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BAB IV. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

4.1 Analisis Sistem

Sistem yang dikembangkan merupakan sebuah aplikasi jual beli online
(marketplace) berbasis mobile android yang temasuk dalam salah satu intitas dalam
sistem manajemen rantai pasok Panen-Panen untuk memangkas proses distribusi
dari produsen ke pembeli tanpa campur tangan tengkulak. PT. Infonika Parasa
selaku mitra telah menjelaskan kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan pada aplikasi
yang akan dibuat. Pada gambar 4.1 digambarkan input, proses, dan output data yang
dihasilkan dalam aplikasi marketplace, dimana input pada aplikasi marketplace
yaitu setiap transaksi yang terjadi dalam sistem serta produk-produk yang
dipasarkan oleh penjual yang terdaftar dalam sistem yang kemudian produk
tersebut akan di seleksi terlebih dahulu sebelum dijajakan pada aplikasi sehingga
produk-produk yang tampil merupakan produk hasil seleksi oleh admin Panen-
Panen. Output yang dihasilkan adalah barang hasil transaksi atau pesanan yang
masuk dimana transaksi tersebut akan tercatat pada sistem Panen-Panen yang

kemudian akan diteruskan ke proses pengiriman.

Input Proses Output
» Produk yang dipasarkan s Produk yang dipasarkan » Terjadinya transaksi antara
oleh penjual akan di seleksi oleh penjual dan pembeli
» Produk yang dipesan oleh |::> admin Panen-Panen |::> » Transaksi akan fercatat
pembeli « Pesanan diproses oleh pada sistem Panen-Panen
penjual

Gambar 41V.1 Diagram Blok Perancangan Sistem

4.1.1 Analisis Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan yang berisi layanan/fitur apa

saja yang nantinya terdapat oleh sistem. Berikut fitur-fitur utama pada aplikasi yang
akan dibangun ditunjukan pada analisa kebutuhan fungsional:

1. Fungsi pembelian produk

2. Fungsi mengelola profil

3. Fungsi mengonfirmasi pesanan selesai

4. Fungsi lelang
5. Fungsi keranjang
6

Fungsi mengelola produk penjualan
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7. Fungsi pencarian

4.1.2 Analisis Kebutuhan Non-Fungsional
Kebutuhan non-fungsional adalah kebutuhan yang tidak secara langsung
terkait dalam fitur tertentu dalam sistem. Berikut kebutuhan non-fungsional pada
sistem yang akan dibuat:
1. Aplikasi mempunyai fitur keamanan pengguna menggunakan OTP ketika
masuk aplikasi

2. Tampilan yang menarik dan nyaman digunakan pengguna

4.1.3 ldentifikasi Fitur
Berdasarkan kebutuhan fungsional yang telah disebutkan dalam sub bab
4.1.2, maka dihasilkan identifikasi fitur dalam Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Identifikasi Fitur

Fitur Deskripsi

Pengguna dapat melihat produk-produk hasil panen yang

direkomendasikan berdasarkan lokasi terdekat, selain produk

Explore ) )
hasil panen, terdapat juga produk olahan, paket menu resep
masakan dan catering.
_ Pembeli dan pemilik toko dapat melakukan transaksi secara
Jual & beli o
langsung melalui aplikasi marketplace Panen-Panen.
Cart atau keranjang memudahkan pengguna dalam
Cart mengelompokan barang yang akan dibeli sebelum
melakukan checkout.
Pengguna dapat melakukan pembelian secara lelang dengan
Lelang

memasang harga penawaran pada produk yang dilelangkan.

Pengguna dapat memilih berbagai metode pembayaran yang
Metode pembayaran ] o
tersedia pada aplikasi saat melakukan pembayaran.

Terdapat pengelompokan produk untuk memudahkan
Sub-kategori pengguna dalam mencari produk yang diinginkan, seperti

produk segar, olahan, catering, dll.

Manjemen pesanan | Pengguna dapat melihat status transaksi dan pemilik toko

& transaksi dapat mengelola pesanan yang masuk.
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Pencarian Produk

Pengguna dapat mencari produk yang diinginkan melalui

kolom pencarian.

Merupakan potongan harga pada beberapa produk yang

Promo
ditetapkan sebagai promo.
Grosit Merupakan potongan harga pada produk ketika dilakukan
pembelian sesuai ketentuan harga grosir.
Merupakan prediksi komoditas yang akan mengalami panen
Potensi pada bulan berikutnya sehingga pengguna dapat melakukan

pemesanan pada hasil panen yang akan datang.

Gabung mitra

Pengguna dapat mendaftarkan diri sebagai mitra dan
berkrontribusi sebagai penjual/podusen dalam sistem

manajemen rantai pasok Panen-Panen.

Kisah inspirasi

Merupakan cuplikan kisah inspirasi para produsen mitra

Panen-Panen.

Instant courier

Merupakan pilihan kurir pada pengiriman instan saat
melakukan pembelian produk pada aplikasi Panen-panen.

Instant payment

Merupakan metode verifikasi pembayaran secara instan

menggunakan dompet digital.

Toko

Merupakan tempat penjual makanan olahan memasarkan

produknya.

4.2 Perancangan Sistem

4.2.1 Desain Sistem

Sistem yang akan dikembangkan merupakan aplikasi client side yang

berjalan pada perangkat mobile dengan menggunakan kerangka kerja Flutter dalam

proses implementasi antarmuka yang kemudian dihubungkan dengan API sebagai

perantara untuk menyediakan data yang nantinya akan diolah dan ditampilkan pada

antarmuka aplikasi. Data diperoleh dari database dan kemudian diproses oleh

backend sehingga diperoleh API yang siap dikonsumsi oleh aplikasi. Gambar

arsitektur sistem pada aplikasi pabrik pakan ditunjukkan pada Gambar 4.2.
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Gambar 4.2 Arsitektur Sistem

4.2.2 Use Case Diagram
Berikut adalah diagram use case untuk memodelkan dan menyatakan unit

fungsi/layanan yang disediakan oleh aplikasi mobile yang akan dikembangkan.
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Gambar 4.3 Use Case Diagram

Pada diagram use case yang telah dibuat (gambar 4.3), terdapat beberapa

tipe pengguna yaitu pengguna biasa (user) dan penjual, tipe penjual merupakan user

yang terdaftar sebagai penjual dan/atau mitra yang berkerjasama dengan panen-

panen diantaranya seperti petani, peternak, dan pembudidaya. Sedangkan pada tipe

pengguna biasa merupakan para pengusaha warung makan dan olahan serta

masyarakat umum.

4.2.3 Use Case Scenario

Untuk memperjelas gambaran alur sistem jalannya aplikasi, maka berikut

dibuat use case scenario berdasarkan use case diagram diatas (gambar 4.3) sebagai

berikut.

Tabel 4.2 Skenario — Pembelian produk

Pembelian produk
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Tujuan Melakukan pembelian salah satu produk yang dipasarkan
Aktor User (Semua pengguna)
Kondisi Awal Aktor telah berhasil login pada sistem

Skenario Utama

1.
2.

10.

Aktor memilih menu “Home”.

Sistem menampilkan menu dan produk-produk yang
tersedia.

Aktor memilih salah satu produk.

Sistem menampilkan detail produk berisi harga, stok,
deskripsi, serta rekomendasi produk lainnya.

Aktor menekan tombol “Beli”.

Sistem menampilkan halaman checkout pesanan.
Aktor melengkapi data pengiriman seperti alamat
pengiriman, catatan pengiriman, kurir & metode
verifikasi pembayaran.

Apabila data sudah lengkap dan sesuai, aktor menekan
tombol “Pembayaran”.

