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Rancang Bangun Aplikasi E-commerce dan Monitoring Kurir Berbasis 

Android Pada Klinik dan Petshop Enzo Menggunakan Flutter dan Laravel  

 

Abstrak 

 

Kendala utama dari pengembangan usaha toko hewan dan klinik secara umum 

adalah sulitnya konsumen untuk mengetahui informasi dan penjadwalan mengenai 

ketersediaan suplai makanan maupun jam operasional dokter hewan. ENZO 

Petshop and Clinic adalah sebuah usaha dibidang penyedia kebutuhan serta 

pelayanan jasa bagi hewan peliharaan yang berlokasi di Jl. Tugu Raya, Tugu, Kec. 

Cimanggis, Kota Depok, Jawa Barat. Keterbatasan informasi merupakan salah 

satu masalah utama dari permasalahan toko hewan. Proses bisnis yang dilakukan 

oleh pemilik klinik dan karyawan pun masih bersifat manual karena dalam 

pengerjaanya masih menggunakan sistem pencatatan manual. Tujuan dari 

pembuatan laporan skripsi ini adalah merancang dan membangun aplikasi E-

Commerce menggunakan flutter dan laravel pada klinik dan petshop Enzo. 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan waterfall dan teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara dan kuesioner. Hasil dari 

pengujian aplikasi blackbox dan UAT menunjukan bahwa aplikasi dapat berfungsi 

dan digunakan dengan baik.  

 

Kata Kunci: Petshop, Transaksi, Flutter, Laravel 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1.Latar Belakang 

Pada era globalisasi seperti sekarang, segala hal dijadikan hal yang lebih maju dan 

praktis dengan adanya teknologi yang semakin canggih seiring berjalannya waktu. 

Adanya internet juga mempermudah manusia dalam mendapatkan segala bentuk 

informasi dan kebutuhan. Hal tersebut memberikan peluang yang besar bagi para 

individu untuk menciptakan sebuah bisnis online. Dengan perkembangan bisnis 

online yang semakin pesat, banyak sistem yang menyediakan jual beli barang 

maupun jasa melalui sebuah sistem aplikasi khusus. Ditambah lagi, pandemi yang 

sedang terjadi sekarang memungkinkan banyak peluang bisnis yang bisa 

dikembangkan menjadi sebuah bisnis online. Akan tetapi, banyak juga bisnis 

offline yang masih ramai ditengah era teknologi yang semakin canggih ini. 

Salah satu bisnis jasa offline yang masih ramai dikala pandemi ini adalah klinik 

hewan peliharaan. Toko dan klinik hewan merupakan suatu fasilitas kesehatan 

pelayanan publik yang dikepalai oleh dokter yang bertanggung jawab untuk 

merawat pasien yang berupa hewan. Menurut KBBI, klinik adalah organisasi 

kesehatan yang bergerak di dalam penyediaan pelayanan kesehatan kuratif 

(diagnosis dan pengobatan), biasanya terhadap satu macam gangguan penyakit. 

Sementara menurut Permentaan Jasa Medik No. 02/Permentan/OT.140/1/2010, 

klinik hewan adalah tempat usaha pelayanan jasa medik veteriner yang dijalankan 

oleh suatu jasa manajemen yang dipimpin oleh seorang dokter hewan penanggung 

jawab dan  memiliki fasilitas untuk pengamatan hewan yang mendapat gangguan 

kesehatan tertentu. Untuk mengembakan bisnisnya klinik hewan tidak hanya 

beroperasi dibidang kesehatan, tetapi juga menyediakan keperluan-keperluan untuk 

perawatan hewan peliharaan tersebut. Berdasarkan segi bahasa, toko online terdiri 

dari dua suku kata yaitu toko dan online. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, 

Toko merupakan sebuah kedai berupa tempat / bangunan permanen tempat menjual 

barang-barang (KBBI, n.d.). Sedangkan menurut Badan Pengembangan dan 

Pembinaan Bahasa Kemendikbud, Online yang jika dipandankan kedalam Bahasa 
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menjadi dalam jaringan (daring), memiliki arti sebagai perangkat elektronik yang 

terhubung ke jaringan internet (Kemendikbud, 2015). 

Seiring dengan perkembangan bisnis tersebut, muncul juga beberapa kendala yang 

sering dihadapi dikarenakan sistem penjualannya masih manual. Kendala utama 

dari pengembangan usaha toko dan klinik hewan secara umum adalah sulitnya 

konsumen untuk mengetahui informasi dan penjadwalan mengenai ketersediaan 

suplai barang seperti makanan, aksesoris, atau kebutuhan sekunder hewan 

peliharaan maupun jadwal operasional dokter hewan. Dengan adanya informasi 

yang terbatas menyebabkan terbatasnya pula konsumen dalam memenuhi 

kebutuhan hewan peliharaanya, serta pelayanan yang belum maksimal dimana 

konsumen masih harus datang ke tempat untuk memesan barang atau jasa maupun 

hanya sekedar mengetahui ketersediaan penjadwalan doktor praktik.  

