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PEMBANGUNAN APLIKASI KATALOG TOKO KELONTONG 

BERBASIS MOBILE 

Gabriel Danny Andryanto 

160708838 

 

 

Belanja merupakan kegiatan yang dilakukan oleh semua orang. Namun 

pada saat berbelanja, orang sering kali mengalami kesalahan saat melakukan 

pembelian barang dikarenakan pendeskripsian barang yang tidak jelas dan tidak 

akurat sehingga menyebabkan karyawan salah dalam menafsirkan produk yang 

diinginkan oleh pembeli. Akibat masalah ini, transaksi pembelian berlangsung 

lebih lama. 

Dari permasalahan yang telah dijabarkan diatas, maka dirancanglah sebuah 

sistem katalog berbasis mobile agar pembeli dapat melihat daftar barang dan 

detailnya secara jelas. Sistem katalog berbasis mobile ini dapat digunakan pada 

perangkat mobile yang menggunakan sistem operasi Android dan dirancang 

menggunakan Android Studio dengan basis data MySQL. Dengan demikian 

pembeli yang ingin melakukan transaksi pembelian di toko tidak harus 

mendeskripsikan barang yang ingin dibeli kepada karyawan toko.   

Sistem katalog berbasis mobile ini dapat membantu pembeli pada saat 

melakukan pembelian barang di toko sehingga dapat meminimalkan tingkat 

kesalahan pembelian barang dan mempersingkat waktu transaksi di toko. Selain 

itu, sistem juga dapat membantu pemilik dari toko dengan menyediakan informasi 

yang akurat untuk melakukan pengambilan keputusan. 

 

 

Kata Kunci: katalog, toko, mobile. 
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BAB I. PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Belanja merupakan sebuah kegiatan yang dilakukan oleh semua orang, 

kegiatan ini adalah kegiatan yang dilakukan untuk memenuhi kebutuhan masing-

masing. Tetapi bagi sebagian orang yang sibuk dan tidak mempunyai waktu luang 

yang banyak, belanja merupakan sesuatu yang menyulitkan. Namun akhir-akhir 

ini, berbagai aktivitas berbelanja secara online dengan mengunjungi situs web 

toko yang menawarkan barang sudah sering ditemukan. Dengan demikian 

kegiatan belanja menjadi lebih mudah dan tidak memerlukan banyak waktu. [1] 

Selain itu, pada saat berbelanja, pelanggan seringkali mengalami kesulitan 

karena terbatasnya informasi mengenai barang yang akan dibeli. Hal inilah yang 

mendorong dibuatnya sebuah katalog, yang berguna untuk membantu dan 

mempermudah pelanggan untuk melihat informasi mengenai barang yang akan 

dibeli. Dengan perkembangan teknologi yang semakin marak, katalog tidak lagi 

berbentuk cetak, melainkan dapat berbentuk sebuah aplikasi yaitu sebuah aplikasi 

katalog berbasis mobile yang mempunyai fleksibilitas yang tinggi dan mudah 

diakses oleh pengguna saat diperlukan. [2] 

Toko Sarana Mulya merupakan sebuah toko grosir yang berlokasi di 

Kabupaten Sragen. Toko ini melakukan transaksi penjualan pada pelanggan secara 

langsung pada saat pelanggan datang di toko. Namun pada prakteknya sering 

terjadi kendala pada saat transaksi penjualan ini berlangsung, yaitu pelanggan 

yang tidak mengetahui detail produk secara jelas sehingga sering mengakibatkan 

transaksi berlangsung lama dan karyawan salah dalam mengartikan barang yang 

ingin dibeli oleh pelanggan. Dalam hal ini, katalog dapat dimanfaatkan sebagai 

sarana untuk mengurangi kesalahan yang terjadi pada transaksi pembelian. 

Dengan pembuatan katalog berbasis mobile yang telah direncanakan ini, tentunya 

diharapkan agar kegiatan belanja yang dilakukan di Toko Sarana Mulya oleh 

pelanggan dapat berjalan lebih lancar. Oleh karena itu dilakukanlah pembuatan 

katalog berbasis aplikasi mobile agar dapat mempercepat proses transaksi 
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pemesanan barang dan mengurangi terjadinya kesalahan-kesalahan pembelian 

barang oleh pelanggan yang diakibatkan oleh salah pengertian dari karyawan 

akibat deskripsi mengenai detail barang kurang jelas. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Sehubungan dengan hal-hal yang telah dipaparkan pada bagian latar 

belakang sebelumnya, maka akan dilakukannya penelitian mengenai pengaruh 

penggunaan katalog berbasis mobile, dengan rumusan masalah yaitu: proses 

transaksi yang terjadi berlangsung lama karena terjadi kesalahan pembelian 

barang karena pelanggan tidak dapat mendeskripsikan barang secara jelas dan 

mengakibatkan karyawan salah menafsirkan barang yang diingkan pelanggan, 

maka dibuatlah aplikasi katalog berbasis mobile ini. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Penelitian dilakukan dengan menetapkan batasan sebagai berikut: 

