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ABSTRAKSI

Perkembangan teknologi yang kian lama semakin meningkat mendorong sifat manusia
untuk memanfaatkan dan menggunakan teknologi dengan sebaik-baiknya. Munculnya berbagai
jenis perangkat elektronik dan aplikasi-aplikasi yang semakin berkembang serta berkembangnya
internet yang sekarang dapat di nikmati hampir bisa di mana saja. Selain itu munculnya sistem
operasi mobile yang bernama Android yang memiliki performa dan kinerja yang layak dengan
sebutan smartphone bagi ponsel yang menggunakan sistem operasi tersebut. Dengan
perkembangan jaman yang semakin pesat dapat dimanfaatkan untuk media periklanan dan media
informasi untuk mengenalkan dan membuat jaringan yang lebih luas bagi Batik Puspa Kencana.
Dalam hal ini saya berinisiatif untuk membuat sebuah Aplikasi Penjualan Batik Berbasis Android
(Studi Kasus di Batik Puspa Kencana Laweyan, Solo) yang di harapkan dapat membantu dalam
pengenalan, media jual-beli, serta dapat membuka jaringan yang lebih luas bagi Batik Puspa
Kencana.

Aplikasi ini berisi informasi-informasi tentang Batik Puspa Kencana, produk-produk yang
terdapat di sana, serta terdapat media jual-beli secara online yang dapat digunakan pengguna untuk
memesan produk-produk batik di Batik Puspa Kencana.

Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah dengan menggunakan metode
SDLC (System Development Life Cycle) Waterfall. Kemudian perancangan dilakukan dengan
proses UML (Unfied Modelling Language) dengan use case diagram, flowchart kemudian di
terapkan kedalam aplikasi menggunakan Eclipse serta ADT (Android Development Tool) untuk
pembuatan aplikasi berbasis android.

Hasil yang diperoleh berdasarkan kuisioner yang dilakukan kepada 11 responden yang
terdiri dari 3 penjual dan 8 pembeli terhadap aplikasi didapatkan Presentase Interpretasi sebesar
92% dari responden penjual dan 87% dari responden pembeli. Dengan demikian dapat diambil
rata-rata dari kedua presentase interpretasi keduanya yaitu 89,5% bahwa aplikasi yang telah dibuat
dapat bermanfaat untuk membantu sistem penjualan di Batik Puspa Kencana.

Kata kunci : android, penjualan, batik, teknologi informasi.



PENDAHULUAN

Batik Puspa Kencana merupakan

sebuah usaha yang bergerak dibidang

produksi dan perdagangan batik yang sudah

mendistribusikan produknya secara lokal dan

internasional. Batik Puspa Kencana sudah

memulai bisnisnya sejak tahun 70-an hingga

sekarang. Banyak produk yang sudah di

produksi seperti batik tulis, batik cap, batik

tolet, batik smok, batik kombinasi dan bahkan

batik Malaysia.

Perkembangan batik di Indonesia

sangat diminati oleh pasar lokal maupun

interlokal. Untuk itu dalam pemasaran dan

pengiklanan produk harus bisa lebih efektif

dan dapat mencakup ke jaringan yang lebih

luas. Dalam hal ini di dalam Batik Puspa

Kencana mengalami permasalahan dalam hal

promosi produk.

Dalam hal ini promosi produk batik

masih kurang dimana batik puspa kecana

hanya melakukan promosi melalui media

cetak dan website. Tentu hal itu sudah sangat

biasa dalam mempromosikan sebuah produk.

Berdasarkan permasalahan di atas dan

semakin berkembangnya teknologi secara

pesat, maka diperlukan suatu media yang

dapat memandu dan memberikan informasi

dengan cepat. Android adalah sistem operasi

mobile yang akhir-akhir ini menjadi populer

di kalangan smartphone. Android adalah

sistem operasi berbasis open source sehingga

pengguna bisa membuat aplikasi baru di

dalamnya. Dalam hal ini penulis ingin

mencoba membuat sebuah perancangan

Aplikasi Penjualan Batik yang nantinya

dapat memberikan informasi kepada

masyarakat khususnya pembeli/konsumen

dari Batik Puspa Kencana tentang informasi

dari produk batik di Batik Puspa Kencana

melalui sebuah aplikasi mobile berbasis

android.

