambah maka Data 

masuk pada server 

database 

[� ] diterima [] 

ditolak 

2 Ubah data Data Pesanan yang akan 

dirubah di dalam database, 

klik simpan maka Data 

pada server Database akan 

berubah 

Data Pesanan yang 

akan dirubah di dalam 

database, klik simpan 

maka Data pada server 

Database akan berubah 

[� ] diterima [] 

ditolak 

3 Hapus data Data Pesanan yang akan 

hapus dari dalam database, 

klik hapus, maka Data pada 

server Database akan 

terhapus 

Data Pesanan yang 

akan terhapus dari 

dalam database, klik 

hapus, maka Data pada 

server Database akan 

terhapus 

[� ] diterima [] 

ditolak 

Kasus hasil uji (Data salah) 

No Data masukkan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

 Masukkan data tidak 

sesuai dengan type 

data 

Ada pesan bahwa pengisian 

data salah 

Muncul pesan bahwa 

pengisian data tidak 

lengkap 

[� ] diterima [] 

ditolak 

 

Adapun scenario dari pengujian dari form pembayaran dari sistem dapat dilihat pada Tabel 3 berikut : 

Tabel 3. Pengujian Sistem Pembayaran 

Kasus hasil uji (Data normal) 

No Data masukkan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

1 Tambah data Data pembayaran yang akan 

dimasukkan ke dalam 

database, klik tambah maka 

Data masuk pada server 

database 

Data pembayaran 

yang akan 

dimasukkan ke dalam 

database, klik tambah 

maka Data masuk 

pada server database 

[� ] diterima [] 

ditolak 
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2 Ubah data Data pembayaran yang akan 

dirubah di dalam database, 

klik simpan maka Data pada 

server Database akan 

berubah 

Data pembayaran 

yang akan dirubah di 

dalam database, klik 

simpan maka Data 

pada server Database 

akan berubah 

[� ] diterima [] 

ditolak 

3 Hapus data Data pembayaran yang akan 

hapus dari dalam database, 

klik hapus, maka Data pada 

server Database akan 

terhapus 

Data pembayaran ang 

akan terhapus dari 

dalam database, klik 

hapus, maka Data pada 

server Database akan 

terhapus 

[� ] diterima [] 

ditolak 

Kasus hasil uji (Data salah) 

No Data masukkan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

 Masukkan data tidak 

sesuai dengan type 

data 

Ada pesan bahwa pengisian 

data salah 

Muncul pesan bahwa 

pengisian data tidak 

lengkap 

[� ] diterima [] 

ditolak 

 

4. KESIMPULAN 

Adapun kesimpulan penulis mengenai kelebihan dari sistem yang diusulkan adalah sebagai berikut: 

1) Proses pendataan dan pemesanan produk dan pembayaran produk bisa dilakukan sekaligus dengan 

jenis pembayaran untuk via transfer yang diinginkan. 

2) Sistem yang dibuat mempunyai tampilan yang sangat mudah untuk digunakan dan mampu 

berinteraksi dengan user. 

3) Sistem yang dibuat sudah mampu dalam menampilkan proses pemesanan, dan pembayaran produk 

dengan bayar di tempat dan via transfer. 

4) Pada sistem ini mencakup sampai ke laporan pemesanan produk setiap kali dibutuhkan. 
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