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MOTTO 

 

Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagi kamu. Dan boleh jadi kamu 

mencintai sesuatu, padahal ia amat buruk bagi kamu. Allah Maha mengetahui sedangkan 

kamu tidak mengetahui” 

(Al-Baqarah: 216) 

 

Learn from the past, live for today and plan for tomorrow 

Albert Einstein 

 

Sesempurna apapun kopi yang kamu buat, kopi tetap kopi, punya sisi pahit yang tak 

mungkin kamu sembunyikan. 

Dewi Lestari  
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SARI 

 

Seiring dengan semakin ketatnya persaingan dalam dunia bisnis, warung kopi juga 

dituntut untuk menerapkan strategi jitu terutama dalam pemasaran dan penjualan 

produknya. Pemakaian teknologi internet pada saat ini telah sangat meluas dan 

memasyarakat. Teknologi internet yang berkembang dengan pesat di rasakan sangat 

dibutuhkan di berbagai bidang usaha. Internet dapat membantu masyarakat untuk 

memperoleh informasi secara cepat dan akurat.  

 E-MARKETPLACE KOPI membantu UMKM kopi skala menengah berjualan 

bersama untuk menjalin kerjasama antar UMKM kopi lainnya, agar terjadi persaingan 

dagang secara sehat sehingga konsumen mempunyai banyak pilihan biji kopi atau pun alat 

seduh yang diinginkan. 

 Dengan internet membantu masyarakat untuk memperoleh informasi secara cepat 

dan akurat, hal ini membawa warung kopi dapat mudah dalam mendapatkan pelanggan 

sehingga warung kopi atau UMKM kopi dapat melakukan transaksi penjualan dan 

pemasaran dengan lebih efektif, dan efisien. E-MARKETPLACE KOPI dibuat 

menggunakan bahasa pemrograman android dan PHP dengan menggunakan aplikasi 

android studio, notepad++ dan XAMPP sebagai perangkat pengembangnnya. 

 

Kata Kunci : E-MARKETPLACE , KOPI , UMKM. 
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GLOSARIUM 

 

Action  aksi 

Activity  aktifitas 

Android   sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk 

perangkat bergerak layar sentuh seperti telepon 

pintar dan komputer tablet 

Apps  aplikasi 

Awarness  kesadaran 

Business  bisnis 

Coffee  kopi 

Coffee Paring Pairing memadukan minuman kopi dengan makanan 

pendukung untuk minum kopi 

Coffeelab  laboratorium untuk mengulik tentang kopi 

Consumer  konsumen  

Customer  Support bantuan untuk konsumen 

Custumer  Loyality konsumen yang setia pada salah satu hal 

tanpa adanya paksaan. 

Dashboard  menampilkan presentasi grafis status saat ini 

Database  kumpulan data yang disimpan secara sistematis 

Discount  pengurangan dari harga tercatat yang diajukan 

penjual kepada pembeli 

Drive Thru  bisnis yang melayani pelanggan yang menunggu di 

kendaraannya 

E – Commerce  kumpulan teknologi, aplikasi, dan bisnis yang 

menghubungkan perusahaan atau perseorangan 

sebagai konsumen untuk melakukan transaksi 

elektronik 

E – Marketplace  pasar online tempat terjadinya jual beli 

External yang menyangkut bagian luar dari sesuatu, atau 

kebalikan dari internal. 

Feedback  tanggapan yang diberikan oleh seorang komunikan 

(penerima pesan) ketika seorang komunikator 

(pemberi pesan) sedang menyampaikan pesannya 
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Functional Requirements  kebutuhan fungsional 

Hardware  salah satu dari ketiga komponen utama pembangun 

sistem komputer yang berwujud alias alatnya dapat 

kita lihat dan dipegang. 

Home  rumah 

Input  masukan 

Internal  menyangkut bagian dalam  

Internal Processing  suatu proses yang hanya diketahui oleh beberapa hal 

saja. 

Invoice  dokumen yang digunakan sebagai suatu bukti 

pembelian yang berisi jumlah pembayaran yang 

harus dibayar oleh pembeli. 

Javascript  bahasa pemrograman tingkat tinggi dan dinamis 

Listing   mendaftarkan 

Login  Page halaman untuk mengakses komputer dengan 

memasukan identitas dan kata sandi pengguna 

Login  proses untuk mengakses komputer dengan 

memasukkan identitas dari akun pengguna dan kata 

sandi guna mendapatkan hak akses menggunakan 

sumber daya komputer tujuan. 

Management  manajemen 

Manual Brew  membuat kopi dengan cara manual dan 

menggunakan alat manual 

Market Exposure  pangsa pasar 

Mobile  kata sifat yang berarti dapat bergerak atau dapat 

digerakkan dengan bebas dan mudah 

Module  unit piranti lunak berdiri sendiri yang terdiri dari 

model 

Mysql Server  sistem manajemen database 

Non Functional Requirements  suatu kebutuhan yang tidak terlalu berpengaruh 

Operating Android  sistem yang hanya berjalan untuk android 

Origin  daerah asal 

Output  keluaran atau hasil dari masukan 

Over Roasted  memasak kopi yang terlalu matang 
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Password  kata sandi 

Profile  profil 

Prosesor  otak yang menjalankan proses dan mengendalikan 

kerja komputer 

Roaster  orang yang bertugas untuk memasak kopi 

Roasting  suatu kegiatan dalam memsakan biji kopi menjadi 

kopi 

Rubiacea  bunga pada pada pohon kopi sebelum menjadi buah 

kopi 

Shipping  pengiriman 

Smarthphone  telepon genggam yang mempunyai kemampuan 

tingkat tinggi 

Speciality coffee  sebutan yang umum dipakai untuk menyebut kopi 

berkualitas tinggi 

Take Away  mengemasi atau membungkus sesuatu untuk dibawa 

pulang. 

Tapping Left To Right  suatu tindakan untuk memproses sesuatu dengan 

cara menekan dan menggesernya ke arah kanan. 

Tracking Up-To-Date  proses pemantauan yang berlangsung dengan terus 

menerus. 

Use Case Diagram   gambaran graphical dari beberapa atau semua 

actor, use case, dan interaksi diantaranya yang 

memperkenalkan suatu sistem 

User  pengguna 

User Id   identitas pengguna  

User-Friendly  suatu kondisi dimana kita bisa menggunakan 

sesuatu dengan mudah dan nyaman 

Voucher  alat transaksi penukaran yang bernilai tertentu 

dengan jangka waktu tertentu 

Web Admin  seseorang yang bertanggung jawab secara teknis 

terhadap operasional sebuah situs atau website 

khususnya server 
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Web Api  sebuah software yang menyediakan layanan (fungsi-

fungsi) spesifik yang dapat dipanggil 

melalui Web oleh berbagai jenis software lain 

Web Panel  suatu panel untuk mengelolah website. 

Web Server  sebuah software yang memberikan layanan berbasis 

data dan berfungsi menerima permintaan dari HTTP 

atau HTTPS pada klien 

Website  sebuah kumpulan dari halaman web yang saling 

berhubungan dan dapat diakses melalui halaman 

depan (home page) menggunakan sebuah browser
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Marketplace merupakan salah satu layanan e-commerce yang menjadi tempat 

bertemunya antara penjual dan pembeli secara online untuk melakukan transaksi jual beli 

(Ahmadi, C ,. & Hermawan, D. 2013). Kopi merupakan sebuah komoditi yang cukup 

banyak digemari, baik itu kalangan orang tua atau pun yang muda. Keberadaan dan 

perkembangan warung kopi dan roaster di Yogyakarta untuk saat ini sangat lah banyak, 

namun informasi keberadaan atau lokasi mereka yang menjalankan usaha kopi sangat 

minim diketahui oleh penyuka kopi yang mau mencari biji kopi atau alat seduh. Dari 

beberapa permasalahan pengusaha kopi yaitu pier coffee roaster, coffeewae Yogyakarta, 

klinik kopi, darat coffeelab, aegis coffee, space roastery, kranesia kopi, lituhayu coffee 

resto, mereka rata – rata mempunyai kendala di pemasaran atau promosi produk kopi yang 

mereka jual seperti biji kopi yang sudah disangrai, biji kopi yang masih mentah atau 

greenbean ataupun alat seduh yang mereka jual. Pada saat ini belum terdapat sebuah 

sistem informasi yang khusus menangani transaksi kopi (Tonggo simangunsong, 2016). 

Penggunaan Komputer dalam bidang pemasaran dan penjualan dalam beberapa 

tahun terakhir berkembang dengan pesatnya (Jauhari, 2010). Dari permasalahan yang 

sudah dijelaskan di atas tadi, perlu adanya sebuah sistem informasi yang dapat digunakan 

sebagai wadah untuk pengusaha kopi dalam mengembangkan pangsa pasar mereka dalam 

memasarkan produk olahan biji kopi serta alat seduh dan jasa yang mereka sediakan 

seperti roasting biji kopi dan  penyeduhan kopi langsung di warung, dan bisa langsung 

berinteraksi dengan pembeli secara langsung via aplikasi, maka dengan  

“PENGEMBANGAN APLIKASI MARKETPLACE UNTUK PEMASARAN DAN 

TRANSAKSI  PRODUK ROASTING WARUNG KOPI” bisa menjadi sarana bagi 

pengusaha kecil menengah dalam bidang perkopian di Yogyakarta untuk mengembangkan 

usaha. Sistem ini dibangun dengan menggunakan pemograman PHP, javascript dan 

MySQL server sebagai pengolahan basis data.  

Dengan adanya sistem ini dapat mewadahi UMKM kopi yang ada di Yogyakarta, 

dan pelanggan atau pencari biji kopi untuk warung nya sendiri atau buat konsumsi sendiri 
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bisa saling berkomunikasi. Membantu untuk mengembangkan, mempromosikan produk 

dan membantu menemukan UMKM kopi sesuai kriteria yang dicari oleh  pelanggan. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka perlu dirumuskan suatu 

masalah yang akan dipecahkan atau diselesaikan pada penelitian dan pembangun piranti 

lunak ini. Bagaimana membangun aplikasi marketplace bagi usaha kecil dibidang 

perkopian di Yogyakarta dapat membantu masyarakat untuk mencari biji kopi atau pun 

alat seduh dan khususnya bagi UMKM kopi dapat memasarkan dan mengembangkan 

usaha mereka. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Ada pun batasan atau ruang lingkup dalam penelitian ini, aplikasi memiliki beberapa 

komponen yang saling tersambung dan sebagai berikut : 

1. Aplikasi android sebagai aplikasi yang akan menampilkan informasi produk dari para 

UMKM kopi yang data nya akan dikirim dari web server atau sebagai aplikasi yang 

dapat digunakan langsung oleh orang umum. 