Sistem mengarahkan pada halaman pembayaran sesuai
metode verifikasi pembayaran yang dipilih.

Aktor melanjutkan proses pembayaran dengan metode

pembayaran yang dipilih sebelumnya.

Skenario Alternatif

Jika aktor ingin melakukan pembelian pada produk yang

berbeda, pada langkah nomor 5, aktor dapat menekan

tombol “+ Keranjang” untuk memasukan produk ke

keranjang terlebih dahulu. Kemudian pada halaman

keranjang aktor dapat menekan tombol “Checkout” untuk

melanjutkan pembelian barang yang akan di lanjutkan pada

langkah nomor 6.

Kondisi Akhir

1.

Apabila pembayaran berhasil, aktor akan diarahkan ke
halaman transaksi.
Sistem menampilkan list transaksi yang selesai dan/atau

sedang diproses.




41

Tabel 4.3 Skenario — Mengelola profil

Mengelola profil

Tujuan Mengelola data profil user yang terdaftar
Aktor User (Semua pengguna)

Kondisi Awal Aktor telah berhasil login pada sistem
Skenario Utama 1. Aktor memilih menu “Akun”.

2. Sistem menampilkan halaman edit akun.
3. Aktor melakukan modifikasi pada nama dan/atau
alamat.

4. Aktor menekan tombol “Simpan”.

Skenario Alternatif Aktor dapat menghapus dan menambah alamat baru
dengan menekan tombol dengan ikon tempat sampah dan
tombol “Tambah Alamat”.

Kondisi Akhir Sistem akan mengalihkan ke halaman akun & data

pengguna akan diperbarui.

Tabel 4.4 Skenario — Mengonfirmasi pesanan selesai

Mengonfirmasi pesanan selesai

Tujuan Melakukan konfirmasi apabila transaksi selesai
Aktor User (Semua pengguna)
Kondisi Awal Aktor telah berhasil login pada sistem

Skenario Utama 1. Aktor memilih menu “Transaksi”.

2. Sistem menampilkan semua list transaksi.

3. Aktor menekan tombol "Dalam Proses".

4. Sistem menampilkan list transaksi dalam proses
pengiriman.

5. Aktor memilih salah satu transaksi dan menekan tombol

"Pesanan Sampai".

Skenario Alternatif Tombol "Pesanan Sampai™ hanya akan aktif apabila barang

telah dikirim oleh penjual dan memiliki nomor resi.

Kondisi Akhir Sistem akan menyimpan dan mengkonformasi pesanan ke

penjual.
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Tabel 4.5 Skenario — Menawar lelang

Menawar lelang

Tujuan Melakukan penawaran pada lelang dengan harga yang
diinginkan

Aktor User (Semua pengguna)

Kondisi Awal Aktor telah berhasil login pada sistem

Skenario Utama

1. Aktor memilih menu “Lelang”.

2. Sistem menampilkan list lelang yang sedang
berlangsung.

Aktor memilih salah satu produk yang dilelang.
Sistem akan menampilkan halaman detail lelang.
Aktor menekan tab "Pelelang".

Sistem menampilkan list urutan peringkat pelelang.

N oo o M~ w

Aktor dapat melakukan tawaran dengan menekan
tombol "Tawar Lagi".

8. Sistem menampilkan popup isian harga.

9. Aktor memasukan harga penawaran lelang.

Skenario Alternatif

1. Harga penawaran harus lebih besar dari penawar
pertama.

2. Pada langkah nomor 7, apabila masih belum ada
penawar dari pengguna lain, aktor dapat menekan

tombol "Tawar" untuk mengajukan tawarannya.

Kondisi Akhir

Sistem akan memperbarui data dan peringkat penawar

sesuai harga tertinggi.

Tabel 4.6 Skenario — Mengelola Keranjang

Mengelola keranjang

Tujuan Mengelola barang pada keranjang
Aktor User (Pengguna biasa)
Kondisi Awal Aktor telah berhasil login pada sistem

Skenario Utama

1. Aktor memilih produk yang tampil pada aplikasi.
2. Sistem menampilkan halaman detail produk.
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3. Aktor menekan tombol "+ Keranjang".

4. Sistem menambahkan barang ke keranjang dan
menampilkan pesan sukses.

5. Aktor menekan ikon keranjang untuk melihat produk-
produk yang berada pada keranjang.

6. Sistem menampilkan list produk-produk pada
keranjang.

7. Aktor dapat menekan tombol “Hapus” untuk
menghapus produk dari keranjang.

8. Sistem menghapus produk dari keranjang.

(T3

9. Aktor dapat menekan tombol “+” dan untuk

mengubah jumlah produk yang berada dalam keranjang.

Skenario Alternatif -

Kondisi Akhir Sistem memperbarui data jumlah dan harga total pembelian

produk pada keranjang.

Tabel 4.7 Skenario — Mengelola produk

Mengelola produk

Tujuan Melakukan pengelolaan produk yang dijual pada toko
Aktor User (Penjual)
Kondisi Awal Aktor telah berhasil login pada sistem

Skenario Utama Aktor memilih menu “Akun”.

Sistem menampilkan halaman akun.

Aktor memilih tombol "Toko Saya".

Sistem menampilkan halaman detail toko.
Aktor menekan tombol "Daftar Produk Kamu".

Sistem menampilkan list produk yang aktor miliki.

N o g b~ wDdE

Aktor dapat melakukan hapus, ubah produk dan ubah
stok, pada masing-masing tombol yang tersedia.

Skenario Alternatif 1. Pada langkah nomor 3 aktor juga dapat melakukan

penambahan produk dengan menekan tombol "Tambah
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produk” dan kemudian mengisi beberapa informasi
produk yang akan ditambahkan.

2. Padatombol "Hapus" akan terdapat konfirmasi yang
akan dipilih oleh aktor.

3. Pada tombol "Ubah Produk™ aktor dapat mengubah
informasi produk sama seperti saat melakukan fungsi
tambah produk.

4. Pada tombol "Ubah stok™ aktor dapat melakukan
perubahan stok produk, tekan ikon "+" untuk tambah, "-

" untuk kurang.

Kondisi Akhir List produk yang di perbarui akan berubah sesuai data yang

dimasukan dan diterapkan pada seluruh aplikasi.

Tabel 4.8 Skenario — Pencarian

Pencarian

Tujuan Melakukan pencarian barang

Aktor User (Semua pengguna)

Kondisi Awal -

Skenario Utama 1. Aktor menekan text input pencarian yang berada pada

aplikasi bagian atas.
2. Sistem menampilkan halaman pencarian.

3. Aktor menuliskan kata kunci pencarian.

Skenario Alternatif -

Kondisi Akhir Sistem akan menampilkan hasil pencarian secara real-time

sesaat setelah aktor mengetik kata kunci.

4.2.4 Activity Diagram
Berikut digambarkan activity diagram yang digunakan untuk memodelkan
skenario use case dan menjelaskan alur proses dari interaksi-interaksi utama oleh

pengguna pada aplikasi.

a. Alur Pembelian Produk
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Untuk melakukan pembelian produk, pengguna memilih menu “Home”,
kemudian aplikasi akan memunculkan menu dan produk-produk yang tersedia.
Pengguna memilih salah satu produk, kemudian akan ditampilkan detail produk
berisi harga, stok, deskripsi, serta rekomendasi produk-produk yang lainnya.
Selanjutnya pengguna dapat menekan tombol “Beli” dan akan ditampilkan halaman
checkout pesanan.

