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INTISARI 

 

PENGEMBANGAN FITUR E-COMMERCE PADA APLIKASI GEMATEN 

PAROKI SANTA MARIA ASSUMPTA KLATEN 

 

Oleh 

 

KUKUH NUGROHO 

71170216 

 

Perkembangan GMA Klaten yang menjadi sebuah Paroki menunjukkan 

bahwa gereja ini memiliki umat yang banyak. Dalam masa pandemi ini, menuntut 

setiap masyarakat untuk saling membantu lebih dalam menjaga ekonomi. Dengan 

besarnya area Paroki yang mencakup 21 paroki dan 62 lingkungan memperbesar 

kemungkinan bagi umat GMA Klaten memiliki usaha di bidang wiraswasta. Saat 

ini sudah sekitar 70% dari umat Paroki Santa Maria Assumpta Klaten menggunakan 

android dan sudah sekitar 3500 orang sudah mengunduh aplikasi mobile Gematen. 

Oleh karena itu dirasa cukup memberikan dampak yang luas jika pihak Paroki 

memutuskan untuk mengembangkan Gematen menjadi aplikasi yang juga dapat 

meningkatkan perekonomian umat. 

Sistem fitur e-commerce akan dikembangkan menggunakan metode Rapid 

Application Development (RAD). Pengembangan akan melalui 4 tahapan yaitu 

Requirments Planning (analisis kebutuhan), Workshop Design (Perancangan 

Arsitektur), Construction (Pengembangan), dan diakhiri dengan Implementation 

(Implementasi). Setelah sistem dikembangkan, sistem dari fitur yang dibangun akan 

diuji kualitasnya menggunakan metode Black Box Testing. 

Sistem fitur e-commerce untuk aplikasi Gematen berhasil dibangun pada 

penelitian ini. Dalam pengembangannya menggunakan metode RAD, berjalan 

lancar dan dapat dikatakan baik. Hal ini disebabkan keikutsertaan pihak Paroki 

Santa Maria Assumpta Klaten dalam memberikan saran dan masukan untuk fitur e-
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commerce. Dalam pengujian Usability Testing, menggunakan standar ISO/IEC 

9126-4 untuk perhitungan Completition Rate, Time-Based Efficiency, dan System 

Usability Scale (SUS). Dalam uji kegunaan ini didapatkan hasil efektifitas sebesar 

100% dengan nilai SUS untuk fitur pada masing-masing peran dalam Sistem 

sebesar 70 untuk user pembeli, 63.5 untuk user admin, dan 71.5 untuk user penjual 

dengan tingkat kepuasan mendekati Good dan tingkat penerimaan mendekati 

Acceptable. 

 

Kata-kata kunci: E-commerce, Rapid Application Development, Black 

Box Testing, Usability Testing, Flutter, SUS 
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ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT OF E-COMMERCE FEATURES IN THE 

APPLICATION OF GEMATEN SANTA MARIA ASSUMPTA KLATEN 

 

By 

 

KUKUH NUGROHO 

71170216 

 

The development of GMA Klaten which became a parish shows that this 

church has many people. During this pandemic, it requires every community to help 

each other more in maintaining the economy. With the size of the parish area which 

includes 21 parishes and 62 neighborhoods, it is possible for the people of GMA 

Klaten to have a business in the field of entrepreneurship. Currently, about 70% of 

the parishioners of Santa Maria Assumpta Klaten are using Android and around 

3500 people have downloaded the Gematen mobile application. Therefore, it is 

deemed sufficient to have a broad impact if the parish decides to develop Gematen 

into an application that can also improve the people's economy. 

The e-commerce feature system will be developed using the Rapid 

Application Development (RAD) method. The development will go through 4 

stages, namely Requirements Planning (needs analysis), Workshop Design 

(Architectural Design), Construction (Development), and ends with 

Implementation (Implementation). After the system is developed, the system of 

features built will be tested for quality using the Black Box Testing method. 

The e-commerce feature system for the Gematen application was 

successfully built in this research. In its development using the RAD method, it runs 

smoothly and can be said to be good. This is due to the participation of the Parish 

of Santa Maria Assumpta Klaten in providing suggestions and input for e-
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commerce features. In the Usability Testing, the ISO/IEC 9126-4 standard is used 

to calculate the Completition Rate, Time-Based Efficiency, and System Usability 

Scale (SUS). In this usability test, the results of the effectiveness are 100% with the 

SUS value for the features in each role in the system of 70 for the buyer user, 63.5 

for the admin user, and 71.5 for the seller user with a satisfaction level close to 

Good and an acceptance level close to Acceptable. 