2. Web server atau web admin, merupakan aplikasi tersendiri yang berguna untuk 

melakukan pengelolaan data yang akan disajikan pada aplikasi android sebagai 

konsumsi untuk pengguna aplikasi android, dan hanya pihak internal saja yang akan 

melakukan pengelolaan web admin. 

a. Aplikasi untuk pengguna, hanya akan ada pada operating Android. 

b. Aplikasi android tidak ada media penyimpanan berbasis apapun, karena semua 

data secara langsung diambil dari web server. 

c. Pada aplikasi android akan ada beberapa bagian yang akan menyajikan halaman 

untuk informasi produk, halaman yang disebut "Produk" atau daftar dari 

postingan produk dari UMKM kopi, halaman profil dari pengguna untuk 

melakukan pengubahan data pengguna, dan beberapa halaman statis yang 

menginformasikan tentang aplikasi dan tentang kopi. 

d. Pengguna dari aplikasi android memiliki beberapa tingkatan dan wewenang, yaitu 

: 

i. Pengguna yang mendaftar sebagai UMKM kopi. Tingkat pengguna ini dapat 

melihat informasi produk, memposting produk  yang mereka akan 
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promosikan, mengubah data profil akun pengguna, mengirim atau membalas 

pesan dari pembeli. 

ii. Pengguna yang mendaftar sebagai konsumen, Tingkat pengguna hanya dapat 

melihat informasi produk, melihat postingan produk, mengubah data profil 

akun pengguna dan mengirimkan pesan ke pemilik produk. 

e. Web admin berguna untuk mengolah data atau mengatur yang akan disajikan pada 

aplikasi android. 

f. Data yang diolah secara langsung oleh admin pada web admin ialah pengecekan 

postingan produk UMKM, penambahan data tentang kopi, pengelolaan data akun. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun  pembuatan aplikasi ini adalah bertujuan untuk sebagai berikut: 

1. Memperkenalkan dan membantu pelaku usaha kopi dalam mempromosikan produk 

mereka ke banyak konsumen dan membantu mengembangkan usaha mereka. 

2. Mempermudah konsumen dalam mencari berbagai varian biji kopi siap seduh dirumah 

dan konsumen dapat dengan mudah melakukan pemesanan biji kopi melalui aplikasi 

e-commerce android. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memiliki manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat bagi penulis: 

a. Menambah pengetahuan dan kemampuan penulis dalam mengelola bisnis kopi. 

b. Membantu edukasi dalam perkembangan dan pola bisnis kopi. 

c. Mendapatkan pengalaman baru dari pelaku usaha dan menambah wawasan dalam 

bisnis. 

d. Menjalin pertemanan dengan pelaku usaha kopi. 

2. Manfaat bagi pelaku usaha kopi: 

a. Memberi peluang baru untuk mengembangkan usaha mereka. 

b. Membantu dalam memasarkan produk olahan kopi atau alat seduh yang mereka 

miliki. 

c. Mengelola barang dagangan yang lebih terstruktur. 

3. Manfaat bagi konsumen: 

a. Membantu dalam mencari varian kopi atau alat seduh. 
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b. Mempermudah konsumen dalam memilih kopi dari berbagai pelaku usaha. 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

1.6.1 Pengumpulan Data 

a. Pengamatan / observasi. 

 Metode pengumpulan data yang dilakukan dengan mengamati atau mensurvey 

langsung guna mendapatkan berbagai informasi atau data-data yang diperlukan 

dalam rancangan membangun aplikasi tersebut. 

b. Interview dan dokumentasi. 

 Metode pengumpulan data dengan cara tatap muka langsung dengan pihak 

pengusaha dan melakukan wawancara guna menanyakan hal yang diperlukan 

untuk melengkapi kebutuhan – kebutuhan dalam membangun aplikasi tersebut. 

Dan melakukan pencatatan langsung supaya menjadi data asli  yang nantinya 

akan menjadi patokan. 

c. Kepustakaan. 

 Metode pengumpulan data ini untuk mencari referensi – referensi yang terkait 

dengan permasalahan, dapat dengan cara membaca buku dan literature lain yang 

berhubungan dengan permasalahan. 

 

1.6.2 Pengembangan Sistem 

a. Analisa kebutuhan  

 Tahap penganalisaan kebutuhan dari data dan informasi yang terkumpul. 

Kebutuhan dari segi piranti lunak maupun piranti keras yang akan digunakan, dan 

pada metode atau bagian ini menjadi bagian awal yang sangat penting. 

b. Desain antar muka 

 Melakukan desain antar muka dari hasil penganalisaan yang sudah dilakukan, dan 

metode ini berbeda dengan analisis, metode ini akan lebih atau sudah masuk 

dalam hal teknis dan cara pembuatan. 

c. Implementasi 

 Desain antar muka dari tahapan sebelum nya kemudian dilakukan pengembangan 

ke tahap penerapan atau implementasi berdasarkan desain awal dengan 

menggunakan aplikasi pengembang seperti android studio dan netbeans. 

d. Pengujian sistem 
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 Pada tahapan ini akan dilakukan pengujian aplikasi berbasis android dan web 

admin yang telah dibuat dapat berjalan dengan baik dan desain antarmuka yang 

menarik sehingga user merasa nyaman dan mudah dalam menggunakan aplikasi. 

Beberapa user akan diminta untuk mencoba aplikasi ini, setelah itu dibagikan 

beberapa kuisioner yang relevan dengan pengembangan sistem. Respon kuisioner 

akan diolah menjadi bahan evaluasi untuk perbaikan dan penyempurnaan sistem. 

 

1.6.3 Pembuatan laporan 

Setelah seluruh tahapan pembuatan sistem informasi dilakukan, tahapan terakhir 

pada penelitian ini adalah menyusun laporan dengan aturan yang telah ditetapkan. 

 

1.7 Sistem Penulisan 

Sistematika penulisan laporan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini akan membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, 

sistematika penulisan, dan jadwal rencana kerja. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Dalam bab ini menjelaskan dasar-dasar teori pendukung yang digunakan untuk 

penganalisaan dan pengembangan dalam melakukan penelitian. Dan landasan teori 

merupakan rangkuman dari metode kepustakaan yang dilakukan oleh penulis. 

BAB III GAMBARAN UMUM 

Bab ini akan menguraikan analisis dan perancanan kebutuhan yang diperlukan, 

penganalisisaan spesifikasis piranti lunak dan pirang keras yang dibutuhkan dalam 

pembuatan aplikasi sistem informasi marketplace bagi usaha perkopian di 

Yogyakarta. 

BAB IV PEMBAHASAN 

Bab ini merupakan implementasi dari bab 3, yaitu implementasi program dari 

analisis dan perancangan kebutuhan yang sudah dilakukan, dan pada bagian ini akan 

dipaparkan secara jelas dari tahapann Desain Layout, Desain Database dan Desain 

Proses. Dan tentunya hasil percobaan atau testing program. 
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BAB V PENUTUP 

Merupakan bab penutup yang berisi kesimpulan-kesimpulan dan beberapa saran 

untuk perbaikan sistem yang dihasilkan bagi yang akan meneruskan penilitian.  



 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Perkembangan Kopi Dan Konsumsi Kopi Di Indonesia 

Penyebaran kopi di Indonesia dimulai pada tahun 1700 an. dibawa oleh sebuah 

perusahaan patungan India dan Belanda yang berada di Srilanka. Percobaan 

penanamannya dilakukan oleh seorang berkebangsaan Belanda pada berbagai lokasi di 

Indonesia (Jawa. Sumatera. Sulawesi dan Timor). Tanaman yang dicoba ternyata dapat 

tumbuh dengan baik sehingga Belanda menjadikan sebagai salah satu tanaman wajib yang 

harus ditanam oleh seluruh petani melalui tanam paksa di berbagai wilayah di Pulau Jawa. 

Daerah Bogor. Sukabumi. Banten dan Priangan Timur merupakan daerah-daerah yang 

terkena ketentuan tanam paksa tersebut. Keberhasilan menanam kopi di Pulau Jawa 

menyebabkan tanaman ini makin menyebar ke daerah lainnya di Indonesia seperti 

Sumatera. Sulawesi dan Bali. Hampir dua abad lamanya. kopi arabika menjadi satu-

satunya jenis kopi komersial yang ditanam di Indonesia. Akan tetapi budidaya kopi arabika 

ini mengalami kemundurun hebat akibat serangan penyakit karat daun (Hemileia vastatrix) 

yang masuk ke Indonesia pada tahun 1876. Kopi arabika hanya dapat bertahan pada 

daerah-daerah tinggi (ketinggian 1 000 meter di atas permukaan laut). sampai 

dimasukkannya kopi arabika varietas abessinia yang lebih resisten dan dapat ditanam 

sampai pada pada ketinggian 700 meter di atas permukaan laut.  Pada saat ini. tanaman 

kopi sudah menyebar hampir ke seluruh wilayah di Indonesia. Sebagaimana dapat dilihat 

pada Gambar 2.1  dan Gambar 2.2 di bawah ini. 
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Gambar 2.1 Daerah Penghasil Kopi Di Indonesia Tahun 2011. 

Sumber: AEKI 2012 

 

 

Gambar 2.2 Daerah Penghasil Kopi Di Indonesia Tahun 2014. 

Sumber: AEKI 2015 

 

Menurut penilaian sementara pemerhati kopi, konsumsi kopi nasional meningkat 

begitu cepat. Hasil survei LPEM UI tahun 1989, tingkat konsumsi kopi nasional sebesar 

500 gram perkapita pertahun. Dua dasa warsa kemudian, atau sekitar 2009, kalangan 

pengusaha kopi memperkirakan tingkat konsumsi kopi di Indonesia telah mencapai 800 
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gram perkapita pertahun. Dan ada kecenderungan,  peningkatan akan berlanjut terus 

seiring dengan kemajuan, perkembangan zaman, peningkatan kesejahteraan, dan 

perubahan gaya hidup masyarakat (AEKI, 2014). Pada Tabel 2.1 di bawah memberikan 

gambaran besar kecilnya peningkatan konsumsi kopi di indonesia. 

 

Asosisasi Ekportir Dan Industri Kopi Indonesia 

Konsumsi Kopi Indonesia 

Tahun Jumlah penduduk (jiwa) Kebutuhan kopi 

(kg) 

Konsumsi kopi 

(kg/kapita) 

2010 237.000.000 192.000.000 0.80 

2011 241.000.000 210.000.000 0.87 

2012 245.000.000 230.000.000 0.94 

2013** 249.000.000 250.000.000 1.00 

2014** 253.000.000 260.000.000 1.03 

2015** 257.000.000 280.000.000 1.09 

2016** 260.000.000 300.000.000 1.15 

Keterangan: *angka sementara **estimasi 

 

Tabel 2.1 Konsumsi Kopi Di Indonesia. 

