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ABSTRACT 

 

Pixels Computer is one of the start up effort which stand in the Computer division of cilegon area. Its 

system has walked, but still not effective in the marketing yet. The consument want to get the facilitator 

or get speed about the relevan inform to get easy going for all their activities the one of is ordering or 

buying the things and servicing which is bargained by pixels computer.The purpose of this research is 

to help consument in order able to shop in anywhere and anytime what they wantwith flexible.The aims 

from this research is to make e-commerce android application about sell things and service by pixels 

computer. The build this system, the writer use waterfall method, where technic to call actof th data 

which is used is a style to look of system is directing up to present. While, in supporting the analysis 

and this program system is use unified modeling language (UML), the result is from pixels computer 

research able be conclused that with is made it e-commerce android application about sell things and 

service can make easy the consument in carry out transaction and get inform is needed about product 

are bangained by pixels computer.  
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ABSTRAK 

 

Pixels Computer adalah salah satu usaha startup berdiri di bidang komputer yang bertempat di wilayah 

cilegon. Sistem yang berjalan masih dinilai belum efektif dalam hal pemasaran, konsumen selalu 

menginginkan kemudahan ataupun kecepatan informasi yang relevan untuk memudahkan segala 

aktivitasnya, salah satunya pemesanan ataupun pembelian barang dan jasa yang di tawarkan pada Pixels 

Computer. Penelitian ini bertujuan membantu konsumen agar dapat berbelanja dimana pun dan kapan 

pun yang diinginkan secara flexible. Maksud dari penelitian ini adalah membuat aplikasi Android E-

commerce penjualan barang dan jasa yang ada di Pixels Computer. Dalam membangun sistem ini 

penulis menggunakan metode Waterfall dimana teknik pengumpulan data yang dilakukan adalah 

dengan cara melihat kepada sistem yang sedang berlangsung saat ini. Sedangkan dalam membantu 

analisis dan perancangan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML). Hasil dari 

penelitian pada Pixels Computer dapat disimpulkan bahwa dengan dibuatnya aplikasi Android E-

commerce penjualan barang dan jasa pada Pixels Computer dapat memudahkan pelanggan dalam 

melakukan transaksi pemesanan dan mendapatkan informasi tentang Pixels Computer.  

 

Kata kunci : Aplikasi Android, E-Commerce ,Pixels Computer 
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 PENDAHULUAN 

 E-Commerce adalah sistem jual beli yang bersifat on-line, dimana pembeli tidak perlu selalu 

datang ke toko ataupun perusahaan untuk membeli  product, e-commerce merupakan salah satu 

alternatif pilihan untuk sebuah perusahaan yang khususnya bergerak di bidang wiraswasta sebagai 

media informasi yang memudahkan adanya interaksi antara penjual dan pembeli tanpa dibatasi ruang 

dan waktu. Dengan didukung oleh perkembangan teknologi informasi yang semakin canggih dan mudah 

didapat, kebutuhan akan informasi yang selalu up to date serta keinginan untuk selalu mengikuti 

perkembangan zaman membuat usaha - usaha menengah kebawah sampai usaha maju berlomba – lomba 

untuk memberikan pelayanan yang unik dan terbaik sebagai daya tarik kepada calon pembeli.  

Smartphone saat ini sudah menjadi alat kebutuhan utama yang dapat membantu segala macam kegiatan 

manusia, mulai dari mengirim dan menerima pesan, bermain game, menonton film hingga memesan 

kebutuhan hidup seperti makanan, minuman ataupun kebutuhan – kebutuhan sekunder lainnya yang 

membuat manusia lebih konsumtif.  

Pixels Computer adalah usaha Startup yang baru saja berdiri di bidang penjualan barang dan 

Jasa yang khususnya berhubungan dengan komputer seperti penjualan berbagai macam perangkat keras 

seperti printer, mouse, keyboard, laptop dan perakitan komputer, service komputer dan laptop, serta 

pelayanan – pelayanan lainnya. Sistem pemasaran di Pixels Computer saat ini masih menggunakan 

sosial media sebagai sarana promosi serta transaksi yang digunakan sehingga berdampak pada kurang 

optimalnya daya saing pada Pixels Computer dengan usaha yang sejenis lainnya dan hanya orang – 

orang terdekat saja yang percaya dan mengetahui usaha ini. Tidak adanya media personal yang dimiliki 

membuat usaha Startup kesulitan untuk mengembangkan usaha dan mempromosikan produk yang di 

tawarkan. Solusi yang di ajukan untuk mengatasi permasalahan penjualan barang dan jasa pada Pixels 

Computer untuk mengembangkan bisnis penjualannya yaitu dengan cara merancang aplikasi android 

E-Commerce. Karena saat ini pengguna teknologi lebih terfokus kepada penggunaan smartphone untuk 

melakukan segala kegiatan yang dapat mengurangi biaya operasional dan mempersingkat waktu. 

