Jurnal Teknologi dan Sistem Informasi (JTSI)
Vol. 2, No. 1, Maret 2021, 15 - 22
E-ISSN: 2746-3699

available online at:http://jim.teknokrat.ac.id/index.php/JTSI

APLIKASI E-MARKETPLACE BAGI PENGUSAHA STAINLESS BERBASIS
MOBILE DI WILAYAH BANDAR LAMPUNG

Clara Ananta Febrinal, Fenty Ariany?, Dyah Ayu Megawaty?
Sistem Informasi, Fakultas Teknik dan llmu Komputer, Universitas Teknokrat Indonesia -2

claraananta4@gmail.com?, fenty@teknokrat.ac.id, dyahayumegawaty@teknokrat.ac.id®

Received: (8 Maret 2021) Accepted: (15 Maret 2021) Published: (29 Maret 2021)

Abstract

The transaction process carried out at stainless companies in Bandar Lampung is by the way the
buyer comes to the sales location at each stainless shop in Bandar Lampung, or by contacting by
phone or WhatsApp, then when ordering the buyer does not know what products are being sold and
the price of products sold, the authors propose an information system that applies the Waterfall
Method, which can be used as a container for sales and can process orders and sales and can
increase target markets, save costs, time, and be easily accessed anytime and anywhere by
customers to get information. The development process is carried out by implementing the Waterfall
system development which is able to provide a detailed description of the system with the stages,
namely 1. Requirments Definition, 2. System and Software Design, 3. Implementation and Unit
Testing, 4. Integration and System Testing, 5. Operation and Maintance . In the application process
of the Waterfall method the author uses Android Studio tools, for system modeling using the Unified
Modeling Language (UML) with the Astah Community tools for modeling system interfaces. The
system testing process uses the Black Box testing framework with the following results: 96% correct
function, wrong function, 4% (improvements have been made to wrong functions)

Keywords: Waterfall, E-Marketplace, Android.

Abstrak

Proses transaksi yang dijalani pada perusahaan stainless di Bandar Lampung ialah dengan cara
pembeli datang ke lokasi penjualan di tiap tiap toko stainless yang ada di Bandar Lampung, atau
dengan menghubungi melalui telepon atau whatsapp, kemudian ketika melakukan proses pemesanan
pembeli tidak mengetahui produk apa saja yang dijual dan harga produk yang dijual, maka penulis
mengusulkan sebuah sistem informasi yang menerapkan Metode Waterfall, yang dapat digunakan
sebagai wadah untuk penjualan dan dapat melakukan proses pemesanan dan penjualan serta dapat
meningkatkan target pasar, menghemat biaya, waktu, dan mudah unutuk diakses kapan dan
dimanapun oleh pelanggan untuk mendapatkan informasi. Proses pengembangan yang dilakukan
dengan menerapkan pengembangan sistem Waterfall yang mampu memberikan gambaran sistem
secara rinci dengan tahapannya yaitu 1. Requirments Definition, 2. System and Software Design, 3.
Implementation and Unit Testing, 4. Integration and System Testing, 5. Operation and Maintance.
Pada proses penerapan metode Waterfallpenulis menggunakan toolsAndroid Studio,untuk
pemodelan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML) dengan tools Astah
Community untuk pemodelan interfacesistem. Proses pengujian sistem menggunakan
frameworkpengujian Black Box dengan memperoleh hasil: Fungsi benar 96%, Fungsi salah, 4%
(sudah dilakukan perbaikan pada fungsi yang salah)

Kata Kunci: Waterfall,E-Marketplace, Android.
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1. Pendahuluan

Smartphone Kkini telah menjadi gaya hidup
sebagian besar masyarakat. Perlahan smartphone
menggantikan  fungsi  komputer (desktop) untuk
melakukan kegiatan sehari-hari termasuk kegiatan
bisnis [1],[2]. Era digital telah memudahkan banyak hal,
dimana semua yang kita inginkan ada di dunia maya.
Contohnya, jika kita ingin berbelanja, cukup browsing
di internet dengan menggunakan smartphone [3].
Pembayaran internet marketing bisa menggunakan e-
banking, uang dapat langsung transfer dari pembeli ke
penjual. Untuk barang pesanan, kita hanya menunggu
barang pesanan tersebut datang dari penjual [4],[5],[6].