Proses bisnis yang dilakukan oleh pemilik klinik dan karyawan pun masih bersifat 

manual karena dalam pengerjaanya masih menggunakan sistem pencatatan manual. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka solusi yang dapat 

dilakukan untuk mengatasi masalah seperti ini adalah dengan cara membuat sebuah 

aplikasi toko online yang dapat melihat daftar ketersediaan barang maupun jasa, 

dan juga memudahkan karyawan maupun pengguna dalam melakukan transaksi.  

Aplikasi PetCater ini nantinya akan memanfaatkan penggunaan Flutter yaitu 

sebuah SDK pengembang aplikasi mobile yang dapat membuat sebuah aplikasi 

menjadi multi-cross platform atau dengan kata lain dapat dipublikasikan ke 

platform Android dan IOS dengan hanya satu code. Selain untuk pengguna, 

pemanfaatan dari aplikasi PetCater juga nantinya berguna bagi pihak penjual untuk 

melakukan rekapitulasi hasil penjualan melalui proses riwayat penjualan. 

1.2.Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, maka dapat disimpulkan 

bahwa yang menjadi rumusan masalahnya adalah “Bagaimana membuat sebuah 

aplikasi Android berbentuk E-Commerce pada Enzo Klinik dan Petshop 

menggunakan flutter dan laravel ? ”. 
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1.3.Batasan Masalah  

Berikut adalah batasan pada proses pengembangan aplikasi, yaitu sebagai berikut: 

1. Ruang lingkup peneliatian dan sistem ini hanya mencakup Enzo Petshop. 

2. Aplikasi ini berbasis Android dan dibangun menggunakan bahasa 

pemrograman dart dibantu dengan SDK flutter. 

3. Aplikasi ini menyediakan laporan stok barang berbentuk list. 

4. Kurir yang digunakan merupakan karyawan toko. 

5. Metode pembayaran pada aplikasi ini menggunakan metode direct transfer 

atau pembayaran langsung yang ditunjukan ke akun rekening toko. 

1.4.Tujuan 

Tujuan dari pembuatan laporan skripsi ini adalah merancang dan membangun 

aplikasi toko online menggunakan flutter dan laravel pada klinik dan petshop Enzo. 

1.5.Manfaat 

Adapun manfaat yang diberikan dari penulisan penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Manfaat sistem pada pegawai petshop 

● Membantu proses penjualan dan informasi stok barang. 

● Meningkatkan keakuratan dalam pendataan stok barang. 

● Meningkatkan efisiensi dan efektivitas para pegawai petshop. 

2. Manfaat sistem bagi pelanggan 

● Pelanggan dapat memesan barang tanpa harus datang ke tempat. 

● Pelanggan dapat mengetahui stok barang yang tersedia. 

● Pelanggan dapat mengetahui harga barang dan jasa yang tersedia. 

● Pelanggan dapat mengetahui jadwal dokter. 

1.6.Metode Pelaksanaan Skripsi 

Metode penyelesaian masalah dilakukan dalam beberapa tahap, yaitu: 

1.6.1 Metode Pengumpulan Data 

a. Kuesioner 
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Kuesioner akan dibagikan kepada para pemilik hewan dalam bentuk Google 

Form mengenai permasalahan yang dialami ketika hendak melakukan checkup 

hewan peliharaannya dan melakukan transaksi. 

b. Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada para pegawai dan dokter yang bekerja pada 

ENZO PetShop and Clinic. 

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem 

Pengembangan sistem menggunakan pendekatan metode waterfall. Pendekatan 

metode waterfall melingkupi tahapan-tahapan sebagai berikut:  

 

Gambar 1. 1 Metode Waterfall 

Metode pengembangan waterfall memiliki lima tahapan yang dilakukan secara 

sistematis atau berurutan dalam pengembangan sebuah sistem. Tahapan-tahapan 

tersebut terdiri dari komunikas dengan klien atau calon pengguna dari sistem yang 

akan dibuat untuk mengetahui kebutuhan sistem (requirement) dan mengatur 

jadwal pengembangan sistem, kemudia melakukan pemodelan atau membuat 

tampilan interface dan rancangan database (design), yang kemudian dilakukan 

pengkodean atau implementasi code kedalam bahasa pemrograman, lalu sistem 

akan diberikan kepada calon pengguna untuk dilakukan testing agar dapat 

mengetahui apakah sistem sudah sesuai dan apakah ada bug pada sistem 

(verivication) dan terakhir yaitu tahapan pemeliharaan sistem (maintenance). 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Setelah melakukan studi literatur pengembangan sistem, perancangan, analisis, 

desain, implementasi dan pengujian pada aplikasi PetCater baik untuk pembeli 

maupun penjual, dapat diambil beberapa kesimpulan yaitu sebagai berikut: 