Sumber: AEKI 2017  

 

2.2 Analisa Dan Peluang Bisnis Kopi  

Dari tahun ke tahun, perkembangan kedai kopi speciality semakin banyak 

mengalami peningkatan. Di samping perjalanan teknologi yang terus berkembang, 

pemanfaatannya sebagai sarana feedback antara pelanggan dan pemilik kedai kopi, 

menjadi titik terang keberlangsungan bisnis kedai kopi speciality. Dengan memanfaatkan 

peluang yang ada pasti akan membuat kedai kopi mendatangkan pemasukan, namun pun 

demikian, bukan berarti tidak ada tantangan ketika menjalankannya. bisnis kedai kopi 

penuh dengan persaingan untuk menarik pelanggan yang datang berkunjung dan 

menikmati kopi di kedai kopi mereka. Segala strategi konvensional pun diterapkan seperti 

discount, voucher, thematic season dan lainnya. Tidak sedikit juga pemilik kedai kopi, 

mengintegrasikan promosi-promosi yang sedang viral di jejaring dunia maya, 

menggunakan media sosial untuk mendapatkan awareness khalayak ramai. Sedikit 
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bahasan tentang strategi yang banyak diterapkan, pasti tentunya masih banyak lagi 

rencana-rencana bisnis kedai kopi yang akan dilakukan pemilik kedai kopi, salah satunya 

konsep. 

Umumnya perbedaan yang paling jelas dalam kedai kopi memiliki dua perbedaan, 

kedai kopi take away dan juga kedai kopi pada umumnya. 

1. Kedai kopi take away ini muncul karena kebutuhan yang begitu besar akan kopi, 

namun waktu yang dibutuhkan untuk mendapatkannya relatif sedikit. Perlahan muncul 

konsep drive thru, menikmati kopi tanpa harus duduk di kedai kopi, memesannya dari 

kendaraan dan kemudian pergi. Belum lagi, perkembangan teknologi yang 

memungkinkan seseorang memesan kopi hanya dari aplikasi smartphone, dan 

kemudian datanglah kopi itu. Di Indonesia sendiri, terbilang belum ramai yang 

memanfaatkan fitur pemesanan online dari aplikasi, mungkin mengingat sajian kopi 

yang datang tidak panas lagi, itu juga menjadi tantangannya menggunakan pelayanan 

pemesanan melalui smartphone. 

2. Kedai kopi secara umum masih menggunakan strategi konvensional, di mana orang 

yang datang pesan kopi, dan kemudian duduk menikmati kopi mereka di kedai kopi. 

Dari sini, kedai kopi pasti akan berpikir keras menawarkan suasana yang tidak hanya 

nyaman tapi memiliki konsep yang khas, untuk mengambil daya tarik pengunjung. 

Ada yang memiliki konsep minimalis pada dekorasi kedai kopinya, ada juga yang 

menggunakan konsep sajian dengan mengkombinasikan makanan yang dapat 

meningkatkan karakter rasa kopi, dan sering dikenal dengan sebutan coffee pairing, 

dan banyak lagi konsep yang diterapkan pemilik kedai kopi, yang harapannya bisa 

membantu meningkatkan penjualan kedai kopi mereka. Tantangannya di konsep ini, 

konsistensi menyajikan kopi speciality, karena beberapa yang awalnya memulai bisnis 

kedai kopi perlahan malah fokus menjadi cafe. 

Di Indonesia, yang menjadi tantangan untuk bisnis kedai kopi speciality sebenarnya 

tentang konsistensi, selalu menyediakan kopi terbaik untuk pengunjung. Belum lagi, 

produksi yang kadang tidak tentu sebab masalah iklim dan juga penyakit tanaman, 

membuat pasokan biji kopi berangsur sedikit, dan tak mampu memenuhi kebutuhan kopi. 

Akhirnya, pemilik kedai kopi dihadapkan dengan pilihan, menunggu pasokan origin khas 

atau mencoba origin baru. Walau bukan permasalahan serius, tapi siapa yang tau 

pengunjung datang karena sudah mengenal rasa khas yang disajikan sebelum-sebelumnya. 
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Tantangan memulai bisnis kedai kopi di era teknologi, mungkin bisa jadi terletak 

pada diri kita sendiri sebagai pemilik kedai kopi, memilih konsisten menyajikan 

kopi spesiality atau mundur dan fokus menyajikan makanan serta menjadikan kopi hanya 

peneman sajian makanan. (Yoga A. Musika, 2018). 

 

2.3 Tentang Kopi 

Kopi merukapan hasil dari buah tanaman kopi (coffea sp) yang termasuk dalam 

familia Rubiacea. Sebenernya ada banyak variatas kopi, tetapi yang utama dari budidaya 

kopi di perkebunan berbagai negara hanya beberapa varietas, yaitu kopi arabika, robusta, 

liberica dan excelsa yang dahulunya banyak ditanam di Afrika. Tanah bekas abu gunung 

berapi sangat baik untuk tanaman kopi. Untuk tumbuh subur diperlikan curah hujan sekitar 

2000 – 3000 mm tiap tahun (Siswoputranto, 1978). Pembuatan kopi oleh pelaku usaha 

warung kopi dilakukan secara semi modern, dengan skala kecil hingga menengah berbeda 

dengan pembuatan skala besar yang dilakukan oleh pabrik kopi dan juga sudah diolah 

dengan cara modern. Pembuatan kopi bisa dibagi ke dalam beberapa tahap, yaitu: 

 

2.3.1 Pengeringan Biji Kopi 

Kombinasi suhu dan lama pemanasan selama proses pengeringan pada komoditi biji-

bijian dilakukan untuk menghindari terjadinya kerusakan biji. Suhu udara, kelembaban 

relatif udara, aliran udara, kadar air awal bahan dan kadar akhir bahan merupakan faktor 

yang mempengaruhi waktu atau lama pegeringan (Brooker et al., 1974).   

Biji kopi yang telah dicuci mengandung air 55%, dengan jalan pengeringan kandungan air 

dapat diuapkan, sehingga kadar air pada kopi mencapai 8-11%. Setelah dilakukan 

pengeringan maka dilanjutkan dengan perlakuan pemecahan tanduk. Pengeringan dapat 

dilakukan dengan 3 cara yaitu: 

1. Pengeringan alami. 

Pengeringan alami hanya dilakukan pada musim kemarau karena pengeringan 

pada musim hujan tidak akan sempurna. Pengeringan yang tidak sempurna 

mengakibatkan kopi berwarna coklat, berjamur, dan berbau apek. Pengeringan secara 

alami sebaiknya dilakukan dilantai semen, anyaman bambu, atau tikar. Kebiasaan 

menjemur kopi di atas tanah akan menyebabkan kopi menjadi kotor dan terserang 

cendawan (Najiyati dan Danarti, 2004). 
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Cara penjemuran kopi yang baik adalah dihamparkan di atas lantai dengan 

ketebalan maksimum 1.5 cm atau sekitar 2 lapisan. Setiap 1–2 jam hamparan kopi di 

bolak-balik dengan menggunakan alat menyerupai garuh atau kayu sehingga 

keringnya merata. Bila matahari terik penjemuran biasanya berlangsung selama 10–14 

hari namun bila mendung biasanya berlangsung 3 minggu (Najiyati dan Danarti, 

2004). 

2. Buatan. 

Pengeringan secara buatan biasanya dilakukan bila keadaan cuaca  cenderung 

mendung. Pengeringan buatan memerlukan alat pengering yang hanya memerlukan 

waktu sekitar 18 jam tergantung jenis alatnya. Pengeringan ini dilakukan melalui dua 

tahap. Tahap pertama, pemanasan  pada suhu 65-100 ℃ untuk menurunkan kadar air 

dari 54% menjadi 30%.  Tahap kedua pemanasan pada suhu 50–60 ℃ untuk 

menurunkan kadar air  menjadi 8-10% (Najiyati dan Danarti, 2004). 

3. Kombinasi antara alami dan buatan. 

Pengeringan ini dilakukan dengan cara menjemur kopi di terik matahari hingga 

kadar air mencapai 30%. Kemudian kopi dikeringkan lagi secara buatan sampai kadar 

air mencapai 8-10%. Alat pengering yang digunakan adalah mesin pengering otomatis 

ataupun dengan rumah (tungku) pengering. Prinsip kerja kedua alat hampir sama yaitu 

pemanasan kopi dengan uap/udara di dalam ruang tertutup (Najiyati dan Danarti, 

2004). 

 

2.3.2 Proses Penyangraian (Roasting) 

Roasting merupakan proses penyangraian biji kopi yang tergantung pada waktu dan 

suhu yang ditandai dengan perubahan kimiawi yang signifikan. Terjadi kehilangan berat 

kering terutama gas dan produk pirolisis volatil lainnya. Kebanyakan produk pirolisis ini 

sangat menentukan citarasa kopi. Kehilangan berat kering terkait erat dengan suhu 

penyangraian. Berdasarkan suhu penyangraian yang digunakan kopi sangrai dibedakan 

atas 3 golongan yaitu ligh roast suhu yang digunakan 193 °C sampai 199 °C, medium roast 

suhu yang digunakan 204 °C dan dark roast suhu yang digunakan 213 °C sampai 221 °C. 

Light roast menghilangkan 3-5% kadar air, medium roast menghilangkan 5-8% dan 

10 dark roast menghilangkan 8-14% kadar air (Varnam and Sutherland, 1994). 

Penyangraian sangat menenetukan warna dan cita rasa produk kopi yang akan dikonsumsi, 

perubahan warna biji dapat dijadikan dasar untuk sistem klasifikasi sederhana. Perubahan 
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fisik terjadi termasuk kehilangan densitas ketika pecah. Penyangrai bisa berupa oven yang 

beroperasi secara batch atau kontinuous. Pemanasan dilakukan pada tekanan atmosfir 

dengan media udara panas ataua gas pembakaran. Pemanasan dapat juga dilakukan dengan 

melakukan kontak dengan  permukaan yang dipanasakan, dan pada beberapa desain 

pemanas, hal ini  merupakan faktor penentu pada pemanasan. Desain paling umum yang 

dapat  disesaikan baik untuk penyangraian secara batch maupun kontinous merupakan  

drum horizontal yang dapat berputar. 

 

2.3.3 Pendinginan Biji Kopi (Resting) 

Setelah proses sangrai selesai, biji kopi harus segera didinginkan di dalam bak 

pendingin. Pendinginan yang kurang cepat dapat menyebabkan proses  penyangraian 

berlanjut dan biji kopi menjadi gosong (over roasted). Selama  pendinginan biji kopi 

diaduk secara manual agar proses pendinginan lebih cepat  dan merata. Selain itu, proses 

ini juga berfungsi untuk memisahkan sisa kulit ari  yang terlepas dari biji kopi saat proses 

sangrai (Mulato, Sri, 2002). 

 

2.4 Marketplace. 

E-marketplace merupakan bagian dari e-commerce. Menurut Brunn, Jensen, & 

Skovgaard (2002), e-marketplace adalah wadah komunitas bisnis interaktif secara 

elektronik yang menyediakan pasar dimana perusahaan dapat ambil andil dalam B2B e-

commerce dan atau kegiatan e-business lain. Pada Gambar 2.3, e-marketplace dapat 

dikatakan sebagai gelombang kedua pada e-commerce dan memperluas kombinasi dari 

bisnis konsumen (B2B,C2B dan C2C) ke dalam B2B. Inti penawaran dari e-marketplace 

adalah mempertemukan pembeli dan penjual sesuai dengan kebutuhan dan menawarkan 

efisiensi dalam bertransaksi.  
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Gambar 2.3 Model Bisnis E-Marketplace. 

