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ABSTRAK 

Skripsi ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi e-

commerce berbasis mobile untuk Sembako Mart, sebuah toko sembako di 

Yogyakarta. Penelitian ini mengikuti model pengembangan perangkat lunak 

waterfall, yang mencakup enam tahap utama: pengumpulan data dan analisis 

persyaratan, desain, implementasi, pengujian, pemeliharaan, serta konsultasi dan 

pelaporan. 

Pada tahap pengumpulan data dan analisis persyaratan, dilakukan pemeriksaan 

mendalam terhadap sistem kerja dan masalah manajemen di Sembako Mart untuk 

menentukan kebutuhan fungsional aplikasi. Desain dilakukan dengan merancang 

antarmuka pengguna (UI) dan alur pengguna (UX) menggunakan Figma, serta 

merancang database untuk menyimpan informasi terkait produk dan transaksi. 

Implementasi dilakukan menggunakan bahasa pemrograman Dart dan framework 

Flutter, dengan fokus pada pengembangan fitur utama seperti manajemen stok dan 

transaksi online. Pengujian melibatkan verifikasi fungsi melalui pengujian unit dan 

integrasi untuk memastikan aplikasi berjalan sesuai harapan. Pemeliharaan 

dilakukan untuk memperbaiki dan menyempurnakan aplikasi berdasarkan umpan 

balik dari pengguna awal. Konsultasi dan pelaporan dilakukan untuk 

mendokumentasikan proses dan hasil penelitian secara menyeluruh. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan mampu 

menampilkan katalog produk, memproses transaksi, serta mengelola stok secara 

efisien. Aplikasi ini terbukti meningkatkan daya saing Sembako Mart dengan 

memperluas jangkauan pelanggan dan mengikuti tren belanja online. 

 

Kata Kunci: e-commerce, aplikasi mobile, manajemen stok, waterfall, Sembako 

Mart. 
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ABSTRACT 

This thesis aims to design and develop a mobile-based e-commerce application 

for Sembako Mart, a grocery store located in Yogyakarta. The research follows the 

waterfall software development model, which includes six main stages: data 

collection and requirements analysis, design, implementation, testing, maintenance, 

and consultation and reporting. 

During the data collection and requirements analysis phase, a thorough 

examination of the operational system and management issues at Sembako Mart is 

conducted to determine the functional requirements for the application. The design 

phase involves creating the user interface (UI) and user experience (UX) using 

Figma, as well as designing a database to store information related to products and 

transactions. The implementation phase is carried out using the Dart programming 

language and the Flutter framework, focusing on the development of key features 

such as stock management and online transactions. Testing includes verifying 

functionality through unit and integration tests to ensure the application operates as 

expected. Maintenance involves refining and improving the application based on 

feedback from initial users. Consultation and reporting are performed to document 

the process and results of the research comprehensively. 

The results of the study show that the developed application successfully 

displays product catalogs, processes transactions, and manages stock efficiently. 

The application has proven to enhance Sembako Mart's competitiveness by 

expanding its customer reach and aligning with online shopping trends. 

 

Keywords: e-commerce, mobile applications, stock management, waterfall, 

Sembako Mart. 
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BAB 1.  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sembako Mart adalah sebuah toko yang berada di kota Yogyakarta dan 

menyediakan berbagai macam kebutuhan pokok atau sembako bagi masyarakat 

sekitar. Sebelum adanya aplikasi digital, proses bisnis di Sembako Mart 

berlangsung secara konvensional. Pembelian dilakukan secara langsung di toko, di 

mana pelanggan datang dan memilih barang yang dibutuhkan. Barang-barang yang 

dijual meliputi beras, gula, minyak goreng, telur, dan berbagai produk kebutuhan 

sehari-hari lainnya. Proses transaksi di Sembako Mart dilakukan secara tunai. 

Pelanggan membayar di kasir setelah memilih barang-barang yang dibutuhkan. 

Manajemen stok dan pencatatan penjualan dilakukan secara manual menggunakan 

buku catatan atau spreadsheet sederhana. Hal ini seringkali mengakibatkan 

kesalahan pencatatan dan sulitnya melakukan inventarisasi secara akurat. 

Dengan semakin tingginya tuntutan efisiensi dan kenyamanan dalam 

berbelanja, urgensi untuk mengembangkan aplikasi e-commerce bagi pedagang 

sembako menjadi semakin nyata. Kemudahan akses informasi dan transaksi yang 

ditawarkan oleh teknologi digital diharapkan dapat meningkatkan daya saing 

pedagang sembako lokal serta memenuhi kebutuhan konsumen dengan lebih baik. 

