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ABSTRAK

Indonesia merupakan negara agraris dengan mayoritas penduduk bermata pencaharian di sektor.
Kabupaten Brebes sendiri adalah merupakan kabupaten di Jawa Tengah yang sebagian besar
penduduknya bekerja sebagai petani. Seringkali petani kesulitan dalam mencari obat pertanian yang
dibutuhkan. Hal ini dikarenakan tidak tersedianya obat pertanian yang dibutuhkan pada toko obat tani
yang didatangi sehingga berdampak pada waktu serta biaya yang dibutuhkan petani menjadi lebih besar.
Untuk mengatasi hal tersebut maka dibuatlah penelitian yang bertujuan untuk mengatasi permasalah
tersebut. Metode pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah metode waterfall
dengan tahapan analisa kebutuhan, identifikasi masalah, pengumpulan data, dan analisa data.
Perancangan dan desain sistem menggunakan permodelan UML (Unified Modeling Language) dan User
Interface. Sistem dibangun dengan bahasa pemrograman Java menggunakan Android Studio. Pengujian
Sistem menggunakan metode black box dan white box. Hasil dari penelitian ini adalah frontend aplikasi
penjualan obat pertanian berbasis mobile yang dapat mengatasi permasalahan petani tentang ketersediaan
dan penjualan obat pertanian di Kabupaten Brebes yang mampu meningkatkan efisiensi waktu dan biaya
user atau petani dalam memenuhi kebutuhan obat pertanian. Hasil dari pengujian sistem ini menunjukkan
hasil yang sesuai dengan yang diharapkan dari hasil pengujian sistem yang dilakukan.
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1. Pendahuluan mencari obat pertanian yang dibutuhkan

Indonesia merupakan negara agraris
dengan mayoritas penduduk bermata
pencaharian di sektor pertanian. Kabupaten
brebes sendiri merupakan salah satu
kabupaten di Provinsi Jawa Tengah,
Indonesia yang sebagian besar penduduk di
kabupaten Brebes menggantungkan hidup di
sektor pertanian (Buhana dan Masyuri,
2013). Permasalahan yang kerap ditemui
oleh petani yaitu tentang ketersediaan obat
pertanian. Dikarenakan para petani harus
mengunjungi toko obat pertanian untuk
mencari obat pertanian yang dibutuhkan.
Seringkali pada toko yang dikunjungi tidak
menyediakan ~ obat  pertanian  yang
dibutuhkan Hal ini berdampak pada waktu
serta biaya yang dibutuhkan petani menjadi
lebih besar.

Oleh karena itu untuk membantu para
petani dalam mencari obat pertanian serta
untuk memudahkan transaksi jual beli obat
pertanian maka diperlukan sebuah sistem
yang memanfaatkan teknologi yang sudah
ada. Dengan adanya sistem ini diharapkan
para petani mendapatkan kemudahan dalam

serta kemudahan dalam melakukan transaksi
pembelian. Berdasarkan dari permasalahan
yang ada maka peneliti mengambil sebuah
judul “Rancang Bangun Frontend Aplikasi
Penjualan Obat Pertanian (Otan) di
Kabupaten Brebes Berbasis Mobile” yang
diharapkan nantinya dapat memberikan
manfaat yang besar untuk para petani di
kabupaten Brebes.

. Tinjauan Pustaka

Alatas (2013), dalam penelitian yang
berjudul “Rancang Bangun dan
Implementasi Aplikasi Mobile Commerce
Berbasis Android di Toko Batik Qonita
Pekalongan”. Aplikasi mobile commerce ini
bekerja pada sistem operasi android.
Pemanggilan server MySQL dengan JSON.
Menggunakan Metode Prototype Paradigma
dalam penelitian. menghasilkan sebuah
aplikasi mobile commerce berbasis android
yang dapat memesan barang langsung dari
aplikasi dan pelanggan dapat membayar
lewat ATM (Automatic Teller Machine).

