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ABSTRAK 

Dalam menjalankan aktiviti perniagaan, masih ramai lagi peniaga yang masih menggunakan buku 

buku untuk mencatat dan merekod butiran atau data perniagaan mereka. Hal ini boleh 

menyebabkan berlakunya banyak kemungkinan seperti kehilangan maklumat disebabkan buku 

yang rosak atau keputusan analisa keuntungan juga tidak boleh dinilai dengan tepat.Jadi, aplikasi 

Myshop telah direka bagi membantu golongan peniaga kecil atau sederhana dalam 

mengembangkan perniagaan mereka dengan cara yang lebih sistematik. Aplikasi ini membolehkan 

penggunanya untuk memuatnaik jenis produk, kuantiti produk, serta membuat analisa keuntungan 

berdasarkan hasil jualan harian serta bulanan. Selain itu, aplikasi Myshop ini juga boleh membantu 

peniaga untuk menyimpan maklumat penting seperti nama dan nombor telefon pelanggan masing 

masing bagi tujuan ‘follow up’ mereka. Kesimpulannya, aplikasi Myshop ini amat penting dalam 

membantu peniaga dalam mengemaskini semua maklumat dengan lebih mudah dan selamat, 

dimana mana sahaja tanpa mengira waktu. 

1 PENGENALAN 

Perkembangan teknologi maklumat dan komunikasi yang semakin meluas pada hari ini telah 

menyebabkan pertumbuhan ekonomi menjadi semakin pesat dan maju. Jacques Filul (1962) 

mendefinisikan teknologi sebagai "keseluruhan metode yang secara rasional mengarah dan 

memiliki efisiensi dalam kegiatan manusia". Menurut Little John (1978), "komunikasi merupakan 

suatu hal yang sulit kerana sifatnya yang kompleks dan proses yang multidisplin". Seiring dengan 

perkembangan ini, penciptaan peranti mudah alih juga telah menjadi semakin canggih. 

Penggunaan peranti mudah alih ini telah memberi impak yang sangat positif kepada 

pengguna. Peranti ini dijalankan dengan menggunakan sistem operasi android dan ios yang mana 

keduanya dibina dan disokong oleh organisasi-organisasi tertentu. Melalui peranti mudah alih ini 
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kita dapat menyaksikan pelbagai aplikasi-aplikasi yang sangat berguna dicipta seperti the lorry, 

Grab dan lain-lain. 

Aplikasi Myshop ini dibina khusus kepada peniaga-peniaga kecil dan sederhana. Melalui 

aplikasi ini, ianya membolehkan semua urusan jual beli menjadi teratur dan sistematik. Aplikasi 

Myshop ini direka khas untuk memudahkan penggunanya menyelesaikan masalah dalam urusan 

merekod stok masuk dan keluar, kuantiti produk, hasil keuntungan dengan cara yang mudah dan 

pantas. Selain itu, aplikasi ini mampu menyediakan rekod jualan mengikut tempoh masa yang 

diinginkan oleh penggunanya serta menyediakan resit terus kepada orang ketiga (pelanggan).  

Peranan aplikasi Myshop adalah sebagai satu platform atas talian untuk peniaga mengakses 

dan mengemaskini urusan jual beli di mana mana sahaja tanpa mengira waktu dan lokasi. 

Penggunanya juga diberi kelebihan untuk mengenal pasti produk-produk yang laris melalui rekod 

transaksi jualan dan membolehkan penggunanya menyediakan produk-produk tersebut mengikut 

pemintaan pelanggan. 

2 PENYATAAN MASALAH 

Ramai peniaga yang masih menggunakan cara lama iaitu mencatat semua transaksi didalam buku. 

Cara ini sememangnya sinonim dan sudah lama digunakan oleh peniaga-peniaga seperti di pasar 

malam, uptown dan ekspo jualan. Tanpa disedari ianya juga mempunyai risiko yang tinggi untuk 

hilang serta rosak. Oleh yang demikian, peniaga akan sukar untuk membuat analisa berkaitan 

jualan-jualan mereka dengan lebih tepat. 

