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Abstrak 

E-commerce adalah kegiatan jual beli barang dan jasa melalui penggunaan smartphone dan internet yang 

biasanya sering di sebut Business to Consumer. Perancangan Aplikasi Berbasis Android untuk Kelompok 

Swadaya Masyarakat di Desa Margakaya nantinya akan digunakan dalam pemesanan produk kerajinan 

masyarkat Margakaya Pringsewu. Pengembangan sistem informasi yang di gunakan menggunakan siklus 

Systems Development Life Cycle dengan tahapan-tahapan yang telah di tentukan. Dari hasil uji sistem didaptakan 

hasil bahwa sistem ini sangat memantu pemasaran produk uasaha kecil menengah.  
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Abstract 

E-commerce is the activity of buying and selling goods and services through the use of smart phones and the 

internet is usually often called Business to Consumer. Designing Android-Based Applications for Self-Help 

Groups in Margakaya Village will be used in ordering handicraft products Margakaya Pringsewu community. 

Development of information systems that are used using the cycle Systems Development Life Cycle with stages 

that have been specified. From the results of system test results obtained that this system is very helpful 

marketing of small and medium-sized products. 
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I. PENDAHULUAN 

Berkembangnya dunia teknologi dan informasi 

mempengaruai seluruh kehidupan manusia dalam 

memenuhi kebutuhan hidupnya. Pasar online atau 

sering disebut juga  Elektronik Commerce menjadi 

peluang baru dan menambah daya saing sistem 

transaksi pembelian, oleh karena itu sangat di 

butuhkan dalam menghadapai persaingan pasar untuk 

mendapatkan hasil yang signifikan dalam 

menjalankan E-Commerce[1]. Menurut data yang 

dirilis IDC, hingga september 2013, Android sudah 

menjadi sistem oprasi paling favorit di indonesia 

dengan market share sebesar 60% Jauh meninggalkan 

BlackBerry yang hanya 30% Windows phone (9%), 

serta iOS (3%). 

 
 

Gambar 1. Market Share OS Smartphone indonesi[2] 

Steven Yurie Frediyatama (2014) penelitian ini 

menggunakan sistem berbasis Could dan ditambahkan 

fitur lain, untuk menunjang proses lain yang 

membantu efesiensi kerja lestoran [3]. Muhammad 

Rifa’i, Tri Listyorini, Anastasya Latubessy (2014) 

penelitian ini menjelaskan bahwa aplikasi ini 

memudahkan pada pembeli untuk melihat rumah 

secara virtual pada katalog yang disediakan sebelum 

membeli rumah [4]. Febri Nova Lenti (2017) 

penelitian ini menghasilkan suatu sistem E-commerce 

B2B-B2C berbasis online untuk antar muka 

konsumen akhir bertransaksi dan berbasis mobile 

untuk antar muka antara affiliator dan 

supplier/pemilik [5]. 

Dari beberapa penelitian Aplikasi Mobile 

Commerce dapat langsung melakukan trasaksi 

pemesanan produk dan beberapa ada yang 

menggunakan open source yang menggunakan java 

sebagai bahasa pemrograman sehingga memudahkan 

pengembangan untuk membuat aplikasi di Android. 

Berdasarkan penjelasan diatas, karna kelemahan yang 

sedang berjalan pada sistem informasi pemasaran 

produk KSM maka akan dibuat sebuah sistem 

berbasis aplikasi android sebgai media pemasaran dan 

penjulan produk hasil kerajinan masyarakat. 
 

II. TINJAUAAN PUSTAKA 

A. Sistem Informasi  

Menurut Ida Nuraida (2008), sistem informasi 

merupakan perangkat prosedur yang terorganisasi 

dengan sistematik, bila dilaksanakan akan 

menyediakan  informasi yang dapat dimanfaatkan 

dalam proses pembuatan keputusan[6][7]. Menurut Al 

– Bahra Ladjamudin, (2005) Sistem Informasi 

merupakan satu kesatuan data olahan yang 

terintegrasi dan saling melengkapi yang menghasilkan 

output baik dalam bentuk gambar, suara maupun 

tulisan[8][9][10]. 

B. Program Aplikasi 

Menurut Dop (2013) Istilah aplikasi berasal dari 

bahasa inggris application yang berarti penerapan, 

lamaran ataupun penggunaan sedangkan secara 

umum, pengertian aplikasi adalah suatu program yang 

siap untuk digunakan yang dibuat untuk 

melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna 

jasaaplikasi serta jasa penggunaaplikasi lain yang 

dapat digunakan oleh pengguna yang akan dituju [11]. 

Verdy Yasin (2007) menjelaskan Aplikasi adalah 

suatu subkelas perangkat lunak komputer yang 

memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk 

melakukan suatu tugas yang diinginkan 

pengguna[12]. 

C. Android 

Menurut Kasman (2013) Android merupakan 

sebuah sistem operasi telepon seluler dvn computer 

tablet layar sentuh (touchscreen) yang berbasis linux. 

Namun dengan seiring perkembangan android 

berubah menjadi platform yang begitu cepat dan 

melakukan inovasi [11]. 

 

D. E-Commerce 

Menurut Loudon (1998) E-Commerce atau 

Elektronik Commerce ialah suatu proses yang 

dilakukan konsumen dalam membeli dan menjual 

berbagai produk secara elekrtonik dari perusahaan ke 

perusahaan laindengan menggunakan computer 

sebagai perantara transaksi bisnis yang dilakukan 

[13][14]. 