 

Keywords: E-commerce, Rapid Application Development, Black Box 

Testing, Usability Testing, Flutter, SUS 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Penerapan dan pemanfaatan teknologi dan informasi di bidang bisnis 

penjualan masih belum optimal, hal ini dibuktikan dengan masih banyaknya 

pelanggan yang melakukan pembelian secara manual. Dengan kemajuan teknologi 

di saat ini muncul berbagai peluang baru dalam bisnis, salah satunya adalah e-

commerce. Dengan adanya e-commerce, segala aktivitas jual beli tidak perlu 

dilakukan secara langsung atau bertemu tetapi dapat dilakukan melalui media 

elektronik. Keuntungan lainnya yaitu, proses jual beli dapat dilakukan dimana saja 

dan diwaktu yang kita inginkan. 

Paroki Santa Maria Assumpta Klaten merupakan Paroki yang mencakup 62 

lingkungan. Dengan besarnya lingkungan yang dicakup memperbesar 

kemungkinan jika umat yang ada memiliki usaha di bidang wiraswasta. Hal ini juga 

didukung oleh kondisi pandemi yang terjadi saat ini yang menyebabkan 

menurunnya ekonomi dan menuntut masyarakat untuk mempertahanakan ekonomi 

dengan caranya masing-masing, yang mana salah satunya dengan berjualan. 

Penggunaan e-commerce sebelumnya sudah diterapkan pada umat Paroki Santa 

Maria Assumpta Klaten melalui website, guna mendukung UMKM umat Paroki 

Santa Maria Assumpta Klaten dalam proses jual-beli. Tetapi umat Paroki Santa 

Maria Assumpta Klaten jarang menggunakannya karena fitur website yang tidak 

lengkap dan kurangnya pemahaman dalam menggunakan website tersebut. Saat ini 

sekitar 70% dari umat Paroki Santa Maria Assumpta Klaten sudah menggunakan 

android dan sudah sekitar 3.500 orang sudah mengunduh aplikasi mobile Gematen. 

Oleh karena itu dirasa cukup memberikan dampak yang luas jika pihak Paroki 

memutuskan untuk mengembangkan Gematen menjadi aplikasi yang juga dapat 

meningkatkan perekonomian umat.  
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Dengan penambahan fitur e-commerce pada aplikasi mobile Gematen ini, 

diharapkan umat Paroki Santa Maria Assumpta Klaten sebagai penjual maupun 

sebagai pembeli dapat dimudahkan dalam berkegiatan jual-beli barang. Selain itu 

masyarakat yang berdomisili di paroki tersebutpun juga dapat menggunakan fitur 

ini hanya dengan menjadi pengguna aplikasi mobile Gematen tanpa harus tercatat 

sebagai umat Paroki Santa Maria Assumpta Klaten. 

Secara teori, fitur ini dikembangkan dalam 4 tahapan mulai dari 

Perancangan Kebutuhan, Desain Sistem, Pengembangan, dan Implementasi. 

Dengan penerapan Metode RAD (Rapid Application Development) ini diharapkan 

fitur dapat dibangun dalam waktu yang singkat dan dapat memenuhi kebutuhan 

user. Dengan penyempurnaan menggunakan Black Box Testing diharapkan juga 

aplikasi dapat berjalan lancar tanpa kendala. Setelah sistem berhasil dibangun maka 

akan dilakukan Usability Testing untuk mengukur dan mengevaluasi user 

experience terhadap fitur yang dikembangkan. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan maka penulis 

merumuskan masalah, bagaimana tingkat keberhasilan dari pengembangan fitur e-

commerce untuk membantu proses transaksi jual beli antar pengguna Gematen? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Pada Penelitian ini akan dibatasi hal-hal dibawah ini, antara lain: 

a. Aplikasi dapat berjalan di sistem operasi Android dengan versi minimal 

sistem operasi yang digunakan adalah Android 5.0 Nougat (API Level 

24).  

b. Fitur e-commerce aplikasi Gematen dibuat dengan menggunakan 

bahasa pemrograman Dart dengan Framework Flutter untuk Peken 

Gematen dan bahasa pemrograman PHP dengan Framework Laravel 

untuk Mande Gematen. 
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c. Fitur e-commerce aplikasi Gematen dibuat dengan menggunakan tools 

Android Studio dan Visual Studio Code. 

d. Database yang akan digunakan adalah MySQL dan NoSQL (MongoDB) 

dan pengerjaan sisi backend akan dilakukan oleh Alvrialdo Sanjaya 

Dese. 

