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Pendahuluan 

Jok kulit ialah alas yang terbuat dari kulit fungsinya dapat melapisi serta memperindah jok tempat duduk. Salah 

satu manfaat jok kuIit ialah menambah kenyamanan saat melakukan perjaIanan jauh atau biasa disebut touring. 

Pengendara sepeda motor yang akan memperindah jok motornya menggunakan jok kulit dapat mencari dan 

membeli barang tersebut ke penjual jok kulit.  

 

 

SoIusi yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan jual beli jok kulit agar dapat megembangkan bisnis 

penjualannya salah satunya ialah e-commerce. E-commerce  ialah sebuah transaksi jual beli secara onIine yang 

menggunakan internet sebagai medianya. Perkembangan e-commerce berkembang sangat pesat dan juga sudah 

bukan menjadi hal baru lagi. 
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Rumusan Masalah 

 

 

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah 

dan identifikasi yang telah diajukan, maka 

permasalahan yang akan dikaji dalam penelitian 

ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

 

Bagaimana membangun aplikasi 

pemasaran jok kulit ? 
 

 

Bagaimana cara memberikan pelayanan 

kepada penjual dan pembeli ? 
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Metode 
Penelitian ini terbentuk melalui beberapa tahapan 

 

 AnaIisa Kebutuhan Sistem 
pada tahapan ini dikumpulkan kebutuhan pengguna serta dilakukan    

penentuan konsep untuk menjawab kebutuhan pengguna tersebut 

 

 Desain/perancangan Sistem 

 

 

 

 

 

 

 
Pada gambar dapat dilihat bahwa sistem yang akan dibuat memiliki alur 

kerja yaitu user melakukan login , setelah itu akan tampil halaman 

dashboard kemudian user memilih produk yang akan dibeli, setelah itu 

akan tampil halaman keranjang dan pada halaman payment user 

melakukan transaksi pembayaran dan barang akan dikirm. 



5 

Metode 
 Use Case Diagram 
Perancangan use case diagram dipergunakan untuk meIakukan 

pemodeIan terhadap sistem yang akan dibangun, sehinggai dapat 

dipahami alur informasi dan akses data dari aplikasi Jok Kulit Mojokerto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Implementasi 
mengimplementasikan ke daIam kode program 

 

 Pengujian 
tahap pengujian terhadap program yang dibuat menggunakan blackbox 

testing 
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Hasil 
 
Penelitian ini menghasilkan 3 antarmuka pemasaran jok kulit 

yaitu : 

 

User 
User dapat melihat barang dan jasa, melakukan pembelian 

barang dan jasa, melakukan pembayaran, melihat status 

pesanan dan membatalkan pesanan. 

 

Toko 
Toko dapat melihat barang dan jasa, melihat data pesanan, 

input resi, inpus status pesanan, withdraw, melihat data 

withdraw 

 

Super Admin 
Super admin dapat mengelolah data pembayaran, mengelolah 

data pembatalan transaksi, memblokir user, memblokir toko 
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 Tampilan Halaman user 
Pada halaman ini user dapat melilhat barang, melakukan pembelian barang dan jasa, melakukan 
pembayaran, melihat status pesanan dan membatalkan pesanan. 

  

Hasil 

Halaman Detail 

Produk User 
Halaman 

Keranjang User 
Halaman 

Pembelian  User 

Halaman 

Pembayaran 

User 

Halaman 

Pengiriman 

User 
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 Tampilan Halaman Toko 
Pada halaman ini toko dapat melihat barang dan jasa, melihat data pesanan, input resi, input status pesanan, 
withdraw, melihat data withdraw 

 

Hasil 

Halaman Detail 

Produk Toko 

Halaman Data 

Pesanan Toko 

Halaman Input 

ResiToko 
Halaman Input 

Data Pengiriman 

Toko 

Halaman 

Withdraw Toko 

Halaman History 

Withdraw Toko 
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 Tampilan Halaman Super Admin 
Pada halaman ini super admin dapat mengelolah data pembayaran, mengelolah data pembatalan transaksi, 
memblokir user, memblokir toko 

 

 

Hasil 

Halaman Mengelola 

Pembayaran Super 

Admin 

Halaman Data 

Pembatalan Transaksi 

Super Admin 

Halaman Blokir User 

Super Admin 
Halaman Blokir Toko 

Super Admin 
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 Blackbox testing 
Tahap pengujian terhadap program yang dibuat menggunakan blackbox testing, pengujian difokuskan pada proses masukan 
dan keluaran. Tabel 1 berikut merupakan hasil pengujian black box pada halaman menu scan QR Code. 

 

 

 

 

No Skenario 

Pengujian 

Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

pengujian 

Kesimpulan 

1 Halaman 

login 

Diberikan input 

username dan 

password 

Dapat melakukan 

login setelah  

meningputkan 

username dan 

password 

Sesuai 

Harapan 

Valid 

2 Halaman 

detail produk 

toko  

Diberikan input 

tombol edit dan 

hapus  

Dapat digunakan 

untuk edit dan hapus 

produk 

Sesuai 

Harapan 

Valid 

3 Halaman 

input resi toko 

Diberikan input 

nomer resi . 

Dapat menampilkan 

nomer resi yang 

sudah diberikan oleh 

pihak ekspedisi 

Sesuai 

Harapan 

Valid 

Hasil 
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Simpulan 

Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi pemasaran jok kulit dapat berjalan dengan 

baik dalam melakukan transaksi jual beli jok kulit. Toko dapat memproses sesuai pesananan user. 

Super admin dapat mengolah data pada aplikasi untuk memblokir toko yang sudah lama tidak aktif dan 

juga mengolah data transaksi pembayaran. Selain itu user juga dapat menggunakan jasa pemasangan 

sesuai lokasi yang sudah ditentukan dengan pemesanan lebih awal.  Dengan demikian adanya aplikasi 

pemasaran jok kulit ini dapat mempermudah proses Promosi dan transaksi jual beli jok kulit dan juga 

jasa pemasangan yang lebih efisien . 
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Manfaat Penelitian 
 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 

 

 Bagi penjual dapat memberikan kemudahan 

dalam melakukan promosi dan penjualan jok 

kulit 

 

 Bagi konsumen dapat memberikan kemudahan 

dalam melakukan pembelian jok kulit 

 

 Bagi penjual dan pembeli dapat memberikan 

kemudahan dalam transaksi jual beli jok kulit 

 

 Bagi peneliti dapat menambah wawasan dalam 

melakukan penelitian membangun aplikasi 

pemasaran jok kulit serta penggunaannya 
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