Pada halaman checkout, pengguna melengkapi data pengiriman seperti
alamat pengiriman, catatan pengiriman, kurir & metode verifikasi pembayaran.
Apabila data sudah lengkap dan sesuai, pengguna selanjutnya menekan tombol
“Pembayaran”.

Pada halaman pembayaran, pengguna melanjutkan proses pembayaran
dengan metode pembayaran yang dipilih sebelumnya, jika pengguna ingin
melakukan pembelian pada produk yang berbeda, pengguna dapat menekan tombol
“+ Keranjang” untuk memasukan produk ke keranjang terlebih dahulu. Kemudian
pada halaman keranjang pengguna dapat menekan tombol “Checkout” untuk
melanjutkan pembelian barang. Apabila pembayaran berhasil, pengguna akan
diarahkan ke halaman transaksi, dan akan ditampilkan list transaksi yang selesai
dan/atau sedang diproses.

Activity diagram pembelian produk ditunjukan pada gambar 4.4.



Pembelian produk

User (Semua pengguna)

Sistem

®
'

[ Menamipilkan menu dan produk-

Memilih menu "Home

[ preduk yang tersedia

Melihat produk-produk

!

-

_ | Menampilkan detail produk berisi

Memilih salah satu produk

arga, stok, Rdeskripsi

!

Menampilkan rekomendas

'
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produk lainmya

Menampilkan halaman checkout
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'
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, !
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-

Gambar 4.4 Activity Diagram Pembelian Produk
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b. Alur Mengelola Profil
Pengguna dapat memilih menu “Akun”, kemudian akan ditampilkan
halaman edit akun, selanjutnya pengguna dapat melakukan modifikasi nama dan
alamat. Untuk menyimpan perubahan, pengguna cukup menekan tombol “Simpan”.
Selain itu pengguna dapat menghapus dan menambah alamat baru dengan
menekan ikon tempat sampah dan tombol “Tambah Alamat”. Setelah tersimpan,
aplikasi akan mengarahkan ke halaman akun dan kemudian data pengguna akan

diperbarui. Activity diagram mengelola profil ditunjukan pada gambar 4.5.

Mengelola profil
User (Semua pengguna) Sistem

°
'

Memilih menu "2kun =| Menampilkan halaman edit gkun

Melakukan modifikasi pada
nama dan/atau alamat

!

Menekan tombal “Simpan’ #=| Iiengarahkan ke halaman zkun

!

Melihat data pengguna -+ Memperbarui data pengguna ‘

Gambar 4.5 Activity Diagram Mengelola Profil

C. Alur Mengonfirmasi Pesanan Selesai

Untuk melakukan konfirmasi apabila transaksi selesai, dalam kondisi
pengguna sudah melakukan login pada sistem, pilih menu “Transaksi”, akan
muncul semua list transaksi. kemudian tekan tombol "Dalam Proses", aplikasi akan
menampilkan list transaksi dalam proses pengiriman, tinggal pilih salah satu
transaksi dan tekan tombol "Pesanan Sampai”. Tombol "Pesanan Sampai” hanya

akan aktif apabila barang telah dikirim oleh penjual dan memiliki nomor resi,



48

selanjutnya sistem akan menyimpan dan mengkonfirmasi pesanan ke penjual.

Activity diagram mengonfirmasi pesanan selesai ditunjukan pada gambar 4.6.

Mengonfirmasi pesanan selesai
User (Semua pengguna) Sistem

. ) i
. . . { Aenampilkan semua list
Memilih menu “Transaks - - F i

[ transaks

Menskan tombal "Dalam Proses” |-

bdenamipilkan list transaksi
dalam proses pengiriman

.

Memilih zalah satu transaksi dan
menekan tombal "Pesanan =+
Sampa

benyimpan dan
# mengkonformasi pesanan ke
penjua

L

Melihat transaksi diperbarui =+

Gambar 4.6 Activity Diagram Mengonfirmasi Pesanan Selesai

d. Alur Menawar Lelang

Untuk melakukan penawaran pada lelang dengan harga yang diinginkan,
pastikan pengguna telah berhasil login pada sistem, kemudian pilih menu
“Lelang”,akan tampil list lelang yang sedang berlangsung, pilih salah satu produk
yang dilelang, kemudian akan tampil halaman detail lelang. Pada halaman lelang,
pilih tab "Pelelang”, kemudian akan tampil list urutan peringkat pelelang, apabila
masih belum ada penawar dari pengguna lain, tekan tombol "Tawar" untuk
mengajukan tawaran, jika sudah ada penawar sebelumnya tekan tombol"Tawar
Lagi"”, setelah itu akan muncul popup isian harga, lalu isikan harga penawaran
lelang. Harga penawaran harus lebih besar dari penawar pertama. Tetelah

memasukan harga yang sesuai, sistem akan memperbarui data dan peringkat
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penawar sesuai harga tertinggi. Activity diagram menawar lelang ditunjukan pada
gambar 4.7.

Menawar lelang
User (Semua pengguna) Sistem

‘ Memilih menu “Lelang”. =[ W Erz;F;'L‘;EEIEFII‘;::E;'EHQ

dilelang

[ Memilih szlah satu produk yang

| | Menampilkan halaman detai
elang

‘ Bdenekan tab "Pelelang |=

| benampilkan list urutan
peringkat pelelang

Y

helakukan tawaran
dengan menskan
tombol "Tawar Lag

Melakukan tawaran
dengan menskan
tombol "Tawar J:

[

=l Menampilkan popup isian harga

Memasukan harga penawaran ]__
elang -

Harga = Penawar
sebelumnya

Tidak

Meliahat list urutan peringhat Memperbarui data dan peringkat
pelelang terbaru penawar sesuai harga tertinggi

Gambar 4.7 Activity Diagram Menawar Lelang
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e. Alur Mengelola Keranjang

Untuk melakukan pengelolaan keranjang, pastikan pengguna telah berhasil
login pada sistem. Kemudian pilih salah satu produk, akan tampil halaman
pencarian, pada halaman tersebut tekan tombol “+ Keranjang” kemudian akan
muncul pesan sukses menambahkan barang ke keranjang. Untuk melihatnya tekan
tombol keranjang, lalu akan tampil produk-produk yang telah masuk ke keranjang.
Untuk menghapus produk, pengguna dapat menekan tombol hapus dan “+” / “-*
untuk mengubah banyaknya produk. Activity diagram mengelola keranjang

ditunjukan pada gambar 4.8.
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Mengelola Keranjang
User (Semua pengguna) Sistem

- " __[ Menampilkan halaman detai
Memilih menu salah satu produk -
preduk

Menekan tombel "+ Keranjang

[ WMenambahkan barang ke
=[ keranjang & menampilkan pesan

sukses

Menekan ikon keranjang |
J

__[ Menampilkan list produk-preduk
- pada keranjang

Iy

Menekan tombol "Hapus I

[ Menghapus produk dari
keranjang

[
o

I

Menekan tombal +° dan "-" I

[ Memperbarui data jumlah dan
#  hargs total pembelizan produk
[ pada keranjang.

