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Rancang Bangun Aplikasi Warung Onlen Berbasis Mobile Android 

 

 

Abstrak 

 

Aplikasi “Warung Onlen” merupakan sebuah aplikasi yang memiliki sebuah 

fungsionalitas transaksi online pada mekanisme pembeliannya, karena warung kelontong 

pada umumnya akan bertransaksi secara langsung datang ke warung, tetapi dengan 

aplikasi ini pelanggan akan bisa langsung melakukan transaksi melalui aplikasi “Warung 

Onlen”. Aplikasi ini akan membuat warung kelontong bisa melakukan transaksi 

pembeliannya secara online, kemudian dengan adanya sistem tracking ini para pelanggan 

menjadi bisa mengetahui dimana saja letak warung kelontong yang terdekat. Setelah 

melakukan pemesanan, pelanggan akan mengisi data lengkap sebagai data tujuan 

pengiriman produk yang sudah dipesan melalui aplikasi. Perancangan aplikasi ini 

menggunakan metode waterfall sebagai metode penelitiannya, dimana semua proses 

dilakukan sesuai urutan yang teratur mulai dari tahap observasi dan analisis, Rancangan 

design, Development atau melakukan coding aplikasi, kemudian dilanjutkan dengan 

testing agar dapat menemukan bug dan eror yang terjadi, supaya bisa segera diperbaiki. 

Pengujian sistem pada penelitian ini menggunakan metode Blackbox testing dan User 

Acceptance Test (UAT) dengan responden user sebanyak 15 orang. Penelitian dilakukan 

dengan menggunakan kuesioner dengan 86 responden sebagai pengumpulan data dalam 

penelitian ini. Dimana data dari para responden digunakan sebagai acuan tentang 

perlunya pengembangan aplikasi “Warung Onlen” untuk warung kelontong yang ada. 

 

Kata Kunci: Android, Warung, Online, Belanja, Java 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang Masalah 

Warung kelontong atau biasa disebut dengan warung penyedia barang kebutuhan 

sehari-hari adalah usaha mikro yang kepemilikannya dimiliki oleh pribadi dan 

melakukan penjualan barang, melayani pelanggan secara langsung dan pada 

umumnya pemilik warung kelontong merangkap tugas sebagai kasir (Ajizah, 

Surtani and Ahyuni, 2019). Menurut data dari hasil survey yang dilakukan oleh 

warungpintar.co.id yang didapat dari Nielsen 2018, di Indonesia memiliki 

3.500.000 warung kelontong yang belum didukung dengan transaksi pembelian, 

sistem penyimpanan, pertumbuhan bisnis dan keseimbangan pendapatan setiap 

harinya. Kemudian menurut data dari Badan Pusat Statistik banyaknya 

Desa/Kelurahan yang terdapat Toko/Warung Kelontong sebanyak 76.085 pada 

tahun 2018. Dengan Banyaknya jumlah Warung Kelontong yang belum didukung 

oleh teknologi informasi yang memadai membuat warung kelontong menjadi 

sedikit terhambat perkembangannya, sehingga tidak bisa mengikuti perkembangan 

jaman dengan cepat. Selain itu banyak pesaing baru yang mulai banyak 

bermunculan seperti minimarket yang banyak kita temui di banyak daerah, 

membuat pemilik warung kelontong mulai kehilangan beberapa pelanggannya yang 

memilih untuk berbelanja di minimarket. 

Meningkatnya perkembangan penggunaan perangkat mobile yang berbasis sistem 

operasi android berkembang dengan sangat pesat, membuat transaksi secara online 

sangat banyak dilakukan oleh kebanyakan masyarakat saat ini, dengan di 

dukungnya aplikasi android yang mudah digunakan membuat masyarakat menjadi 

lebih sering bertransaksi secara online menggunakan smartphone android mereka. 

Tetapi warung kelontong yang ada pada saat ini masih banyak yang menggunakan 

sistem konvensional dan hanya sebatas jual beli biasa saja, dimana para pembelinya 

masih harus datang ke warung untuk melakukan transaksi belanja. Padahal, bila 

didukung dengan kualitas pelayanan terbaik dan teknologi yang mumpuni, sebuah 

warung kelontong bisa berkembang dengan sangat pesat dan tidak kalah bersaing 

dalam era teknologi digital ini. 
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Aplikasi “Warung Onlen” ini dibuat untuk membantu transaksi di warung secara 

online, dan fitur pembelian yang bisa dipakai oleh para pelanggannya dalam 

melakukan transaksi belanja, dimana proses pembeliannya menggunakan metode 

pembayaran secara COD (Cash On Delivery) dan belanjaannya akan diantar ke 

tempat pelanggan memesan sehingga pelanggan bisa membayarnya setelah 

pesanannya sampai ditujuan. Selain itu pelanggan  juga dapat melihat lokasi warung 

terdekat yang ada pada aplikasi ini. 