Sumber : Brunn, Jensen, & Skovgaard (2002) 

 

 

 

2.4.1 Jenis – Jenis Marketplace 

Kegiatan marketplace mencakup banyak hal, untuk membedakan E-marketplace 

dibedakan menjadi 4 bagian: 

1. B2B (Business To Business) 

Kedua pihak perusahaan melakukan transaksi bisnis dalam menjalankan usahanya. 

2. B2C (Business To Consumer) 

Defenisi ini berarti transaksi e-marketplace merupakan transaksi di mana para pembeli 

merupakan konsumen individu. 

3. C2C (Consumer To Consumer) 

Disini konsumen menjual secara langsung satu sama lain melalui iklan elektronik atau 

situs pelanggan. 

4. C2B (Cunsumer To Business) 

Dalam kategori ini individu menjual barang – barang atau jasa ke perusahaan. 

 

2.4.2 Manfaat Menggunakan Marketplace 

Ada beberapa manfaat dalam menggunakan marketplace yang diperoleh dari 

pelaksanaannya, antara lain adalah sebagai berikut:  

1. Aliran pendapatan baru yang mungkin lebih menjanjikan, yang tidak bisa ditemui di 

sistem transaksi tradisional. 

2. Dapat meningkatkan Market Exposure. 

3. Menuruntkan tingkat biaya operasional. 

4. Melebarkan jangkauan. 

5. Meningkatkan Custumer Loyality. 



 
 

BAB III 

METODOLOGI 

 

 

3.1 Analisis Proses Bisnis 

Sama halnya dengan dengan bisnis konvensional, aplikasi e – marketplace kopi juga 

memiliki tahapan alur proses data antara server, web admin, dan aplikasi mobile yang 

digunakan oleh user sehingga data tersebut dapat ditampilkan dan diolah oleh pengguna. 

Proses tersebut dapat dilihat pada gambar 3.1 berikut dibawah ini:  

 

 

Gambar 3.1 Pemodelan Proses Bisnis Aplikasi Kopiku 

 

Pada gambar diatas terlihat bahwa alur proses data yang ditampilkan ke web admin 

atau aplilasi mobile user membutuhkan suatu layanan untuk bisa mengambil data ke server 

aplikasi. User sebagai admin yang sudah ditentukan dapat mengakses halaman web admin 

untuk dapat mengelola dan mengontrol data yang akan ditampilkan atau diproses pada 

mobile apps dan data tersebut didapatkan dari server aplikasi, antara web admin dan 

database / server aplikasi di hubungkan oleh suatu layanan yang bertugas untuk meminta 

dan menyimpan data pada server aplikasi yaitu layanan web API. Untuk proses pada user 

mobile apps hampir sama dengan proses alur sistem pada web admin, hanya saja pada 

aplikasi user di sematkan lagi suatu layanan aplikasi yang bertugas untuk menjembatani 
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antara aplikasi mobile dengan web API dan juga menterjemahkan data yang di dapat pada 

web API sebelum data tersebut diambil dan ditampilkan pada aplikasi e – marketplace. 

Fasilitas e – marketplace yang ada harus dapat mensinkronisasikan keempat aliran 

tersebut, sehingga proses transaksi dapat dilakukan secara efisien, efektif, dan terkontrol 

dengan baik. 

 

3.2 Analisis Kebutuhan Sistem 

3.2.1 Analisis Kebutuhan Pengguna 

Analisis kebutuhan pengguna merupakan pendefinisian seseorang yang akan 

menjalankan aplikasi nantinya. Tanpa pengguna sebuah aplikasi ibarat suatu pesawat tanpa 

pilot, crew pilot dan penumpang. 

Dalam hal ini pengguna terbagi menjadi dua bagian, yaitu pengguna sebagai 

seseorang yang mengelola aplikasi dan pengguna sebagai pemakai aplikasi tersebut. 

Pengguna sebagai pengelola aplikasi ialah seseorang yang ditugaskan atau mempunyai 

wewenang untuk mengelola atau mengatur berjalannya aplikasi nantinya dan membantu 

seseorang pengguna sebagai pemakai dalam menjalankan aplikasi, tetapi memiliki 

beberapa peraturan dan wewenang sesuai dari tingkat pengelola. Sedangkan pengguna 

sebagai pemakai ialah seseorang yang dapat dikatakan orang umum biasa, yang tidak 

memiliki tugas apa apa, tetapi mereka menggunakan aplikasi karena kebutuhan dan 

manfaat yang akan diberikan dari aplikasi tersebut. 

Pengguna sebagai pengelola terbagi kembali menjadi tiga bagian, yaitu : 

1. Admin aplikasi 

 Tingkat pengelola menengah, hampir sama seperti admin sistem, tetapi tingkat ini 

tidak bisa menjalankan beberapa proses atau module yang bersifat sangat privasi yang 

membutuhkan tanggung jawab yang besar. 

2. Pengguna (User) 

 Pengguna sebagai pemakai atau seseorang yang mengambil manfaat dari aplikasi 

nantinya, juga memiliki beberapa wewenang terhadap aplikasi berbasis android 

tersebut. Pengguna jenis ini juga terbagi menjadi tiga bagian yaitu seorang tamu biasa, 

konsumen atau pembeli dan pengusaha kopi. 

a. Tamu 

 Pengguna sebagai tamu adalah penamaan atas suatu calon member atau pengguna 

dari suatu aplikasi, yang dimana mereka hanya bisa melakukan atau menjalankan 
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beberapa akses saja seperti melihat produk yang dijual. Dan mengharuskan calon 

member atau pengguna tersebut mendaftarkan dirinya sebagai member dengan 

tingkat pembeli atau pengusaha kopi untuk dapat menjalankan semua fitur yang 

tersedia. 

b. Pengusaha Kopi 

 Merupakan suatu tingkat member yang memiliki hak lebih atau istimewa, karena 

dapat dikatakan aplikasi ini dibuat bertujuan untuk membantu pengusaha kopi 

dalam memasarkan produk atau mempromosikan jasa mereka. Dan aplikasi ini 

memang hanya ditujukan untuk pengusaha kopi. Member tingkat ini memiliki 

beberapa wewenang khusus yaitu dapat mengubah biodata atau profilnya, 

mengelola produk atau barang jualan yang berupa bahan biji kopi greenbean, biji 

kopi sudah di sangrai, peralatan manual brew / alat seduh dan jasa yang bisa 

mereka promosikan seperti roasting dan penyeduhan di warung, mengelola data 

pemesanan atas produk yang telah ditambahkan, memiliki akses khusus untuk 

bertanya ke pada pihak kami dan dapat membalas pesan dari konsumen. 

c. Pembeli atau Konsumen 

 Pembeli, merupakan suatu tingkat member yang pasti ada disetiap aplikasi toko 

online. Tetapi pada kali ini member sebagai pembeli memiliki hal yang berbeda 

yang dimana member sebagai konsumen hanya bisa menjadi pembeli saja, Tidak 

seperti kebanyakan toko online yang dimana pembeli dapat juga menjadi penjual, 

karena tujuan dibangunnya aplikasi ini adalah untuk membantu para pengusaha 

kopi dalam memasarkan produk mereka. Maka dibuatlah satu tingkat member 

yang disebut sebagai pembeli yang merupakan seseorang yang akan menjadi 

konsumen dari produk para UMKM kopi, dan hanya bisa menjadi pembeli. 

Pembeli memiliki beberapa wewenang yaitu dapat melakukan pemesanan produk, 

melakukan konfirmasi pembayaran atas pemesanannya, melakukan pengubahan 

biodata atau profil dan mengirimkan pesan kepada pemilik produk. 

 

3.2.2 Analisis Kebutuhan Fungsional (Functional Requirements) 

Kebutuhan fungsional berisi proses-proses apa saja yang nantinya dilakukan oleh 

sistem. Dari hasil analisis yang telah dilakukan, terbagi menjadi dua bagian yaitu aplikasi 

mobile dan aplikasi website. 

Mobile : 
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1. Sistem mampu menampilkan harga produk jualan berdasarkan suatu jenis produk. 

2. Sistem mampu menampilkan produk atau jasa dari pengusaha kopi atau UMKM kopi. 

3. Sistem mampu menampilkan informasi produk pengusaha kopi berdasarkan jenis 

produk secara daftar ataupun detail. 

4. Sistem mampu menghubungkan dan kemungkinan terjadinya transaksional antara 

pelaku usaha dan calon pembeli. 

5. Sistem mampu melakukan pengiriman dan penerimaan data dari server. 

6. Sistem mampu menampilkan halaman profile pelaku usaha kopi dan calon pembeli 

dengan baik. 

7. Sistem mampu melakukan pengiriman data pesan antara konsumen dan pelaku usaha 

kopi.  

8. Sistem mampu  menyediakan jalur komunikasi untuk penjual, pembeli, dengan admin 

yang disediakan. 

Pada Tabel 3.1 berikut merupakan daftar hak akses atau wewengan yang ada dan 

dapat dilakukan oleh pengguna sebagai pemakai atau member. 

 

Tabel 3.1 Pengguna Aplikasi Mobile. 

Tingkatan Tamu Pengusaha konsumen 

Melihat Harga    

Melihat Dan Melakukan  

Pencarian Produk 

   

Mendaftarkan Sebagai  

Member Baru 

   

Masuk (Login) -   

Keluar (Logout) -   

Menambahkan Produk -  - 

Melihat Produk    

Mengubah Produk -  - 

Menghapus Produk -  - 

Melakukan Pemesanan 

Produk 

- -  

Melakukan Pembayaran - -  

Pembatalan Pemesanan -   
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Konfirmasi Pemesanan - -  

Mengubah Pesanan - -  

Mengirimkan Pesan -   

Melihat Laporan Produk -  - 

 

Website : 

1. Sistem mampu menampilkan data produk dan member dengan baik. 

2. Sistem mampu menampilkan data pemesanan produk yang dilakukan oleh member 

sebagai pembeli. 

3. Sistem mampu menampilkan data pemesanan yang sudah atau belum terverifikasi. 

4. Sistem mampu menampilkan data transaksi dari konfirmasi pembayaran member 

sebagai pembeli dengan baik. 

5. Sistem dapat menerima konfirmasi pengecekan data pemesanan atau transaksi yang 

dilakukan oleh Administrator, dan menyimpannya dengan benar. 

6. Sistem mampu melakukan penambahan kategori produk. 

7. Sistem mampu melakukan pengaturan dari aplikasi mobile dan website itu sendiri. 

Pada Tabel 3.2 berikut merupakan daftar hak akses atau wewenang yang dapat 

dilakukan atau dimiliki oleh pengguna sebagai pengelola aplikasi website : 

 

Tabel 3.2 Pengguna Web Admin. 

