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ABSTRACT 
Until 2022, many new businesses have emerged that are being run by the people of Selorejo 
Village. But until now the way to promote this business is still using the WhatsApp Group. So 
that in this study an e-commerce application was built for MSME actors in Selorejo Village. The 
research method used is the GRAPPLE method with the Flutter framework for application 
development. In this study, MSME data were obtained from Selorejo Village officials. The 
Unified Modeling Language (UML) design was made using Visual Paradigm Online and the 
program layout was created using the Canva application. The application in this study was built 
using Visual Studio Code with the Flutter framework. The results of this study are a display of 
mobile applications that can be used to meet the needs of MSMEs in promoting their products. 
Some of the shortcomings in the results of this study are that the appearance is not neat and the 
buyer and seller applications are still separate. 
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ABSTRAK 
Hingga tahun 2022, bermunculan banyak usaha baru yang dijalankan oleh masyarakat Desa 
Selorejo. Namun hingga saat ini cara mempromosikan usaha tersebut masih menggunakan 
WhatsApp Group. Sehingga pada penelitian ini dibangun sebuah aplikasi e-commerce untuk para 
pelaku UMKM Desa Selorejo. Metode penelitian yang digunakan adalah metode GRAPPLE 
dengan framework Flutter untuk pengembangan aplikasi. Di penelitian ini, data UMKM diperoleh 
dari perangkat Desa Selorejo. Desain Unified Modeling Language (UML) dibuat menggunakan 
Visual Paradigm Online dan pembuatan layout program menggunakan aplikasi Canva. Aplikasi 
pada penelitian ini dibangun menggunakan Visual Studio Code dengan framework Flutter. Hasil 
dari penelitian ini adalah sebuah tampilan aplikasi mobile yang bisa digunakan untuk memenuhi 
kebutuhan pelaku UMKM dalam mempromosikan produknya. Beberapa kekurangan yang ada di 
hasil penelitian ini adalah tampilan yang belum rapi dan aplikasi pembeli dan penjual yang masih 
terpisah. 
 
Kata Kunci - E-Commerce, Flutter, GRAPPLE, UMKM 
 

 
1. Introduction 

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) menjadi sebuah lini usaha yang 
perkembangannya akan selalu beriringan dengan perkembangan ekonomi pada sebuah wilayah. UMKM 
menjadi pilihan bagi seseorang dengan keahlian khusus untuk memulai bisnisnya dengan modal 
terbatas. Kementerian Koperasi dan UKM mengungkapkan bahwa pada tahun 2015 terdapat 60 juta 
UMKM yang memiliki kontribusi PDB atau Produk Domestik Bruto sebesar 58,98% kepada negara 
(Dharmandi & Githa, 2016).  
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Teknologi informasi adalah sebuah hal baru yang perkembangan dan penyebarannya sangat 
cepat serta semua lini kehidupan masyarakat sudah bisa mendapatkan akses dari teknologi informasi. 
Hal tersebut ditunjang dengan terjangkaunya harga internet dan smartphone yang kini tersebar di 
berbagai daerah. Dengan banyaknya inovasi serta semakin canggihnya teknologi terkini, maka semua 
lini kehidupan masyarakat bisa mendapatkan kemudahan dalam melakukan segala hal untuk 
melanjutkan kehidupannya. Salah satu kemudahan yang saat ini bisa dirasakan adalah di dunia 
perekonomian dan sektor yang paling merasakan langsung kemudahannya adalah sektor dagang. Kini 
perdagangan sangat dimudahkan dengan adanya campur tangan teknologi informasi dan dengan 
kombinasi antara sektor dagang dan teknologi informasi, terciptalah e-commerce (Hendarsyah, 2019).  
 

Sejak era awal pandemi, bermunculan banyak usaha rumahan baru yang dijalankan oleh 
masyarakat Desa Selorejo. Mulai dari berjualan buah, sate, makanan ringan, hingga berbagai jasa yang 
bisa datang ke rumah seperti tukang pijat. Namun karena pembatasan oleh pemerintah yang pada saat 
itu sedang diberlakukan maka pergerakan masyarakat menjadi terbatas sehingga pemasaran produk 
hanya melalui WhatsApp Group Desa Selorejo dan mempromosikan produk UMKM menggunakan chat 
pada WhatsApp Group tersebut masih dijalankan hingga saat ini. Sehingga tidak dapat dipungkiri bahwa 
sebuah aplikasi android yang berfokus dalam pemasaran dan aplikasi android yang bisa menampung 
produk-produk yang dijual oleh masyarakat merupakan solusi terbaik pada era modern ini.  

