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ABSTRAK 

Keadaan pengusaha saat ini dihadapkan pada tuntutan untuk berinovasi dan memiliki pemahaman yang mendalam 

terhadap teknologi yang semakin canggih agar mereka dapat bertahan dalam persaingan. Salah satu sektor bisnis 

yang harus tetap bertahan adalah bisnis tanaman. Toko tanaman sendiri menjual beranekaragam bibit, benih 

tanaman, dan beragam tanaman dengan varian harga yang murah hingga mahal. Salah satu masalah umum yang 

dihadapi pemilik toko adalah sulitnya mengakses informasi mengenai toko tanaman yang sesuai dengan keinginan 

pengguna. Hal ini juga berlaku bagi pemilik toko yang kebanyakan masih melakukan promosi toko tanaman 

mereka secara konvensional melalui brosur, flyer, media sosial, dan sebagainya. Mengingat adanya keluhan dan 

masalah tersebut, diperlukan adanya sebuah aplikasi toko tanaman berbasis Android. Aplikasi ini telah 

dikembangkan menggunakan metode prototyping. Dengan menerapkan metode prototyping, pengguna memiliki 

peran aktif yang membuat penerapan sistem menjadi lebih mudah. Pengimplementasian aplikasi ini bertujuan 

memberikan fasilitas pencarian toko yang terintegrasi dengan GPS menggunakan Google Maps, mempermudah 

proses transaksi tanaman, serta membantu pengusaha tanaman dalam mengelola dan memasarkan toko mereka 

secara optimal. Dalam implementasi aplikasi ini diharapkan dapat memberikan kemudahan bagi penjual dan 

pemilik toko tanaman dalam memanfaatkan aplikasi toko tanaman tersebut. Hasil pengujian yang dilakukan 

terhadap sepuluh pengguna menunjukkan bahwa aplikasi ini 53% memuaskan dan layak digunakan oleh pengguna 

yaitu admin toko tanaman dan customer. 

 

Kata Kunci: tanaman, android, prototyping. 

 

ABSTRACT 

Entrepreneurs today are faced with the demand to innovate and have a deep understanding of increasingly 

sophisticated technology so that they can survive in the competition. One of the business sectors that must survive 

is the plant business. The plant shop itself sells a variety of seeds, plant seeds, and a variety of plants with cheap 

to expensive price variants. One of the common problems faced by shop owners is the difficulty of accessing 

information about plant shops that match the user's wishes. This also applies to shop owners who mostly still 

promote their plant shops conventionally through brochures, flyers, social media, and so on. Given these 

complaints and problems, an Android-based plant shop application is needed. This application has been developed 

using the prototyping method. By applying the prototyping method, users have an active role that makes 

implementing the system easier. The implementation of this application aims to provide store search facilities that 

are integrated with GPS using Google Maps, facilitate the plant transaction process, and help plant entrepreneurs 

in managing and marketing their stores optimally. In the implementation of this application is expected to provide 

convenience for sellers and plant shop owners in utilizing the plant shop application. The results of testing 

conducted on ten users show that this application is 53% satisfactory and feasible to use by users, namely plant 

shop admins and customers. 

 

Keyword: plants, android, prototyping.

 

PENDAHULUAN 

Pengaruh teknologi internet terhadap 

perdagangan dan bisnis sangat signifikan. 

Zaman ini, mayoritas orang menggunakan 

internet melalui smartphone.  Smartphone yang 

populer di pasaran saat ini adalah smartphone 

berbasis Android[1]. Selain itu, terdapat 

beragam aplikasi disediakan untuk Android 

yang didukung oleh banyak pengembang. 

Teknologi ponsel memegang peran yang 

penting dalam memenuhi kebutuhan di banyak 

bidang pekerjaan, termasuk industri, bisnis, 

pendidikan, dan semua aspek kehidupan 

manusia[2]–[4].  

Dengan menggunakan teknologi secara 

efektif, hasil yang akan didapatkan sesuai 

dengan keperluan yang ingin dicapai, dan 
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keputusan dapat ditemukan dengan akurat. 

