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Abstrak 

 

Perkembangan teknologi kini makin berkembang pesat di berbagai lapisan ilmu seperti pada perkembangan ilmu pengetahuan 

yang banyak melalukan perubahan system kearah system digital dalam pemecahan permasalahannya. Pemanfaatan teknologi 

digital dalam proses pembelajaran dianggap mampu meningkatkan minat dalam meningkatkan teknologi tersebut. Kegiatan 

pengantaran barang merupakan salah satu kegiatan yang sangat sering dilakukan oleh masyarakat di Indonesia, baik itu 

masyarakat umum maupun dari perusahaan besar sekalipun. Barang yang mau dikirim atau diantar sangat beragam jenisnya, 

mulai dari yang kecil sampai yang besar. Di Kota Batam banyaknya usaha UMKM yang membutuhkannjasa pengiriman barang.  

Namun selama ini belum ada sistem atau aplikasi yang membantu memberi kemudahan bagi masyarakat untuk pemesanan 

angkutan pengantaran barang, sehingga kurang maksimalnya pelayanan dan jasa dalam pengantaran barang. Pada Penelitian ini 

penulis merancang aplikasi pengantaran barang berbasissmobile android. Sehingga masyarakat. Sehingga masyarakat ataupun 

perusahaan dapat memesan pengangkutan dangan menggunakan smartphone yang memiliki sistem operasi android yang dapat 

digunakan kapan saja dan dimana saja. Aplikasi yang dirancang menggunakan bahasa pemrograman java dan menggunakan 

Android Studio. Dengan adanya aplikasi ini dapat mempermudah proses pemesanan dan pelayanan pengantaran barang. 

 

Kata kunci: Teknologi, Aplikasi Mobile, Android, Android Studio , UML. 

 

Mobile-based goods delivery application design 

 
Abstract  
 

The development of technology grows rapidly in various layers of science since the development of science has undergone many 

system changes towards a digital system in solving problems. The use of digital technology in the learning process is considered 

capable to increase interest in improving this technology. Apparently, the activity of delivering goods is one of the activities that 

are very often carried out by Indonesian, both the general public and even large companies take part of it. Goods that have to be 

sent or delivered are very diverse, ranging from small to large and light to heavy. There are many MSME businesses that need 

goods delivery services in Batam. However, until this research had been conducted there was no system or application that helps 

the business owner easy to order the delivery of goods for the public. Thus, there is minor service in the delivery of goods. In 

this study, the authors designed an Android-based goods delivery application. Therefore, people or companies can order 

transportation using a smartphone that has an Android operating system that can be used anytime and anywhere. The applications 

had been designed using Java programming language and Android Studio. Finally, this application's design will facilitate the 

process of ordering, securing, and delivering goods.  
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1. PENDAHULUAN 

Setelah pandemi Covid-19 yang melanda dunia maupun di Indonesia memberikan dampak di banyak sektor, dunia digital 

merupakan salah satu dampaknya dimana perkembangannya semakin pesat di berbagai aspek seperti transportasi, kesehatan, 

ekonomi dan lainnya [1]. Keuntungan dengan semakin berkembangnya teknologi infomasi memberikan kemudahan kepada 

masyarakat dalam memperoleh informasi yang mereka inginkan  [2]. Pengiriman merupakan bagian yang sangat penting dalam 

suatu rantai persediaan barang, berfungsi untuk merencanakan dan mengirimkan barang pesanan costumer ke costumer yang 

bertujuan untuk memberikan suatu informasi mengenai barang atau jasa dalam kaitannya dengan memuaskan keinginan dari 

costumer [3]. 

Mobile Application merupakan istilah yang sering dipakai dalam mendefinisikan aplikasi yang berbasis internet yang berjalan 

di perangkat pintar (smartphone), dan dapat juga membantu pengguna ter koneksi dengan sambungan internet yang bisa diakses 

oleh personal computer (PC) maupun Laptop [4] . Sistem operasi android tidak membedakan antara aplikasi inti dengan aplikasi 

pihak lain karena android menyediakan Application Programming Interface (API) yang memberikan akses ke hardware maupun 

kedalam data-data yang ada di smartphone itu sendiri [5].  

Keselarasan antara perangkat keras dan perangkat lunak yang ada di perangkat Android akan memberikan pemrosesan yang 

sangat cepat [6]. Dalam mengembangkan aplikasi untuk android, Google merilis android studio sebagai tools untuk 

mengembangkan aplikasi dan terintegrasi penuh. Android studio ini merupakan salah satu alternatif dalam mengembangkan 

aplikasi android selain eclipse [7].  Penelitian ini akan merancang aplikasi berbasis Mobile untuk proses pengiriman barang 

UMKM karena pelaku UMKM kesulitan dalam melakukan pengiriman barang ke pembeli. Dalam menganalisa sistem penulis 

menggunakan UML sebagai toolsnya. UML merupakan Tools yang digunakan dalam pengembangan software yang berbasis 

object-oriented. UML itu sendiri merupakan standar penulisan blueprint dari sebuah sistem yang terdiri dari konsep proses bisnis, 

penulisan clas-clas dalam bahasa pemrograman, skema untuk database dan komponen yang dibutuhkan dalam sistem sebuah 

software [8]. UML (Unified Modelling Language) adalah bahasa pemodelan sistem perangkat lunak yang berparadigma 

berorientasi objek [9].  