E-Commerce memiliki fungsi untuk 

mempermudah komunikasi antara produsen, 

konsumen, pemasaran dan promosi barang atau jasa. 

Memperluas jangkauan calon konsumen dengan pasar 

yang luas. Mempermudah proses penjualan dan 

pembelian. Mempermudah pembayaran karena dapat 

dilakukan secara online. Mempermudah penyebaran 

informasi[15][16]. 

E. KSM ( Kelompok Swadaya Masyarakat)  

      Kelompok swadaya masyarakat (KSM) adalah 

sekelompok orang yang bersepakat untuk saling 

membantu dan bekerjasama membangun sumber 
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keuangan guna mendorong dan mengembangkan 

usaha produktif dan meningkatkan taraf hidup 

paraanggota dan keluarga. 

KSM atau (Kelompok Swadaya Masyarakat ) 

adalah sebuah perkumpulan orang yang menyatukan 

diri secara sukarela dalam kelompok dikarenakan 

adanya Visi, Kepentingan, dan kebutuhan yang sama 

sehingga kelompok tersebut memiliki kesamaan 

tujuan yang ingin dicapai bersama. 

 

III. METODE PENELITIAN 

A. Systems Development Life Cycle 

SDLC (Systems Development Life Cycle, Siklus 

Hidup Pengembangan Sistem) atau Systems Life 

Cycle (Siklus Hidup Sistem), dalam rekayasa sistem 

dan rekayasa perangkat lunak, adalah proses 

pembuatan dan pengubahan sistem serta model dan 

metodologi yang digunakan untuk mengembangkan 

sistem-sistem tersebut[17]. Konsep ini umumnya 

merujuk pada sistem komputer atau informasi. SDLC 

juga merupakan pola yang diambil untuk 

mengembangkan sistem perangkat lunak, yang terdiri 

dari tahap-tahap: rencana(planning), analisis 

(analysis), desain (design), implementasi 

(implementation), uji coba (testing) dan pengelolaan 

(maintenance) [6]. 

 
Gambar 2. Systems Development Life Cycle 

 

IV. PEMBAHASAN 

A. Perancangan Sistem 

Flowchart adalah suatu bagan dengan symbol-

simbol tertentu dengan symbol-simbol tertentu yang 

menggambarkan urutan proses secara mendetail dan 

hubungan antara suatu proses (instruksi) dengan 

proses lainya dalam suatu program. 

 

 
Gambar 3. flowchart transaksi 

 

B. Diagram Kontek   

Diagram konteks pada gambar memperlihatkan 

interaksi sistem KSM dengan beberapa entitas sebagai 

pengguna sistem tersebut.  

 
Gambar 4. Diagram Konteks Sistem Aplikasi KSM 

Gambar diagram konteks aplikasi menunjukan alur 

data yang mengalir dalam sistem antara pelanggan, 

pelayan, admin, dan super admin. 

 

C. Data Flow Diagram 

DFD ini merupakan alat perancangan sistem yang 

berorientasi pada alur data dengan konsep 

dekomposisi yang dapat digunakan untuk 

penggambaran analisa maupun rancangan sistem yang 

mudah dikomunikasikan oleh profesional sistem 

kepada pemakai maupun pembuat program. 
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Gambar 5. DFD Level 0 
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Gambar 6. DFD Level 1 

D. Perancangan Antar muka  

Perancangan Antar Muka merupakan mekanisme 

komunikasi antara pengguna (User) dengan sistem. 

Perancangan Antarmuka meliputi perancangan 

strukturmenu dan perancangan tampilanpada tampilan 

user. 

 
Gambar 7. Desai Antar Muka Aplikasi 

 

E. Implementasi  

Implementasi adalah pelaksanaan atau penerapan, 

bentuk aksi nyata dalam menjalankan rencana yang 

telah dirancang dengan matang sebelumnya. 

 

 
Gambar 8. Implementasi Menu Utama Sistem 

Android pada KSM 

F. Hasil Pembahasan  

 Perbandingan dari bulan kebulan yang 

menggunakan aplikasi dan tidak mengunakan aplikasi 

(manual), Dari bulan Juni Yang menggunakan sistem 

manual ada 1% dan yang menggunakan Sistem 

Aplikasi terdapat 2%, Pada bulan Juli yang 

menggunakan sistem manual terdapat 3% dan yang 

menggunakan Sistem Aplikasi terdapat 5%, Pada 

bulan Agustus yang menggunakan sistem manual 

terdapat 2% dan yang menggunakan sistem Aplikasi 

terdapat 7%, Dan pada bulan September yang 

menggunakan sistem Manual terdapat 1% dan yang 

menggunakan sistem Aplikasi Terdapat 10%. Dari 

semakin meningkatnya perbandingan penjualan 

terbukti pelanggan lebih tertarik menggunakan sistem 

aplikasi, karena lemih mudah dan lebih nyaman bagi 

konsumen dan produsen. 

 

V. KESIMPULAN 

Dari pengujian dan implemantasi sistem dapat di 

ambil kesimpulan bawha aplikasi sangat membantu 

dalam proses transaksi penjualan sehingga 

pendapatan pelaku usaha di Desa Marga Kaya 

meningkat.  
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