e. Pengujian Usability Testing menggunakan tipe Summative Test dan 

mengikuti standar ISO/IEC 9126-4 yang meliputi Efficiency, 

Effectiveness, dan Satisfication. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan utama penelitian ini adalah membangun fitur e-commerce Peken 

Gematen dan Mande Gematen dalam pengembangan aplikasi Android Gematen 

menggunakan metode RAD serta menguji fungsionalitas program menggunakan 

Black Box Testing dan tingkat kebergunaan menggunakan Completion Rate, Time 

Based Efficiency, dan System Scale Usability. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penulisan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Untuk membantu Paroki Santa Maria Assumpta Klaten dalam 

menyediakan wadah bagi umat yang memiliki usaha. 

b. Sebagai sarana meningkatkan perekonomian umat Paroki. 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Pada penelitian ini akan dibagi menjadi 3 bagian dalam proses yang meliputi 

pembangunan sistem, uji fungsionalitas dan uji non-fungsionalitas. 
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1.6.1 Pembangunan Sistem 

 Pada pembangunan sistem e-commerce dilakukan menggunakan metode 

RAD (Rapid Application Development) untuk perancangan sistem dengan tahapan 

berikut: 

a. Perancangan Kebutuhan (Requirements Planning) 

Pada tahapan ini penulis akan melakukan analisis kebutuhan terhadap 

apa saja yang akan dibutuhkan untuk melakukan pengembangan 

perangkat lunak. Analisis ini dilakukan dengan meninjau aplikasi-

aplikasi e-commerce yang sudah ada, serta berdasarkan permintaan 

pihak Paroki Santa maria Assumpta Klaten dari Paroki Santa Maria 

Assumpta Klaten. 

b. Desain Sistem (Workshop Design) 

Setelah penulis mengetahui kebetuhan yang diperlukan, selanjutnya 

penulis akan merancang arsitektur sistem menggunakan UML. Setelah 

merancang UML, proses dilanjutkan dengan pembuatan prototype 

untuk fitur e-commerce dan dilanjutkan pada tahapan pengembangan 

sistem. 

c. Pengembangan (Construction) 

Pada tahapan ini penulis akan membuat perangkat lunak dengan 

mengunakan script program seperti yang sudah ditentukan sebelumnya 

menggunakan Framework Flutter. Tahapan sebelumnya dan tahapan ini 

akan diulangi bila pihak Paroki Santa maria Assumpta Klaten 

memeberikan instruksi untuk melakukan perubahan. 

d. Implementasi (Implementation) 

Setelah sistem selesai dibangun dan sudah sudah melalui pengujian 

fungsionalitas, maka sistem ini siap untuk diperkenalkan kepada umat 

Paroki Santa Maria Assumpta Klaten. 
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Gambar 1.1 Flowchart RAD 

Pada Gambar 1.1 merupakan gambaran dari alur pada pembuatan sistem e-

commerce Gematen yang di representasikan menggunakan flowchart. Dimana pada 

proses pembuatan dan pembangunan akan berlangsung hingga Paroki Santa Maria 

Assumpta Klaten menyetujui sistem yang dibangun sudah sesuai dengan yang 

diinginkan. 
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1.6.2 Uji Fungsionalitas 

Selanjutnya, setelah sistem berhasil dibangun maka akan dilakukan 

pengujian fungsionalitas untuk menguji input dan output dari sistem yang dibangun 

dengan tahapan sebagai berikut: 

a. Membuat Skenario Pengujian  

Pada tahapan ini penulis akan membuat skenario pengujian berdasarkan 

fitur-fitur yang terdapat dalam sistem yang dibangun. Skenario 

pengujian yang dibuat meliputi response berhasil dan gagal. 

b. Melakukan Pengujian 

Setelah skenario selesai dibuat, maka penulis akan melakukan pengujian 

sendiri terhadap sistem yang dibangun berdasarkan skenario yang sudah 

ditentukan sebelumnya. 

c. Membuat Kesimpulan 

Pada tahapan ini penulis akan membuat kesimpulan dari hasil pengujian 

yang telah dilakukan sebelumnya. 