1. Aplikasi katalog tidak dapat melakukan pencetakan nota maupun laporan 

karena pencetakan dilakukan pada platform desktop yang sudah ada 

sebelumnya. 

2. Aplikasi tidak dapat melakukan pengembalian atau pembatan barang yang     

sudah dipesan melalui aplikasi. 

3. Aplikasi tidak melayani penerimaan pembayaran karena fokus aplikasi 

adalah untuk memberikan informasi dan melakukan pemesanan barang, 

selain itu penerimaan pembayaran dilakukan di platform desktop yang 

sudah ada. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Penelitian dilakukan dengan tujuan berupa: 

1. Membuat aplikasi katalog berbasis mobile yang dapat mempersingkat 

waktu transaksi pembelian barang. 

2. Membuat aplikasi katalog berbasis mobile yang dapat meminimalkan 

tingkat kesalahan saat pembelian barang. 

3. Membuat aplikasi katalog berbasis mobile yang dapat menyediakan 

informasi baik bagi owner maupun konsumen. 

 

1.5. Metode Penelitian 

Dalam membangun sistem terdapat langkah yang dilakukan, antara lain: 

1. Observasi  

Pada tahap ini, dilakukan pengamatan terhadap proses keadaan toko dan 

proses bisnis dari toko sehingga dapat ditentukan bagaimana arah 

pembangunan aplikasi. 

2. Wawancara 

Pada tahap ini, dilakukan proses pengumpulan data dengan melakukan 

wawancara kepada narasumber yang bersangkutan yaitu pemilik Toko 

Sarana Mulya Sragen. 

3. Studi Literatur 

Pada tahap ini, dilakukan proses pengumpulan data yang berhubungan 

dengan topik penelitian yang dilakukan 

4. Pengumpulan Dokumen 

Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan dokumen yang diperlukan dalam 

berjalannya proses bisnis seperti nota penjualan, data barang, data 

konsumen, dan sebagainya. 

5. Analisis Perangkat Lunak 

Pada tahap ini, dilakukan analasis terhadap kebutuhan dari aplikasi yang 

akan dibangun meliputi basis data hingga meliputi proses bisnis 
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bagaimana aplikasi bekerja. 

6. Perancagan Perangkat Lunak 

Pada tahap ini, dilakukan perancangan terhadap antarmuka serta arsitektur 

dari perangkat lunak. 

7. Pengkodean Perangkat Lunak 

Pada tahap ini, akan dilakukan pengkodean dan pembangunan aplikasi 

perangkat lunak serta pengelolaan terhadap basis data dari perangkat 

lunak. 

8. Pengujian Perangkat Lunak 

Pada tahap ini, akan dilakukan pengujian fungsionalitas terhadap 

perangkat lunak yang sudah dibangun untuk memastikan bahwa perangkat 

lunak berjalan sebagaimana mestinya. 

 

1.6. Sistematika Penulisan  

 Sistematika penulisan laporan tugas akhir disusun sebagai berikut: 

BAB I : PENDAHULUAN  

Bab ini berisi pembahasan latar belakang, masalah, tujuan dibuatnya 

Pembangunan Aplikasi Katalog dan Belanja untuk toko, batasan-batasan dan 

metodologi yang digunakan untuk mengerjakan tugas akhir ini, dan sistematika 

penulisan tugas akhir.  

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi tentang uraian singkat mengenai hasil penelitian terdahulu 

yang berhubungan dengan permasalahan yang akan ditinjau penulis sesuai dengan 

topik penelitian. 

BAB III : LANDASAN TEORI  

Bab ini berisi penjelasan tentang landasan dasar teori yang digunakan 

penulis untuk melakukan perancangan serta pengkodean program. Landasan ini 

nantinya akan digunakan penulis sebagai pembanding atau acuan di dalam 

pembahasan masalah.  