 

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Metode Agile Method 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan perangkat lunak yaitu Agile Method. 

Metode Agile Method. Metode tersebut merupakan sekumpulan metodologi pengembangan perangkat lunak yang berbasis pada 

pengembangan iteratif, dimana solusi dan persyaratannya berkembang melalui kolaborasi antar tim yang teorganisasi [10]. 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                       Gambar 1. Agile Methodology 

Adapun tahapan dari Agile Methodology adalah sebagai berikut : 

a. Tahapan requirements 

Dalam tahapan requirements ini dilakukan pengumpulan data terhadap sistem yang akan dibangun. 

b. Tahapan Design 

Dalam tahapan desain  ini dilakukan desain perancangan terhadap sistem yang dibuat, mulai dari desainnarsitektur 

sistem, desain proses bisnis, desain database, hingga desain user interface. 

c. Tahapan Test 

Tahapan ini bertujuan untuk menguji fungsionalitas dari sebuah sistem yang dirancang. 

d. Tahap Develop 

Dalam tahapan ini semua proses yang dilakukan akan di proses agar sistem dapat digunakan oleh pengguna. 

e. Tahapan Review 

Merupakan tahapan untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna terkait adanya error dan bug pada sistem guna 

meningkatkan kualitas sistem yang dibangun. 

f. Tahapan Launch 

Adalah tahapan untuk menyebarkan aplikasi pada play store agar bisa digunakan oleh pengguna. Setiap tahapan dalam 

agile dapat dilakukan secara iterative (berulang). 



 

Jurnal Computer Science and Information Technology (CoSciTech) Vol. 3, No. 3, Desember 2022, hal. 501-509 

   

      doi: https://doi.org/10.37859/coscitech.v3i3.4330  503 

 

 

2.2. Kerangka Kerja Penelitian 

Adapun kerangka kerja dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar 2 yaitu kerangka kerja penelitian : 

 

 

Menganalisa Masalah

Mempelajari Literatur

Pengumpulan Data

Analisa Kebutuhan

Perancangan Sistem

Pengujian Sistem

Implementasi Sistem

Kesimpulan
 

 
Gambar 2. Kerangka Kerja Penelitian 

 

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Analisa Sistem  

1. Context Diagram 

Tahapan analisa sistem dimulai dari perancangan Context Diagram yang menggambarkan bagaimana proses 

dokumentasi data yang dapat digunakan untuk mengidentifikasi sistem yang akan dirancang sehingga memudahkan dalam 

melakukan perancangan sistem tersebut. Berikut Context diagram dari sistem yang dirancang. 

 

Pedagang /UMKM Aplikasi Seller Kurir

Data Pedagang

Data Order Pengantaran Order Respons

Data Pedagang / UMKM

List Order

Order Invoice

 

Gambar 3. Context Diagram 

2. Erd (Entity Relationship Diagram) 

Erd yang dirancang bertujuan sebagai bentuk pemodelan basis data yang kemudian dapat dikembangkan dalam berbagai 

project sistem infromasi yang menggambarkan basis data dari sistem pengiriman barang bagi UMMK. 
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Gambar 4. Entity Relationship Diagram 

3. Use Case Diagram 

Use case mendeskripsikan kelakuan sistem dari sudut padang pengguna sehingga membantu dalam memahami kebutuhan sebuag 

sisttem. Berikut dibawah ini use case diagram dari aplikasi pengantaran barang: 

 

Input Data Diri

Input Data 
Pesanan Pembeli

Pengiriman 

Menerima Data 
Pengiriman

Update Status 
Pengiriman

<<Include>>

Kurir Pedagang

 

Gambar 5. Use Case Diagram 
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3.2 Desain Sistem 

Bagian ini merupakan antarmuka interface yang dirancang dengan android studio. Adapun bentuk prototype dari rancangan 

tersebut seperti berikut : 

1. Form Registrasi 

Pedagang/UMKKM mendaftar terlebih dahulu di halaman Registrasi dengan mengisi seluruh data yang ada di kolom 

Registrasi. 

 

Gambar 6. Form Register 

2. Form Login 

Untuk masuk ke aplikasi, Seller melakukan Login dengan memasukkan username dan password yang dimasukkan Seller 

saat Registrasi. 