Berdasarkan data yang ditemukan, terdapat peningkatan pengguna baru yang 

berbelanja online sebanyak kurang lebih 51% (Imanda, 2021). Meningkatnya 

penjualan online menyebabkan penurunan omset para pedagang, yang berdampak 

juga kepada Sembako Mart. Belanja online sudah menjadi salah satu kebiasaan 

masyarakat saat ini, sehingga pedagang diharuskan untuk mengikuti perkembangan 

zaman. Selain itu, ketiadaan persediaan stok dapat merugikan reputasi toko. Oleh 

karena itu, pengelolaan persediaan stok dan barang merupakan hal yang sangat 

penting 

Konsumen menginginkan aksesibilitas dan efisiensi yang baik dalam 

melakukan transaksi. Dengan demikian, pembuatan aplikasi e-commerce berbasis 

mobile merupakan langkah yang tepat untuk dilakukan. Dengan adanya aplikasi e-

commerce berbasis mobile, konsumen dapat melakukan transaksi dari rumah saja 
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tanpa harus mendatangi toko (Aziz, Fitrah, and Fajar 2020). Hal ini tidak hanya 

menghemat waktu dan tenaga, tetapi juga memberikan kemudahan bagi konsumen 

untuk menjelajahi berbagai produk dan penawaran yang tersedia. Dari sisi admin, 

aplikasi ini memungkinkan pemantauan transaksi yang sedang berjalan dan 

pengelolaan persediaan stok produk dengan lebih efektif dan akurat. 

Pengembangan sistem sembako online memberikan berbagai manfaat nyata bagi 

para pemangku kepentingan. Bagi konsumen, kemudahan dalam melakukan 

pemesanan dan pembayaran secara online memberikan kenyamanan, menghemat 

waktu, dan memungkinkan akses informasi yang lebih transparan mengenai produk 

dan transaksi (Aziz, Fitrah, and Fajar 2020). Sementara itu, pedagang sembako 

dapat mengoptimalkan operasional bisnis mereka melalui manajemen stok yang 

lebih baik dan analisis data penjualan yang akurat. Selain itu, sistem online ini juga 

memungkinkan strategi pemasaran yang lebih efektif dan perluasan jangkauan 

pasar. Secara keseluruhan, penerapan teknologi digital dalam perdagangan 

sembako tidak hanya meningkatkan efisiensi dan produktivitas tetapi juga 

mendukung pemberdayaan ekonomi lokal dan meningkatkan daya saing pedagang 

kecil dan menengah di era digital (Sudianto et al. 2022). Diharapkan pembangunan 

sistem yang dibuat sesuai dengan yang diharapkan dan dapat menyelesaikan 

beberapa masalah yang sudah diuraikan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan tadi, disimpulkan beberapa 

rumusan masalah yang ada, yaitu : 

a. Meningkatnya tren belanja online yang menuntut Sembako Mart untuk 

meningkatkan daya saing. 

b. Masalah manajemen stok dan pencatatan penjualan yang seringkali 

mengakibatkan kesalahan dan ketidakakuratan. 

1.3 Batasan Masalah  

Agar penelitian tidak terlalu melebar dan lebih fokus, maka dibuatlah suatu 

bagian batasan permasalahan yang dijelaskan sebagai berikut : 

a. Sistem yang dibangun merupakan sistem berbasis mobile dengan bahasa 

pemrograman dart dan framework flutter. 

b. Proses komunikasi antara konsumen dan admin dilakukan diluar aplikasi. 
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c. Data yang digunakan adalah data yang berasal dari sembako mart. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah diuraikan, tujuan penelitian ini 

adalah sebagai berikut :  

a. Pembuatan aplikasi berbasis mobile sembako mart. 

b. Mengatasi masalah manajemen stok dan pencatatan penjualan yang 

seringkali mengakibatkan kesalahan dan ketidakakuratan. 

c. Memberikan ketrampilan empiris kepada penulis dalam membuat sistem 

berbasis mobile 

1.5 Tahapan Pengembangan Sistem 

a. Pengumpulan data dan Analisis Persyaratan 

Pada tahap ini, peneliti akan memeriksa secara mendalam sistem kerja di 

Sembako Mart yang terletak di Yogyakarta. Peneliti akan melakukan 

analisis terhadap pengguna yang terlibat dalam operasional toko, alur 

dokumen yang digunakan, proses dan prosedur transaksi yang ada, serta 

masalah yang sering muncul. Dari analisis ini, peneliti akan 

mengidentifikasi kebutuhan fungsionalitas spesifik untuk aplikasi e-

commerce yang akan dibangun, termasuk fitur yang dibutuhkan oleh 

Sembako Mart untuk meningkatkan efisiensi operasional dan manajemen 

stok. 

b. Desain 

Pada tahap ini, peneliti akan merancang antarmuka pengguna (UI) dan alur 

pengguna (UX) khusus untuk aplikasi e-commerce Sembako Mart 

menggunakan Figma, berdasarkan hasil analisis kebutuhan sistem yang 

telah dilakukan. Desain ini akan mencakup tampilan yang intuitif dan 

mudah digunakan bagi pelanggan Sembako Mart. Selain itu, peneliti akan 

merancang database yang diperlukan untuk menyimpan informasi produk, 

transaksi, dan data konsumen secara terstruktur, sesuai dengan kebutuhan 

operasional Sembako Mart. 
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c. Implementasi 