Sasaran produk dimana masih kurangnya media
pemasaran yang digunakan contoh dibeberapa toko
stainless meraka masih menggunakan brosur untuk
media pemasaran dan untuk pemanfaatan smartphone
sendiri masih sangat kurang untuk digunakan pada
kegiatan pemasaran produk dan masih banyak proyek —
proyek yang menggunakan bahan stainless seperti pipa,
siku, plat, flang, plat bolong, dan lain - lain, kemudian
pihak pembeli mendapatkan kesulitan dalam mencari
informasi mengenai toko stainless yang ada di Bandar
Lampung.

Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti
bermaksud untuk membuat suatu aplikasi mobile yang
dapat membantu pengusaha stainless untuk promosi
barang yang lebih luas di wilayah Bandar Lampung,
yang dijadikan sebuah wusulan skripsi dengan judul
“Aplikasi E-Marketplace Bagi Pengusaha Stainless
Berbasis Mobile Di Wilayah Bandar Lampung”.
Sehingga diharapkan dapat mempermudah penjual dan
pembeli dalam melakukantransaksi.

1.1  Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut,
penulis menentukan beberapa perumusan malasah yaitu
bagaimana merancang aplikasi e-marketplace bagi
pengusaha dan konsumen untuk memenuhi kebutuhan
proyek berbasis mobile di wilayah Bandar Lampung ?

1.2  Batasan Masalah

Agar pembahasan dalam penelitian dapat lebih
terarah maka penulis memberikan batasan masalah
yaitu:

1. Penelitian ini dilakukan pada pengusaha
stainless di wilayah Bandar Lampung.

2. Data yang digunakan untuk penelitian hanya
stainless di antaranya :matensitic, ferritic,
autenitic, duplex, precipitationhardening.

3. Pembayaran pada aplikasi e-marketplace hanya
menggunakanmetodetransfer dan COD (Cash
Om Delivery).
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1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah :

1. Merancang aplikasi e-marketplace untuk
mempermudahkan penjual (retail) dan pembeli
(customer) untuk melakukan proses business to
business.

2. Merancang aplikasi e-marketplace untuk
mempermudah pembeli mendapatkan informasi
tentang toko yang menjual stainless di Bandar
Lampung.

1.4  Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah :
1. Mempermudah penjual dalam melakukan

promosi barang yang lebih luas di wilayah

BandarLampung.

2. Membantu masyarakat dalammendapatkan
informasi tentangpenjualstainless di Bandar
Lampung.

3. Membantu pengusaha stainless di Bandar
Lampung sebagai sistem transaksi

melaluismartphone.

2. Tinjauan Pustaka

2.1. Android

Android adalah sistem operasi untuk telepon
seluler yang berbasiskan Linux. Android menyediakan
platform terbuka bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikasi mereka sendiri sehingga dapat
digunakan oleh bermacam peranti penggerak.Awalnya
Google Inc. (Incorporation) atau perusahaan Google
membeli Android Inc. (Incorporation) atau perusahaan
Android pendatang baru yang membuat software
(perangkat lunak) untuk telepon genggam. Kemudian
untuk mengembangkan Android di bentuklah Open
Handset Alliance yang merupakan gabungan dari 34
perusahaan peranti keras, peranti lunak dan
telekomunikasi termasuk Google, HTC, Intel, Motorola,
Qualcomm, TMobile, danNVidia[7],[8],[9]-

2.2. E-Commerce

E-Commerce merupakan satu set dinamis
teknologi, aplikasi, dan proses bisnis yang
menghubungkan perusahaan, konsumen, dan komunitas
tertentu melalui transaksi elektronik dan perdagangan
barang, pelayanan, dan informasi yang dilakukan secara
elektronik [10]. E-Commerce juga dapat diartikan
sebagai suatu proses berbisnis dengan memakai
teknologi elektronik yang menghubungkan antara
perusahaan, konsumen, dan masyarakat dalam bentuk
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transaksi elektronik dan pertukaran/ penjualan barang,
service, dan informasi secara elektronik [11].

23. UML

UML adalah “Salah satu satu standar bahasa
yang banyak digunakan di dunia industri untuk
mendefinisikan requiretment, membuat analisis dan

desain, serta menggambarkan arsitektur dalam
pemrograman berorientasi objek [12].
2.4.  Sistem

Sistem adalah serangkaian dua atau lebih

komponen yang saling terkait dan berinteraksi untuk
mencapai tujuan, terdiri dari subsistem yang
mendukung sistem yang lebih besar.Sistem merupakan
kumpulan dari elemen-elemen yang saling berhubungan
untuk melakukan kegiatan dengan tujuan tertentu
[12],[13],[14].