Berdasarkan hal tersebut, maka

penulis mengangkat permasalahan ini dengan

judul “PERANCANGAN APLIKASI

PENJUALAN BATIK BERBASIS

ANDROID (Studi Kasus di BATIK PUSPA

KENCANA, Laweyan, Solo)”

TINJAUAN PUSTAKA

Telaah penelitian digunakan oleh

penulis sebagai bahan perbandingan antara

penelitian yang terdahulu dengan penelitian

yang nantinya akan dirancang. Berikut

beberapa telaah penelitian yang dilakukan

oleh peneliti :

Penelitian yang berhubungan dengan

aplikasi sistem penjualan sudah dilakukan

oleh beberapa peneliti, misalnya penelitian

yang dilakukan oleh Dian Arini Savitri

(2013), dalam penelitiannya yang berjudul

“Implementasi Data Warehouse Sistem



Penjualan Batik Di Kampung Batik Laweyan

(Studi Kasus Batik Mahkota Laweyan)”

dalam penelitiannya penulis akan membuat

sebuah sistem informasi penjualan batik

berbasis java desktop menggunakan

NetBeans serta Mysql sebagai database nya.

Serta menerapkan data warehouse pada

database yang akan dibuat.

Laily Nur Nasyifah (2010) dalam

penelitiannya yang berjudul “Sistem

Informasi Penjualan Pada Toko Batik Terang

Bulan Yogyakarta” mengatakan bahwa

penerapan sistem informasi akuntansi

berbasis komputer, merupakan salah satu

alternative jawaban yang tepat jika manager

menginginkan suatu sumber informasi yang

dapat menghasilkan masukan sesuai yang

diinginkannya. Informasi merupakan

kebutuhan dasar yang diperlukan oleh setiap

manajer untuk melakukan pengambilan

keputusan, sedangkan sistem informasi

bertujuan untuk memasok segala kebutuhan

informasi bagi yang membutuhkannya.

Ahmad Halim Akbar (2013) dalam

skripsinya yang berjudul “Perancangan

Sistem Informasi Pemasaran Berbasis

Website E-Commerce (Studi Kasus : Rumah

Batik Estu Mulyo Laweyan, Surakarta)”

menggunakan metode pemasaran yang jika

konsumen memesan/membeli sebuah produk

maka akan terdapat notifikasi di dalam email

penjual.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode

SDLC (System Development Life Cycle)

Waterfall. Model ini melakukan pendekatan

secara sistematis dan urut mulai dari level

kebutuhan sitem lalu menuju ketahap

analisis, desain, coding, testing, dan

maintenance. Disebut waterfall karena tahap

demi tahap yang dilalui harus menunggu

selesainya tahap sebelumnya dan berjalan

berurutan, sebagai contoh tahap coding harus

menunggu tahap desain selesai.

Adapun juga tahapan-tahapan dalam

penelitian ini. Berikut tahapan pada

penelitian ini yang sudah digambarkan dalam

flowchart :

Gambar 1 Metode SDLC Waterfall



HASIL

Pembuatan Aplikasi Penjualan Batik

Berbasis Android ini dimulai dari

menganalisis kebutuhan sistem. Kemudian

dilanjutkan dengan merancang desain

interface aplikasi. Tahap selanjutnya adalah

implementasi interface yang sudah di rancang

ke dalam bentuk sistem yang dapat dibaca

oleh sistem (coding). Setelah itu dilakukan

pengujian terhadap aplikasi untuk

mengetahui apakah aplikasi terdapat

kesalahan atau error. Adapun hasil yang di

peroleh dari penelitian ini adalah sebagai

berikut :

1. Aplikasi Penjualan Batik Berbasis

Android (Studi kasus di Batik Puspa

Kencana Laweyan, Solo) dapat

menampilkan produk-produk  dari Batik

Puspa Kencana.

2. Pengguna yang terdaftar dapat

mengomentari produk-produk Batik

Puspa Kencana sehingga dapat

meningkatkan ketertarikan pengguna

untuk memberikan saran atau nilai

terhadap produk yang disukai.

3. Aplikasi berbasis website yang

digunakan  oleh admin untuk memanage

produk-produk yang terdapat pada

aplikasi.

4. Pengguna aplikasi jadi mengenal Batik

Puspa Kencana.

1. Halaman Splash

Halaman splash screen adalah

halaman yang muncul pertama kali selama

2,5 detik sebelum menuju ke halaman utama.

Halaman splash screen ini berisi logo dan

nama aplikasi serta versi aplikasi.

Gambar 2 Flowchart Penelitian



2. Halaman Menu Utama

Halaman menu utama merupakan

halaman yang muncul setelah splash screen.

Halaman ini memiliki 4 button yaitu My

Account, Fanspage, Product, About dan 1

image slider.

3. Halaman My Account

Halaman ini merupakan halaman

untuk mendaftar sebagai member Batik

Puspa Kencana atau login untuk anggota

yang sudah menjadi member dalam Batik

Puspa Kencana.