Kemajuan ini dapat dimanfaatkan dalam 

berbagai hal, seperti mengkomputerisasi proses 

yang sebelumnya dilakukan secara manual, 

yang pada gilirannya dapat mempercepat dan 

mempermudah proses kerja[5], [6]. Dalam 

konteks bisnis, teknologi informasi berperan 

sebagai platform yang memfasilitasi promosi 

dan pertukaran informasi yang bermanfaat bagi 

pemilik toko dan konsumen (consumer)[7].  

Contohnya adalah dalam bisnis penjualan 

bibit dan tanaman, tujuannya adalah 

memberikan kemudahan bagi seseorang untuk 

mendapatkan informasi praktis, akurat dan 

efisien tentang toko-toko tanaman di suatu 

daerah[8]. Toko tanaman adalah tempat di 

mana berbagai jenis bibit dan tanaman dijual, 

termasuk varietas yang umum maupun yang 

langka.  

Masalah yang sering muncul pada toko 

tanaman adalah kendala layanan dan penjualan 

bibit dan tanaman. Selain itu, Sedikitnya 

informasi mengenai toko-toko tanaman di 

sekitar hingga media sosial juga menyebabkan 

perkembangan pengiklanan tanaman menjadi 

terbatas[9]. Selain itu, keterbatasan informasi 

juga menjadi kendala para customer, seperti 

tidak mengetahui varian bibit dan tanaman apa 

saja yang dijual. Pengiklanan tanaman melalui 

Facebook Ads difokuskan pada arah menuju 

marketplace, sehingga memiliki cakupan yang 

luas, namun terbatas oleh jarak lokasi dan harga 

yang ditawarkan dan tidak adanya keterangan 

tanaman serta pemberitahuan cara bertransaksi. 

[10]. Akibatnya, kondisi ini kurang 

menguntungkan dalam hal pembelian tanaman 

dan meningkatkan risiko kesalahan atau 

kecurangan dalam penyampaian informasi.  

Melihat masalah yang terdapat di atas, 

maka penulis ingin membuat sebuah penelitian 

tentang pengembangan aplikasi berbasis 

android dengan judul “Implementasi Metode 

Prototyping Pada Rancangan Toko Tanaman 

Berbasis Android”. 

 

METODE 

 Dalam proses pembangunan aplikasi 

toko tanaman ini digunakan sebuah metodologi 

yaitu Prototyping, Prototyping ialah metode 

pengembangan software yang melibatkan 

perancangan model fisik berfungsi sebagai 

versi awal dari suatu sistem. Prototipe berperan 

sebagai perantara antara pengembang dan 

pengguna, memungkinkan interaksi antara 

keduanya dalam proses pengembangan 

rancangan sistem[11]. Prototype akan 

mengalami pengurangan juga penambahan 

komponen sesuai dengan analisis dan 

perencanaan yang dibuat oleh pengembang, 

serta dilakukan uji coba secara simultan selama 

proses perancangan. Hal ini terutama berlaku 

dalam analisis dan desain rancangan sistem, 

khususnya untuk proses yang terkait dengan 

transaksi, sehingga dialog yang divisualkan 

mudah dipahami oleh pengguna. 

Semakin intensif interaksi antara komputer 

dengan pengguna (user), semakin besar 

manfaat yang didapatkan dengan percepatan 

proses pengembangan sistem informasi dan 

meningkatnya interaktivitas pengguna dalam 

proses pengembangan rancangan tersebut[12]. 

 
Gambar 1. Metode Prototyping 

 

Proses prototyping diawali dengan 

mengumpulkan data kebutuhan yang 

melibatkan kolaborasi antara pengembang 

(developer) dan pengguna sistem (user). Tujuan 

dari tahap ini adalah menetapkan tujuan, fungsi, 

dan operasional kebutuhan sistem[13]. Berikut 

adalah tahapan-tahapan dalam proses 

prototyping: 

1. Listen To Customer 
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2. Revise Moock-Up 

3. Costumer test-drives mock-up 

 

 UML merupakan salah satu metode 

teknik rekayasa perangkat lunak yang 

digunakan untuk memvisualisasikan alur, 

mekanisme kontrol, fungsi, tujuan, dan cara 

kerja suatu sistem[14]. Berikut ini adalah 

beberapa alat bantu yang digunakan dalam 

perancangan berbasis objek menggunakan 

UML[15]: 

1) Use Case Diagram 

Use Case Diagram pada dasarnya adalah 

pemodelan perilaku untuk kelakuaan 

(behavior) sistem informasi yang akan 

dirancang. Kegunaan Use Case Diagram 

ialah untuk mengetahui fungsi yang ada di 

sistem informasi dan pelaku (actor) yang 

berhak mengaplikasikan fungsi-fungsi 

tersebut[16]. 