Pada tahap ini, peneliti akan mengembangkan aplikasi e-commerce 

berdasarkan desain yang telah dibuat. Proses pembangunan perangkat lunak 

akan dilakukan menggunakan bahasa pemrograman Dart dan framework 

Flutter, dengan fokus pada pengembangan fitur yang spesifik untuk 

Sembako Mart, seperti sistem manajemen stok dan transaksi online. 

d. Pengujian 

Pada tahap ini, peneliti akan melakukan serangkaian pengujian untuk 

memastikan aplikasi berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. Pengujian 

unit akan dilakukan untuk memverifikasi bahwa setiap komponen aplikasi 

berfungsi dengan benar secara individual. Selain itu, pengujian integrasi 

akan memastikan bahwa semua komponen aplikasi berinteraksi dengan baik 

dan data dapat mengalir secara lancar antara sistem yang berbeda. 

e. Pemeliharaan 

Pada tahap ini, peneliti akan melakukan modifikasi, perbaikan, dan 

penyempurnaan aplikasi e-commerce berdasarkan hasil monitoring dan 

umpan balik dari penggunaan awal. Peneliti akan memastikan bahwa 

aplikasi tetap berfungsi dengan baik dan terus memenuhi kebutuhan 

operasional Sembako Mart serta memperbaiki masalah yang mungkin 

timbul setelah implementasi. 

f. Konsultasi dan pelaporan 

Peneliti akan secara teratur berkonsultasi dengan dosen pembimbing untuk 

mendapatkan arahan dan masukan terkait dengan pembangunan aplikasi e-

commerce untuk Sembako Mart. Diskusi ini akan membantu peneliti 

memperdalam pemahaman tentang pengembangan aplikasi dan 

menyempurnakan sistem. Setelah pembangunan aplikasi selesai, peneliti 

akan mendokumentasikan seluruh proses dan hasil pengembangan dalam 

bentuk laporan yang detail dan komprehensif. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Pada bab 1 dimulai dengan pendahuluan yang menjelaskan latar belakang yang 

mendasari penelitian ini. Pada bab ini dijelaskan juga rumusan masalah, batasan 

masalah untuk membatasi penelitian ini, tujuan penelitian, tahapan penelitian yang 
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dilakukan penulis dan yang terakhir adalah sistematika penulisan.  

tinjauan pustaka,  

Teori tentang waterfall model, pengertian e-commerce dan penjelasan mengenai 

aplikasi mobile, UI Mobile Apps dan blackbox testing penulis tempatkan pada bab 

2 yang diberi nama landasan teori. Bab ini memberikan pondasi yang kokoh dalam 

memahami konsep-konsep yang menjadi dasar dari penelitian yang dilakukan. 

Perancangan sistem tidak kalah pentingnya dalam pembangunan sistem ini. 

Didalamnya diuraikan tentang penjelasan proses pengambilan data, penjelasan 

proses bisnis, perancangan dan penjelasan diagram, serta perancangan antarmuka. 

Perancangan sistem ini, penulis tempatkan pada bab 3. Bab ini menjadi landasan 

untuk implementasi sistem pada bab selanjutnya. 

Bab 4 membahas mengenai hasil implementasi sistem berdasarkan perancangan 

yang sudah dibuat pada bab sebelumnya. Implementasi ini mengacu pada 

rancangan yang telah disusun sebelumnya dan menggambarkan bagaimana sistem 

tersebut dibangun berdasarkan modul-modul dalm bentuk coding. 

Bab 5 berisi kesimpulan dimana penulis meresumekan hasil dari apa yang sudah 

dikerjakan. Tidak lupa juga penulis menyampaikan saran untuk pengembangan 

sistem lebih lanjut atas apa yang belum dapat penulis kerjakan. 
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BAB 5 

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dengan hasil penelitian yang sudah dilakukan penulis, dapat 

ditemukan beberapa Kesimpulan, sebagai berikut: 

a. Aplikasi dapat menampilkan katalog produk, melakukan transaksi 

pembelian, hingga pembayaran dan pengiriman barang. 

b. Pengujian menggunakan metode blackbox terhadap fungsi admin, fungsi 

customer, fungsi driver dan berbagai fitur lainnya menunjukkan bahwa 

sistem sudah berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 

c. Sistem manajemen stok terintegrasi mengurangi kesalahan dan 

ketidakakuratan, memastikan pengelolaan persediaan yang lebih efisien. 

5.2 Saran 

Dari  hasil penelitian yang telah dilakukan oleh penulis, terdapat beberapa saran 

yang dapat diberikan oleh penulis, sebagai berikut: 

a. Melakukan analisis terhadap data pengguna untuk mendapatkan wawasan 

lebih dalam mengenai pola pembelian dan preferensi pengguna. 

b. Menggunakan metode pengujian lainnya seperti usability testing untuk 

mendapatkan feedback langsung dari pengguna dan memperbaiki aspek-

aspek yang masih kurang optimal. 

c. Diharapkan sistem e-commerce Sembako Mart dapat dikembangkan lebih lanjut 

dengan mengintegrasikan layanan dari berbagai jasa pengiriman. 
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