4. Halaman Fanspage

Halaman fanspage adalah halaman

facebook Batik Puspa Kencana. Halaman ini

berfungsi jika pengguna menyukai Batik

Puspa Kencana pengguna dapat memberi like

pada fanspage Batik Puspa Kencana.

Gambar 3 Tampilan Splash Screen

Gambar 4 Tampilan Menu
Utama

Gambar 5 Tampilan My Account

Gambar 6 Tampilan Fanspage



5. Halaman About

Halaman about berisi tentang biodata

pembuat aplikasi, contact person Batik Puspa

Kencana, serta profile dari Batik Puspa

Kencana. Pada halaman ini menerapkan tab

view jadi pengguna bisa melihat tab 1, 2,  dan

3 dengan swipe kanan atau kiri saja.

6. Halaman Product

Halaman product merupakan halaman

yang berisi jenis-jenis produk yang ada di

Batik Puspa Kencana. Dalam tampilan ini

terdapat beberapa jenis product dan sebuah

serach bar.

7. Halaman Konten Product

Halaman konten product adalah

halaman yang menampilkan produk-produk

yang di jual di Batik Puspa Kencana. Pada

halaman ini pengguna dapat memilih dan

memesan produk yang diinginkan.

8. Halaman Detail Product

Halaman detail product adalah

halaman yang muncul ketika user memilih

Gambar 7 Tampilan About

Gambar 8 Tampilan Product

Gambar 9 Tampilan Konten Product



product dengan cara melakukan click. Di

dalam detail product terdapat deskripsi

produk, ukuran (jika ukuran lebih dari satu)

dan untuk member yang sudah terdaftar dapat

memberikan review pada halaman detail

product. Pada halaman ini user dapat

menambahkan barang kedalam Cart

(keranjang).

9. Halaman Cart

Halaman Cart atau keranjang ini

adalah halaman yang muncul sebelum

melakukan checkout. Sebelum melakukan

checkout pengguna bisa memanage barang-

barang yang akan di pesan. Pengguna dapat

mengurangi atau menambah barang pada

cart.

10. Halaman Checkout

Halaman ini adalah halaman yang

berisi form alamat dan total pembayaran yang

harus di bayar ke Batik Puspa Kencana.

Pembayaran sudah termasuk biaya

pengiriman. Pengiriman disini menggunakan

JNE REGULER.

11. Halaman Admin Login

Halaman ini ditujukan untuk admin,

sehingga hanya admin yang berhak

Gambar 10 Tampilan Detail Product

Gambar 11 Tampilan Cart

Gambar 12 Tampilan Checkout



mengoperasikan halaman ini. Halaman login

ini menggunakan website wordpress.

12. Halaman Order

Halaman order merupakan halaman

yang digunakan admin untuk memanage

pesanan dan juga untuk mengganti status

order pada konsumen.

13. Halaman Order Details

Halaman detil pesanan merupakan

halaman yang muncul ketika pesanan di klik.

Halaman ini berfungsi untuk melihat dengan

jelas pesanan dari konsumen sehingga admin

dapat detil yang jelas agar tidak

membingungkan admin saat memproses

pesanan.

14. Halaman Comments

Halaman komentar adalah halaman

yang digunakan admin untuk memanage

komentar dari konsumen. Admin bisa

menghapus, memberi izin untuk di tampilkan

dan merubah komentar dari konsumen.

15. Halaman User Accounts

Halaman User Account digunakan

admin untuk memanage member yang ada

pada Batik Puspa Kencana.

Gambar 13 Tampilan Admin Login

Gambar 14 Tampilan Order

Gambar 15 Tampilan Order Details

Gambar 16 Tampilan Comments



16. Halaman Product Admin

Halaman product admin adalah

halaman yang digunakan admin untuk

memanage semua produk yang ada di Batik

Puspa Kencana. Mulai dari menambah

produk, menghapus produk, dan mengupdate

produk.

PENGUJIAN

Pengujian sistem dilakukan setelah

sistem selesai dibuat. Setelah selesai dibuat

pengujian sistem di lakukan dengan dua cara

yaitu dengan pengujian langsung terhadap

sistem ini sendiri dan pengujian dalam bentuk

kuisioner yang nantinya akan diujikan kepada

beberapa orang sebagai pembeli dan

beberapa orang sebagai penjual.

1. Pengujian Aplikasi

Pengujian terhadap aplikasi dilakukan

untuk mengetahui apakah aplikasi dapat

berjalan dengan baik atau tidak sebelum

dilakukan penilaian oleh responden. Apabila

terdapat kesalahan maka dilakukan pengujian

ulang hingga aplikasi dapat berjalan dengan

baik. Pengujian ini menggunakan Handphone

Sony Xperia C dengan sistem operasi

Android 4.2.2 Jelly Bean.