Modul / pengguna Administrator 

Masuk (Login)  

Masuk (Logout)  

Menambahkan data admin  

Melihat data admin  

Mengubah data admin  

Menghapus data admin  

Menambahkan data produk - 

Melihat data produk  

Mengubah data produk  

Menghapus data produk  

Melihat data member  

Mengubah data member  

Menghapus data member  
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Melihat data pemesanan  

Konfirmasi data pemesanan - 

Mengubah data pemesanan - 

Menghapus data pemesanan  

Mengembalikan data pemesanan - 

Melihat data konten aplikasi  

Mengubah data konten aplikasi  

Menghapus data konten aplikasi  

Mengubah pengaturan aplikasi - 

 

3.2.3 Analisis Kebutuhan Non Fungsional (Non Functional Requirements) 

Analisis kebutuhan non fungsional dilakukan untuk mengetahui spesifikasi 

kebutuhan sistem. Kebutuhan non-fungsional meliputi kebutuhan data atau informasi. 

Analisis kebutuhan yang diperlukan dalam perancangan sistem ini antara lain sebagai 

berikut : 

1. Kebutuhan Informasi 

Data atau informasi yang dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi ini ialah data 

UMKM kopi yang ada di Yogyakarta yang diperoleh atau didapatkan dari komunitas 

pelaku usaha kopi atau organisasi UMKM. Data pelaku usaha yang dimasukan secara 

mandiri.  

 

3.3 Gambaran Umum Sistem 

Pada aplikasi penginformasian marketplace bagi usaha kecil perkopian berikut ini 

terdapat berbagai fitur yang dapat membantu para pelaku usaha dalam memasarkan bahkan 

menjual hasil produk mereka, karena tujuan utama dari dibangunnya aplikasi ini ialah 

untuk mempermudah para pelaku usaha kopi dalam memasarkan hasil produk mereka 

kepada calon pembeli dan memberikan informasi harga produk secara up-to-date. 

Pada Aplikasi nantinya akan terdapat halaman atau kanal tersendiri untuk para 

pelaku usaha dan pembeli untuk melakukan pengelolaan data pribadi, halaman 

penginformasian konten jualan UMKM secara daftar dan detail. 

Aplikasi ini nantinya akan terdapat beberapa layer atau tingkat aplikasi yang ada, 

dimana hal ini dibuat untuk memenuhi kebutuhan kesesuaian aplikasi untuk berjalan, yaitu 

Aplikasi website berguna untuk mengelola data yang akan disajikan ke aplikasi mobile 

yang akan digunakan pengguna, Aplikasi mobile berguna untuk menyajikan informasi dan 
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menjalankan fitur yang tersedia dan Aplikasi Web server berguna untuk penghubung 

antara kedua aplikasi tersebut berjalan. Layer utama pada aplikasi ini pada web server, 

karena suatu aplikasi yang akan menjadi penyimpanan segala kebutuhan dari aplikasi 

mobile ke aplikasi website, dan mengirimkan semua kebutuhan yang dibutuhkan oleh 

aplikasi mobile dari aplikasi website. Jadi dapat dikatakan aplikasi mobile nantinya hanya 

sebuah aplikasi kosong, sebab semua data atau informasi yang akan disajikan harus 

melakukan permintaan dahulu ke web server. 

 

3.4 Perancangan Sistem 

3.4.1 Perancangan Alur Sistem 

3.4.1.1 Use Case Diagram 

Use case diagram digunakan untuk memodelkan bisnis proses berdasarkan 

perspektif pengguna sistem. Use case diagram terdiri atas diagram untuk use case dan 

actor. Aktor merepresentasikan orang yang akan mengoperasikan atau orang yang 

berinteraksi dengan sistem. 

Use case merepresentasikan operasi-operasi yang dilakukan oleh aktor. Use case 

digambarkan berbentuk ellips dengan nama operasi dituliskan didalamnya. Aktor yang 

melakukan operasi dihubungkan dengan garis lurus ke use case. Berikut Use Case 

Diagram yang digunakan : 
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3.4.1.1.1 Use Case Web Admin 

 

Gambar 3.2 Use Case Web Admin. 

 

Tabel 3.3 Daftar Aktor Use Case Web Admin 

No Aktor / Case Deskripsi 

1.  Mengelola data UMKM 

kopi. 

Melakukan pengelolaan data UMKM, meliputi : 

mengubah, verifikasi data UMKM dan menghapus 

data UMKM 

2. Mengelola konten jualan  Melakukan pengelolaan data konten jualan dari 

UMKM kopi, meliputi : mengubah, melakukan 

pengkontrolan dan penghapusan data. 

3. Mengelola data pemesanan Melakukan pengelolaan data pemesanan, meliputi : 

mengubah dan menghapus data pemesanan. 

4. Mengelola data pembeli Melakukan pengelolaan data pembeli, meliputi : 

mengubah dan menghapus data pembeli. 

5.  Login Merupakan case yang akan dan harus dilakukan 

ketika melakukan proses mengelola data pemesanan, 
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mengelola konten UMKM, mengelola data 

pemesanan, mengelola data pembeli. 

6. Mengelola konten aplikasi  Melakukan pengelolaan data yang akan menjadi 

informasi yang disajikan untuk para pengguna 

aplikasi mobile. 

 

3.4.1.1.2 Use Case Mobile Apps 

 

Gambar 3.3 Use Case Mobile Apps. 
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Tabel 3.4 Daftar Aktor Use Case Mobile Apps 

No Actor/use case Deskripsi 

1 Melihat Konten Menjalankan dan melihat berbagai konten dan fitur 

yang telah disajikan. 

2 Melakukan Pemesanan Barang Melakukan pemesanan barang yang diinginkan, 

dimana pengguna harus melakukan pendaftaran 

terlebih dahulu. 

3 Memilih Metode Pembayaran Merupakan suatu case yang akan dan harus 

dilakukan ketika melakukan pemesanan suatu 

produk, yaitu memilih metode pembayaran yang 

akan dilakukan dan bisa. 

4 Melakukan Konfirmasi 

Pembayaran 

Merupakan suatu case lanjutan yang akan dan 

harus dilakukan ketika melakukan proses 

pemesanan, yaitu konfirmasi pembayaran. 

5 Melakukan Pembayaran Merupakan suatu case yang akan dan harus 

dilakukan terlebih dahulu ketika melakukan proses 

konfirmasi pembayaran, yaitu melakukan 

pembayaran dahulu terhadap pemesanan yang 

dilakukan. 

6 Melakukan Pendaftaran 

Sebagai Member 

Merupakan suatu case dimana aktor tamu atau 

calon member dapat melakukan pendaftaran 

dirinya sebagai member pelaku usaha kopi atau 

konsumen. 

7 Memilih Sebagai Pelaku 

Usaha Kopi Atau Konsumen 

Merupakan suatu case tambahan, dimana saat 

melakukan proses pendaftaran menjadi member, 

memilih menjadi konsumen atau pelaku usaha 

kopi. 

8 Mengelola Produk Jualan Merupakan suatu case yang dapat melihat, 

menambahkan, mengubah atau menghapus produk 

jualanyang telah ditambahkan oleh pelaku usaha 

kopi. 

9 Melihat Daftar Pemesanan 

Produk 

Merupakan suatu case yang dapat melihat daftar 

pemesanan produk jualan yang sudah ditambahkan 

oleh pengusaha kopi dan dipesan konsumen. 

10 Melakukan Konfirmasi Merupakan suatu case dimana pelaku usaha kopi 
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Ketersediaan Barang dapat melakukan konfirmasi ketersediaan barang 

apabila terdapat konsumen melakukan pemesanan 

barang. 

11 Melakukan Pengecekan Stok 

Barang 

Merupakan case lanjutan dari melakukan 

konfirmasi ketersediaan barang, yang dimana 

pelaku usaha kopi melakukan pengecekan dahulu 

terhadap barang yang dipesan masih tersedia atau 

tidak. 

12 Melakukan Pengiriman Barang Merupakan suatu case dimana pelaku usaha kopi 

melakukan proses pengiriman barang yang telah 

dipesan dan dibayar oleh konsumen untuk dikirim 

ke alamat tujuan. 

13 Melakukan Pengecekan 

Pembayaran 

Merupakan suatu case lanjutan dari melakukan 

pengiriman barang, dimana pelaku usaha kopi 

melakukan pengecekan apakah barang sudah 

dipesan oleh pembeli sudah dibayarkan. 

14 Melakukan Pengiriman Dan 

Membalas Pesan 

Merupakan suatu case dimana pelaku usaha kopi 

dan konsumen dapat melakukan berkirim pesan 

untuk berkomunikasi. 

15 Melakukan Approval 

Pemesanan 

Merupakan suatu case dimana pelaku usaha 

melakukan konfirmasi pemesanan atau menerima 

pemesanan yang masuk ketika konsumen 

melakukan order supaya konsumen dapat 

melakukan pengiriman uang ke penjual kopi 

 

3.4.1.2 Activity Diagram 

Activity diagram juga dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi 

pada beberapa eksekusi. Activity diagram merupakan state diagram khusus, di mana 

sebagian besar state adalah action dan sebagian besar transisi di-trigger oleh selesainya 

state sebelumnya (internal processing). Oleh karena itu activity diagram tidak 

menggambarkan behaviour internal sebuah sistem (dan interaksi antar subsistem) secara 

eksak, tetapi lebih menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas dari level atas 

secara umum. Sebuah aktivitas dapat direalisasikan oleh satu use case atau lebih. Aktivitas 

menggambarkan proses yang berjalan, sementara use case menggambarkan bagaimana 



26 
 

 

aktor menggunakan sistem untuk melakukan aktivitas. Berikut ini activity diagram yang 

digunakan : 

3.4.1.2.1 Activity Log In Web Panel 

Pada Gambar 3.4 di bawah merupakan suatu activity diagram yang menjelaskan alur 

proses atau aktivitas ketika akan masuk (login) ke halaman utama web panel. 

 

Gambar 3.4 Activity Diagram Login Web Admin.  
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3.4.1.2.2 Activity Menambahkan Produk 

Pada Gambar 3.5 di bawah merupakan suatu activity diagram yang menjelaskan alur 

proses atau aktivitas ketika menambahkan produk atau barang baru yang akan dijual, yang 

dimana produk itu ialah kopi dan peralatan menyeduh. 

 

Gambar 3.5 Activity Diagram Menambahkan Produk Baru 

 

3.4.1.2.3 Activity Menambahkan Data Baru Di Web Panel 

Pada Gambar 3.6 di bawah merupakan uatu activity diagram yang menjelaskan alur 

proses atau aktivitas secara umum bagaimana cara menambahkan data baru dari beberapa 

module yang akan tersedia di web panel atau website pengelolaan data nantinya. 
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Gambar 3.6 Activity Diagram Menambahkan data baru di Web Panel. 

 

3.4.1.2.4 Activity Verifikasi Data Pemesanan Produk 

Pada Gambar 3.7 di bawah merupakan suatu activity diagram yang menjelaskan alur 

proses atau aktivitas ketika melakukan verifikasi atau pengecekan data pemesanan produk 

dari pembeli. 
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Gambar 3.7 Activity Diagram Verifikasi Data Pemesanan. 