2) Activity Diagram 

Activity Diagram digunakan untuk 

memvisualisasikan alur kerja atau aktivitas 

dari sistem yang sedang berjalan secara 

visual[17]. 

3) Class Diagram 

Class Diagram digunakan untuk 

menggambarkan relasi antara kelas-kelas 

dan memberikan penjelasan secara akurat 

dan rinci tentang setiap kelas pada model 

desain suatu sistem. Diagram ini juga 

menunjukkan tanggung jawab  dan aturan 

entitas yang menentukan tingkah perilaku 

sistem[18]. Class diagram juga 

menggambarkan operasi dan atribut dari 

sebuah kelas serta constraint yang terkait 

dengan objek yang saling 

berhubungan[19]. 

HASIL 

Dalam proses pembangunan sistem ini, 

metode prototyping digunakan dengan 

mengikuti langkah-langkah berikut: 

3.1. Pengumpulan Kebutuhan (listen to 

customer) 

Dalam merancang aplikasi toko tanaman ini, 

penulis menemui sejumlah masalah yang perlu 

diatasi serta mengusulkan solusi-solusi untuk 

mengatasinya. Hal ini menjadi latar belakang 

keberadaan aplikasi ini, dengan tujuan 

meningkatkan mutu dan kualitas dalam 

perancangan sistem aplikasi. 

1. Analisis Masalah 

a. Kesulitan dalam mencari data toko 

tanaman yang memenuhi kriteria yang 

diinginkan. 

b. Keterbatasan upaya pengusaha toko 

saat melakukan promosi. 

c. Alur pemesanan serta pembayaran 

masih menggunakan metode manual. 

2. Solusi yang ditawarkan 

a. Map GPS 

Aplikasi ini telah terhubung dengan 

Google Maps untuk mempermudah 

pengguna dalam mencari lokasi toko 

tanaman yang mereka inginkan. 

b. Pemesanan 

Pelanggan (customer) memiliki opsi 

untuk memesan tempat secara langsung 

atau melalui pemesanan online. 

c. Layanan Pembayaran 

Sistem pembayaran telah 

disederhanakan untuk memfasilitasi 

proses otorisasi pembayaran antara 

pelanggan dan pemilik toko, dengan 

metode seperti penggunaan transfer 

antar bank, kartu kredit, atau 

pembayaran langsung. 

d. Up-to-date system 

Data informasi toko tanaman yang 

realtime dan selalu diperbarui secara 

berkala. 
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e. Levelisasi Akses 

Tingkatan akses yang berbeda diberikan 

kepada setiap pengguna sesuai dengan 

otoritas yang mereka miliki.. 

f. Security System 

Sistem keamanan yang mencegah 

kejadian yang tidak diinginkan dengan 

melakukan enkripsi login sistem 

menggunakan MD5. 

g. Android based system 

Aplikasi ini berbasis Android, dapat 

digunakan dan diakses dari smartphone 

yang terhubung dengan internet pada 

saat kapanpun. 

h. User-Friendy Interface 

Antarmuka yang ramah pengguna, 

dengan tampilan yang relevan dan 

mudah bagi pengguna (user) dalam 

menggunakan aplikasi dan memberikan 

kenyamanan dalam penggunaannya.  

Dalam proses perancangan aplikasi ini, 

berdasarkan beberapa permasalahan yang ada, 

penting untuk menentukan kebutuhan sistem 

yang akan dirancang guna mencapai hasil 

analisis yang efektif dan optimal. Dalam 

perancangan serta pengembangan aplikasi toko 

tanaman, terdapat hal-hal yang perlu 

diperhatikan. Berikut adalah beberapa 

kebutuhan yang harus dipertimbangkan dalam 

perancangan tersebut: 

1. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional ialah kebutuhan 

utama yang terkait terhadap sistem. Berikut 

adalah beberapa kebutuhan fungsional dari 

aplikasi ini: 

a. Aplikasi dapat menyajikan informasi 

rinci tentang toko tanaman. 

b. Aplikasi dapat memvisualkan titik 

koordinat peta (maps) yang 

menunjukkan lokasi toko tanaman. 

c. Aplikasi dapat memfasilitasi proses 

pemesanan tanaman. 

d. Aplikasi dapat menjalankan verifikasi 

pembayaran untuk pesanan tanaman. 