1. Tujuan penelitian skripsi ini sudah tercapai, yang mana adalah merancang 

dan membangun aplikasi e-commerce menggunakan flutter dan laravel pada 

klinik dan petshop Enzo untuk membantu konsumen daam melaukan 

transaksi secara online. 

2. Pembeli dapat melakukan pemesanan dan mengetahui informasi status 

pesanan. 

3. Pembeli dapat mengetahui informasi harga barang pada aplikasi. 

4. Penjual dapat melihat laporan / riwayat transaksi. 

5. Berdasarkan pengujian alpha testing menggunakan metode pengujian black 

box yang dilakukan pada fitur aplikasi PetCater, fitur-fitur yang diuji 

menghasilkan presentase keberhasilan 100% menyatakan bahwa fitur-fitur 

pada aplikasi PetCater dapat dijalankan dengan baik. 

6. Berdasarkan pengujian beta testing yang dilakukan dengan menyebar 

kuesioner kepada pengguna sebagai pengujian user acceptance test yang 

menghasilkan presentase sebesar 86%, menyatakan bahwa aplikasi dapat 

digunakan dengan baik. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan sistem yang telah dibangun, masih diperlukan beberapa perbaikan agar 

sistem menjadi lebih baik lagi kedepannya. Saran untuk pihak pengembang yang 

ingin mengembangkan sistem yang sama selanjutnya yaitu:  

1. Menggunakan sistem pembayaran payment gateway seperti e-money dan 

sejenisnya. 
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2. Menggunakan database yang real-time untuk mempermudah pembuatan 

notifikasi dan fitur chat. 

3. Memaksimalkan fitur monitoring status pengiriman. 

4. Melakukan hosting dengan memperhatikan pemilihan domain, spesifikasi 

server, teknologi servre, kecepatan jaringan dan biaya.
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Wawancara 

Nama  : Drh. Dhiah Rahmawati 

Tempat : Klinik dan Petshop Enzo, Jl. Tugu Raya, Tugu, Kec. Cimanggis, 

Kota Depok, Jawa Barat. 

Waktu  : Selasa, 23 Maret 2021. Pukul 13.00 – 15.00 

 

P Bagaimana bisnis yang dilakukan di toko dan klinik hewan ini ? 

N Untuk pembelian produk baik makanan hingga aksesoris, pembeli akan 

datang ke toko untuk memilih barang dan melakukan pembayaran ditempat. 

Sedangkan untuk klinik, pengunjung bisa melakukan perjanjian di hari 

tertentu dan membawa hewan peliharaanya kemari untuk dilakukan 

pemeriksaan.  

P Siapa saja yang menjadi pelanggan tetap toko selama ini ? 

N Biasanya pelanggan tetap di toko merupakan pelanggan yang tempat 

tinggalnya tidak terlalu jauh dari daerah cimanggis / kelapa dua. 

P Apakah bila membeli barang ada layanan antar barang ? Bila ada, bagaimana 

penjelasan mengenai biaya ongkos kirimnya ? 

N Untuk pengantaran barang, kebetulan kami bisa / menyediakan layanan 

tersebut. Akan tetapi ada maksimal jarak dari rumah pembeli, yaitu sekitar 

2km – 3km, dan untuk biaya pengantaran gratis. Biasanya, arang akan 

diantarkan oleh pegawai kami selepas Maghrib atau sore menjelang malam 

dikarenakan pada saat siang – sore keadaan toko cukup ramai pengunjung. 

P Bagaimana tanggapan bu Dhiah tentang teknologi saat ini yang menyediakan 

kegiatan transaksi secara online ? 

N Saya sangat setuju dengan kemajuan zaman yang mendukung kegiatan jual-

beli secara online. Soalnya toko kami juga menghadapi kesulitan saat 

melakukan pendataan stok barang, pendataan harus dilaksanakan secara 

manual, diketik satu-satu bila ada pembelian, dan harus dikurangi bila ada 

barang yang berkurang. Serta menghitung transaksi masuknya. Dikarenakan 

harus dicatat manual dan baru diketik lagi. 