Wisnu  Bunandar  (2013), dalam
penelitian yang berjudul “Aplikasi M-
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Commerce Berbasis Android Pada Toko
Fani Bags”. Pengembangan  sistem
menggunakan metode OOAD (Object
Oriented Analisys and Design). Sedangkan
cara sistematis untuk mengerjakan dengan
analisys dan design yang digunakan adalah
OOASE  (Object  Oriented  Software
Engineering). Penelitian ini menghasilkan
sebuah aplikasi Mobile Commerce pada toko
Fani Bags berbasis.

Jafiansyah dan Wahyuningsih (2014)
yang berjudul “Aplikasi M-Commerce
Berbasis Android Pada Kinza Collection”.
Dikembangan dengan menggunakan metode
pengembangan dan pemrograman perangkat
lunak berbasis objek atau Object Oriented
Programing  (OOP).  Penelitian  ini
menghasilkan sebuah aplikasi M-Commerce
dengan memanfaatkan sistem aplikasi
android pada smartphone untuk mengatasi
permasalahan pada Kinza Collection yang
akan memudahkan konsumen  untuk
melakukan pemesanan barang atau transaksi
jaul beli dengan lebih efektif dan efisien.

Wijaya dan Sari (2015), dalam
penelitian yang berjudul “Rancang Bangun
Mobile Commerce Berbasis Android Pada
Toko Duta Buku Semarang”. Metode
pengembangan aplikasi ini adalah metode
prototype dan menggunakan UML (Unified
Modeling Language). Penelitian ini
menggunakan bahasa pemrograman Java
dengan Eclipse sebagai software untuk
mengembangkan sistem, JSON dan SQL
untuk database. Penelitian ini menghasilkan
sebuah aplikasi mobile commerce penjualan
buku online yang dapat mempermudah
pelanggan dalam mencari informasi buku
dan melakukan transaksi pembelian.

Kusuma dan Prasetya (2017), dalam
penelitian yang berjudul “Perancangan dan
Implementasi E-Commerce Untuk
Penjualan Baju Online Berbasis Android”.
Pada penelitian ini dilakukan pengujian
dengan menggunakan black box. Penelitian
menggunakan metode pengumpulan data
berupa observasi, studi pustaka dan
wawancara.  Aplikasi  ini  dirancang
menggunakan bahasa pemrograman Java
dengan aplikasi pendukung Android Studio,
JSON serta SQL untuk database. Penelitian
ini menghasilkan sebuah aplikasi penjualan
baju online berbasis android yang dapat
meningkatkan pendapatan penjual pakaian
dan  mempermudah pelanggan dalam

mengakses informasi tentang produk apa
saja yang dijual pada aplikasi tersebut serta
meningkatkan efisiensi transaksi dalam
pembelian produk.

. Metodologi Penelitian

3.1. Bahan Penelitian

Adapun data yang diperlukan dalam
penelitian ini yaitu data toko obat pertanian,
data obat pertanian, dan data ketersediaan
stok obat pertanian serta data informasi
pemesanan obat pertanian di wilayah
kabupaten Brebes provinsi Jawa Tengah.

3.2. Alat Penelitian
1. Perangkat keras (hardware):
a. Laptop HP Pavilion core i7 4500
b. HDD 500GB
c. RAM 8GB
2. Perangkat Lunak (software):
a. Java Development Kid (JDK)
b. Android Software Development Kit
(Android SDK)
c. Android Studio
d. Memu App Player

3.3. Alur Penelitian

1. Identifikasi Masalah
Indonesia merupakan negara agraris
dengan mayoritas penduduk bermata
pencaharian di  sektor pertanian.
Kabupaten brebes merupakan salah satu
kabupaten di Provinsi Jawa Tengah,
Indonesia  yang  sebagian  besar
penduduk di  kabupaten  Brebes
menggantungkan hidup di  sektor
pertanian (Buhana dan Masyuri, 2013).
Permasalahan yang kerap ditemui oleh
petani yaitu tentang ketersediaan obat
pertanian. Dikarenakan para petani
harus mengunjungi toko obat pertanian
untuk mencari obat pertanian yang
dibutuhkan. Seringkali pada toko yang
dikunjungi tidak menyediakan obat
pertanian yang dibutuhkan Hal ini
berdampak pada waktu serta biaya yang
dibutuhkan petani menjadi lebih besar.