 

3.4.1.2.5 Activity Cara Membeli Produk UMKM 

Pada Gambar 3.8 di bawah merupakan suatu activity diagram yang menjelaskan alur 

proses atau aktivitas bagaimana cara membeli atau memesanan suatu produk UMKM oleh 

pembeli. 

 



30 
 

 

 

Gambar 3.8 Activity Diagram Cara Membeli Produk 

 

3.4.1.2.6 Activity Mengubah Informasi Produk Yang Dijual 

Pada Gambar 3.9 di bawah merupakan suatu activity diagram yang menjelaskan alur 

proses atau aktivitas cara mengubah data atau informasi dari produk UMKM yang akan 

dijual. 
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Gambar 3.9 Activity Diagram Mengubah informasi produk yang dijual 

 

3.4.1.2.7 Activity Cara Mengubah Data Profile Member 

Pada Gambar 3.10 di bawah merupakan suatu activity diagram yang menjelaskan 

alur proses atau aktivitas cara bagaimana cara mengubah informasi atau data profile dari 

member. 
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Gambar 3.10 Activity Diagram Cara mengubah data profil. 

 

3.4.1.2.8 Activity Cara Mengelola Data UMKM 

Pada Gambar 3.11 di bawah merupakan suatu activity diagram yang menjelaskan 

alur proses atau aktivitas bagaimana cara mengelola data UMKM dan mengubah status 

akun UMKM. 
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Gambar 3.11 Activity Diagram Cara mengubah status akun UMKM. 

 

3.4.1.2.9 Activity Cara Mengelola Data Pemesanan 

Pada Gambar 3.12 di bawah merupakan suatu activity diagram yang menjelaskan 

alur proses atau aktivitas bagaimana cara mengelola data pemesanan dari pembeli yang 

masuk ke pembeli. 
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Gambar 3.12 Activity Diagram Cara mengelola data pemesanan. 

 

3.4.2 Perancangan Database 

Perancangan basis data (database) merupakan suatu analisis dari segala kebutuhan 

data yang akan digunakan dan diproses nantinya, sebab hampir semua aplikasi pasti akan 

membutuhkan suatu data untuk diproses atau sebagai prasyarat guna aplikasi tersebut 

berjalan. 
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Perancangan basis data di bawah merupakan hasil akhir dari analisis yang telah 

dilakukan berdasarkan dari beberapa kebutuhan yang ada, pokok permasalahan dari 

kebutuhan data ialah bagaimana memetakan suatu struktur atau atribute dari suatu data itu. 

Beberapa data pokok disini ialah seperti data UMKM kopi, data produk, data order, data 

keranjang belanja, data pengiriman, data transaksi dan data administrator, yang dimana 

data tersebut menjadi super data yang akan dibutuhkan hampir disetiap jenis data yang lain 

maupun oleh sistem. 

 

3.4.2.1 Entity Relationship Diagram (ERD) 

Dalam pembuatan sistem marketplace kopi ini, penulis mencoba membuat rancangan 

ERD yang akan menghubungkan antara UMKM kopi, pembeli, produk,  shipping, 

kategori, detail order, order dan admin sistem sebagai pengolah aplikasi serta data produk. 

Pada Gambar 3.13 di bawah merupakan suatu rancangan ERD pembuatan sistem 

marketplace yang akan diterapkan pada sistem nantinya: 
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Gambar 3.13 Entity Relationship Diagram Marketplace Kopi. 

 

3.4.2.2 Relationship Tabel 

Pembuatan sistem aplikasi marketplace dengan sistem admin memiliki beberapa 

tabel, pada masing – masing tiap tabel memiliki relasi yang saling terhubung. Pada 

Gambar 3.14 di bawah berikut merupakan relasi antar tabel satu sama lain yang terdapat 

dalam sistem nantinya:  
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Gambar 3.14 Relationship Table Marketplace Kopi 

 

3.4.3 Antar Muka Program 

3.4.3.1 UI Web Panel 

1. Login page 

Halaman Masuk (Login Page), merupakan halaman untuk memasuki bagian 

utama dari web panel admin, yang dimana dihalaman tersebut banyak terdiri kanal 

menu yang sudah terbagi berdasarkan data yang akan dikelola. Pada Gambar 3.15 di 

bawah, Halaman ini pengelola diharuskan memasukan nama akun dan kata sandi 

mereka untuk dapat memasuki halaman utama web panel. 
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Gambar 3.15 Mock Up Login Page - Web Panel Administrator. 

 

2. Dashboard 

Dashboard atau indeks, merupakan halaman pertama dari halaman utama web 

panel, yang dimana didalamnya terdapat banyak fitur pengelolaan akan data yang akan 

dikelola. Seperti pada Gambar 3.16 di bawah, dibagian kiri terdapat beberapa kanal 

menu yang sudah terbagi, kemudian dibagian tengah terdapat bagian cukup besar yang 

dimana akan menjadi tempat transisi suatu layout untuk menampilkan konten data. 
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Gambar 3.16 Mock Up Dashbard - Web Panel Administrator. 

 

3. Sample Module Mangement (Listing) 

Halaman Module Management, merupakan halaman indeks contoh dari beberapa 

module yang akan dijalankan nantinya, jadi pada Gambar 3.17 di bawah ini 

merupakan halaman pertama atau utama yang dimana akan menampilkan daftar data 

dari module tersebut. 
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Gambar 3.17 Mock Up Dashbaard – menejemen pembeli. 

 

3.4.3.2 UI Mobile Apps 

1. Home Page 

Halaman Beranda atau indeks untuk aplikasi mobile, merupakan halaman pertama 

atau utama ketika pengguna akan membuka atau menjalankan aplikasi tersebut. Pada 

Gambar 3.18 di dalamnya terdapat beberapa kanal bagian data yang sudah terbagai 

atas tingkat utama dari data yang akan disajikan, pertama menampilkan data utama 

tentang daftar produk UMKM yang siap untuk di beli. 

 

 

Gambar 3.18 Mobile Apps - Home Page 
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2. Home Page With Menu 

Halaman Indeks, masih sama dengan sub bab di atas, akan tetapi pada rancangan 

UI Design pada Gambar 3.19 di bawah ini, menerangkan terdapatnya suatu menu yang 

sembunyi di samping kiri, yang dimana pengguna dapat mengakses atau 

menggunakannya dengan melakukan pergeseran dengan tangan ke arah kanan 

(tapping left to right) 

 

 

Gambar 3.19 Mobile Apps - Home Page with Menu Show. 

 

3.4.4  Rancangan Pengujian 

Pengujian sistem merupakan hal terpenting yang dilakukan untuk menemukan 

kekurangan atau kesalahan pada aplikasi yang diuji. Pengujian bermaksud untuk 

mengetahui aplikasi yang dibuat sudah memenuhi kriteria yang sesuai dengan tujuan 

perancangan aplikasi. Adapun metode pengujian pada aplikasi ini yaitu dengan melakukan 

pengujian performa aplikasi terhadap penggunaan hadrware smartphone serta melakukan 

pengujian UAT dengan cara membagikan kuisioner yang berisi pertanyaan dan nantinya 

akan diisi oleh user aplikasi setelah melakukan uji coba menggunakan aplikasi. 
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3.4.4.1 Rancangan Pengujian Performa Aplikasi 

Pada rancangan pengujian performa aplikasi ini, pengujian program aplikasi ini 

dilakukan pengembang sendiri. Selain itu pengembang mencoba menjalankan aplikasi ini 

dan mencoba beberapa fitur pada aplikasi ini. Hal – hal yang menjadi  keutama dalam 

pengujian ini adalah sebagai berikut : 

1. Pengujian terhadap penggunaan terhadap CPU smartphone . 

2. Pengujian terhadap penggunaan memori / ram dari smartphone. 

Berikut adalah spesifikasi kebutuhan sistem device yang digunakan pada pengujian 

ini adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 3.5 Spesifikasi Hardware Device 

Nama Perangkat Spesifikasi Device 

Asus zenfone zoom s CPU : Snapdragon 625 

Ram : 4.0 GB 

Layar : 5.46 in 

OS : 8.0.0 (Oreo) 

Samsung galaxy tab 3  CPU : Exynos 4212 Dual 

Ram : 1.5 GB 

Layar : 8.0 in 

OS : 7.1.2 (Nougat custom rom) 

Asus zenfone 5 CPU : Intel Atom Z2580 

Ram : 1.0 GB 

Layar : 5.0 in 

OS : 5.0 (Lollipop) 

 

3.4.4.2 Tahapan User Acceptence Test (UAT) 

Pengujian User Acceptence Test (UAT ) merupakan jenis pengujian dengan 

menggunakan angket yang berisi pertanyan-pertanyaan (kuisioner) seputar aplikasi mobile. 

Tujuannya adalah untuk mengetahui apakah sistem aplikasi mobile ini nantinya sudah 

membantu pengguna dan apakah sistem tersebut mudah digunakan atau tidak. 

Pengujian aplikasi ini ditujukan kepada para pengguna yaitu pelaku usaha kopi, 

tamu, dan pembeli yang telah mengoperasikan aplikasi mobile dan mengisikan kuesioner 

tersebut. Hasil kuesioner ini nantinya di gunakan untuk mengukur beberapa aspek dari 
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aplikasi mobile itu sendiri yaitu user-friendly (desain), kemudahan alur bisnis yang ada, 

kesesuaian dengan konsep dan tujuan aplikasi dan mudah untuk selalu diingat dalam setiap 

menjalankan fitur. Untuk mengetahui tanggapan responden (user) terhadap aplikasi mobile 

yang akan diimplementasikan, maka dilakukan pengujian dengan memberikan 10 

pertanyaan kepada 15 responden secara acak (konsumen, UMKM kopi, dan tamu)  dimana 

jawaban dari pertanyaan tersebut terdiri dari tingkatan yang dapat dipilih seperti pada 

Tabel 3.6 di bawah ini: 

 

Tabel 3.6 Pilihan Jawaban Kuisioner 

Tingkat penilaian Keterangan Bobot nilai % 

SS Sangat setuju 80-100 

S Setuju 60-80 

N Netral 40-60 

TS Tidak setuju 20-40 

STS Sangat tidak setuju 0-20 

 

Adapun dari setiap jawaban yang di pilih oleh responden nanti nya seperti pada tabel 

3.6 di atas, akan memeiliki bobot penilaian yang mana bobot penilaian ini digunakan untuk 

bahan evaluasi akhir dalam pembuatan aplikasi. Penghitungan penilaian dilakukan dengan 

menggunakan metode Skala Likert, yaitu skala yang digunakan untuk mengukur persepsi, 

sikap, atau pendapat seseorang atau kelompok mengenai sebuah peristiwa atau fenomena 

sosial berdasarkan definisi operasional yang telah ditetapkan oleh peneliti.  