Gambar 4.8 Activity Diagram Mengelola Keranjang

f. Alur Mengelola Produk

Untuk melakukan pengelolaan produk yang dijual pada toko, pastikan
pengguna telah berhasil login pada sistem. kemudian pilih menu “Akun”, kemudian
pilih tombol "Toko Saya", akan ditampilkan halaman detail toko, pengguna dapat
menekan tombol "Daftar Produk Kamu" yang nantinya menampilkan list produk
yang dimiliki.
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Pengguna dapat melakukan hapus, ubah produk dan ubah stok, pada
masing-masing tombol yang tersedia. pengguna juga dapat melakukan penambahan
produk dengan menekan tombol "Tambah produk™ dan kemudian mengisi beberapa
informasi produk yang akan ditambahkan. Pada tombol "Hapus™ akan terdapat
konfirmasi yang akan dipilih oleh pengguna. Pada tombol "Ubah Produk™ pengguna
dapat mengubah informasi produk sama seperti saat melakukan fungsi tambah
produk. Pada tombol "Ubah stok™ pengguna dapat melakukan perubahan stok
produk, tekan ikon "+" untuk tambah, "-" untuk kurang. List produk yang di
perbarui akan berubah sesuai data yang dimasukan dan diterapkan pada seluruh
aplikasi. Activity diagram mengelola produk ditunjukan pada gambar 4.9.

Mengelola produk
User (Penjual) Sistem

°
'

‘ Memilih manu “Akun’ -

Menampilkan halaman akun ‘

‘ Memilih tombel "Toke Saya =+

toko

[ Menampilkan halaman detai ]

Menekan tombel "Daftar Produk ]
Kamu

__[ Menamipilkan list praduk yang
aktor miliki

Melakukan hapus, ubsh produk ]
dan ubah stok, pada masing- J

miasing tombol yang tersedia

l Melakukan perintah dari user ]

telihat data yang sudah ]__
diperbarui -

Gambar 4.9 Activity Diagram Mengelola Produk

g. Alur Pencarian
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Untuk melakukan pencarian produk, pengguna tidak perlu login pada
sistem. Pengguna cukup menuju text intput pencarian kemudian akan tampil
halaman pencarian, kemudian pengguna dapat menuliskan kata kunci pencarian
yang diinginkan, seketika sistem akan menampilkan hasil pencarian secara real-

time. Activity diagram pencarian ditunjukan pada gambar 4.10.

Pencarian
User (Penjual) Sistem
‘ Menskan text input pencarian :[ Menampilkan halaman pencarian

‘ Menuliskan kata kunci pencarian [

[ WMenampilkan hasil pencarian
={ zecars rezktime s=saat setelzh

zktor mengetik kata kunc

Melihat hasil pencarian yang ],
sesuai N

Gambar 4.10 Activity Diagram Pencarian

4.2.5 Sequence Diagram
Berikut digambarkan sequence diagram yang digunakan untuk
mendeskripsikan bagaimana entitas dalam sistem berinteraksi antar objek pada titik

tertentu dalam eksekusi sistem berdasarkan skenario pada use case.

a. Pembelian Produk
Dalam gambar 4.11 merupakan proses aliran pertukaran informasi dan

interaksi yang terjadi antar objek pada saat aktifitas pembelian produk dilakukan.
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X

User Home Screen Product Detail Screen  Checkout Screen FPayment Screen Transaction Screen PaymeniBloc Payment Model

Memilih barang D navigate() | i
Tap "Beli T navigate() |

Melengkapi data pelngiriman

Tap "Fembayaran”

navigate()

Memilih metode pembayaran

-‘ addPayment ()
i

> add() r
status: 200

H
H
|
H
| navigate()
| * LI
L H H
1 H 1 H

Gambar 4.11 Sequence Diagram Pembelian Produk

b. Mengelola Profil
Dalam gambar 4.12 merupakan proses aliran pertukaran informasi dan
interaksi yang terjadi antar objek pada saat aktifitas mengelola profil dilakukan.

e e 0 @

User Home Screen Accnunl Screen Edit Account Screen UserBloc User Model
Memilih menu ' | '

Akun
Tap "Edit Akun" 5

=4w navigate()
H

Yy

Mengubah nama / élamat

Tap "Simpan” i N

i " editUser()
i edit()
i i status: 200
i i getUser() i
i D_ i navigate(}) i
Gambar 4.12 Sequence Diagram Mengelola Profil

C. Mengonfirmasi Pesanan Selesai

Dalam gambar 4.13 merupakan proses aliran pertukaran informasi dan
interaksi yang terjadi antar objek pada saat aktifitas mengonfirmasi pesanan selesai
dilakukan.
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User Home Screen

Memilih menu |

Transaksi .
navigate() o

Tap "

“Dialam Proses” |

Tap

“Pesanan Sampai” .|

Gambar 4.13 Sequence Diagram Mengonfirmasi Pesanan Selesai

Transaction Screen

updateTrans ()

reload()

TransactionBloc

update()

h 4

status: 200

Transzaction Model

55
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d. Menawar Lelang
Dalam gambar 4.14 merupakan proses aliran pertukaran informasi dan
interaksi yang terjadi antar objek pada saat aktifitas menawar lelang dilakukan.

I Q9 0 0 @

User Home Screen Auction Screen Auction Detail Screen AuctionBloc Auction Model

[ Memilih menu : i i i
Lelan ! ! :
] i
Tap lel kit 5 . 1 |
ap lelang akti . . navigate() :
Tekan tab "Pelelanvlg" T | i
” ! ! i
| |[tawaran = 0] i | |
Tekan tombol "Taw 'arLag| i | i
B o it fTTTT T Tty =11 |
[else] | | i
Tekan tombol "Tawar" i N i
: : 5 !
i | :lshowF‘r"iceEritry(} |
Input harga lelang | i | ' i
| | ! . |
| i opt ' |
! ! | [harga > tawaran sebelumnya] !
: : placeBid() o _ :
i i > bid()

i i status: 200
! ! .
! ! getBid() |
i : reload() i
: : . :
! ! : !
! ! closePriceEntry() !
i i L] i

Gambar 4.14 Sequence Diagram Menawar Lelang
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e. Mengelola Keranjang
Dalam gambar 4.15 merupakan proses aliran pertukaran informasi dan

interaksi yang terjadi antar objek pada saat aktifitas mengelola keranjang dilakukan.

I 9 9 O

User Home Screen Froduct Detail Screen CartBloc
Memilih barang !
ﬂ navigate() py
Tap : o
'+ Keranjang” i . !
" addcart ()
getCart()
) reload() N
Tap H -
'Hapus” i _
"I removecars )
getCart()
! reload() +
Tap ' -+
g e |
"I removecars )
getCart()
reload() +

Gambar 4.15 Sequence Diagram Mengelola Keranjang

f. Mengelola Produk Penjualan

Dalam gambar 4.16 merupakan proses aliran pertukaran informasi dan
interaksi yang terjadi antar objek pada saat aktifitas mengelola produk penjualan
dilakukan.
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User Home Screen Account Screen
1 . i i
Memilih menu ! !

P

]
Tap "Daftar produk kamu"

Shop Screen

Akun i
Tap "Toko Saya™ 5 .
ap TOK0 Bava navigate()

Hapus / ubah DI"OdLIIR / ubah stok

Producis Screen

|
|
i navigate() e

updateProd()
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ProduciBloc Product Model

reload()

4

i
' '
' '
' '
P P
' '
' '
P P
P P
' '
' '
P P
P P
' '
' '
P P
' '
' '
' '
P P

= '

'
'
P
'
'
'

update ()

Gambar 4.16 Sequence Diagram Mengelola Produk Penjualan

g. Pencarian

Dalam gambar 4.17 merupakan proses aliran pertukaran informasi dan

interaksi yang terjadi antar objek pada saat aktifitas pencarian dilakukan.

3

-

User Home Screen Search Screen SearchBloc Product Model
T: h b : i i i
dp searlc X ' ' '
D—DD navigate() 5 ! !
3 : :
Ketik kata kunci | - i |
i " search() - i
! i
i get()  _F
i
i status: 200
' List<Product=
i reload()
i

L
i
i
'

T
i
i
'

Gambar 4.17 Sequence Diagram Pencarian
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4.2.6 Class Diagram
Berikut merupakan class diagram yang digunakan untuk menggambarkan
struktur sistem dari segi pendefinisian kelas — kelas yang akan dibuat untuk

membangun sistem.

a. Pembelian Produk
Dalam gambar 4.18 merupakan perancangan struktur sistem entitas, objek

dan kelas pada aktifitas pembelian produk.