2. Pengumpulan Data
Pengumpulan data pada penelitian ini
dilakukan dengan dua metode, Yyaitu
metode observasi, dan metode studi
literatur.



a. Studi Literatur
Dalam metode ini yaitu melakukan
pencarian referensi dan sumber-
sumber yang berguna untuk
pembelajaran konsep dasar dan teori
yang digunakan untuk
mengimplementasikan aplikasi obat
pertanian di kabupaten Brebes.

b. Wawancara
Wawancara  dilakukan  untuk
memperoleh informasi atau data
yang dibutuhkan dengan cara
melakukan tanya jawab secara
langsung dengan kepada pihak toko
dan petani yang terkait

c. Observasi
Observasi dilakukan dengan cara
melihat secara langsung di lapangan
sehingga didapat data-data yang
akurat sesuai dengan apa Yyang
dibutuhkan oleh sistem nantinya.

3. Analisa Data

Analisis data dilakukan berdasarkan
hasil pengumpulan data yang telah
dilakukan untuk dijadikan acuan
terhadap permasalahan yang ada ketika
sistem akan dibuat. Data tersebut
nantinya akan dijadikan sebagai bahan
acuan untuk mengatasi permasalahan
yang ada ketika sistem akan dibuat,
sehingga sistem vyang dibuat akan
menghasilkan input dan output yang
sesuai kebutuhan.
Peranangan Sistem
Proses ini dilakukan untuk penyusunan
dan pengembangan suatu sistem agar
didapat sebuah sistem yang baru.
Metode yang digunakan adalah metode
waterfall.
a. Analisis Kebutuhan
Seluruh kebutuhan software harus
bisa didapatkan dalam fase ini,
termasuk di dalamnya kegunaan
software yang diharapkan pengguna
dan batasan software. Informasi
tersebut dianalisis untuk
mendapatkan dokumentasi
kebutuhan pengguna untuk
digunakan pada tahap selanjutnya.
b. Desain Sistem
Tahap ini dilakukan sebelum
melakukan coding. Tahap ini
bertujuan  untuk  memberikan
gambaran apa yang seharusnya
dikerjakan dan bagaimana

tampilannya. Tahap ini membantu
dalam menspesifikasikan kebutuhan
hardware dan  sistem  serta
mendefinisikan arsitektur sistem
secara keseluruhan.
c. Implementasi
Dalam tahap ini  dilakukan
pemrograman. Pembuatan software
dipecah menjadi modul-modul kecil
yang nantinya akan digabungkan
dalam tahap berikutnya. Selain itu
dalam tahap ini juga dilakukan
pemeriksaaan terhadap modul yang
dibuat, apakah sudah memenubhi
fungsi yang diinginkan atau belum.
d. Integrasi dan Testing

Di tahap ini dilakukan peng-
gabungan modul-modul yang sudah
dibuat dan dilakukan pengujian ini
dilakukan untuk mengetahui apakah
software yang dibuat telah sesuai
dengan desainnya dan masih
terdapat kesalahan atau tidak. Pada
tahap  testing ini  dilakukan
pengujian dengan menggunakan
metode pengujian Black Box, dan
White Box. Pengujian black box dan
white  box  digunakan  urtuk
mengetahui hasil dari aplikasi yang
dibuat apakah sesuai dengan yang
diharapkan atau tidak.