P 

Menurut ibu, keuntungan apa saja yang ibu dapatkan jika terdapat sistem 

jual-beli ikan secara online? 
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N 

Selain dari proses jual-belinya, di bagian pendataan sama informasi barang 

yang ada akan membantu para pembeli, karena sering ada pembeli yang 

datang kesini untuk beli makanan atau aksesoris hewan peliharaan namun 

barangnya suka gaada. 

 



Lampiran 3 Dokumentasi Gambar Wawancara 

76 

 

        

 



Lampiran 4 Pie Chart Hasil Kuesioner 

 

 

 

1. Pengujian Fungsi Login 

 

Gambar 4. 1 Hasil Beta Testing fungsi login 

Kesimpulan: dari total tiga puluh satu orang responden, dengan jawaban 60% 

setuju dan 40% sangat setuju, menunjukan bahwa fungsi login dapat digunakan 

dengan baik. 

 

2. Pengujian Fungsi Register 

 

Gambar 4. 2 Hasil Beta Testing fungsi register 

Kesimpulan: dari total tiga puluh satu orang responden, dengan jawaban 80% 

setuju dan 20% sangat setuju, menunjukan bahwa fungsi register dapat 

digunakan dengan baik. 
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3. Pengujian Halaman Beranda 

 

Gambar 4. 3 Hasil Beta Testing halaman beranda 

Kesimpulan: dari total tiga puluh satu orang responden, dengan jawaban 60% 

setuju, 20% sangat setuju, dan 20% netral, menunjukan bahwa halaman 

beranda cukup informatif. 

4. Pengujian Fungsi Detail Produk 

 

Gambar 4. 4 Hasil Beta Testing detail produk 

Kesimpulan: dari total tiga puluh satu orang responden, dengan jawaban 60% 

sangat setuju dan 40% setuju, menunjukan bahwa fungsi detail produk dapat 

digunakan dengan baik. 
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5. Pengujian Fungsi Tambah ke Keranjang 

 

Gambar 4. 5 Hasil Beta Testing Fungsi tambah ke keranjang 

Kesimpulan: dari total tiga puluh satu orang responden, dengan jawaban 60% 

setuju dan 40% sangat setuju, menunjukan bahwa fungsi login tambah produk 

ke keranjang dapat digunakan dengan baik. 

 

6. Pengujian Fungsi Checkout Pesanan 

 

Gambar 4. 6 Hasil Beta Testing fungsi checkout pesanan 

Kesimpulan: dari total tiga puluh satu orang responden, dengan jawaban 60% 

setuju dan 40% sangat setuju, menunjukan bahwa fungsi login dapat digunakan 

dengan baik. 
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7. Pengujian Fungsi Transaksi 

 

Gambar 4. 7 Hasil Beta Testing fungsi transaksi 

Kesimpulan: dari total tiga puluh satu orang responden, dengan jawaban 80% 

setuju dan 20% sangat setuju, menunjukan bahwa fungsi login dapat digunakan 

dengan baik. 

 

8. Pengujian Fungsi Lacak Status Pesanan 

 

Gambar 4. 8 Hasil Beta Testing fungsi lacak status pesanan 

Kesimpulan: dari total tiga puluh satu orang responden, dengan jawaban 20% 

setuju, 40% netral dan 40% tidak setuju, menunjukan bahwa fungsi lacak status 

pesanan cukup dapat digunakan dengan baik. 
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9. Pengujian Fungsi Chat 

 

Gambar 4. 9 Hasil Beta Testing fungsi fitur chat 

Kesimpulan: dari total tiga puluh satu orang responden, dengan jawaban 80% 

setuju dan 20% sangat setuju, menunjukan bahwa fungsi fitur chat dapat 

digunakan dengan baik. 

 

10. Pengujian Halaman Profil 

 

Gambar 4. 10 Hasil Beta Testing halaman profile 

Kesimpulan: dari total tiga puluh satu orang responden, dengan jawaban 60% 

sangat setuju dan 40% setuju, menunjukan bahwa halaman profil dapat 

digunakan dengan baik. 
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11. Pengujian Halaman Terima Pesanan (Admin) 

 

Gambar 4. 11 Hasil Beta Testing halaman terima pesanan (admin) 

Kesimpulan: dari total dua orang pengguna, dengan jawaban 100% sangat 

setuju, menunjukan bahwa halaman terima pesanan dapat digunakan dengan 

baik. 

12. Pengujian Halaman Riwayat Transaksi (Admin) 

 

Gambar 4. 12 Hasil Beta Testing halaman riwayat transaksi (admin) 

Kesimpulan: dari total dua orang pengguna, dengan jawaban 100% sangat 

setuju, menunjukan bahwa halaman riwayat transaksi dapat digunakan dengan 

baik. 