]

\

<=<Controf== Widgert <<=Boundary==
PaymentController PaymentScreen
) createElement(): Element
add(): PaymentState creteState(): State orderld: int
fetch(}: PaymentState build(): Widget selectedPaymentld: int
cancel{): PaymeniState isPymentSuccess: bool —
ZIS >—Exlends— submit(): void
Extends cancel(): void
| toRupiah(). String
«Repositorys E <=Boundary== build(): Widget
Payment CheckoutScreen
sellerld: int Payment
( isPrediction: bool —
isBuyNow: bool id: int )
\E selectedShippingOptid: int name: String
z=Cantrofs= lastShippingAddress|d: int available: int
BookingController o norek: _String
T addAddress(): void an: String _
add(): BookingState i.::]lir?;tij(r)l:[;’a\){i}?stionResult image: String
\I/ loadShippingOpt(): void
build(): Widget
«Repositorys Product
User E I. ;*
id: int
/I\ name: String
==Control== productPhoto: String
AddressController ==Enumerafion== promo: int
PaymentType initialPrice: int
delete(): AddressState stock: int
fetch(): AddressState ™ manual weight: int
’ automatic unit: String
Repository PV
R @ Pgtencyw{l <<Controf=> Q/
/]\ ShippingController ValidationResult
sellerid: int isValid: bool
==Control== - D message: Siring
CheckoutController fetch(): ShippingState
checkout(): CheckoutState - -
checkoutBuyNow(): CheckoutState «Repesitorys 2 «Repositorys 3 |
checkoutBooking(): CheckoutState Authentication Shipping

[ ; «Repositorys
Cart

2]

e

«Repository=
Address

2]

Gambar 4.18 Class Diagram Pembelian Produk
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b. Mengelola Profil
Dalam gambar 4.19 merupakan perancangan struktur sistem entitas, objek

dan kelas pada aktifitas mengelola profil.

‘ TextEditingController E Widget
text: String createElement()- Element
value: TextValue creteState(): State
selection: TextSelection build(): Widget
==Boundary==
UpdateAccountScreen
Extends
isButtonEnabled: bool
namelnput: TextEditingController
addressinput: AddressController
checkEmpty(): void
addAddress(): void
deleteAddress(): void
editProfile(): void
build(): Widget
==Controf== ==Controf==
AddressController UserController
delete(): AddressState fetch(): UserState
fetch(): AddressState edit(): UserState

[ ==
0w
o

-----33 BLOC  [&S---peem

!

«Repository= «Repositorys
—| 2 pository» 5 |

Authentication

\ = «Repository=
Address {l

Gambar 4.19 Class Diagram Mengelola Profil
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Mengonfirmasi Pesanan Selesai

dan kelas pada aktifitas mengonfirmasi pesanan selesai.

Widget

createElement(): Element
creteState(): State
build(): Widget

==Boundary==
Transaction Screen

build(): Widget

Extends

PaymentDetail

id: int

paymentVariant: int
link: String
transactionCode: String
total: int
paymentMethodid: int
norek: String

an: String

==Controf=:=
CartContreller

addToCart(): CariState
addToCarByList(): CartState

paymentStatusid: int
paymentStatus: String
image: String

«Repository»
Transaction

2]

<=Controk==
TransactionController

fetch(): TransactionState
confirm(): TransactionState

j
1
|
Use

BLOC

PR

aRepositorys
User {l

N «Repositorys
Cart

2]

==Enumerafion==
TransactionsType

payment
onProcess
completed

Gambar 4.20 Class Diagram Mengonfirmasi Pesanan Selesali
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Dalam gambar 4.20 merupakan perancangan struktur sistem entitas, objek
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d. Lelang
Dalam gambar 4.21 merupakan perancangan struktur sistem entitas, objek

dan kelas pada aktifitas lelang.

TextEditingController E Widget

text: String createElement(): Element
value: TextValue creteState(): State
selection: TextSelection build(): Widget

==Boundary==
AuctionDetail Screen Exiends

~— selectedTabld:int
newBidPrice: int

~— addBid(). void
formatTime(): void
build(): Widget
=<Controlk== =<Controlk==
AuctionController BidController
auctionld: int auctionld: int
fetch(): AuctionState fetch(): BidState
addToCart(): AuctionState reload(): BidState
startCountdown(): Duration add(): BidState
stopCountdown(): Duration getBidStatus(). BidState
U:se U;se
“----Zx BLOC  jES----7

«Repositorys
Auction {l

scroliController E | TabControllar E
position: ScroliPosition animation: Animation=double>
initialScrollOffset: double length: int
offset: double index: int

previousindex: int
indexlsChanging: bool
offset: double

Gambar 4.21 Class Diagram Lelang
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e. Keranjang
Dalam gambar 4.22 merupakan perancangan struktur sistem entitas, objek

dan kelas pada aktifitas keranjang.

‘ TextEditingController E Widger
text: String createElement(): Element
value: TextValue creteState(): State
selection: TextSelection build(): Widget
Cart
==Boundary== e iond
CartScreen =n sellerld: int

*__|nameSeller: String

selectedCartindex: int

updateQuantity(): void

build(): Widget *
Product
==Control== L
id: int
CartController name: String

search(). CartState produ;tlf'hoto: string
updateQuantity(): CartState Pr.?."“lop- int ;
validateStock(): CartState inftialFrice. in

. stock: int

| weight: int

i unit: String

Use
|
et «Repository=
BLOC Cart E

Gambar 4.22 Class Diagram Keranjang

f. Produk Penjualan
Dalam gambar 4.23 merupakan perancangan struktur sistem entitas, objek

dan kelas pada aktifitas produk penjualan.

Widget TextEditingController E
createElement(): Element text: String
creteState(): State value: TextValue
build()- Widget selection: TextSelection
Product
PE— Exiends
<<Boundar) o
Products Screen Ir?érlnné' String
toRupiah(). String * E:ggﬂ%@momz String
build() Widget initialPrice: int
stock: int
weight: int
=Controf>= unit: String
ProductController
fetch(): ProductState
editStock(): ProductState  [------ Use-----> BLOC
delete(): ProductState
Repository:
| scrocontrolier ] «Reposions 3 |
position: ScrollPosition
initialScrollOffset: double «Repositorys E
offzet: double Product

Gambar 4.23 Class Diagram Produk Penjualan



64

g. Pencarian
Dalam gambar 4.24 merupakan perancangan struktur sistem entitas, objek

dan kelas pada aktifitas pencarian.

| TextEditingController E Widger

text String createElement(): Element
value: TextValue creteState(): State
selection: TextSelection build(): Widget

==Boundary== Extends
SearchScreen

keywordlnput: TextEditingController
checkEmpty(): void

search(String): void
build(): Widget

Timer E
tick: int

bool: isActive

] ==Control==

SearchController
BLOC < S | - p—

search(): SearchState

zRepositorys
Product {l

Gambar 4.24 Class Diagram Pencarian
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4.2.7 Perancangan Antarmuka

Pada tahap ini ditampilkan rancangan antarmuka pengguna atau user
interface dari aplikasi marketplace Panen-Panen yang telah dibuat oleh tim UI/UX
Panen-Panen.