 

1.2  Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, terdapat masalah yang ada, yaitu: 

a. Bagaimana fitur pembelian yang akan dikembangkan dari aplikasi “Warung 

Onlen”, bisa memiliki fitur pembelian yang nantinya akan menambah dan 

mengubah proses transaksi konvensional ke transaksi secara online atau digital. 

b. Proses transaksi pada aplikasi yang sudah ada masih memerlukan perantara 

aplikasi pihak ketiga sebagai media promosi produk, serta jika ingin melakukan 

transaksi pembeli harus mengakses link yang diberikan oleh penjual. 

 

1.3  Batasan Masalah 

Dalam pengembangan aplikasi “Warung Onlen” ini terdapat beberapa batasan 

masalah supaya sesuai dengan tujuan utama, dan agar bisa mencapai sasaran sesuai 

dengan permasalahan yang ada, berikut adalah batasan dari permasalahan 

pengembangan sistem yang dikerjakan: 

a. Pokok bahasan seputar transaksi pembelian pada aplikasi “Warung Onlen”. 

b. Membuat fitur agar warung kelontong  agar pengguna dapat mengetahui lokasi 

warung yang ada pada aplikasi Warung Onlen. 

c. Pada aplikasi ini proses pembayaran menggunakan menggunakan sistem COD 

(Cash On Delivery). 

d. Pada pengembangan aplikasi ini hanya menggunakan bahasa pemrograman 

java, dan dibuat untuk platform Android. 

e. Menggunakan database MySQL untuk penyimpanan data yang ada. 

f. Menggunakan Hosting sebagai server untuk mengelola admin aplikasi. 
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1.4  Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari pengembangan aplikasi “Warung Onlen” ini yaitu: 

a. Membuat fitur pembelian pada aplikasi “Warung Onlen” agar para pembeli 

bisa lebih mudah berbelanja di warung kelontong. 

b. Menambahkan fitur pencarian lokasi warung, agar konsumen bisa mengetahui 

dimana saja letak warung yang ada. 

 

1.4.2 Manfaat 

Manfaat yang ada dalam pengembangan sistem ini adalah: 

a. Menaikan citra warung kelontong. 

b. Bagi para konsumen, bisa lebih mudah dalam melakukan pembelian di warung 

atau dalam pencarian warung terdekat dengan adanya fitur-fitur pada aplikasi 

ini. 

c. Meningkatkan penghasilan pemilik warung, karena lebih banyak konsumen 

yang melakukan transaksi serta memperluas jangkauan pelanggan dengan 

adanya fitur belanja online pada aplikasi ini. 

 

1.5  Metode Pelaksanaan Skripsi 

Metode pelaksanaan untuk mendukung pengembangan sistem yang dilakukan pada 

aplikasi “Warung Onlen” yaitu menggunakan metode Waterfalll, yang tersusun 

sebagai berikut: 

a. Observasi dan Analisis 

Pada tahap ini dilakukan riset untuk aplikasi “Warung Onlen”, kemudian 

menguraikan apa saja yang dibutuhkan untuk proses pengembangan aplikasi 

tersebut dan melakukan perencanaan pengembangan sistemnya. Lalu 

mempersiapkan semua kebutuhan tools yang diperlukan. 

b. Perancangan fitur Pembelian pada aplikasi “Warung Onlen” 

 Melakukan analisis, kemudian membuat perancangan fitur yang akan 

dikembangkan. 

 Melakukan pengumpulan data yang diperlukan untuk perancangan sistem. 
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 Melakukan sinkronisasi sistem yang dikembangkan dengan aplikasi 

“Warung Onlen”. 

 Menyusun rancangan fitur pada aplikasi, seperti membuat alur sistem dan 

perancangan basis datanya. 

c. Pembuatan beserta pengkodean Aplikasi 

 Melakukan pembuatan kode aplikasi “Warung Onlen” menggunakan 

bahasa pemrograman java. 

d. Tahap Uji Coba 

 Melakukan pengujian pada aplikasi “Warung Onlen” agar sesuai dengan 

perancangan model yang sudah dibuat, serta untuk memperbaiki error atau 

bug yang ditemukan saat melakukan testing aplikasi. 

 Tahap uji coba menggunakan Black Box Testing. 

e. Maintenance atau Pemeliharaan 

 Melakukan maintenance pada aplikasi “Warung Onlen”. 

 Memperbaiki bug atau eror yang ada dari pengujian aplikasi sebelumnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1  Simpulan 

Dari penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa kesimpulan yaitu: 

a. Aplikasi ini dapat lebih mempermudah user dan penjual warung kelontong 

dalam bertransaksi, karena user dapat langsung melakukan transaksi 

melalui aplikasi tanpa perantara aplikasi pihak ketiga. 

b. Berdasarkan pengujian aplikasi menggunakan metode Blackbox testing, 

memiliki kesimpulan bahwa fungsi menu-menu yang ada berfungsi 

dengan baik. 

 

5.2  Saran 

Setelah pembuatan aplikasi ini selesai, terdapat beberapa saran yang diberikan 

kepada pengembangan selanjutnya yaitu dengan menambahkan fungsi ataupun fitur 

pada aplikasi. Saran-saran yang diberikan antara lain: 

a. Pembuatan aplikasi berbasis IOS. 

b. Menambahkan fitur tracking pesanan. 

c. Memperbaharui tampilan aplikasi agar lebih memudahkan dan menarik 

bagi pengguna. 
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