 
Berdasarkan data yang ada pada Desa Selorejo yang dibuat sejak tahun 2015 hingga 2023, 

terdapat 238 tempat usaha atau UMKM yang telah dijalankan oleh masyarakat yang tersebar di 5 RW 
di Desa Selorejo. Namun jumlah tersebut bisa bertambah dikarenakan terdapat salah satu RW yang 
datanya kosong serta tidak semua usaha baru maupun lama terdeteksi dan didata oleh perangkat desa 
terkait. Dengan selalu bertambahnya jumlah UMKM yang ada hingga saat ini, maka penelitian ini akan 
berfokus pada perancangan aplikasi android yang akan membantu para pelaku UMKM Desa Selorejo 
untuk mempromosikan produk UMKM dan meningkatkan penjualan produk. Dengan adanya aplikasi 
e-commerce berbasis mobile ini diharapkan dapat menjadi wadah dalam memasarkan produk UMKM 
Desa Selorejo agar para pelaku UMKM Desa Selorejo dapat memasarkan produk UMKM ke masyarakat 
yang lebih luas, semakin banyak menjaring konsumen baru, mampu bersaing secara sehat pada dunia 
UMKM sehingga profit bertambah dan dapat menciptakan kreatifitas baru untuk semakin memberi 
warna di pasar UMKM Desa Selorejo. 
 

Widiastuti & Tamrin (2020) membuat sebuah penelitian yang menyatakan bahwa metode 
GRAPPLE (Guidelines for Rapid Application Engineering) merupakan penyederhanaan dari metode 
RAD (Rapid Application Development). Salah satu penyederhanaan yang dilakukan oleh GRAPPLE 
adalah pada tahap pengolahan data. Pada RAD terdapat dua tahap yang berkaitan dengan data yaitu 
bussiness modelling yang merupakan proses untuk mengetahui kebutuhan user dan dokumentasi 
modelling yang merupakan proses pengolahan data yang dapat dijadikan sebuah prototype. Sehingga 
terdapat dua tahap yang harus dilakukan padahal ke dua tahap tersebut bisa dilakukan hanya sekali. 
Sedangkan pada GRAPPLE, pengumpulan data kebutuhan user dilakukan pada tahap pertama dan pada 
tahap kedua sudah masuk ke tahap analisis kebutuhan alat dan bahan maupun analisis kebutuhan dari 
sistem yang berkaitan dengan fitur. Sehingga metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode 
GRAPPLE. Terdapat 5 tahap pada metode GRAPPLE yang harus dilakukan pada penelitian ini, yaitu : 
1. Requirement Gathering, 2. Analysis, 3. Design, 4. Development, dan 5. Deployment.  
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Berdasarkan permasalahan dan paparan diatas, maka penulis melakukan sebuah penelitian 
pengembangan aplikasi dengan judul “Implementasi Metode GRAPPLE Dalam Pengembangan E-
Commerce Berbasis Mobile Masyarakat Desa Selorejo” dengan harapan agar dapat membantu 
masyarakat Desa Selorejo untuk memiliki sebuah aplikasi khusus untuk melakukan jual-beli produk 
buatan lokal. 
 
2. Research Method 

Penelitian ini selaras dengan penelitian dari Widiastuti & Tamrin (2020) yang mengembangkan 
aplikasi mobile berbasis android. Metode pengembangan pada penelitian ini adalah GRAPPLE dan 
pengumpulan data menggunakan metode studi pustaka, observasi, wawancara dan dokumentasi. Tahap 
pengumpulan data dilakukan ke beberapa industri yang ditentukan untuk menentukan koordinat 
pemetaan di google maps karena penelitian ini menggunakan metode location based service. Kemudian 
untuk pengujian sistem menggunakan Black Box dengan uji kelayakan aplikasi ke pengguna yang diolah 
dengan rumus skala likert. 

Pada jurnal karya Pratala dkk. (2020) dijelaskan tentang sebuah pengujian aplikasi yang 
bernama White-Box Testing. Didalam White-Box Testing terdapat sebuah metode yang bernama metode 
jalur dasar atau basic path dimana pada proses pengujian akan dibuat flow graph sistem dan juga 
menghitung nilai cyclometic complexity (CC) dan unit test. Flow graph yang dibuat tidak diperbolehkan 
adanya perulangan jalur yang sama. Untuk menghitung CC digunakan rumus sebagai berikut ini : 

𝑣 = 𝑒 − 𝑛 + 2 ………………. (1) 
Keterangan : 
𝑣 = cyclometic complexity (CC) 
𝑒 = jumlah jalur 
𝑛 = jumlah simpul 
Pada penelitian ini terdapat 3 flow graph yaitu untuk fungsi bulan, input pengeluaran, dan 

menambahkan kategori. Pada flow graph pertama diperoleh nilai e = 37 dan n = 26 dan didapatkan hasil 
v = 37 – 26 + 2 = 13. 13 merupakan nilai dari CC flow graph pertama. Flow graph kedua dan ketiga 
memiliki nilai yang sama sehingga didapatkan v = 5 – 5 + 2 = 2. Setelah mendapatkan semua nilai CC, 
unit test dilakukan pada 17 jalur aplikasi yang dibuat dimana 13 jalur untuk fungsi bulan, 2 jalur untuk 
memasukkan data pengeluaran ke database serta 2 jalur untuk memasukkan data kategori pengeluaran 
ke database.  