2. Kebutuhan Non Fungsional 

Kebutuhan nonfungsional ialah kebutuhan 

yang berhubungan dengan pengalaman 

pengguna dan aspek teknis dari aplikasi. 

Berikut adalah beberapa kebutuhan 

nonfungsional dari aplikasi ini: 

a. Antarmuka aplikasi dirancang agar 

mudah digunakan oleh pengguna dalam 

mencari data dan informasi tentang toko 

tanaman. 

b. Aplikasi dapat menampilkan rute 

terdekat yang ditentukan oleh 

pengguna. 

c. Aplikasi mampu dioperasikan pada 

berbagai perangkat Android yang 

terhubung ke jaringan internet. 

3.2. Perancangan (Revise Moock-Up) 

1. Rancangan UML 

Dibawah ini adalah gambar use case 

diagram yang menggambarkan tentang fitur-

fitur aplikasi toko tanaman yang peneliti 

usulkan untuk bagian admin. 

Admin

Menu Utama

Kelola Data Tanaman

Kelola Data Transaksi

Konfirmasi Pembayaran

Kelola Data Toko

Kelola Sistem Pembayaran

Login

 
Gambar 2. Usecase Diagram Admin 

b. Use Case Diagram Pemesanan Tanaman 

Dibawah ini adalah gambar use case 

diagram yang menggambarkan proses 

pemesanan tanaman yang peneliti usulkan. 
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Pembeli
Admin

Registrasi

Login

Melakukan Pemesanan

Melakukan Pembayaran

Cetak Bukti Pesan da Bayar

Kelola Pemesanan

Kelola Pembayaran

Kelola Lap. Tanaman

<<extend>>

<<extend>>

 
Gambar 3. Usecase Diagram Pemesanan 

Tanaman 

c. Activity Diagram Kelola Data Toko 

Tanaman 

Dibawah ini adalah tampilan activity 

diagram yang menggambarkan proses 

pengelolaan data toko tanaman yang peneliti 

usulkan. 

Kelola Data Tanaman

Admin Sistem Database

P
h

a
se

Memilih menu 

kelola tanaman

Meminta data 

tanaman

Tampil data tanaman

Tampil form tambah 

data tanaman

Menambah data 

tanaman

Mengedit data 

tanaman

Menghapus data 

tanaman

Tampil form edit 

data tanaman

Menyimpan data 

tanaman

Menyimpan 

perubahan

Menyimpan 

perubahan

Kelola

Tidak

Ya

 
Gambar 4. Activity Diagram Kelola Data 

Toko Tanaman 

Aplikasi Toko Tanaman telah dirancang 

untuk memudahkan keperluan pengguna dalam 

hal pemesanan dan pengelolaan tanaman. 

Dengan tahap implementasi metode 

prototyping aplikasi ini, pengguna akan dapat 

memahami alur dan fungsionalitas aplikasi 

"Implementasi Metode Prototyping Pada 

Rancangan Toko Tanaman Berbasis Android”. 

1. Administrator 

a. Mengelola dan mengatur data 

transaksi pemesanan 

b. Mengelola informasi pengguna 

aplikasi 

c. Mengelola data tanaman 

d. Mengatur sistem pembayaran 

e. Membuat laporan transaksi yang 

masuk 

2. Pemilik Toko 

a. Mengelola informasi dan data tanaman 

b. Mengelola list penyewaan dan 

pemesanan tanaman 

c. Membuat laporan mengenai jumlah 

pemesanan tanaman 

3. Customer 

a. Mencari toko terdekat 

b. Melakukan pembayaran dan 

pemesanan tanaman 

c. Mengecek Riwayat (history) 

pemesanan tanaman 

4. Pemesanan/Transaksi 

a. Mengelola informasi dan data 

transaksi 

b. Mengelola verifikasi pembayaran 

untuk pesanan yang masuk 

3.3 Implementasi dan Pengembangan Sistem 

Tujuan implementasi sistem ini adalah untuk 

memberikan panduan manual kepada beberapa 

pengguna sistem yang terdiri dari tiga aktor 

utama: admin, pemilik toko, dan customer. 