BAB IV : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM  
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Bab ini akan membahas mengenai analisis dan perancangan dari aplikasi, 

seperti lingkup masalah, perspektif produk, kebutuhan antarmuka eksternal, 

kebutuhan fungsionalitas perangkat lunak, ERD, sequence diagram, dan deskripsi 

perancangan antarmuka.  

 

BAB V : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM  

Bab ini berisi tentang pembahasan penggunaan aplikasi yang meliputi 

implementasi dan pengujian perangkat lunak yang dibuat. Implementasi 

digunakan untuk menjabarkan atau mendeskripsikan bagian-bagian dalam 

aplikasi. Sedangkan pengujian digunakan untuk menganalisa apakah aplikasi yang 

dibuat sudah memenuhi tujuan yang ingin dicapai.  

BAB VI : KESIMPULAN DAN SARAN  

Bab ini merupakan bab penutup yang berisi kesimpulan dan saran yang 

didapatkan selama pembuatan tugas akhir. 
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BAB II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

Mengenai penelitian yang digunakan dalam membantu mengenai 

penggunaan katalog elektronik, sudah ada beberapa penelitian yang dilakukan, 

berikut adalah penelitian yang dilakukan. Menurut penelitian dari [3], 

perkembangan dari minimarket sudah menjamur di sekitar masyarkat demi 

memenuhi kebutuhan. Dengan demikian persaingan antar minimarket menjadi 

lebih ketat sehingga Minimarket Murah Meriah harus mengembangan sarana 

promosi agar tidak tergusur oleh minimarket yang lain. Kebanyakan minimarket 

menggunakan selebaran untuk mempromosikan barang yang dijual, namun cara 

ini tidak efektif karena sasarannya hanya terbatas kepada pembeli yang 

berkunjung serta biaya pencetakan yang relative mahal. Oleh karena itu penulis 

mengembangkan katalog elektronik berbasis mobile dengan harapan memperluas 

cakupan wilayah promosi dan mengurangi biaya promosi. Aplikasi katalog ini 

mencakup fitur login, kelola data barang, kelola data user, kelola laporan, dan 

dapat digunakan untuk melihat informasi barang oleh pelanggan. [3] 

Untuk tinjauan kedua, adalah penelitian dari [4], mengenai penerapan 

sistem informasi pemesanan dan penjualan untuk Dewi Florist yang berbasis 

website. Pembuatan aplikasi website ini bertujuan agar pemesanan dan penjualan 

saat transaksi dapat berjalan lebih cepat dan lebih mudah bagi pelanggan dan  

dengan demikian Dewi Florist akan mampu mendapatkan simpati dari pelanggan 

sehingga Dewi Florist akan mampu bersaing dengan florist-florist lainnya. 

Dengan kemudahan karena adanya sistem informasi berbasis website ini proses 

transaksi dapat berlangsung lebih cepat. Disamping mempermudah transaksi, 

penerapan dari sistem informasi ini juga mempermudah pelanggan Dewi Florsit 

yang berasal dari luar kota, pelanggan luar kota yang sebelumnya merasa 

kesulitan saat melakukan pemesanan, kini menjadi relatif lebih mudah saat 

melakukan pemesanan karena adanya sistem informasi berbasis website ini. Di 

lain sisi ada juga kelemahan-kelemahan yang diungkapkan penulis, salah satunya 

ialah pelanggan baru harus melakukan pendaftaran member ke kantor utama. 
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Sebuah sistem informasi tentunya memiliki kelemahan, namun akhirnya juga akan 

terus berkembang menjadi lebih baik, sehingga untuk kedepannya dapat 

diperbaiki dan ditingkatkan layanannya. [4] 

Pada penelitian selanjutnya [5] mengenai e-katalog dengan fitur 

Augmented Reality (AR) untuk pemasaran meubel di Jepara. Dengan aplikasi ini 

penjual dapat melakukan pemindaian terhadap sebuah meubel kemudian 

memasukkannya ke dalam katalog berbasis mobile. Dengan penggunaan aplikasi 

ini diharapkan pemasaran produk meubel dapat mencakup area yang lebih luas 

dan membuat konsumen lebih tertarik serta antusias untuk melakukan pembelian 

produk meubel. Aplikasi juga akan menampilkan informasi dari penjual yang 

dapat dihubungi melalui perantara aplikasi Whatsapp, pengrajin hanya perlu 

melakukan pendaftaran agar mereka dapat tercantum pada aplikasi. Selain itu 

pembeli dapat melihat bentuk 3 dimensi dari meubel melalui fitur AR yang 

disediakan tadi sehingga tidak perlu datang melihat langsung ke tempat penjual 

meubel. Jadi aplikasi katalog ini dapat meningkatkan pemasaran dari penjual. [5] 