Jurnal berjudul “Evecurate – A Smart Event Management App Using Flutter and Firebase” 
karya Juliana dkk (2020) ini membahas tentang sebuah aplikasi yang bisa menampung acara-acara 
universitas, baik skala kecil hingga skala besar, sehingga para panitia bisa lebih mudah untuk mengurus 
sebuah acara yang perlu banyak persiapan, organisir, dan melihat perkembangan acaranya. Aplikasi ini 
akan menjadi sebuah aplikasi hybrid mobile yang dirancang menggunakan Flutter SDK untuk membuat 
user interface yang modern serta menggunakan teknologi QR yang bisa digunakan di beberapa kasus 
tertentu seperti proses check-in. Terdapat beberapa widget yang digunakan di implementasi Flutter 
antara lain Swiper, QR Flutter, Flutter Barcode Scanner, Carousel Slider, dan Flutter Spin Kit. Selain 
Flutter, pada penelitian ini digunakan juga Google Firebase yang merupakan sebuah teknologi yang 
digunakan untuk pengembangan aplikasi android, ios, dan web. Kemudian digunakan juga Cloud 
Firestore yang berguna untuk menyimpan database aplikasi. 
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3. Result and Analysis 
Pengembangan aplikasi mobile ini dilakukan pada aplikasi Visual Studio Code dengan 

menggunakan framework Flutter. Terdapat 2 aplikasi yang dibangun pada penelitian ini yaitu aplikasi 
untuk pembeli mencari produk yang diinginkan serta aplikasi untuk penjual yang akan menjajakan 
produknya. Aplikasi yang dibangun menggunakan database online yang bernama Firebase. Berikut 
merupakan aplikasi yang diperuntukkan untuk pembeli : 

 
Gambar 1. Halaman Login 

Pada gambar 1 diatas merupakan halaman login yang telah dibuat. Login dilakukan menggunakan 
nomor telepon dari pengguna. Kemudian terdapat juga halaman registrasi untuk pengguna yang baru 
menggunakan aplikasi ini, seperti pada gambar 2 dibawah ini. 

 
Gambar 2. Halaman Registrasi 

Setelah melakukan registrasi ataupun login, pengguna akan masuk ke beranda aplikasi seperti yang 
ditampilkan pada gambar 3 dibawah ini 

 
Gambar 3. Halaman Beranda 
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Ketika pengguna ingin melihat detail dari produk maka dapat langsung klik produk dan kemudian 
muncul halaman baru pada gambar 4 berikut. 

 
Gambar 4. Halaman Detail Produk 

Untuk pembelian produk, maka bisa langsung klik “masukkan keranjang” di bawah produk dan sistem 
akan masuk ke halaman baru seperti gambar 5 berikut ini. 

 
Gambar 5. Halaman Checkout 

Kemudian pengguna bisa klik “bayar sekarang” untuk memilih alamat pengiriman seperti pada gambar 
6 dibawah ini. 

 
Gambar 6. Halaman Alamat Pengiriman 
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Dan untuk pembayaran bisa diberikan banyak pilihan seperi pada halaman baru yang ada di gambar 7 
berikut ini. 

 
Gambar 7. Halaman Pembayaran 

Halaman riwayat berbelanja dari pengguna bisa dilihat pada menu “pesananku” yang memiliki tampilan 
seperti pada gambar 8 

 
Gambar 8. Halaman Riwayat Belanja 

 
Selain aplikasi untuk pengguna yang hanya ingin membeli produk, terdapat sebuah aplikasi 

yang khusus digunakan untuk penjual dalam menjajakan produk unggulan mereka. Agar bisa masuk ke 
aplikasi tersebut, pengguna melakukan login atau registrasi dahulu seperti pada gambar 1 dan gambar 2 
diatas.  

Setelah melakukan login ataupun registrasi, pengguna akan diarahkan langsung ke halaman 
orderan masuk seperti pada gambar 9 berikut. 