4. Perancangan Dan Desain
Pada perancangan sistem ini dapat
diketahui hubungan antara komponen-
komponen pendukung dari sistem yang
akan dirancang, agar dapat memberi
gambaran kepada pengguna sistem
tentang informasi yang dihasilkan dari
sistem yang dirancang.
4.1. Perancangan UML (Unified
Modeling Language).
a. Use Case Diagram Pelanggan

L Ot

Gambar 1. Use Case Diagram Pelanggan



b. Activity Diagram Registrasi e. Activity Diagram Buat Pemesanan
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Gambar 2. Activity Diagram Registrasi
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Gambar 3. Activity Diagram Login ——

O]
Gambar 4. Activity Diagram Menu
Beranda Gambar 6. Activity Diagram Pembayaran




g. Activity Diagram Registrasi Toko Tani
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Gambar 7. Activity Diagram Registrasi
Toko Tani

h. Sequence Diagram Registrasi
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Gambar 8. Sequence Diagram
Registrasi
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Gambar 9. Sequence Diagram Login

j. Sequence Diagram Menu Beranda
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Gambar 10. Sequence Diagram Menu
Beranda

k. Sequence Diagram Buat Pemesanan
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Gambar 11. Sequence Diagram Buat
Pemesanan



I. Sequence Diagram Pembayaran
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m. Sequence Diagram Registrasi Toko Tani
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Gambar 13. Sequence Diagram

Registrasi Toko Tani

4.2. Desain Interface

Berikut merupakan rancangan desain
interface Aplikasi frontend Penjualan Obat
Pertanian (OTAN), antara lain :
a. Desain Halaman Registrasi

Registrasi
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suceh Funrakur? [ Login Saja

Gambar 14. Desain Halaman Registrasi

b. Desain Halaman Login
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Gambar 15. Desain Halaman Login
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Gambar 16. Desain Halaman Menu
Beranda

d. Desain Halaman Menu Keranjang
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e. Desain Halaman Chekcout
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Gambar 18. Desain Halaman Checkout

f. Desain Halaman Info Pembayaran
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Gambar 19. Desain Halaman Info
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Gambar 20. Desain Halaman
Konfirmasi Pembayaran

h. Desain Halaman Registrasi Toko Tani
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Gambar 21. Desain Halaman Registrasi
Toko Tani

5. Hasil Dan Pembahasan
5.1. Hasil Penelitian

Hasil dari penelitian berupa frontend
aplikasi Penjualan Obat Pertanian (Otan) di
Kabupaten Brebes. Setelah aplikasi selesai
dibuat, maka dilakukan pengujian black box
dan white box untuk mengetahui adanya error
pada aplikasi tersebut. Untuk tampilan atau
interface aplikasi dapat dilihat sebagai berikut :

5.1.1. Hasil Interface
1. Tampilan Halaman Registrasi
Halaman ini digunakan untuk
registrasi akun pelanggan. Tampilan
halaman ini dapat dilihat pada gambar
22 berikut :
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Gambar 22. Tampilan Halaman
Registrasi

2. Tampilan Halaman Login
Halaman ini digunakan untuk
login ke aplikasi frontend Otan. Ada
dua cara login, login biasa dengan
memasukkan nomor telepon dan
password, dan login biasa dengan
hanya memasukkan nomor telepon.
Tampilan halaman ini dapat dilihat

pada gambar 23 berikut :
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Login Cepat

Gambar 23. Tampilan Halaman
Login

3. Tampilan Halaman Menu Beranda
Halaman menu beranda me-
nampilkan tab obat dan tab toko. tab
obat menampilkan daftar obat tani
dan tab toko menampilkan daftar toko
tani. Tampilan halaman ini dapat
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Gambar 24. Tampirlan Halaman
Menu Beranda



4. Tampilan Menu Keranjang

Menu keranjang menampilkan
daftar item produk obat pertanian
yang telah dimasukkan ke keranjang,
menampilkan banyaknya kuantitas
produk, subharga produk dan total
harga. Tampilan Menu keranjang
dapat dilihat pada gambar 25 berikut :