2.5. Informasi

Informasi adalah data yang telah dikelola dan
diproses untuk memberikan arti dan memperbaiki
pengambilan  keputusan. Sebagaimana perannya,
pengguna membuat keputusan yang lebih baik sebagai
kuantitas dan kualitas dari peningkatan
informasi.Informasi adalah data yang telah diolah
menjadi bentuk yang lebih berguna dan memiliki arti
terutama untuk mendukung pengambilan keputusan
[12],[15][16].

2.6. Metode Pengembangan Sistem

Pengembangan sebuah sistem adalah suatu
proses dalam mengembangkan atau memperbaiki sistem
yang ada secara sebagian ataupun menyeluruh. Metode
air terjun (waterfall) merupakan suatu metode yang
dapat digunakan untuk pengembangan sistem. Dengan
metode ini,pengembangan perangkat lunak dilakukan
secara terurut atau tidak dapat menjalankan tahap lain
sebelum tahap awal belum terselesaikan. Dengan sistem
pengerjaan yang terurut meminimalisir pengulangan
pengerjaan pada tahap sebelumnya. Metode air terjun
(waterfall) dapat dilihat pada Gambar 1:

Requirements |
definition

System and
software design

Implementation
and unit testing

Integration and
system testing

(o) ion and

maintenance

Gambar 1. Metode Waterfall Menurut [712]7

2.7.  Analisis SWOT

SWOT digunakan untuk menilai
kekuatan dan kelemahan-kelemahan dari

kekuatan-
sumber-
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sumber daya yang dimiliki perusahaan dan kesempatan-
kesempatan eksternal dan tantangan-tantangan yang
dihadapi. SWOT adalah akronim untuk kekuatan
(Strenghts),  kelemahan  (Weakness),  peluang
(Opportunities), dan ancaman (Threats) dari lingkungan
eksternal perusahaan [17],[18].

2.8. Black Box Testing

Black box adalah pengujian tingkah laku,
memusat pada kebutuhan fungsional perangkat lunak.
Teknik  pengujian  black box  memungkinkan
memperoleh serangkaian kondisi masukan yang
sepenuhnya  menggunakan  semua  persyaratan
fungsional untuk satu program.Beberapa jenis
kesalahan yang dapat diidentifikasi adalah fungsi yang
tidak benar atau hilang, kesalahan antarmuka, kesalahan
pada struktur data (pengaksesan basis data), kesalahan
performasi, kesalahan inisialisasi dan akhir program
[19].

2.9. Database MySQL

MySQL (My Structured Query Languange)
adalah sebuah program pembuat dan pengelola database
atau yang sering disebut dengan DBMS (Database
management System), sifat DBMS ini adalah open
source. MySQL merupakan relational database yang
dapat menyimpan data tidak hanya dalam satu tabel saja
melainkan dari beberapa tabel. Data dalam tabel satu
dapat diintegrasikan dengan tabel lain dengan
menghubungkannya dengan memanfaatkan. Sebagai
database server, MySQL memiliki konsep database
modern [20],[21].

3.  Metode Penelitian

3.1.  Requirements analysis and definition

Metode pengumpulan data yang dilakukan
penulis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1 Observasi  Pengumpulan  data  melalui
pengamatan secara langsung di pada toko
stainless di wilayah BandarLampung.

2 Wawancara  Peneliti  akan  melakukan
wawancara secara langsung dengan karyawan
pada toko stainless di wilayah Bandar
Lampung. Dari wawancara tersebut diharapkan
diperoleh informasi tentang permasalahan
sehingga mendukung untuk mencari jalan
keluar dari permasalahan yang didapat.

3 Dokumentasi yang digunakan pada penelitian
ini adalah dokumentasi dari kegiatan observasi
serta proses wawancara yang dilakukan
olehpeneliti.