2. Kuisioner

Pengujian kuisioner dilakukan untuk

mengetahui penilaian oleh user tentang

Aplikasi Penjualan Batik Berbasis Android.

Proses ini dilakukan dengan cara

mendemokan aplikasi kepada user secara

langsung kemudian mempersilahkan user

untuk mencoba mengoperasikan sendiri.

Kemudian user memberikan nilai dalam

bentuk kuisioner.

Pengujian kuisioner yang dilakukan

pada Batik Puspa Kencana dan beberapa

orang yang memang dalam bidang sebagai

penjual adalah pengujian tentang website

admin yang nantinya digunakan oleh admin

atau penjual untuk memanage data dan

produk pada aplikasi penjualan. Kemudian

Gambar 17 Tampilan User Accounts

Gambar 18 Tampilan Product Admin



pengujian kedua dilakukan kepada

masyarakat umum yang dapat dikategorikan

sebagai pembeli batik atau user umum.

Pengujian ini dilakukan pada tanggal 13-20

Oktober 2014.

 Responden Batik Puspa Kencana dan

Beberapa Penjual Online

Berikut hasil rekapitulasi yang

diperoleh dari angket yang telah diisi oleh

responden Batik Puspa Kencana dan

beberapa penjual online sebanyak 3 orang.

Dari hasil yang di dapat  dari tabel

diatas maka dapat dibuat grafik berdasarkan

tabel tersebut.

Keterangan :

P1 = Apakah aplikasi ini mudah untuk

digunakan.

P2 = Apakah tampilan menarik.

P3 = Apakah menu sudah lengkap.

P4 = Proses memanage produk mudah

dilakukan.

P5 = Apakah ini berguna dalam sistem

penjualan Batik Puspa Kencana.

P6 = Apakah semua fungsi berfungsi dengan

baik.

P7 = Apakah fitur sudah lengkap.

P8 = Apakah bahasa mudah di pahami.

P9 = Apakah proses memanage akun mudah

di lakukan.

P10 = Apakah memanage pesanan mudah

dilakukan.

Tabel 1 Hasil Rekapitulasi Kuisioner
Batik Puspa Kencana dan Penjualan

Online

Gambar 19 Grafik Kuisioner Batik
Puspa Kencana dan Penjual Online



 Responden Masyarakat Umum

Sebagai Pembeli

Berikut hasil rekapitulasi yang

diperoleh dari kuisioner yang telah diisi oleh

masyarakat umum sebagai pembeli sebanyak

8 orang.

Dari hasil yang di dapat  dari tabel

diatas maka dapat dibuat grafik berdasarkan

tabel tersebut.

Keterangan :

P1 = Apakah aplikasi ini mudah untuk

digunakan.

P2 = Apakah tampilan aplikasi penjualan ini

menarik.

P3 = Apakah menu dalam aplikasi ini sudah

lengkap.

P4 = Apakah proses pembelian pada aplikasi

ini mudah di lakukan.

P5 = Apakah aplikasi ini berguna dalam

sistem penjualan Batik Puspa Kencana

P6 = Apakah semua fungsi dalam aplikasi ini

berfungsi dengan baik.

P7 = Apakah fitur dalam aplikasi sudah

lengkap.

KESIMPULAN

Berdasarkan perancangan dan

pembuatan Aplikasi Penjualan Batik Berbasis

Android (Studi Kasus di Batik Puspa

Kencana Laweyan, Solo) dan berdasarkan

uraian-uraian yang telah di bahas pada bab-

bab sebelumnya maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut :

1. Telah selesai dibuatnya Aplikasi

Penjualan Batik Berbasis Android (Studi

Kasus di Batik Puspa Kencana Laweyan,

Solo) dengan baik dari tahap definisi

Tabel 2 Hasil Rekapitulasi Kuisioner
Masyarakat Umum Sebagai Pembeli

Gambar 20 Grafik Kuisioner
Masyarakat Umum Sebagai Pembeli



kebutuhan, analisa kebutuhan,

perancangan desain, pembangunan

sistem hingga pengujian sistem telah

selesai dilakukan dengan menggunakan

kuisoner dan pengujian terhadap sistem

itu sendiri.

2. Hasil yang telah didapat dari pengujian

secara kuisioner dengan Presentase

Interpretasi 92% dari responden penjual

dan 87% dari responden pembeli

sehingga dapat diambil rata-rata dari

keduanya yaitu 89,5% bahwa aplikasi ini

berguna dalam sistem penjualan Batik

Puspa Kencana.
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