7. Tampilan  Halaman  Konfirmasi

Pembayaran

Halaman ini berfungsi untuk
mengunggah foto struk bukti transfer
pembayaran lewat ATM. Halaman ini
dapat dilihat pada mbar 28 berikut :
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120180829232116
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Gambar 28. Tampilan Halaman
KRNI Konfirmasi Pembayaran
Gambar 25. Tampilan Menu
Keranjang 8. Tampilan Halaman Registrasi Toko
Tani
5. Tampilan Halaman Checkout
Halaman ini menampilkan item
produk yang akan dipesan. Halaman
ini  berfungsi untuk  mengecek e
kembali produk yang akan dipesan.
Tampilan halaman ini dapat dilihat =

pada gambar 26 berikut :

Gambar 29. Tampilan Halaman
Registrasi Toko Tani

5.1.2. Hasil Pengujian
Pada tahap pengujian aplikasi
menggunakan metode black box dan

white box. Black box testing berfokus
Gambar 26. Tampilan Halaman pada kebutuhan fungsional pada
Chekout software. Pengujian white box dilakukan

dengan metode basis path dengan
6. Tampilan Halaman Info Pembayaran mengeksekusi seluruh jalur independen
Halaman ini  menampilkan aplikasi melalui analisa pada notasi
informasi pembayaran transfer lewat diagram alir
ATM untuk membayar pemesanan.
Halaman ini dapat dilihat pada 5.1.2.1. Pengujian Black Box
gambar 27 berikut : Pengujian dilakukan terhadap
. e input dan output untuk mengetahui
apakah suatu fungsi ketika terjadi
proses lalu lintas data sudah sesuai
dengan yang diharapkan atau tidak.

Gambar 27. Tampilan Halaman Info
Pembayaran



Tabel 1. Tabel Hasil Pengujian Menu

Keranjang
Butir Uji Cara Uji Hasil Hasil Yang Kesimpulan
Diharapkan | Ada
Menu Klik tombol Jumlah Jumlah Sesuai
Keranjang | kurang (-) kuantitas kuantitas
jika kuantitas | tetap 1 tetap 1
berjumlah 1
Menu Klik tombol | Jumlah Jumlah Sesuat
Keranjang | kurang (-) kuantitas kuantitas
jika kuantitas | dapat berkurang 1
berjumlah berkurang 1
lebih dari 1
Memu Klik tombol | Jumlah Jumlah Sesuat
Keranjang | tambah(+) | kuantitas kuantitas
jika kuantitas | dapat bertambah 1
berjumlah | bertambah 1
lebth dari 1
Memu Klik tombol | Jumlah Jumlah Sesuai
Keranjang | tambah(+) | kuantitas kuantitas
jika jumlah tetap atau tetap atau
kuantitas tidak dapat tidak
berjumlah ditambah bertambah
sama dengan
stok yang
tersedia
Tabel 2. Tabel Hasil Pengujian
Halaman Checkout
Butir Uji | CaraUji | Hasil Hasil Yang | Kesimpulan
Diharapkan | Ada
Halaman | Klik Dapat Menampilkan | Sesuat
Checkout | tombol menampilkan | error
selesatkan | error message
pembelian | message lengkapi
(alamat lengkapt alamat
pengiriman | alamat pengiriman
kosong) pengiri
Halaman | Klik Dapat Menampilkan | Sesuat
Checkout | tombol enampilkan | error
selesatkan | error message pilth
pembelian | messagepilih | opst
(opst opst pengiriman
pengiriman | pengiriman
kosong)
Halaman | Klik Dapat Menampilkan | Sesuai
Checkout | tombol enampilkan | message
selesatkan | message pemesanan
pembelian | pemesanan berhasil
berhasil dibuat
dibuat

5.1.2.2. Pengujian White Box

Pengujian white box dilakukan

dengan metode basis path testing
dengan mengeksekusi seluruh jalur
independen aplikasi yang ditentukan
melalui analisa pada notasi diagram

alir.