Bobot nilai dari kuisioner kemudian digunakan untuk menghitung nilai rata-rata dari 

jawaban responden. Sistem penilaian menggunakan persentase dari hasil kuesioner 

terhadap responden dengan menggunakan rumus persentase dan nilai standar aplikasinya 

sebagai berikut: 

 

           
                         

                            
        

 

Berikut pada Tabel 3.7 & 3.8 merupakan pertanyaan kuisioner yang akan dibagikan 

kepada responden sebagai penjual atau pengusaha UMKM dan sebagai konsumen serta 

pengguna biasa: 
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Tabel 3.7 Pernyataan Kuisioner Untuk Pengusaha UMKM Kopi. 

No Pernyataan Jawaban 

SS S N TS STS 

1 Aplikasi ini mudah untuk digunakan.      

2 Tampilan menarik.      

3 Menu sudah lengkap.      

4 Proses memanage produk mudah dilakukan.      

5 Aplikasi ini berguna dalam promosi atau penjualan.      

6 Semua fungsi berfungsi dengan baik.      

7 Fitur sudah lengkap.      

8 Proses memanage akun mudah di lakukan.      

9 Memanage pesanan mudah dilakukan.      

 

 Tabel 3.8 Pernyataan Kuisioner Untuk Pembeli Dan Pengguna Biasa 

No Pernyataan Jawaban 

SS S N ST STS 

1 Aplikasi ini mudah untuk digunakan.      

2 Tampilan aplikasi penjualan ini menarik.      

3 Menu dalam aplikasi ini sudah lengkap.      

4 Proses pembelian pada aplikasi ini mudah di lakukan.      

5 Aplikasi ini berguna dalam penjualan dan pencarian 

bermacam produk UMKM. 

     

6 Semua fungsi dalam aplikasi ini berfungsi dengan baik      

7 Fitur dalam aplikasi sudah lengkap.      

 

Dari hasil kuesioner aplikasi yang akan dibagikan kepada responden nantinya 

diharapkan dapat memberikan kesimpulan untuk mengetahui apakah hasil pembuatan 

aplikasi marketplace pemasaran produk kopi dan jasa roasting warung kopi ini sudah 

memenuhi konsep dan kritetria aplikasi yang baik atau masih kurang dari standar. 



 
 

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Batasan Implementasi 

4.1.1 Perangkat Lunak yang Digunakan 

Terdapat beberapa perangkat lunak yang digunakan untuk membuat aplikasi ini, 

perangkat lunak yang digunakan antara lain adalah: 

1. Sistem Operasi 

 Dalam membangun aplikasi android dan web admin menggunakan sistem operasi 

windows10 pro. 

2. Android studio 

 Android studio digunakan untuk membuat aplikasi mobile beserta tampilan nya, 

dimana aplikasi ini nantinya akan digunakan oleh pengguna langsung. 

3. Sublime Text 3 

 Untuk membuat aplikasi web admin  dan web API  menggunakan aplikasi Sublime 

text 3, dimana nantinya aplikasi ini digunakan oleh admin untuk mengontrol data yang 

ada pada aplikasi mobile. 

 

4.1.2 Perangkat Keras yang Digunakan  

Perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah personal 

komputer. Personal komputer digunakan untuk membuat semua objek yang diperlukan 

dalam membangun aplikasi marketplace kopi, dan digunakan juga untuk membangun dan 

menguji aplikasi marketplace kopi. Berikut spesifikasi komputer yang digunakan dalam 

pembuatan aplikasi marketplace kopi : 

1. Perangkat input, seperti mouse dan keyboard. 

2. Perangkat output, seperti monitor 

3. Perangkat komputer dengan mengguakan prosesor intel core i5, kartu grafis nVIDIA 

GeForce GTX 650Ti 2GB dan mermory 8GB. 
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4.2 Hasil Implementasi Aplikasi 

Hasil implementasi dari aplikasi marketplace kopi yang telah di buat memiliki dua 

macam aplikasi, yaitu aplikasi mobile dan aplikasi web admin. 

 

4.2.1 UI Web Panel 

1. Halaman Login 

Halaman login akan muncul pertama kali ketika seorang admin mengakses 

aplikasi untuk web admin, dimana seorang admin harus memasukan user id beserta 

password nya terlebih dahulu agar bisa masuk ke dalam halaman utama aplikasi web 

admin, seperti pada Gambar 4.1 di bawah ini : 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan halaman Login – Web Panel Administrator. 

 

2. Halaman Dashboard 

Pada halaman ini nanti nya admin akan mengontrol data yang masuk dari aplikasi 

mobile setelah melakukan login terlebih dahulu, halaman dashboard merupakan 

halaman utama untuk aplikasi web admin yang terdapat beberapa menu di kanal 

sebelah kiri dan bisa diakses oleh admin yang sudah terdaftar pada sistem web admin. 

seperti pada Gambar 4.2 pada Gambar di bawah ini : 
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Gambar 4.2 Tampilan halaman dashboard – Web Panel Administrator. 

 

3. Halaman Module Management (Pembeli) 

Pada halaman management data pembeli, admin dapat mengontrol data pembeli 

yang masuk pada database setelah pengguna sebagai pembeli melakukan pendaftaran. 

Pada halaman ini, admin dapat melakukan opsi untuk mengubah data pembeli dan 

menghapus data pembeli seperti pada Gambar 4.3 di bawah ini : 

 

 

Gambar 4.3 Tampilan halaman Module Management – Manajemen Pembeli.  
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4. Halaman Module Management (UMKM) 

Seperti pada Gambar 4.4 di bawah ini, tugas admin hampir sama seperti pada 

Gambar 4.3 di atas tadi, hanya saja data UMKM yang terdaftar nantinya harus 

dikonfirmasi terlebih dahulu oleh admin selain mengubah data dan menghapus data 

UMKM. 

 

 

Gambar 4.4 Tampilan halaman Module Management – manajemen UMKM. 

 

5. Halaman Module Management (Produk) 

Pada halaman management data produk nanti nya admin bisa melakukan 

management data dengan tugas mengubah dan menghapus data dari produk UMKM 

yang sudah ditambahin oleh UMKM. Seperti pada Gambar 4.6 di bawah ini : 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan halaman Module Management – manajemen Produk. 
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6. Halaman Module Management (Pemesanan) 

Pada halaman management pemesanan ini, data yang masuk pada database 

setelah proses order dilakukan oleh pembeli dan melakukan pembayaran, sampai 

proses ini data akan masuk pada halaman pemesanan web admin yang mana admin 

dapat melakukan perubahan data atau menghapus data orderan yang masuk, seperti 

ditunjukan pada Gambar 4.6 di bawah ini : 

 

 

Gambar 4.6 Tampilan halaman Module Management – manajemen Pemesanan. 

 

7. Halaman Module Management (Konten Aplikasi) 

Pada halaman konten aplikasi yang dimaksudkan ini yaitu merupakan kategori 

yang akan ditampilkan dalam aplikasi, nantinya produk yang dijual oleh UMKM akan 

bisa ditampilkan berdasarkan kategori nya saja. Seperti pada Gambar 4.7 di bawah ini 

adalah beberapa macam kategori yang sudah dibuat untuk aplikasi : 
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Gambar 4.7 Tampilan halaman Module Management – Manajemen Konten Aplikasi. 

 

4.2.2 UI Mobile Apps 

1. Home Page 

Halaman Beranda atau indeks untuk aplikasi mobile, merupakan halaman pertama 

atau utama ketika pengguna membuka atau menjalankan aplikasi tersebut. Pada 

Gambar 4.8 di dalamnya terdapat beberapa kanal bagian data yang sudah terbagai atas 

tingkat utama dari data yang akan disajikan, pertama menampilkan data utama tentang 

daftar produk UMKM yang siap untuk di beli. 
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Gambar 4.8 Tampilan halaman indeks utama – Mobile Apps. 

 

2. Home Page With Menu 

Masih sama dengan pembahasan di atas, tampilan pada Gambar 4.9 di bawah ini, 

menerangkan terdapatnya suatu slide menu yang sembunyi di samping kiri, menu ini 

dapat diakses dengan cara menggeser tampilan ke arah kanan (sliding left to right). 

 

 

Gambar 4.9 Tampilan halaman indeks dengan menu – Mobile Apps. 

 

Pada Gambar 4.9 di atas merupakan tampilan menu pada halaman indeks utama 

sebelum pengguna melakukan akses login ke dalam aplikasi. Berikut pada Gambar 

4.10 tampilan menu pada halaman indek utama setelah user UMKM melakukan login. 
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Gambar 4.10 Tampilan menu setelah login – Mobile apss. 

 

Pada Gambar 4.10 di atas, terdapat beberapa perbedaan menu yang dapat diakses 

pengguna sebelum login dan setelah login. 

 

3. Halaman Daftar User Mobile Apss 

Halaman ini ditujukan untuk pengguna aplikasi mobile seperti pada Gambar 4.11 

dan 4.12 di bawah, dimana pengguna bisa mendaftar sebagai pembeli atau pun sebagai 

UMKM, dan akan diminta mengisi data sesuai form yang sudah disediakan, data ini 

nantinya akan masuk atau disimpan ke dalam database aplikasi. 
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Gambar 4.11 Tampilan Form Pendaftaran Sebagai Pembeli. 

 

 Pada Gambar 4.11 di atas ditujukan untuk pengguna sebagai pembeli, untuk 

 pengguna sebagai UMKM memiliki tampilan seperti pada Gambar 4.12 di 

 bawah ini : 

 

 

Gambar 4.12 Tampilan Form Pendaftaran Sebagai UMKM. 
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4. Halaman Detail Produk UMKM 

Pada halaman detail produk UMKM dapat di lihat oleh semua user, hanya saja 

pada user biasa yang belum terdaftar sebagai pembeli mereka tidak bisa untuk 

melakukan transaksi belanja langsung seperti pada Gambar 4.13 di bawah. 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Detail Produk Dari UMKM. 

 

5. Halaman Form Pembelian Produk UMKM 

Halaman form pembelian produk UMKM akan ditampilkan setelah pembeli 

melakukan pembelian produk dengan mengklik beli seperti pada Gambar 4.13 yang 

mana nantinya pembeli diminta untuk mengisi form terlebih dahulu seperti pada 

Gambar 4.14 sebelum produk yang di beli masuk kedalam keranjang belanja mereka. 
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Gambar 4.14 Tampilan Halaman Form Pembelian Produk UMKM. 

 

6. Halaman Pemesanan Produk UMKM 

Pada Gambar 4.15 di bawah ini merupakan tampilan keranjang belanjaan 

pembeli, dimana pada tampilan ini pembeli memutuskan pilihan pembelian barang 

nya dengan klik beli pada produk tersebut atau menghapus barang pembelian nya 

sebelum nanti nya masuk ke bagian konfirmasi pembelian. 
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Gambar 4.15 Tampilan Pemesanan Produk UMKM – Tab Menu Keranjang. 

 

7. Halaman Konfirmasi Pemesanan Produk 

Pada halaman konfirmasi pemesanan produk memiliki tampilan yang sama seperti 

pada Gambar 4.15 di atas, hanya saja pada tampilan ini konsumen tidak dapat lagi 

melakukan penghapusan produk nya, pada bagian ini merupakan proses lanjutan dari 

pemesanan produk yang sudah dilakukan. 
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Gambar 4.16 Tampilan Konfirmasi Pemesanan Produk. 