Rancangan yang dibuat membantu dalam memberi gambaran dan informasi
yang terperinci mengenai tampilan aplikasi yang akan dibangun. Rancangan
antarmuka pengguna tersebut biasa disebut dengan mockup. Berikut adalah mockup

dari antarmuka yang ada pada aplikasi marketplace.

a. Halaman Login & Register

Halaman login adalah halaman yang digunakan untuk masuk kedalam akun
yang telah terdaftar, sedangkan untuk melakukan pendaftaran dilakukan pada
halaman register.

Kedua halaman ini akan melakukan proses pembuktikan identitas yang
dilakukan menggunakan teknologi two-factor authentication yaitu dengan cara
mengirimkan kode OTP (One Time Password) ke nomor WhatsApp yang telah
dimasukan sebelumnya oleh pengguna dan memasukan kode yang telah diterima

tersebut pada aplikasi untuk melakukan autentikasi ke sistem.

9:41 Wl 7 -- 9:41 all ¥ - 9:41 il 7 -
<« Masuk &« Verifikasi m
m Periksa Whatsapp anda

h terkirim ke 081229976213

bt e oo form e n Buat Akun
Marketplac ———
8122
Dapatkan produk yang berkualitas dengan har
yang lebih murah di Panen-Panen!
m Greggy Gianini Firmansyah
162 81229976213
Kirim Ulang 62 81229976213

Belum punya akun ? Daftar

mbuat akun berarti anda setujt
n ketentuan dan kebijakan privasi

-
Buat Akun

Sudah mempunyai akun? Login disini

Gambar 4.25 Mockup Halaman Login & Register
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b. Halaman Home
Halaman Home merupakan halaman utama aplikasi dimana pada halaman

ini akan ditampilkan data produk terlaris, promo, koin, voucher serta menu-menu
navigasi pada aplikasi. Dari halaman ini pengguna juga dapat mengakses area

pengiriman, keranjang dan pencarian produk pada bagian atas.

Muhmamad Arda | S baya, JawaTimur
A AR\

U
Catering

Buah Warung

Spesial Resep Weekend Lihat Semua
P

Promo Hari Ini

Perut kenyang, hati senang

FE 4 Voucher

Rp 4.000
Rese|

Resep Masakan Rawon Pecel

Ternak
Lihat Semua
iy
%

"["—TT]‘ o Promo
» -
Warung Catering = - L R
: -
y M q
b
Ikan Kembung
15%

Strawberry Telur Ayam
Sweetheart Co..  Negeri

Spesial Resep Weekend
@ b4 * @ X *

Home

Gambar 4.26 Mockup Halaman Home

C. Halaman Pencarian
Halaman pencarian merupakan halaman yang memuat hasil pencarian yang

dilakukan oleh pengguna, pada halaman ini ditampilkan produk-produk yang cocok

terhadap kata kunci pencarian yang dimasukan.
Produk-produk yang tampil telah di seleksi berdasarkan area pengiriman

yang sebelumnya dipilih oleh pengguna. Selanjutnya pengguna dapat memilih

produk yang sesuai dan dilanjutkan ke keranjang atau proses pembelian.
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9:41 ol T -

& Baya Q w

Warung Catering
T . <

Bayam Hijau Bayam Merah
Rp 12.300 18%
Rp 22.200

5.0

Bayam Cabut
10% Keripik Bayam
Rp 8.100 Rp 27.800.

5.0 5.0

Gambar 4.27 Mockup Halaman Pencarian

d. Halaman Produk

Pada halaman ini akan ditampilkan semua produk yang tersedia pada
aplikasi, selain itu terdapat juga ketegori produk diantaranya produk segar dan
olahan. Produk-produk yang tampil telah di seleksi berdasarkan area pengiriman
yang sebelumnya dipilih oleh pengguna. Selanjutnya pengguna dapat memilih

produk yang sesuai dan dilanjutkan ke keranjang atau proses pembelian.

9:41 all T -

&« Cari produk atau toko Q 'w

Olahan

Jahe Putih Cabai Rawit
Rp 12.300 18%

Rp 22.200
5.0

Bayam Hijau

Rp 13.600 Ubi Ungu
10% *

5.0 Rp 8.100

Gambar 4.28 Mockup Halaman Produk
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e. Halaman Detail Produk

Pada halaman ini ditampilkan detail produk yang dipilih yang memuat data
stok, jumlah terjual, deskripsi produk, serta rekomendasi produk, pada bagian
bawah terdapat tombol keranjang untuk memasukan produk tersebut ke keranjang,

dan tombol beli untuk melakukan proses pembelian secara langsung.

Bawang Putih dan Merah
Rp 19.000

501 300

Deskripsi

Ini adalah bawang merah yang dipanen sebelum matang
dibanding bawang merah pada dengan ukuran
lebih kecil dan jenis sayuran y: manfaat dan

semua umur dan dapat diolah jadi jenis makanan apa saja.

Gambar 4.29 Mockup Halaman Detail Produk

f. Halaman Resep

Halaman resep merupakan salah satu fitur menyerupai katalog menu-menu
makanan yang ditambahkan oleh pihak Panen-Panen setiap minggunya,
didalamnya terdapat paket bahan-bahan masakan yang nantinya dikirim ke pembeli
dan dapat dimasak sesuai tata cara yang diberikan.

Resep-resep yang tampil telah di seleksi berdasarkan area pengiriman yang
sebelumnya dipilih oleh pengguna. Selanjutnya pengguna dapat memilih resep

yang sesuai dan dilanjutkan ke keranjang atau proses pembelian.
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ol T ==

&« Special Resep Weekend

Resep Masakan Sop Daging

Gambar 4.30 Mockup Halaman Resep

g. Halaman Detail Resep

Halaman ini berisi deskripsi dan takaran dalam pembuatan resep tersebut

serta produk-produk yang berkaitan untuk membuat resep masakan tersebut.

Seperti pada halaman detail produk, halaman ini terdapat tombol keranjang dan beli

untuk dilanjutkan ke keranjang atau proses pembelian.

Rawon Pecel

Resep Bahan Masakan

Rawon Pecel

Resep Bahan Masakan

Daging Sapi Bawang Putih dan Merah

Rp 240005151 Rp 19,0002
50 50
T SUTIER n .

Rawon

1/2 kg daging sapi sandung lamur
bumbu haluskan :

7 siung bawang merah

4 siung bawang putih

5 butir kemiri dan merica sangrai
1 sndk makan ketumbar sangrai

2 buah kluwek, di seduh air panas
1/2 sndk makan jinten sangrai

2 buah cabe merah besar
secukupnya Garam,penyedap rasa sapi

Bumbu pecel

1/4 kg Kacang tanah goreng
5 buah cabe keriting goreng
3 Imhr daun ieruk eoreng

Gambar 4.31 Mockup Halaman Detail Resep
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Pada halaman ini terdapat list mitra penyedia catering yang terdaftar pada

Panen-Panen, pengguna juga dapat melakukan pencarian catering pada halaman ini.

Daftar catering yang tampil telah di seleksi berdasarkan area pengiriman yang

sebelumnya dipilih oleh pengguna.

Gambar 4.32 Mockup Halaman Catering

I. Halaman Detail Catering

Wl T -
Q =

Duta Catering Bu Djito

Kediri, Jawa Timur

Kraos Catering

Surabaya, Jawa Timur

Apel Catering

Malang, Jawa Timur

Radhiz Catering Malang

Malang, Jawa Timur

Diva Catering
Pasuruan, Jawa Timur

Omah Sehat Catering
Jember, Jawa Timur

Sonokembang Catering

Surabaya, Jawa Timur

EL Catering

Sidoarjo, Jawa Timur

Catering Ibunda

Pada halaman ini ditampilkan menu-menu catering yang tersedia pada

penyedia catering yang dipilih, pengguna juga dapat melakukan pencarian menu

pada halaman ini. Selanjutnya pengguna dapat memilih menu yang sesuai dan

dilanjutkan ke keranjang atau proses pemesanan.
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9:41 ol T -
€ Q w
j Erina Catering

Malang, Jawa Timur

Paket Hemat Paket Istimewa
Rp 130.000 Rp 180.000

5.0 5.0

Paket Boom Paket Woww
Rp 205.000 Rp 230.000.