Jumlah

jalur

independen

ditentukan melalui metode perhitungan
Cyclomatic Complexity.

2. Menu Beranda

3. Pilih Barang

4. Masukkan Keranjang
Lanjut Bayar (YA)
Menu Keranjang
Checkout

Pilih Diantar Toko
Lengkapi Alamat Pemesanan
10. Buat Pemesanan

11. Lanjut Bayar (TIDAK)
12. Pilih Diambil Sendiri
13. Menu Pemesanan

C XN W

Gambar 29. Notasi Diagram Alir
Pemesanan Obat Tani

a. Deskripsi Jalur / Test Case
e Jalurl=1,23456,7,8,09,

10, 13.
e Jalur2=1,2,3,4,5,6,7,12, 10,
13.
e Jalur3=1,23,4,5,6,7,10.
e Jalur4d=1,23,4,56,7,8,10
e Jalur5=1,23,4,56,7,6.
e Jalur6=1,23,4,5,6,2.

e Jalur7=1,2,3,4,11,2.
b. Cyclomatic Complexity
Diketahui jumlah Edge (E)
yaitu 18 dan jumlah Node (N) yaitu
13. Jumlah cyclomatic complexity

adalah :
V(G)=E-N+2
V(G)=18-13+2
V(G)=7

C. Hasil Pengujian
e Jalurl=1,23,4,5/6,7,8,9,

10, 13.

e Jalur2=1,2,3,4,5,6,7,12,10,
13.

e Jalur3=1,23,4,5,6,7,10.

e Jalurd=1,23,4,506,7,8,10

e Jalur5=1,2,3,4,56,7,6.

e Jalur6=1,23,4,5,6,2.

e Jalur7=1,2,3,4,11,2

5.2.Pembahasan

Frontend aplikasi penjualan obat
pertanian (otan) di Kabupaten Brebes
berbasis mobile telah selesai dibuat. Hasil
dari desain interface telah sesuai dengan
perancangan Yyang dibuat sebelumnya.
Selanjutnya dilakukan tahap pengujian
sistem dengan menggunakan pengujian
black box dan pengujian white box.

Hasil dari pengujian black box yang
dilakukan  berdasarkan input  yang
dilakukan pada setiap cara uji terhadap
masing-masing butir uji memperoleh hasil
atau kesimpulan yang sesuai dengan output
yang diharapkan. Hasil dari pengujian
white box yang dilakukan pada masing-
masing jalur atau test case dan didapatkan
hasil pengujian yang dapat memenuhi hasil
pengujian dengan baik. Dari hasil
pengujian sistem dengan metode black box
dan white box pada frontend aplikasi
penjualan obat pertanian (otan) di
Kabupaten Brebes berbasis mobile ini maka
dapat dinyatakan bahwa aplikasi dapat



berjalan dengan baik dan dapat digunakan
secara efektif sesuai dengan perancangan.

Dari hasil pengujian sistem di atas
pada forntend aplikasi penjualan obat
pertanian di Kabupaten Brebes berbasis
mobile memperoleh hasil uji yang sesuai
dengan pengujian pada masing-masing
pengujian sistem yang telah dilakukan.
Berdasarkan hal tersebut maka dapat
disimpulkan bahwa Frontend Aplikasi
Penjualan Obat Pertanian (Otan) Berbasis
Mobile di Kabupaten Brebes ini telah layak
uji  dan diimplementasikan  kepada
masyarakat khususnya petani di Kabupaten
Brebes.

6. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang
telah diuraikan di atas dalam pembuatan
frontend aplikasi penjualan obat pertanian
(otan) ini, maka dapat ditarik kesimpulan
sebagai berikut :

1. Aplikasi ini dapat digunakan user dan
mudah dalam penggunaannya.

2. Dengan diimplementasikannya frontend
aplikasi penjualan obat pertanian (otan)
ini dapat mempermudah user dalam
mencari dan memesan obat pertanian
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