 

METODELOGI PERANCANGAN SISTEM 

Untuk mengumpulkan data dari sampel penilitian, dilakukan dengan metode tertentu sesuai 

dengan tujuannya. Adapun metode pengumpulan data yang dipakai dalam penelitian ini yaitu: 

Observasi, yaitu teknik pengumpulan data dengan cara mengamati secara langsung disekitar lingkungan 

yang dibuat sebagai objek penelitian, disini penulis mengamati langsung proses terjadinhya transaksi 

yang terjadi pada pixels computer sebagai objek penelitiannya. Wawancara, yaitu teknik pengumpulan 

data dengan mengajukan pertanyaan-pertanyaan langsung mengenai masalah-masalah yang akan 

dibahas pada lingkungan yang diteliti, disini penulis mewawancarai ketua pixels computer dalam 

melakukan proses promosi dan transaksi yang telah berjalan selama ini.  

Dalam sistem promosi yang berjalan saat ini pixels computer menggunakan media online 

seperti Instagram sebagai katalog dari produk – produk yang di tawarkan. Konsumen yang ingin 

memesan barang atau jasa yang di tawarkan melihat katalog yang ada di halaman pixels computer lalu 

menghubungi kontak yang tertera di ketereangan atau melalui direct messege (DM) di Instagram atau 

Facebook untuk menanyakan ketersediaan barang, setelah mengetahui barang ready dan setuju dengan 

semua persyaratan yang ada, maka melanjutkan proses pembayaran. Proses pembayaran pada pixels 

computer yaitu melalui cash on delivery dan transfer bank. Setelah itu, konsumen menkonfirmasi 

dengan cara mengirimkan foto hasil transfer bank dan admin mengirimkan resi dari barang yang di 

kirim kepada konsumen. 

Dari proses yang terjadi pada sistem yang berjalan, pixels computer membutuhkan sarana 

personal untuk melakukan promosi dan interaksi yang efisien. Dengan adanya aplikasi android sendiri, 

di harapkan konsumen bisa lebih mudah untuk mengakses portal personal yang dimiliki pixels computer 

dan mempermudah pemilihan stock barang yang tersedia. 
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1. Analisis Proses dan Pemodelan  
Urutan prosedur program yang sedang beralan di Pixels Computer adalah sebagi berikut:  

 

a. Urutan Prosedur  

 

1. Promosi, Yaitu proses permasaran produk, admin memposting barang yang 

ingin dijual di Instagram.  

2. Penawaran, Proses ini dilakukan oleh calon konsumen, biasanya disertai 

dengan pertanyaan mengenai persediaan barang  

3. Pembayaran, Konsumen mentransfer sejumlah uang ke rekening penjual 

sesuai dengan jumlah yang telah disepakati.  

4. Proses check, Setelah konsumen mentransfer uang, maka admin akan 

konfirmasi penbayaran dengan check mutasi rekening penjual.  

 

b. Analisis Proses Dan Permodelan 

Use Case diagram menggambarkan interaksi antara user dan sistem ekstern Dengan kata 

lain, secara grafikal mendeskripsikan siapa yang akan menggunakan sistem dan dengan 

cara seperti apa sesuai dengan yang diharapkan useruntuk berinteraksi dengan Sistem  

 

 

 

Gambar 1 Use Case Diagram Sistem Berjalan 
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METODELOGI PERANCANGAN APLIKASI 

1)  Usecase Diagram 

 

Dalam diagram usecase, konsumen pertama kali membuka 

aplikasi di hadapkan pada katalog sebagai menu utama dan 

komponen  –  komponen  tombol  yang  dapat  langsung  di  akses, 

antara lain : Home, Profil, Favorite, Riwayat Pembelian, Pilih 

Barang, dan Keranjang. 

 
 

Gambar 2 Usecase Aplikasi Pixels Computer 
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2)  Activity Diagram 

 

a)  Activity Diagram Memulai Aplikasi 

 

Pada Activity Memulai Aplikasi user dihadapkan pada pilihan menu yang ada dalam 

tampilan Start Menu. User  dapat  memilih  beberapa  menu  yang  tersedia  yaitu menu Keranjang, 

Favorite, Akun, Riwayat Pembelian, dan katalog Produk yang tersedia. 

 
 

Gambar 3 Activity diagram memulai Aplikasi
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b)  Activity Diagram Pilih Produk 

 

Activity  Diagaram   Pilih   Produk   pada   Aplikasi pixels computer, user dihadapkan 

pada pilihan menu yang ada  dalam  tampilan  Detail  Produk  yang  di  dalamnya terdapat beberapa 

menu pilihan, yaitu menu keranjang, Simpan ke favorite,dan simpan ke keranjang. 

 

 

 
 

Gambar 4 Activity diagram pilih Produk
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c)  Activity Diagram Akun 

 

Activity Diagram Akun pada Aplikasi pixels Computer, user dihadapkan pada pilihan 

menu yang ada dalam tampilan Akun. User dapat memilih beberapa menu yang tersedia yaitu menu 

Login, Daftar, update data konsumen dan keluar . 