 

Gambar 1.2 Flowchart Black-Box Testing 

Pada Gambar 1.2 merupakan gambaran dari alur pada uji fungsionalitas 

terhadap sistem e-commerce Gematen yang di representasikan menggunakan 

flowchart. 
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1.6.3 Uji Non-Funsgionalitas 

Setelah sistem selesai dibangun dan diuji dari segi non-fungsionalitas maka 

penulis akan menguji dari segi non-fungsionalitas untuk mengetahui tingkat 

keberhasilan dari sistem yang dibangun. Uji non-fungsionalitas yang diterapkan 

adalah Usability Testing tipe summative test dengan tahapan sebagai berikut: 

a. Membuat Skenario Pengujian 

Pada tahapan ini penulis akan membuat skenario berdasarkan peran 

yang tersedia dalam sistem yang dibangun untuk pengujian user 

experience. 

b. Menentukan Responden 

Setelah skenario selesai dibuat, maka penulis akan menentukan 

responden berdasarkan peran yang terdapat dalam sistem dan 

melakukan pengelompokkan pada setiap peran. 

c. Mengumpulkan Data 

Penulis akan melakukan pengujian user experience kepada responden 

untuk mendapatkan data berdasarkan peran yang terdapat pada sistem 

yang terdiri dari penjual (2 kelompok), pembeli (2 kelompok), dan 

admin. 

d. Menghitung Data & Kesimpulan 

Penulis akan menghitung Efficiency, Effectiveness, dan Satisfication 

berdasarkan data yang telah didapatkan sebelumnya dan mendapatkan 

hasil akhir dari pengujian. 
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Gambar 1.3 Flowchart Usability Testing 

Pada Gambar 1.3 merupakan gambaran dari alur pada uji kebergunaan 

untuk mendapatkan nilai dan tingkat keberhasilan terhadap sistem e-commerce 

Gematen yang di representasikan menggunakan flowchart.  

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Pada penelitian ini, akan dibagi menjadi lima bab dengan rincian sebagai 

berikut: 

BAB I PENDAHULUAN merupakan gambaran umum yang terdiri terdiri 

atas latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, metode penulisan dan sistematikan penulisan 

BAB II LANDASAN TEORI akan menguraikan dasar-dasar teori yang 

digunakan serta pendukung yang digunakan sebagai dasar dari penelitian yang 

dilakukan penulis. Teori yang dicantumkan berupa konsep dasar, definisi, dan 

pendapat para ahli yang penulis dapatkan dari studi pustaka. 
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BAB III PERANCANGAN SISTEM membahas tentang langkah-langkah 

yang dilakukan dalam perancangan sistem meliputi proses pengumpulan data, 

penjelasan mengenai alat dan sistem yang akan digunakan serta perancangan 

sistem, pembuatan sistem, serta testing. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM berisi tentang tahap-

tahap implementasi sistem, pembahasan hasil analisis serta evaluasi kendala yang 

dihadapi dalam pembangunan sistem. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN berisi kesimpulan yang berupa 

pernyataan singkat yang dijabarkan dari hasil analisis kegiatan implementasi dan 

saran untuk proses pengembangan kegiatan penelitian mendatang. 
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BAB 5  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis, pengembangan 

fitur e-commerce pada aplikasi Gematen menggunakan metode Rapid Application 

Development dengan pertimbangan waktu yang yang dibutuhkan oleh penulis. 

Setelah sistem berhasil dibangun, penulis melakukan pengujian fungsionalitas 

menggunakan metode Black Box Testing berbasis Equivalence Partiotions, dapat 

disimpulkan bahwa fitur e-commerce Peken Gematen dan Mande Gematen dapat 

cukup mendukung pengguna aplikasi yang memiliki lapak dan melakukan proses 

jual beli. Dengan adanya uji fungsionalitas menggunakan Black Box Testing cukup 

membantu dalam memastikan fungsionalitas berjalan dengan semestinya dan 

menemukan kesalahan-kesalahan yang tidak terdeteksi yang disebabkan oleh 

kesalahan dalam logika program maupun pengetikan kode program. 

Dalam pengujian kegunaan didapatkan kesimpulan tingkat kebergunaan 

sebagai hasil dari pengujian sebagai berikut: 

a. Sistem e-commerce Peken Gemanten dan Mande Gematen 

mendapatkan tingkat efektifitas sebesar 100%. 

b. Sistem e-commerce Peken Gemanten dan Mande Gematen memiliki 

efisiensi responden yang mirip dengan expert user. 

c. Sistem e-commerce Peken Gemanten dan Mande Gematen mendapatkan 

tingkat kepuasan pengguna mendekati “Baik”. 

5.2 Saran  

Berdasarkan kekurangan sistem yang telah disebutkan pada 4.4.2, penulis 

menyarankan agar:  
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a. Dalam pengembangan fitur e-commerce Peken Gematen dan Mande 

Gematen berikutnya untuk difokuskan dalam UI/UX agar filosofi paroki 

dapat diakomodasikan dalam sistem. 

b. Pada pengujian Black-Box Testing diperlukan pengujian lebih 

mendalam menggunakan teknik Boundary Analysis serta menggunakan 

tools seperti Katalon, dll.  
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