4 Studi Literatur dilakukan kajian literatur dari
beberapa jurnal, E-book, buku-buku referensi
dan sumber sumber lain yang berkaitan dan
dapat  mendukung  dalam pembuatan
penelitianini.
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3.2. Analisis SWOT

Analisis SWOT untuk sistem yang akan
dikembangkan dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Analisis SWOT

Strengths Weaknesses
Internal Banyak dijadikan Harga yang
peralatannumah bersaing antara
tangga toko
Mudahbersihkan
Tahanlama tidak
Eksternal mudahrusak
Opportunities Strategi S0 Strategi WO
Memiliki pasar Meningkatkan - Meningkatkan
yangluaskarena kualitas procik efesiensi biaya
sudah dikenal Memperluas daya
masyarakat pangsa pasar
Meningkatrrya
pangsa pasar
Threats Strategi ST Strategi WT
Banyaknya - Meningkatkan - Lebih
pesamg dengan strateg bisnis memperhatikan
produk yang sama dengan kualitas danmmu
menggunakan pelayanan
aplikasie- Menetapkan
marketplace strategi vanglebih
stainless efesien dan efelif

3.3.  System and Software Design
3.3.1. Use Case Diagram

Use case diagram merupakan pemodelan untuk
kelaukan atau behavior sistem informasi yang aan
dibuat. Use case diagram mendeskripasikan sebuah
interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem
informasi yang akan dibuat. Berikut ini merupakan use
case description dapat dilihat pada tabel berikut dapat
dilihat pada gambar 2 berikut :

i ) P 4

%/H% _

Administrator =

Gambar 2. Use Case Diagram
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3.3.2. Class Diagram

Class diagram menggambarkan struktur sistem
dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat
untuk membangun sistem. Terdapat beberapa class pada
class diagram yang dapat dilihat pada gambar 3

Retail

Barang

Vielayani

Konsumen

-id_barang - int
8. 9 . ch

-id_konsumen: int

| - Ambil data

—— -idkon:

- name-konsumen  char
Melakyla
+ bei_barang() : void
+ beyar_barang() : void

Penjualan

an” int

Pembayaran

id_pembayaran  int
id_transaks: *int

Gambar 3. Class Diagram Aplikasi E-Marketplace
pengusaha stainless

3.3.3. Activity Diagram

Diagram aktivitas atau activity diagram
menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas
dari sebuah sistem atau proses bisnis atau enu yag ada
pada perangkat lunak.

a. Activity Diagram Melihat Kue

Aktivity diagram lihat kue dapat dilihat pada
gambar 4 berikut :

Admin, Retail, Konsumen Sistem

Membuka

Halaman Login

Masukan username dan
password

menampilkan pesan
nama pengguna atau
password salah

Kembali ke halaman
Login

Menampilkan Menampilkan
halaman utama pesan berhasil
aplikasi login

Gambar 4. Activity Diagram Login
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b. Activity Diagram Melakukan Login
Activity Diagram melakukan Login dapat dilihat
pada gambar 5.

Admin Sistem
masuk ke halaman menamp_llkan
informasi Menu
utama admin
Utama

Gambar 5 Activity Diagram Menu Utama

3.3.4. Sequence Diagram

Sequence diagram merupakan gambaran
interaksi hal — hal yang terkait dalam sistem serta pesan
— pesan yang melewati kegiatan lain dalam sistem.

a. Sequence Diagram Login
Sequence Diagram melakukan Login dapat
dilihat pada gambar 6.

sdLoan )

| ‘Admin, Retail, Konsumen |

| Aplikasi E-marketplace Stainkass | | Login

T T T
| Membuka aplikasi E-marketplace stainlesgy) |

B
1.2 menampilkan halaman utama sdmin(] | ‘

2 mengakses menu Login()

3 menampilkan halamad Login() /|

¢
™ 1 [y
4 Masukan username dan password()

] P

ime dan|password()

| 41 1embali memasukan us

5 Menampilkan halaman utama dan gesan berhasi login)
t

————
———

Gambar 6. Sequence diagram Login

b. Sequence DiagramMelakukanRegistrasi
Sequence Diagram melakukan registrasi dapat
dilihat pada gambar 7

sdRegstasi )

| Sotsi, Konsumen |

T
|
}‘ 3 Manampiken moru tgie

|
|
|
|
1
T I
I
|
4

3.1 Mengis form reqstresil)

4 memyerifinas redistrasi ()

& kembal fe;

Gambar 8. Sequence diagram registrasi
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3.3.5. Perancangan User Interface
a. Rancangan Halaman Utama
User  Interface  merupakan  mekanisme
komunikasi antara pengguna (user) dengan sistem.
Antarmuka pemakai (User Interface) dapat menerima
informasi dari pengguna (user) dan memberikan
informasi kepada pengguna (user) untuk membantu
mengarahkan alur penelusuran masalah  sampai
ditemukan suatu solusi. Gambar 9 dan 10 adalah
rancangan interface pada aplikasi E-Marketplace
Stainless.