 

Pada Gambar 4.16 di atas merukapan tampilan pertama konfirmasi produk, untuk 

melanjutkan konfirmasi pembayaran produk, pembeli harus mengklik tombol bayar 

dan nanti akan diminta untuk memasukan bukti transfer mereka berupa foto dan harus 

mengisi beberapa form konfirmasi pembayaran mereka seperti pada Gambar 4.17 di 

bawah ini : 
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Gambar 4.17 Tampilan Form Konfirmasi Pembayaran. 

 

8. Halaman Riwayat Proses Order 

Halaman riwayat proses order yaitu suatu halaman yang nantinya akan digunakan 

oleh pembeli untuk melihat tentang proses orderan mereka sudah diproses oleh pihak 

UMKM atau belum, untuk tampilan pada Gambar 4.18 di bawah merupakan tampilan 

riwayat proses order pembeli. Terdapat tanggal pembeli melakukan order dan tanggal 

diproses oleh UMKM. 
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Gambar 4.18 Tampilan Halaman Riwayat Proses Order. 

 

Untuk tampilan detail riwayat lanjutan terdapat pada Gambar 4.19 di bawah, pada 

tampilan ini pembeli bisa melihat no resi mereka jika menggunakan jasa pengiriman, 

alamat tujuan pengiriman dan tanggal proses order serta tanggal pengiriman oleh 

UMKM, riwayat proses order ini hanya bersifat sementara sampai pihak UMKM 

menyelesaikan proses pada akun mereka sebelum nanti nya masuk ke riwayat order 

dari pembeli dan . 
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Gambar 4.19 Tampilan Detail Riwayat Proses Order. 

 

Seperti pada Gambar 4.20 di bawah merupakan tampilan halaman proses order 

pada pihak UMKM yang sudah dijelaskan di atas sebelumnya. 

 

 

Gambar 4.20 Tampilan Halaman Proses Order Pada Akun UMKM. 
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9. Halaman Riwayat Pembelian Atau Riwayat Penjualan 

Pada halaman riwayat pembelian atau riwayat penjualan ditujukan untuk user 

yang terdaftar sebagai catatan aktifitas belanja atau penjualan mereka yang nanti nya 

berguna untuk pembukuan penjualan pihak UMKM atau sebagai bukti belanja dari 

user pembeli, pada halaman ini seperti Gambar 4.21 di bawah terdapat tampilan info 

tanggal dan waktu order, pengiriman serta selesainya proses order. 

 

 

Gambar 4.21 Tampilan Halaman Riwayat Order Telah Berhasil. 

 

10. Halaman Pengiriman Produk 

Pada halaman pengiriman produk, pihak UMKM baru bisa melakukan 

pengiriman barang dengan mengklik kirim setelah pihak pemesan atau konsumen 

melakukan pembayaran dan menyertakan foto bukti transfer uang yang dikirimkan 

seperti pada Gambar 4.23 di bawah ini : 
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Gambar 4.23 Tampilan Pengiriman Barang Atau Produk. 

 

11. Halaman mengubah informasi produk jualan 

Untuk halaman ini pengguna sebagai UMKM dapat melakukan perubahan data 

produk yang dijual, yaitu dengan masuk ke menu kelola produk saya maka akan 

ditampil daftar produk yang sudah mereka tambahkan sebelumnya, dan memilih 

produk mana yang akan diubah data nya dengan mengklik salah satu produk dan 

mengklik edit produk, maka akan muncul form perunahan data produk mereka seperti 

pada Gambar 4.24 di bawah ini : 
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Gambar 4.24 Tampilan Halaman Form Saat Melakukan Perubahan Data Produk. 

 

4.3 Implementasi Pengujian Aplikasi 

4.3.1 Pengujian Aplikasi Oleh Pengguna 

Pengujian aplikasi dilakukan oleh 10 orang responden dari masing – masing 3 

kelompok, yaitu pelaku usaha kopi atau UMKM, pengguna user biasa dan pembeli yang 

dipilih secara acak. Untuk perhitungan hasil pengujian ini nantinya akan dilakukakan 

perhitungan dengan metode Skala Likert. 

Berikut merupakan tabel hasil kuisioner yang sudah dibagikan sebelumnya kepada 

responden. Seperti pada Tabel 4.1 di bawah ini : 

 

Tabel 4.1 Hasil Kuisioner Untuk Pengusaha UMKM Kopi. 

No Pernyataan Jawaban 

SS S N TS STS 

1 Aplikasi ini mudah untuk digunakan. 10     

2 Tampilan menarik. 3 7    

3 Menu sudah lengkap. 2 5 3   

4 Proses memanage produk mudah dilakukan. 8 2    

5 Aplikasi ini berguna dalam promosi atau penjualan. 10     

6 Semua fungsi berfungsi dengan baik. 10     

7 Fitur sudah lengkap.  5 5   
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8 Proses memanage akun mudah di lakukan. 10     

9 Memanage pesanan mudah dilakukan. 10     

 

Berdasarkan data yang sudah diperoleh dari hasil kusioner yang dibagikan pada user 

UMKM sebelumnya dan dilakukan perhitungan menggunakan Skala Likert. Maka terdapat 

hasil seperti di bawah ini :  

 

Penilaian UMKM kopi (%) =  
   

   
 x 100% 

= 90% 

 

Dari perhitungan di atas diperoleh nilai dari user UMKM sebesar 90%. 

 

Tabel 4.2 Hasil Kuisioner Untuk Pembeli Dan Pengguna Biasa. 

No Pernyataan Jawaban 

SS S N ST STS 

1 Aplikasi ini mudah untuk digunakan. 9 1    

2 Tampilan aplikasi penjualan ini menarik. 10     

3 Menu dalam aplikasi ini sudah lengkap.  8 2   

4 Proses pembelian pada aplikasi ini mudah di lakukan. 1 9    

5 Aplikasi ini berguna dalam penjualan dan pencarian 

bermacam produk UMKM. 

1 8 1   

6 Semua fungsi dalam aplikasi ini berfungsi dengan baik 10     

7 Fitur dalam aplikasi sudah lengkap. 2 2 6   

 

Berdasarkan data yang sudah diperoleh dari hasil kusioner yang dibagikan pada user biasa 

dan pembeli sebelumnya dan dilakukan perhitungan menggunakan Skala Likert. Maka 

terdapat hasil seperti di bawah ini : 

 

Penilaian Pengguna biasa dan pembeli (%) =  
   

   
 x 100% 

= 89,41% 

 

 Dari perhitungan di atas diperoleh nilai dari user selain UMKM 89,41% 
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4.3.2 Pengujian Aplikasi Pada Device 

Pengujian ini yaitu mencoba menjalankan aplikasi yang sudah dipasang sebelumnya pada 

3 perangkat smartphone android, dengan membuka beberapa halaman penting pada 

aplikasi serta merekam aktifitas penggunaan hardware oleh aplikasi. Hasil dari pengujian 

saat menjalankan aplikasi dijelaskan seperti pada tabel 4.3 dibawah ini : 

 

 Tabel 4.3 Hasil Uji Coba Pada Perangkat Android 

Spesifikasi Gambar Usage Record Status 

Asus Zenfone Zoom 

S 

OS    : Oreo 

Ram : 4GB 

CPU : Snapdragon 

625 

Layar : 5.46 in 

 

 

 

Halaman Home 

 

Halaman Riwayat 

Order 

 

 

 

CPU Usage 31,8% 

 

 

Ram Usage Total 118,8 MB 

Lancar 
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Samsung galaxy tab 

3 

OS    : Nougat 

Ram : 1.5GB 

CPU : Exynos 4212 

Dual 

Layar : 8.0 in 

 

 

 

Halaman Home 

 

Halaman Detail 

Produk 

 

 

CPU Usage 50,6% 

 

 

Ram Usage Total 22,6 MB 

Lancar  

Asus zenfone 5 

OS    : Lollipop 

Ram : 1GB 

CPU : Intel Atom 

Z2580 

Layar : 5.0 in 

 

 

 

Halaman Detail 

Produkku 

 

Halaman Detail 

Produk UMKM 

 

 

CPU Usage 40,1% 

 

 

Ram Usage Total 65,5 MB. 

Lancar  
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4.3.3 Analisa Hasil Pengujian 

1. Berdasarkan hasil dari pengujian aplikasi pada pengguna UMKM yang sudah 

dilakukan. Diperoleh hasil nilai sebesar 64.28%, dimana nilai tersebut masuk kedalam 

kategori setuju untuk digunakan oleh pengguna UMKM berdasarkan tujuan awal 

aplikasi ini dibuat. 

2. Setelah melakukan demo aplikasi terhadap pengguna biasa dan pembeli, maka 

didapatkan nilai pengujian aplikasi sebesar 89,41%, dengan nilai yang didapatkan 

aplikasi sudah layak digunakan untuk pengguna biasa dan pembeli dalam melakukan 

pencarian produk UMKM kopi. 

3. Berdasarkan pada tabel 4.3 diatas didapat hasil uji coba pada tiga perangkat android, 

dimana masing -  masing perangkat memiliki spesifikasi berbeda namun aplikasi tetap 

dapat berjalan dengan baik dan lancar, tapi pengujian pada perangkat asus zenfone 5 

saat proses perpindahan beberapa halaman terasa sedikit lambat dibandingkan dengan 

dua perangkat lain nya, mungkin ini dampak dari penggunaan CPU intel pada 

perangkat zenfone 5 ini. 



 
 

BAB V 

PENUTUP 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan teori penelitian, perancangan aplikasi, implementasi aplikasi, dan 

pengujian aplikasi yang telah dilakukan pada bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa : 

1. Aplikasi marketplace kopi telah berhasil dikembangkan dan diuji coba untuk 

digunakan oleh pelaku usaha kopi UMKM dan pengguna biasa serta pembeli. 

2. Dengan membuat aplikasi marketplace kopi untuk perangkat smartphone android, 

bisa membantu para pembeli biji kopi untuk kebutuhan mereka serta membantu pihak 

UMKM untuk menambah wadah promosi untuk produk mereka. 

3. Hasil pengujian aplikasi marketplace kopi sudah memenuhi konsep awal untuk bisa 

digunakan. 

 

5.2 Saran 

Dari aplikasi marketplace kopi yang sudah dikembangkan masih terdapat beberapa 

kekurangan yang masih dapat dilakukan perubahan untuk pengembangan lebih lanjut, 

sehingga aplikasi ini bisa menjadi lebih efisien untuk digunakan. Untuk pengembangan 

selanjutnya diharapkan : 

1. Pengembangan sistem pembayaran saat transaksi order. 

2. Pengembangan berikutnya diharapkan bisa untuk melakukan share konten atau 

katalog dalam aplikasi ke media sosial pengguna. 

3. Pengembangan sistem pengiriman serta  tracking barang pada user pembeli. 
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