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Abstrak

Media pembelajaran daring merupakan salah satu unsur terpenting dalam proses belajar mengajar
selain metode pembelajaran konvensional. Diberlakukannya status pandemi COVID-19
mewajibkan hampir semua aktivitas berbasis daring. Model pembelajaran di semua sektor
pendidikan diwajibkan PJJ (Pembelajaran jarak jauh) berbasis online. Perangkat pembelajaran yang
ada di SDN 01 PENGAJARAN belum maksimal dalam penggunaan dan memahami informasi
pemanfaatan media online baik dalam proses PJJ (Pembelajaran jarak jauh). Kegiatan belajar
mengajar dialihkan dari yang semula tatap muka menjadi belajar dari rumah dalam bentuk
pembelajaran jarak jauh. Tujuan adalah untuk meningkatkan pemahaman dan kemahiran para
peserta khususnya para siswa dalam menggunakan media pembelajaran berbasis android. Dengan
sistem ini membantu meningkatkan kemampuan siswa dalam penggunaan teknologi supaya
bisa belajar secara mandiri dan membantu memanfaatkan teknologi untuk proses pembelajaran
supaya lebih maksimal.

Kata Kunci: Daring, Teknologi, Pembelajaran, Aplikasi.

PENDAHULUAN

E-commerce adalah kegiatan komersial yang dilakukan dengan menggunakan media
internet. Perkembangan sistem e-commerce ini semakin meningkat, terlihat dari jumlah
pengguna e-commerce dari tahun ke tahun (Wantoro, 2020), (Windane & Lathifah, 2021),
(Rosmalasari et al., 2020). Bahkan dengan perkembangan sistem informasi, mobile
commerce telah muncul, yang merupakan bagian dari e- commerce. Mobile commerce
adalah proses transaksi atau aktivitas bisnis yang terjadi melalui perangkat mobile
(Damayanti et al., 2019), (Nadir et al., 2021), (Sensuse et al., 2020). Internet adalah
seluruh jaringan yang saling terhubung satu sama lain. Beberapa komputer- komputer
dalam jaringan ini menyimpan file, seperti halaman web, yang dapat diakses oleh seluruh
jaringan computer maupun handphone dan tablet (A Budiman et al., 2021), (Hasani et al.,
2020), (Jamra et al., 2020). Melihat pangsa pasar, peluang serta kemudahan yang

dihadirkan oleh sistem penjualan online, penulis berencana membuat sistem dan menjajaki
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pasar online yang sekarang makin digemari oleh masyarakat terutama kalangan menengah
keatas (Febrian & Fadly, 2021), (Athaya et al., 2021), (Adiyanto & Febrianto, 2020). Pada
saat ini, Aplikasi Mobile sudah banyak mempengaruhi segala aspek kehidupan masyarakat
(Sarasvananda et al., 2021), (Rachmatullah et al., 2020), (Alfiah & Damayanti, 2020). Pada
penelitian ini akan dirancang suatu sistem yang memungkinkan para Pembeli berbelanja
dengan praktis dan dapat mengakses atau melakukan transaksi dengan menggunakan
perangkat mobile android yang dimiliki tanpa harus melakukan transaksi melalui website.
Dengan adanya aplikasi ini Pembeli senantiasa dapat bergerak ( mobile ) dalam aktifitas
sehari-hari yang padat. Berdasarkan uraian diatas dibuat aplikasi Toko Fashion Online
(E-Commerce).

KAJIAN PUSTAKA
Pembangunan

Rancang bangun (design) adalah tahap dari setelah analisis dari siklus pengembangan
sistem yang merupakan pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, serta
menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk yang dapat berupa penggambaran,
perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah
kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi, termasuk menyangkut mengkonfirmasi
dari komponen- komponen perangkat keras dan perangkat lunak dari semua system
(Rahmanto, 2021), (Ria & Budiman, 2021), (Mahmuda et al., 2021), (Novitasari et al.,
2021).

Sistem

Sistem merupakan jaringan prosedur yang dibuat menurut pola yang terpadu untuk
melaksanakan kegiatan pokok perusahaan (Dewi et al., 2021), (R. Sari et al., 2021),
(Herdiansah et al., 2021). Sistem adalah sekumpulan kompomenen atau jaringan kerja dari
prosedur yang saling berkaitan dan saling bekerja sama membentuk jaringan kerja untuk
mencapai Saasaran atau tujuan tertentu. Sedangkan unsur-unsur yang mewakili suatu
sistem secara umum adalah masukan (input), pengolahan (processing), keluaran (output)
(Yanuarsyah et al., 2021), (Tantowi et al., 2021), (Yolanda & Neneng, 2021).
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Aplikasi

Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, intruksi atau pernyataan yang disusun
sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output (Widodo et al.,
2020), (Damayanti et al., 2020), (Nurkholis, Damayanti, et al., 2021). Aplikasi juga adalah
penerapan rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan
bahasa pemrograman tertentu (Nurkholis et al., 2022), (Putra et al., 2022), (Ahmad et al.,
2022).