MARKET PLACE

SELAMAT DATANG DI
MARKET PLAGE STAINLESS

Apaan ansa ngn 2an samess 1

MARTENSITIC FERRTIC

DUPLEX AUSTENTIC

=z |

- o

Gambar 9. Rancangan interface halaman menu utama

( f e— w

i

MARKET PLACE

Nama Lengkap :

I —

Email -

| E—
No Hp =

| Cr—
Usernome

—
‘Password

 r—

Ulangi Password -
| —

Sudah Punya okun 7

=

_ — J
Gambar 10. Rancangan interface halaman menu
registrasi

4. Hasil dan Pembahasan

4.1. Construction (Kontruksi)

Konstruksi merupakan pembahasan mengenai
penerapan  rancangan yang telah  dibangun
menggunakan bahasa pemprograman dan pembahasan
merupakan tahap penjelasan sistem yang selanjutnya
dilakukan implementasi, yaitu tahap dimana sistem
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sudah siap dioperasikan.Tahap penggunaan sistem ini
dilakukan setelah penyusunan akhir selesai, kemudian
peneliti melaksanakan pelatihan terhadap pengguna
dengan memberi pengertian dan pengetahuan yang
cukup tentang sistem informasi, posisi dan tugas setiap
fungsi. Hal ini dimaksudkan agar user memahami
prosedur kerja sistem, dapat mengurangi kesalahan-
kesalahan yang timbul yang dapat menghambat
kelancaran penggunaan sistem. Sistem yang dibuat ini
diharapkan tidak adanya lagi  keterlambatan
pemberitahuan informasi dan tidak adanya human error.

4.2.  Implementasi
4.2.1. Implementasi Halaman Login

Form halaman utama merupakan tampilan yang
digunakan sebagai tampilan utama sistem, berikut
adalah tampilan halaman utama pada Gambar 11

BandarLampung Stainless

MARKETPLACE =

Login!

Gambar 11 Implementasihalaman Login

4.2.2. Implementasi Halaman Tentang Kami

Halaman membuat akun baru merupakan
tampilan yang digunakan calon pengguna ketika ingin
mendaftarkan menjadi member pada aplikasi e-
marketplace stainless, atau calon member yang ingin
memesan kue kan di arahkan ke Halaman membuat
akun terlebih dahulu, tampilan Implementasi Halaman
membuat  akun  baruberikut  adalah  tampilan
Implementasi Halaman Tentang pada Gambar 12 :
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BandarLampung Stainless ¢

Retail Register!

Gambar 12 Implementasi halaman tentang

4.3. Pengujian

Pengujian program dilakukan setelah penulisan
kode program atau program telah selesai dibuat,
pengujian dilakukan untukmemeriksa dan memastikan
bahwa komponen telah berfungsi sesuai yang
diharapkan. Pengujian dilakukan untuk mencari
kesalahan — kesalahan atau kelemahan — kelemahan
yang mungkin masih terjadi. Berikut adalah contoh
framework pengujian Black Box.

4.3.1. Pengujian Black Box

Berikut adalah beberapa kasus dan hasil
pengujian yang telah dilakukan, diantaranya sebagai
berikut :

Tabel 2 Pengujian Admin Form Login

Rasus dan Pengujinn (Data Normal)
No Kesimpulan
Dwatn Mazukan | Data Diharaplan Pengamatan
1 | Tekan tombad Nzsuk ke manu MI=nu hal=mam
login ]:a]_-_lmaanasatﬂah L*'r_-u_nasataah ' .
login login l  Tidak
1 | Tekan tombal Sistem harva Dlensmpilian data
katagosi memempilie | kemtazod [ 1va
infoemasi dazs karagosi [ ]Tidsk
3 | Tekan tombal Sistem hamva Mensmpiliom dats
toko mensmpilkan toko [ 1Ya
infoemasi data toko [ 1Tidsk
4 | Tekan tombaol Siztem hamva hI=nampilian dats
produk manampilisn produk [ 1va
informas data produk [ ]Tidsk
5 | Tekam tombol | Mlaks sistem slcan meansmpilcan
logour menampilksn mean ma=rm utams dan 1¥a
utzms dan gioon vEnz | skum vang aosit [ ]Tidsk
terkadt akam Roeluar akan belus
Knsus dan Fengujinn (Datn Salah) Aktor.ddma
T | Tekan tombad Eosongkan dstamaks | M=mampilksn .
login akan kembeali ke form | form login [ 1%=
legin [ ]Tidak
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4.3.2. Kesimpulan Hasil Pengujian Black Box