Penelitian terakhir [6], akan membahas mengenai rancang bangun aplikasi 

katalog online dan pemesanan produk. Pesatnya perkembangan teknologi dan 

informasi memberikan kemudahan bagi masyarakat untuk mendapatkan informasi 

yang mereka butuhkan, kini masyarakat sedang bergerak dari sistem belanja 

konvensional menjadi sistem online. Dengan maraknya perkembangan ini, 

Sahabatkoe Ponsel mengembangkan  aplikasi katalog online dan pemesanan 

produk. Hal ini dilatarbelakangi oleh katalog konvensional yang sudah  tertinggal 

dengan teknologi yang hadir saat ini.  Informasi yang ada di katalog cetak sering 

tidak lengkap dan kurang valid karena tidak sering dilakukan update. Oleh karena 

itu dirancanglah katalog elektronik yang memberikan informasi lengkap, dapat 

menjadi media promosi ang efektif dan dapat digunakan untuk melakukan 

pemesanan barang. Aplikasi dapat digunakan untuk mengelola data barang, 

mengelola transaksi pemesanan , melihat informasi barang  serta mengelola data 

konsumen.[6]
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Perbandingan antar sistem-sistem yang pernah ada sebelumnya dapat cermati pada tabel 2.1 dibawah ini: 

Tabel 2.1. Tabel Perbandingan Antar Penelitian Terdahulu 

Unsur Pembanding 

E-Catalogue 

Berbasis Android  

[3] 

Sistem 

Informasi 

Pemesanan Dan 

Penjualan 

Berbasis Web 

Pada Dewi 

Florist 

[4] 

 

Penerapan 

Teknologi 

Augmented 

Reality Pada 

Aplikasi Katalog 

Mebel Jepara 

Berbasis Android 

[5] 

 

 

Rancang Bangun 

Aplikasi Katalog 

Online Dan Sistem 

Pemesanan Produk 

[6] 

 

 

Andryanto (2020) *) 

Kelola Login ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Kelola Barang ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Kelola Konsumen ✓ ✓ - ✓ ✓ 

Kelola Potongan Harga - - - - ✓ 

Melihat Laporan ✓ ✓ - - ✓ 



 

9 
 

Melihat Informasi 

Barang  

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Pengadaan Barang - - - - ✓ 

Pemesanan Barang - ✓ - ✓ ✓ 

Platform Mobile Website Mobile Website Mobile 

    *)Penelitian yang dilakukan
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BAB III. LANDASAN TEORI 

 

3.1. Proses Bisnis 

Berikut merupakan proses bisnis pada Toko Sarana Mulya, seperti 

terlampir pada Gambar 3.1 

 

Gambar 3.1. Proses Bisnis 
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3.2.Katalog dan Katalog Elektronik 

Katalog berarti sebuah pencacahan lengkap item disusun secara sistematis 

dengan rincian deskriptif. Katalog elektronik adalah dokumen elektronik yang 

membawa spesifikasi produk, daftar dan informasi secara detail dan katalog 

elektronik juga dapat diakses kapan saja melalui jaringan internet. dalam 

komparasi berbagai produk sejenis. Melalui katalog elektronik, pengguna juga 

dapat memastikan bahwa penawaran yang disampaikan telah memenuhi atau tidak 

sesuai dengan standar yang diinginkan oleh pelanggan. [7]  

3.3. Object Oriented Programming 

Dalam penyusunan program terdapat konsep-konsep yang dapat 

digunakan untuk membuat sebuah program, salah satunya adalah Object Oriented 

Programming (OOP) atau disebut Pemrograman Berbasis Objek dalam Bahasa 

Indonesia. Menurut ahli, David David Eck, Object Oriented Programming  atau 

Pemrograman Berbasis Objek memiliki satu konsep yang paling utama yaitu 

objek. Dalam konsep Object Oriented Programming, objek dianggap sebuah 

entitas sehingga memiliki sebuah kondisi dan dapat menghasilkan sebuah respon.  