5.0 5.0

Gambar 4.33 Mockup Halaman Detail Catering

J. Halaman Warung

Pada halaman warung terdapat list warung-warung rekomendasi dari Panen-
Panen dimana didalamnya terdapat informasi dan alamat warung tersebut, selain itu
warung-warung yang tampil merupakan hasil kerjasama dengan pihak Panen-
Panen.

Pengguna juga dapat melakukan pencarian warung pada halaman ini. Pada
halaman warung juga terdapat fitur filter untuk menyaring data yang tampil

berdasarkan lokasi yaitu provinsi dan kecamatan yang dipilih.
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9:41 wll 7 -

Cari produk atau toko Q

Warung Pak Hasyim

Surabaya, Jawa Timur

Pak Sadak Tahu Campur

Lamongan, Jawa Timur

Remboelan

Kediri, Jawa Timur

‘Warung Ngalam

Malang, Jawa Timur

Wak

‘Warung Rawon Pecel

& Gresik. Jawa Timur

; ‘Warung Sego Resek

Malang, Jawa Timur

Warung Jawa

Pamekasan, Jawa Timur Fitter Lakasl
. Provinsi v
Rawon Nguling
Pasuruan, Jawa Timur
Kota/Kabupaten v

Gambar 4.34 Mockup Halaman Warung

K. Halaman Lelang

Pada halaman ini akan ditampilkan semua lelang yang sedang berjalan,
terdapat juga informasi harga lelang awal. Selain itu terdapat juga tombol keranjang
untuk berpindah ke keranjang secara langsung.

lelang yang tampil telah di seleksi berdasarkan area pengiriman yang
sebelumnya dipilih oleh pengguna. Selanjutnya pengguna dapat memilih lelang dan

dilanjutkan ke proses penawaran.

9:41 il F -

Lelang w

Lele Sankuriang
Rp. 400.000/ 20kg

Gambar 4.35 Mockup Halaman Lelang
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l. Halaman Detail Lelang

Pada halaman ini ditampilkan deskripsi, harga penawaran tertinggi,
peringkat pelelang, jumlah penawar serta sisa waktu dari lelang yang berlangsung,
apabila waktu habis, maka lelang akan ditutup dan dilakukan proses pembayaran
pada pemenang lelang.

Pengguna dapat memasang harga tawarannya dengan menekan tombol
tawar dan selanjutnya memasaukan harga yang diinginkan, harga yang dimasukan
harus lebih besar dari harga lelang tertinggi sebelumnya. Selanjutnya pemenang
lelang dilanjutkan ke proses pembayaran. Pengguna harus melakukan login terlebih
dahulu apabila ingin mengakses halaman detail lelang.

Desktipsi

Lele Sangkuriang

Sisa Waktu Penawaran Tertinggi  Total Penawar Penawaran terbaru
5 jam 30 menit Rp500.000 1
500.000

Anda
Rp.500.000

Gambar 4.36 Mockup Halaman Detail Lelang

m. Halaman Potensi
Merupakan halaman yang memnampilkan prediksi komoditas atau produk
yang akan mengalami panen pada bulan berikutnya sehingga pengguna dapat
melakukan pemesanan pada hasil panen yang akan datang pada bulan tersebut.
Pada halaman ini terdapat pemilihan bulan untuk menyaring data yang
tampil berdasarkan prediksi panen sesuai bulan yang dipilih. Selanjutnya pengguna

dapat memilih produk dan dilanjutkan ke halaman booking.
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Potensi Komoditas ﬁ

Bulan Panen

September >

Strawberry
Prediksi : 5666kg Prediksi : 3256kg

Lele Sangkuriang
Prediksi : 2416kg Prediksi : 1296kg

@

X
»

Potensi

Gambar 4.37 Mockup Halaman Potensi

n. Halaman Booking

Pada halaman booking ditampilkan list komoditas yang telah dilakukan
proses booking, apabila telah memasuki bulan yang tertera pada booking maka
dapat dilakukan pembelian.

Selanjutnya pengguna dapat memilih produk tersebut dan dilanjutkan ke
keranjang atau proses pembelian. Pengguna harus melakukan login terlebih dahulu
apabila ingin berinteraksi pada halaman booking.



75

9:41 ull F -
& Booking
Jahe Putih
Status lan Pen;
Booking Mei

Jahe Putih
Status
Pembayaran FEL

Jahe Putih
i’

Status
Menunggu Konfirmasi

Gambar 4.38 Mockup Halaman Booking

0. Halaman Keranjang
Pada halaman keranjang digunakan untuk memudahkan pengguna dalam
mengelompokan barang yang akan dibeli sebelum melakukan checkout. pengguna
dapat mengelompokan pesanannya dalam satu transaksi sekaligus dengan fitur ini.
Pada halaman ini juga terdapat tombol tambah dan kurang untuk mengubah
banyaknya barang yang dibeli. Pengguna harus dalam kondisi login terlebih dahulu

apabila ingin berinteraksi pada halaman keranjang.
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& Keranjang

PanenPanen

% Bayam Hijau
Rp 13.600/ Do

B Hopus 0@
Jahe Putih

+, Rp 12.300/bo
ﬁ]' Hapus OR C-;/‘

Total Pembelian
Rp 66.700 (==
Warung Alfaza

33 Bayam Hijau
Rp 13.600/box

M Hapus (=) 8 ’\-_0-

Total Pembelian
Rp 13.600 ==y

Gambar 4.39 Mockup Halaman Keranjang

p. Halaman Checkout
Pada halaman ini pengguna dapat memilih alamat pengiriman, kurir serta
metode verifikasi pembayaran, selanjutnya pengguna akan diarahkan ke halaman

pembayaran. Pengguna harus melakukan login terlebih dahulu apabila ingin

mengakses halaman checkout.
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&« Checkout &< Checkout
Alamat Pengiriman Pilih Alsmat Lain

Greggy Giani ansyah Kurir Pengriman

Kel iy, Kec. Klojen
Kota Malang, Jawa Timur

o Panen Driver Rp 10.000 »

+6287759659653

Metode Verifikasi Pembayaran

Manual ®
. @
Detail Pesanan

m Bayam Hijau
Rp 13.600/bos Ringkasan Pembayaran

H Jahe Putih Subtotal {2 item ) Rp. 66700
- Rp 12.300/bo Ongkos Kirim

Rp. 10.000-

Otomatis \’:)

Voaucher Rp. -0
Catatan (opsional)
Total Pembayaran Rp. 76.700,
Tambahkan catatan khusus
K voucher Promo >

Total Pembayaran

Total Pembayaran
Rp.76.700.- Rp.76.700, D

Gambar 4.40 Mockup Halaman Checkout
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o} Halaman Metode Pembayaran

Pada halaman metode pembayaran dilakukan pemilihan metode
pembayaran yang diinginkan oleh pengguna untuk membayar pesanannya, pada
halaman ini ditampilkan pilihan bank serta dompet digital yang pembayarannya
didukung oleh aplikasi panen-panen. Pengguna harus dalam kondisi login terlebih
dahulu apabila ingin berinteraksi pada halaman ini.