Pengujiain yang dilakukan dengan melakukan
metode Black Box terdapat 57 butir pertanyaan dari 3
bagian aktor, yang mana 55 pertanyaan benilai benar,
dan 2 pertanyaan bernilai salah. Pada aktor admin butir
pertanyaan berjumlah 7, dan tidak ada perntanyaan
salah.Kemudian aktor retail berjumlah 38 butir
pertanyaan, jumlah salah 1. Dan aktor komsumen 12
buir pertanyaan, 1 pertanyaan bernilai salah. Berikut
adalah perhitungan hasil dari pengujian black box.

Jumlah Soal Benar

= 100%
Total Soal * ¢
55
= 00
= X 100%
= 96%

Dari pengujian yang telah dilakukan dapat disimpulkan
bahwa aplikasi Marketplace Stainless secara garis
besar sesuai dengan yang diharapkan dan dapat di
gunakan namun masih butuh proses perbaikan pada
menu retail dan konsumen.

5. Kesimpulan dan Saran

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan uraian dari bab-bab yang telah
dijelaskan penulis menarik kesimpulan dari beberapa
masalah yaitu proses jual beli yang dilakukan saat ini,
calon pembeli datang ke toko stainless yang ada di
Bandar Lampung, yang kemudian melakukan transaksi
mulai dari bertanya tentang harga, dan mengenai
pengantaran barang yang sudah dibeli, proses tersebut
dirasa masih kurang optimal, karena ketika melakukan
observasi terkait toko yang menjual stainless di Bandar
Lampung transaksi calon pelanggan harus mendatangi
satu persatu toko yang ada di Bandar Lampung hal ini
membuat banyak waktu dan tenaga yang terbuang hanya
untuk observasi harga yang termurah dari masing-
masing toko stainless, berdasarkan masalah tersebut
maka perlu adanya pengembangan sistem yang mampu
menampung pasar stainless (toko stainless) yang

menyediakan katalog barang yang dijual lengkap
dengan harga dan informasinya dan dengan
memanfaatkan teknologi internet berbasis mobile
android.

Proses pengembangan yang dilakukan dengan
menerapkan pengembangan sistem Waterfall yang
mampu memberikan gambaran sistem secara rinci
seperti adanya komunikasi yang memiliki tahap sebagai
berikut:

Tahap Communication meliputi formulation
sebagai perumusan masalah terhadap sistem yang akan
dibangun, tahap negotiation untuk melakukan perjanjian
kontrak kerja, elicitation sebagai observasi terhadap
sistem yang akan dibangun pengembangan sistem sesuai
kebutuhan. Perencanaan dengan tahap penggabungan,
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requirement (kebutuhan) dan informasi dari user bisa
berupa wawancara dan perencanaan teknis coding dan
pengujian yang dibuat secara rinci.

1. Sistem informasi pengusaha stainless berbasi
mobile diharapkan mampu mempermudah proses
bisnis antara penjual dan penjual untuk bertukar
informasi ataupun dengan penjual dan pembeli
sebagai media transaksi, dengan menggunakan
sistem ini diharapkan pula dapat membantu
mempermudah calon pembeli dalam melakukan
observasi terkait harga paling rendah di masing-
masing toko stainless. Penerapan sistemtersebut

2. Sistem informasi pengusaha stainless berbasis
mobile dirancang menggunakan diagram UML

3. (Unified Modelling Language) seperti Use Case
Diagram, Activity Diagram dan Sequence
Diagram. Metode pengembangan sistem yang
digunakan adalah metode Waterfall. dengan
bahasa pemrograman Java dan PHP, kemudian
MySQL sebagai Database Management
System(DBMS).

5.2. Saran

Berdasarkan kesimpulan, penulis memberi-kan
saran adalah diharapkan sistem baru dapat
diimplementasikan  sehingga dapat membantu
mempermudah retail (pihak toko) dan konsumen (calon
pembeli) terkait proses transaksi pada tiap-tiap toko
stainless di Bandar Lampung..
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