 

 
 

Gambar 5 Activity Diagram Akun
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d)  Activity Favorite 

 

Activity Diagram Favorite pada Aplikasi pixels Computer,   User   dapat   memilih   

beberapa   menu   yang tersedia yaitu menu Favorite yang sebelumnya telah di pilih pada detail 

produk, namun user harus login terlebih dahulu untuk mengakses Favorite. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Activity Diagram Favorite
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e)  Activity Keranjang 

 

Activity Diagram  Keranjang pada  Aplikasi pixels Computer, User di hadapkan pada 

tampilan isi dari keranjang dan menu lanjutkan pembayaran, dimana pada menu ini user di haruskan 

login terlebih dahulu untuk melanjutkan proses transaksi. Ketika melakukan transaksi, user akan di 

tampilkan total dari transaksi dan menu data diri, hingga data dari ATM. 

 

 
 

Gambar 7 Activity Diagram Keranjang



 
Vol. 1 No. 2 Februari 2018 ISSN : 1907 - 1205 

 

 

 

60 
Jurnal Ilmiah Sains & Teknologi  
Universitas Banten Jaya 

 

 

f)   Activity Riwayat Pembelian 

 

Activity Diagram Riwayat pembelian, user dapat melihat riwayat transaksi dari produk 

yang di beli melalui aplikasi pixels computer. 

 
Gambar 8 Activity Riwayat Pembelian 

 

3)  Sequence Diagram 

 

a)  Sequence Memulai Aplikasi 

Diagram ini menunjukan alur waktu ketika user dihadapkan pada tampilan Start Menu, 

disini user bisa memilih menu-menu yang tersedia dalam Start  Menu yang diantaranya adalah 

home,keranjang, favorite, akun, riwayat pembelian dan pilih produk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9 Sequence Memulai Aplikasi 
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b)  Sequence Diagram Akun 

 

Diagram ini menunjukan alur waktu ketika user dihadapkan pada tampilan Akun, disini user bisa 

memilih menu-menu yang tersedia dalam menu Akun yaitu Login, Update  Data  konsumen,  daftar,  dan  

logout  atau  keluar akun. 

 

 

 

Gambar 10  Sequence Diagram Akun 
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IMPLEMENTASI SISTEM 

 

a.   Prosedur Operasional (Manual Book) 

 

Prosedur  operasional  dalam  menjalankan  aplikasi  Pixels Computer ini adalah sebagai berikut : 

 

1. Install  berkas  aplikasi  Pixels  Computer  dengan  format  .APK pada smartphone 

Android. 

2. Buka aplikasi Pixels Computer untuk memulai. Dan user akan di hadapkan dengan 

tampilan home aplikasi pixels computer. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11 Demo menu utama aplikasi pixels computer
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3. Klik  tombol  navigasi  untuk  melihat  menu  yang  ada  pada Aplikasi Pixels Computer. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12. Demo menu Navigasi aplikasi pixels computer 

 

 

 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan penulis dengan melalui tahap rencana kebutuhan, proses desain dan 

implementasi maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut :  

1. Upaya dalam membangun media promosi Pixels Computer yang menarik adalah dengan 

membangun aplikasi android personal. Secara garis besar dalam merancang dan membangun 

aplikasi Pixels Computer.  

2. Solusi utama untuk para konsumen yang ingin mengetahui ketersediaan produk yang masih Ready 

dan dapat di pesan tanpa harus bertanya kepada Penjual terlebih dahulu untuk bertanya stok yang 

ada. Mengetahui diskon, harga, keterangan produk Serta mempermudah proses transaksi yang akan 

di lakukan pixels computer.  

3. Sistem penjualan yang di bangun pada aplikasi pixels computer ini memuat stok produk, promosi, 

perhitungan, sampai dengan pembayaran. Yang akhirnya dapat mempermudah konsumen dalam 

melakukan aktifitas pembeliannya. Hal ini menjadikan sistem penjualan yang ada pada pixels 

computer lebih efisien karena dapat membuat transaksi lebih cepat, pemberian informasi kepada 

komsumen yang lebih lengkap dan akurat tanpa harus membuat konsumen bertanya kembali tentang 

stok yang tersedia pada pixels computer.  

 

SARAN  
Setelah melakukan penelitian lebih lanjut, ada beberapa saran yang ingin disampaikan penulis yaitu sebagai 

berikut :  

1. Masih minimnya pengetahuan penulis dalam pembuatan aplikasi android sehingga aplikasi yang di 

bangun masih harus banyak di perbaiki sebelum di publikasikan kepada masyarakat.  

2. Pengembangan aplikasi selanjutnya dianjurkan dengan menambahkan fitur – fitur yang dapat 

mempermudah konsumen  
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