Informasi

Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk
digunakan dalam proses pengambilan keputusan. Tanpa suatu informasi, suatu sistem tidak
akan berjalan dengan lancar dan akhirnya bisa mati (V. Yasin et al., 2022), (Firdaus et al.,
2022), (M. P. Sari et al., 2021). Suatu organisasi tanpa adanya suatu informasi maka
organisasi tersebut tidak bisa berjalan dan tidak bisa. Informasi adalah data yang diolah
menjadi bentuk yang berguna dan menjadi berarti bagi penerimaanya (Sulistiani et al.,
2021), (Ayunandita & Riskiono, 2021), (Arief Budiman, David, et al., 2021). Jadi
informasi adalah kumpulan data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih
berarti bagi yang menerimanya (Arief Budiman, Sunariyo, et al., 2021), (Ismatullah &
Adrian, 2021), (I. Yasin et al., 2021).

Website

Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang digunakan
untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara atau gabungan
dari semuanya baik bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaiaan
bangunan yang saling terkait, yang masing—masing dihubungkan dengan jaringan halaman
(Setiawansyah et al., 2021), (Nuh, 2021), (Damayanti et al., 2021). Hubungan antara satu
halaman web yang lainnya disebut dengan Hyperlink, sedangkan teks yang dijadikam

media penghubung disebut Hypertext.

UML (Unifed Model Language)

Menurut UML adalah sekumpulan spesifikasi yang dikeluarkan oleh OMG. UML

terbaru adalah UML 2.3 yang terdiri dari 4 macam spesifikasi, yaitu diagram interchange
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specification, UML infrastructure, UML Superstructure, dan objek constraint language
Secara besar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam
sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu
(Darwis et al., 2021), (Rusliyawati et al., 2021a), (Bagus Gede Sarasvananda & Komang
Arya Ganda Wiguna, 2021). Class diagram merupakan gambaran dari stuktur sistem dari
segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem (Saputra &
Puspaningrum, 2021), (Sulastio et al., 2021), (Nurkholis, Susanto, et al., 2021). Menurut
Activity Diagram adalah diagram aktivitas yang menggambarkan aktivitas sistem bukan
apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem (Rusliyawati et
al., 2021b), (Tanthowi, 2021), (Qadafi & Wahyudi, 2021).

METODE
Metode Pengembangan

Metode Pengembangan Pembuatan Aplikasi Toko Online ini Menggunakan Software
Android Studio dengan bahasa KOTLIN .Android Studio adalah integrated Development
Environment (IDE) resmi untuk pengembangan aplikasi Android Kotlin adalah bahasa
pemrograman modern, disajikan secara statis yang berjalan pada platform Java Virtual
Machine (JVM). Kotlin menggunakan compiler LLVM yang artinya, dapat dikompilasi ke
dalam kode JavaScript .Tujuan menggunakan bahasa Kotlin karena bahasa yang simpel
dan ringkas ,open source, mudah dipelajari. Tahapan yang dilakukan pada pembuatan

aplikasi toko online diantaranya sebagai berikut :

Analysis

tahap menganalisa hal-hal yang diperlukan dalam pelaksanaan p royek pembuatan atau
pengembangan software.

Design

adalah tahap penerjemah dari keperluan-keperluan yang dianalisis ke dalam bentuk yang

lebih mudah dimengerti oleh pemakai
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Coding
Coding adalah tahap penerjemah data/pemecahan masalah software yang telah dirancang
ke dalam bahasa pemograman yang telah ditentukan.

Testing
Testing adalah tahap pengujian terhadap program yang telah dibuat. Pengujian ini dimulai
dengan membuat suatu uji kasus untuk setiap fungsi pada perangkat lunak, kemudian
dilanjutkan dengan pengujian terhadap modul-modul dan terakhir pada tampilan antar

muka untuk memastikan tidak ada kesalahan dan semua berjalan dengan baik dan input

yang diberikan hasilnya sesuai dengan yang diinginkan.

Maintenance

Adalah perangkat lunak yang telah dibuat dapat mengalami perubahan sesuai permintaan

pemakai.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Tampilan Splash Screen

tampilan Splash Screen merupakan tampilan saat aplikasi mulai dijalankan dengan

memperlihatkan brand logo aplikasi. Tampilan login dilihat pada Gambar 1 dibawah ini.

Ze‘e_‘S_:t‘ore

Gambar 1Splash Screen
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Halaman Login & Registrasi

Tampilan login merupakan perencanaan atau desain untuk halaman awal ketika user
mencoba masuk kedalam aplikasi menggunakan email dan kata sandi yang telah
didaftarkan sebelumnya. Namun bila user belum memiliki akun maka harus membuat akun

baru dengan menekan tombol registrasi dan akan diarahkan ke halaman registrasi.

T -

Log In to Brand

f <]

LI

Gambar 2 Login
Halaman Utama

Tampilan Halaman Utama merupakan halaman pertama kali terbuka ketika user login
pada sistem. Tampilan Halaman Utama dapat dilihat pada Gambar 3 di bawah ini.

=)

f

Gambar 3 Halaman Utama
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Tampilan Acoount

Tampilan Account Pada halaman ini terdapat beberapa menu yaitu menu untuk transaksi ,
bantuan, took , setting serta logout. Tampilan Menu Halaman dapat dilihat pada Gambar 4

di bawah ini.

Gambar 4 Account
SIMPULAN

Dengan pembangunan aplikasi ini masyarakat lebih banyak waktu memilih barang dan
bisa menghitung pembayaran terlebih dahulu sebelum membayar dan memudahkan
masyarakat dalam proses pemesanan produk sehingga masyarakat dapat melakukan

transaksi pembayaran dimanapun tanpa harus mengunjungi toko secara langsung.
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