Melalui implementasi ini, pengguna sistem 

akan dapat memahami dan merespons fitur-

fitur yang ada dalam sistem serta memberikan 

umpan balik kepada pengembang sistem untuk 

melakukan perbaikan dan peningkatan yang 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Metode 

prototyping digunakan dalam implementasi 

rancangan aplikasi toko tanaman berbasis 

Android, yang dikembangkan memanfaatkan 

bahasa pemrograman Java dengan 

menggunakan Kodular dan memanfaatkan 
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database Firebase. 

1. Halaman Login 

 
Gambar 5. Mock-up Halaman Login 

 Pada halaman user dapat login dengan 

akun yang telah te-registrasi, saat akun telah te-

registrasi, user dapat login pada halaman ini. 

2. Halaman Utama Pengguna 

 
Gambar 6. Mock-up Halaman Utama 

 Setelah masuk, maka halaman utama 

tampilannya seperti ini, disini terdapat 

rekomendasi tanaman dan etalase tanaman 

yang dijual dari berbagai toko, terdapat fitur 

tambahkan ke keranjang. 

3. Halaman Detail Toko Terdekat 

 
Gambar 7. Mock-up Detail Informasi Toko 

Terdekat 

 Kemudian terdapat fitur untuk mencari 

toko tanaman yang terdekat, ini berfungsi bagi 

kita untuk melihat bibit dan tanaman secara 

langsung. 

4. Halaman Detail Informasi Tanaman 

 
Gambar 7. Mock-up Detail Informasi Tanaman 
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Pengujian Aplikasi 

Pada saat kita klik salah satu tanaman, maka 

tampilan detailnya seperti ini, kita dapat 

mengetahui deskripsi dan stok nya. Dan yang 

paling penting terdapat fitur menambahkan 

keranjang belanja. 

Peneliti melakukan pengujian kepada 

sepuluh pengguna dengan menggunakan 

tahapan kuesioner untuk mengumpulkan data. 

Hasil uji coba ini dapat dilihat dalam diagram 

berikut, yang menunjukkan hasil dari uji coba 

tersebut. 

 
Gambar 11. Bagan Hasil Uji Coba 

 

Hasil uji coba membuktikan aplikasi 

memuaskan 53%, biasa 27%, dan kurang 20%. 

Aplikasi masih tahap prototype sehingga masih 

banyak minor dan bug yang terdapat, namun 

dengan rancangan ini semoga dapat 

mempermudah pemilik toko tanaman dalam 

memasarkan produk tanamannya, serta 

memudahkan customer dalam memesan dan 

mengetahui lokasi terdekat toko tanaman. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis peneliti, 

implementasi metode Prototyping dalam 

aplikasi toko tanaman mengindikasikan 

pentingnya memperhatikan UI dan desain 

secara menyeluruh sesuai kebutuhan pengguna. 

Dengan menggunakan metode ini, peneliti 

dapat lebih mudah menyesuaikan kebutuhan 

penjual dan pelanggan tanaman, termasuk 

kejelasan informasi dalam aplikasi toko 

tanaman. Aplikasi ini menjadi alternatif yang 

relevan bagi pemilik toko dan pembeli yang 

membutuhkan informasi dan pengalaman 

berbelanja yang lebih baik. 

Berdasarkan penelitian dan implementasi 

sistem prototyping ini, kesimpulan yang dapat 

diambil adalah: 

a. Aplikasi ini dapat membantu customer 

dalam mencari toko tanaman dan 

melakukan pemesanan dengan mudah. 

b. Aplikasi ini dapat digunakan sebagai 

sarana promosi bagi pemilik toko untuk 

memasarkan tempat mereka. 

c. Sistem ini dapat membantu meningkatkan 

efektivitas dan efisiensi dalam proses 

pemesanan tanaman. 

d. Basis Aplikasi ini adalah Android dan telah 

terintegrasi dengan GPS menggunakan 

Google Maps, sehingga dapat 

memudahkan customer dalam mencari 

toko tanaman terdeka. 
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