Infoman’s : Jurnal Ilmu-ilmu Informatika dan Manajemen  Vol 17 No.2 November (2023) 
 

ISSN : 1978-3310 ǀ E-ISSN : 2615-3467  INFOMAN’S | 7  
 
 

 
Gambar 9. Halaman Pesanan 

Pada contoh diatas merupakan toko yang sudah aktif dan memiliki beberapa pesanan. Kemudian 
pengguna bisa melihat produk yang dimiliki oleh tokonya, terlampir pada gambar 10 dibawah ini. 

 
Gambar 10. Halaman Produk 

Kemudian pengguna bisa mengubah atau menambah produk baru pada tokonya dengan klik tombol + 
dan akan muncul halaman baru seperti pada gambar 11 berikut ini. 

 
Gambar 11. Halaman Tambah Produk 

 
Dalam pengujian ini penulis menguji aplikasi menggunakan metode whitebox dimana teknik yang 

akan digunakan adalah basic path dimana didalamnya terdapat 3 langkah yaitu membuat flow graph¸ 
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menghitung cyclometic complexity (cc) dan unit test.  Pada aplikasi terdapat 2 flow graph yaitu flow 
graph pembeli dan flow graph penjual. Flow graph pembeli dapat dilihat pada gambar 12 dibawah ini. 

 
Gambar 12. Flow graph pembeli  

Sedangkan untuk flow graph penjual adalah seperti pada gambar 13 berikut : 

 
Gambar 13. Flow graph penjual 

Setelah dibuat flow graph dari program, langkah selanjutnya adalah perhitungan dari cyclometic 
complexity (cc) dengan rumus sebagai berikut : 

𝑣 = 𝑒 − 𝑛 + 2 ………………. (2) 
Keterangan : 
𝑣 = cyclometic complexity (CC) 
𝑒 = jumlah jalur 
𝑛 = jumlah simpul 

Untuk flow graph dari pembeli, didapatkan hasil sebagai berikut : 
𝑣 = 𝑒 − n + 2	 
				= 9 − 9 + 2 = 2 
Dari hasil tersebut terdapat 2 jalur dari flow graph pembeli yaitu : 

1. Beranda – Kategori – Produk – Detail – Masukkan Keranjang – Bayar – Alamat – Metode Bayar 
– Masuk Pesananku. 

2. Beranda – Produk – Detail – Masukkan Keranjang – Bayar – Alamat – Metode Bayar – Masuk 
Pesananku. 

Sedangkan untuk hasil perhitungan CC dari flow graph penjual adalah sebagai berikut :  
𝑣 = 𝑒 − n + 2	 
				= 3 − 4 + 2 = 1 
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Hasil dari perhitungan CC flow graph penjual adalah 1 dengan jalur sebagai berikut : Beranda – Pesanan 
– Item Saya – Edit / Tambah Item. Setelah melakukan perhitungan CC, langkah terakhir yang dilakukan 
adalah unit test. Dari percobaan yang dilakukan oleh penulis, tidak terdapat error atau kesalahan dan 
alur program berjalan dengan semestinya 

 
4. Conclusion 

Pada penelitian yang disusun oleh penulis, dapat diambil beberapa kesimpulan dibawah ini : 
1. Implementasi metode GRAPPLE pada pengembangan aplikasi e-commerce berbasis mobile Desa 
Selorejo yang dilakukan oleh penulis dapat dilakukan namun pada aplikasi penjual tidak dapat dilakukan 
penambahan gambar baru. 
2.  Hasil dari pengujian aplikasi yang menggunakan whitebox testing bisa dilakukan oleh penulis dengan 
menghasilkan 2 flow graph dengan total 3 jalur percobaan yang dilakukan tanpa adanya error atau 
kesalahan pada alur program yang telah dibuat. 
 
 Pengembangan aplikasi e-commerce berbasis mobile Desa Selorejo berhasil dilakukan namun 
terdapat beberapa aspek yang berpotensi untuk dikembangkan lebih lanjut pada penelitian selanjutnya, 
antara lain sebagai berikut : 
1. Sistem masih memiliki tampilan yang kurang rapi sehingga bisa menjadi pertimbangan untuk 
dikembangkan lagi. 
2. Dua rancangan aplikasi dapat dilakukan modifikasi dimana dua aplikasi digabungkan sehingga 
menjadi satu aplikasi yang bisa lebih memudahkan pengguna untuk menggunakannya. 
3. Pada aplikasi penjual, gambar belum bisa ditambahkan karena penulis menggunakan website dalam 
pengembangan aplikasi sedangkan dart:io (input/output) hanya bisa diterapkan pada android sehingga 
bisa menjadi pengembangan lebih lanjut kedepannya. 
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