9:41 il F -
Metode Pembayaran

Ringkasan Belanja

Pilih Metode Pembayaran

SEBNI - BNI Qo

=======

mandin MANDIRI

Gambar 4.41 Mockup Halaman Metode Pembayaran

r. Halaman Detail Pembayaran

Pada halaman ini ditampilkan detail nominal yang harus dibayarkan oleh
pembeli dalam membeli produknya, terdapat juga perintah-perintah dalam
menyelesaikan pembayaran di halaman ini kemudian apabila pembeli telah
melakukan pembayaran, dapat menekan tombol konfirmasi bayar. Pengguna harus
melakukan login terlebih dahulu dan melakukan checkout pesanan apabila ingin

mengakses halaman detail pembayaran.
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& Pembayaran

Transfer ke nomor rekening

5602327752

a/n PT.ADMA Digital Solusi

HEBNI

Jumlah yang harus ditransfer

Rp 30.000

Kode Transaksi

#12459847

® Silakan selesaikan pembayaran anda
dengan bank yang sudah anda pilih

® Setelah anda sudah membayar silahkan
menunggu konfirmas dari penjual dan
pesanan anda akan segera di proses

Konfirmasi Bayar

Gambar 4.42 Mockup Halaman Detail Pembayaran

S. Halaman Transaksi

Pengguna dapat melihat detail informasi dari setiap transaksi pada halaman
transaksi, terdapat juga status transaksi pada halaman ini diantaranya adalah
pembayaran, dalam proses, dan selesai. transaksi yang belum dibayar akan berstatus
pembayaran, apabila telah dibayar dan dalam proses pengiriman maka akan
berstatus dalam proses, jika pesanan sampai ke tujuan maka akan berstatus selesai.
Pengguna harus dalam kondisi login terlebih dahulu apabila ingin berinteraksi pada

halaman transaksi.

9:41 1= - 9:41 ol T - 9:41 1l = -
Daftar Transaksi w Daftar Transaksi - Daftar Transaksi -
Pembayaran Dalam proses sel

Kode Transaksi #122334345
Kode Transaksi #122334345 Kade Transaksl 122334345

PanenPanen
PanenPanen

PanenPanen U Bayam Hijau e i
et . Bayam Hijau
* Bayam Hijau Lo i JE——
U
Tl s
—— Tosass
560232 7752 Rp77.700; Rp77.700; m

T
Rp 77.700,- a/n PT.ADMA Digital Solusi
Kot Transaksi #122324365

PanenPanen
A Bayam Hijau
o1 produk Lsomra
T
Rp 77.700- con

Gambar 4.43 Mockup Halaman Transaksi
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t. Halaman Detail Transaksi

Pada halaman ini terdapat informasi pembelian yang telah dilakukan seperti
status transaksi, kode, tanggal pembayaran, detail pesanan, ringkasan pembayaran,
detail pengiriman dll. Pengguna harus melakukan login terlebih dahulu dan telah

melakukan transaksi sebelumnya apabila ingin mengakses halaman detail transaksi.
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&« Detail Pembelian

Status
Pembelian Selesai Lihat Status

Kode Transaks #122334345

Tanggal Pembayaran 12 April 2021, 22:11

Detail Pesanan

Bayam Hijau

Rp. 54.400, Bell Lagl

Daging Ayam

Rp. 39.000, 8ol Lagl

Ringkasan Pembayaran

Metode Pembayaran Bank BNI

Rp. 93.400;

Rp. 10.000,

Rp.-5.000,

Kurir

Gambar 4.44 Mockup Halaman Detail Transaksi

u. Halaman Akun

Pada halaman akun menampilkan informasi akun seperti foto, nomor telpon
dan juga menu-menu yang berhubungan dengan pengelolaan akun pengguna,
terdapat juga tombol keluar untuk logout. Pengguna harus melakukan login terlebih

dahulu apabila ingin mengakses halaman akun.
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John Doe

Alamat Saya >
Buat Toko Baru >
Ketentuan Layanan >
Kebijakan Privasi >
Pusat Bantuan >

Saran >

( )

Gambar 4.45 Mockup Halaman Akun
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Merupakan tempat penjual catering dan penjual makanan olahan untuk

mengelola tokonya, halaman ini berisi foto dan nama toko serta menu-menu untuk

mengelola toko seperti pengaturan toko, riwayat penjualan dan pengelolaan produk.

Pengguna harus dalam kondisi login terlebih dahulu dan berstatus sebagai mitra

penjual apabila ingin berinteraksi pada halaman toko.
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&« Toko Saya *

Pecel Lele Fairfield
Catering

Penjualan Lihat Riwayat
Pesanan » Dalam
Baru Perjalanan

Produk Tambah Produl

Dattar Produk Kamu
Produl

H Ulasa B o P <omplai

Gambar 4.46 Mockup Halaman Toko
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W. Halaman Edit Toko

Pada halama edit toko panjual dapat mengubah informasi tokonya yang
tampil dalam aplikasi Panen-Panen, penjual dapat mengubah informasi diantaranya
nama toko, alamat toko, dan gambar toko. Pengguna harus mempunyai toko

terlebih dahulu apabila ingin berinteraksi pada halaman edit toko.
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&« Ubah Data Toko
Nama Toko

Pecel Lele Mas Greggy
Alamat Toko

JI.in ajadulu

Upload Cover Toko

Gambar 4.47 Mockup Halaman Edit Toko

X. Halaman Produk Penjualan

Pada halaman ini akan ditampilkan semua produk yang tersedia pada toko
pengguna, selain itu terdapat juga fitur pencarian untuk mencari produk tertentu
yang dimiliki dalam toko.

pada halaman ini penjual dapat mengelola produk-produknya seperti hapus
dan edit produk. Pengguna harus mempunyai toko terlebih dahulu apabila ingin
berinteraksi pada halaman edit toko.
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&« Daftar Produk

3 Paket Hemat
enu

Gambar 4.48 Mockup Halaman Produk Penjualan

y. Halaman Tambah Produk Penjualan

Pada halaman ini penjual dapat menambahkan produknya yang ingin
dipasarkan dalam aplikasi dengan mengisi informasi diantaranya nama produk,
harga, deskripsi, serta foto produk. Pengguna harus mempunyai toko terlebih

dahulu apabila ingin berinteraksi pada halaman tambah produk penjualan.

&« Tambah Preduk

Harga per paket

Menu Paket
© 1o bens

Deskripsi

Upload Foto

Gambar 4.49 Mockup Halaman Tambah Produk Penjualan
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z. Halaman Riwayat Penjualan

Halaman riwayat penjualan menampilkan pesanan yang dikelompokkan
berdasarkan statusnya masing-masing. Pengguna dapat melakukan pengelolaan
pesanan pada halaman ini, seperti melihat detail dan mengubah status pesanan.

Terdapat 4 status pesanan, yaitu permintaan baru, diproses, dalam
perjalanan, dan permintaan selesai. apabila penjual telah mengirimkan pesanannya,
maka akan muncul popup untuk mengisikan nomor resi pengiriman. Pengguna
harus dalam kondisi login terlebih dahulu dan berstatus sebagai mitra penjual

apabila ingin berinteraksi pada halaman riwayat penjualan.
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& Riwayat & Riwayat
C 1 I Q Cari I I Q
) - Yemmy
1 1
. |
ojan ojan
1 1
. |
ojan ojan
G Proses
Nama member Nama member

10 Agustus 202 10 Agustus 202
Nama member . Nama member

200 —
Nama member = - Nama member

Gambar 4.50 Mockup Halaman Riwayat Penjualan