Dalam rekayasa perangkat lunak, untuk menerapkan OOP maka haruslah 

dilakukan identifikasi objek yang menjadi fokus dari OOP itu sendiri. Identifikasi 

ini kemudian akan menghasilkan sebuah objek yang memiliki kondisi, tanggung 

jawab, serta repson masing-masing terhadap sebuah perintah. Respon yang 

berbeda dari objek dalam menanggapi sebuah perintah ini disebut dengan 

polimorfisme. Selain itu dalam OOP terdapat pula konsep pewarisan (inheritance) 

dan penggunanaan kembali method yang sudah ada (reuse). Pewarisan dapat 

digunakan untuk mewariskan atribut yang dimiliki kepada subclass, sedangkan 

reuse adalah penggunaan kembali method yang sudah ada sehingga tidak 

diperlukan pembuatan method baru. [8] 

3.4. Basis Data dan Data Base Management System 

Basis data merupakan kumpulan data merupakan sebuah kumpulan data 

yang menjabarkan suatu aktivitas dari satu atau beberapa entitas yang 

berhubungan. Suatu sistem informasi yang baik, harus memiliki komponen basis 
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data yang baik, handal serta sesuai dengan kebutuhan penggunanya. Basis data 

secara langsung mempengaruhi kualitas dari informasi yang diproduksi oleh 

sistem informasi. Sebuah basis data yang dikelola dalam perangkat lunak disebut 

dengan Data Base Management System (DMBS). Dalam database managamenet 

system, manusia dapat berinteraksi dengan database. [9] 

3.5. Notifikasi 

Pull notification adalah penyampaian informasi dari sebuah aplikasi 

software ke sebuah perangkat komputasi yang mana disini klien harus meminta 

informasi terlebih dahulu dari sebuah server. Pull Notification berbeda dari Push 

Notification yang tidak memerlukan untuk meminta informasi terlebih dahulu 

kepada server, dengan kata lain notifikasi dapat diterima meskipun perangkat 

sedang terkunci dan aplikasi pemberi notifikasi tidak berjalan. [10] 

3.6. Web Server 

Web server adalah server yang melayani permintaan klien pada halaman 

web seperti Apache, IIS (Internet Information Server) dan berkomunikasi dengan 

middleware untuk menterjemahkan kode-kode tertentu, menjalankan kode-kode 

tersebut dan memungkinkan agar dapat berinteraksi dengan basis data, PHP atau 

ASP. Adapun arsitektur web server terbagi menjadi 3 yaitu klien  yang 

berinteraksi dengan web server; web server yang berinteraksi secara internal 

dengan middleware; dan middleware yang berhubungan dengan database.[11] 

3.7. Java Language 

Java adalah bahasa pemrograman multi platform. Java tidak menyediakan 

IDE khusus seperti halnya bahasa pemrograman yang lain. Pemrogram bisa 

menggunakan IDE yang support ke java, misalnya Netbeans, Eclips, TexPad, dan 

lain-lain. Editor teks bisa digunakan semisal Notepad. Jika editor yang digunakan 

support java, cukup menyimpannya dalam dalam ekstensi .java kemudian dapat 

dilakukan kompilasi dan menjalankannya menggunakan command promp. [12]  
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BAB VI. PENUTUP 

 

6.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan serta deskripsi 

pengujian yang sudah dibuat dalam bentuk laporan, maka dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi AKATSA merupakan sistem yang handal dan dapat membantu 

owner, pegawai dan konsumen dari Toko Sarana Mulya Sragen. Owner dapat 

melihat informasi yang berguna untuk pengembangan bisnis seperti pelaporan dan 

konsumen dapat melihat dan mengenali barang yang ingin dibeli melalui katalog 

dari perangkat mobile sehingga dapat mempersingkat waktu berlangsungnya 

transaksi, mengurangi kesalahan pada saat pembelian barang dan mempermudah 

pekerjaan karyawan saat melakukan pelayanan terhadap konsumen. 

 

6.2. Saran 

Saran yang dapat diberikan oleh penulis kepada pengembang aplikasi 

AKATSA untuk penelitian mendatang yaitu melakukan pengembangan sistem 

agar dapat berjalan pada perangkat yang menggunakan sistem operasi iOS seperti 

iPhone dan iPad, sehingga pengguna perangkat tersebut dapat menggunakan 

AKATSA. Selain itu, juga dapat dilakukan pengembangan untuk sistem notifikasi 

yang masih menggunakan pull notification menjadi push notification serta 

menambahkan fitur untuk membatalkan barang yang sudah masuk ke dalam 

keranjang belanja. 
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