        
Gambar 7. Form Login 

3. Form Home 

Di halaman ini, Seller dapat melakukan beberapa pilihan aktivitas. Adapun pilihan tersebut adalah: 
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 Mengirimkan data paket yang akan di antar ke pelanggan. 

 Melihat dan menyelesaikan transaksi ke Kurir. 

 Melihat SOP (Standard Operating Procedure). 

 Melihat daftar paket yang sudah dikirim datanya dan akan dijemput. 

 Melihat daftar paket yang sedang dalam proses pengantaran. 

 Melihat daftar paket yang sudah berhasil diantar ke pelanggan. 

 

 
       

 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
                                                                                                         Gambar 8. Home 

 

 

4. Form Kirim Paket 

Pada aktivitas ini, Pedangan/UMKM memasukkan data paket yang akan dikirimkan ke pelanggan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Form Kirim Paket 

 

5. Paket Dijemput Kurir 

Setelah data paket berhasil dikirim, maka data paket tersebut akan tampil di daftar paket yang akan dijemput oleh kurir. 
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       Gambar 10. Form Paket Dijemput 

6. Paket Diantar 

Paket yang sudah dijemput oleh Kurir akan hilang datanya dari daftar paket dijemput, data paket tersebut akan muncul di 

daftar paket diantar. 

 

 
 

Gambar 11. Paket Diantar 
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7. Paket Terkirim 

Paket yang berhasil dikirim ke pelanggan, datanya akan hilang dari daftar paket diantar. Data paket tersebut akan tampil di 

daftar paket terkirim. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12. Paket Terkirim 

4.  PENGUJIAN SISTEM 

Metode pengujian sistem pengantaran barang berbasis mobile menggunakan metode Black Box Testing. Pengujian ini bertujuan 

untuk menguji fungsionalitas dari sebuah sistem yang dirancang atau dibangun. Pengujian dilakukan dengan mengajukan 

beberapa pertanyaan kepada responden. Sebelum melakukan pengujian sistem dilakukan, peneliti menyampaikan bahwasanya 

responden harus men download aplikasi pengiriman barang di play store dan diminta untuk menggunakan aplikasi tersebut. 

Kemudian data yang diperoleh dari kuesioner akan dilakukan analisa dengan menghitung rata-rata jawaban dari responden. 

Perhitungan skoring dapat dilakukan degan menggunakan rumus : 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑐𝑡𝑢𝑎𝑙 =  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑐𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
 ∗ 100 % 

Tabel 1. Daftar Pertanyaan dalam pengujian sistem 

No Pertanyaan 

1. Apakah aplikasi yang dirancang/dibangun mudah untuk digunakan ? 

2. Apakah aplikasi yang dirancang tampilan/user interface menarik/user friendly ? 

3. 
Apakah aplikasi yang dirancang bisa membantu layanan dalam jasa pengiriman barang 

saat ini ? 

4. 
Apakah aplikasi pengiriman barang yang dirancang bisa diterapkan dalam mendukung 

layanan jasa pengiriman barang ? 

5. 
Apakah aplikasi yang dirancang sesuai dengan kebutahan sistem jasa pengiriman barang 

untuk UMKM ? 
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Tabel 2. Hasil Skoring Pengujian Sistem 

Pertanyaan  Skor Actual Scor Ideal % Skor Actual 

1 41 50 82 % 

2 40 50 80 % 

3 38 50 76 % 

4 42 50 84 % 

5 40 50 80 % 

Keterengan : 

Jumlah responden yaitu 10 responden untuk melakukan pengujian sistem pengiriman barang berbasis mobile. 

Untuk mencari jumlah skor ideal dapat dicari dengan rumus : 

 

Jumlah skor ideal = 5 * jumlah responden 

 

Dari  hasil tabel pengujian sistem diatas didapatkan skor rata-rata jawaban dari responden untuk di setiap pertanyaan yang 

diberikan yaitu 80,4 % dan dari skor rata-rata yang didapat bisa ditarik kesimpulan bahwa sebagian responden memberikan 

jawaban atau pendapat dari sistem pengiriman barang berbasis mobile yang dibangun sudah berjalan sesuai dengan kebutuhan 

sehingga bisa diterapkan untuk UMKM. 

5. KESIMPULAN 

Kesimpulan yang didapat dari penelitian ini adalah hasil implementasi rancang bangun aplikasi pengiriman barang untuk UMKM 

ini mempersingkat proses bisnis dari UMKM tersebut dan mempermudah dalam melakukan proses pengiriman barang juga dapat 

meningkatkan hasil dari segi financial. Juga dengan aplikasi ini dapat meminimalisir kesalahan seperti human error ketika proses 

pengiriman barang berlangsung. Aplikasi ini sangat membantu dalam pengiriman barang dan mempermudah pekerjaan. 
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