3 OBJEKTIF KAJIAN 

Objektif projek aplikasi Myshop ini adalah seperti berikut: 

i) Menyediakan modul aliran tunai untuk peruncitan 

ii) Menghasilkan modul inventori dan kewangan runcit. 

iii) Membuat analisa jumlah keuntungan perniagaan berdasarkan laporan/keputusan yang 

diakses oleh aplikasi. 

 

 

 

Cop
yri

gh
t@

FTSM



 
 
  PTA-FTSM-2020-232 
 

 

 

 

4 METODOLOGI 

Aplikasi Myshop dibangunkan dengan menggunakan salah satu dari model SDLC iaitu model 

Waterfall. Menurut Naresh Kumar, A. S. Zadgaonkar, AbhinavShukla (2013), SDLC (Software 

Development Life Cycle) mempunyai tiga model iaitu Waterfall, Prototype dan Incremental. 

Model Waterfall yang digunakan dalam pembangunan aplikasi ini terdiri daripada beberapa fasa 

iaitu keperluan, analisa, rekabentuk, pelaksanaan, ujian dan percubaan, penggunaan, dan 

penyelenggaraan. Rajah 1 merujuk kepada fasa fasa daripada model Waterfall.  

Menurut Naresh Kumar, A. S. Zadgaonkar, AbhinavShukla (2013) juga. model Waterfall ini 

mempunyai beberapa kelebihan. Antaranya ialah mudah untuk digunakan, mudah untuk mengatur 

tugas dan peringkat yang jelas, fasa keperluan perlulah jelas sebelum ke fasa seterusnya, setiap 

fasa pembangunan diteruskan dalam susunan linear tanpa sebarang pertindihan dan model ini akan 

dapat dijalankan dengan baik untuk projek-projek di mana keperluannya boleh difahami dengan 

baik. 

 

Rajah 1: Fasa-fasa Model Waterfall 
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4.1 Fasa Perancangan 

Fasa perancangan ini melibatkan proses pengenalpastian masalah, objektif, persoalan kajian dan 

penentuan skop. Langkah seterusnya adalah kajian kesusasteraan yang melibatkan pengumpulan, 

pencarian dan pembacaan jurnal dan kajian lepas bagi mencetus idea dan inspirasi yang menarik 

yang bersesuaian dengan kajian yang dijalankan. Contoh topik yang berkaitan dikaji terutama 

berkaitan dengan konsep reka bentuk dan visualisasi applikasi yang berkaitan dengan aktiviti 

perniagaan. Penggunaan internet untuk mencapai maklumat yang berkaitan telah dilakukan. 

Maklumat dikumpul, distruktur, dan diolah secara kreatif dalam fasa analisis. 

4.2 Fasa Analisis 

Fasa ini melibatkan analisis terhadap maklumat yang dikumpul dalam fasa perancangan. Analisis 

tentang kesesuaian topik dan menilai kepentingan untuk menjalankan kajian ini dilakukan. 

Disamping itu, analisis juga dilakukan keatas perkakasan dan perisian yang digunakan bagi 

memastikan pembangunan projek ini berjalan dengan lancar. 

4.3 Fasa Rekabentuk 

Fasa ini adalah fasa yang sangat penting dimana segala perancangan dan analisis yang dijalankan 

akan diterjemahkan pada bahagian rekabentuk. Rekabentuk ini terbahagi kepada dua iaitu senibina 

yang merujuk kepada antaramuka dan pangkalan data. Rekabentuk seni bina ini menggambarkan 

keseluruhan struktur bagi aplikasi Myshop. Rekabentuk seni bina juga antara proses paling awal 

dilaksanakan dalam merekabentuk aplikasi Myshop bagi mengenalpasti hubungan dan komunikasi 

antara komponen serta spesifikasi dan proses rekabentuk seperti rajah 2 konteks dibawah. 
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Rajah 2 : Konteks bagi Aplikasi Mudahalih Myshop 

Rekabentuk Antara Muka 

Rekabentuk antara muka berperanan sebagai elemen yang membenarkan pengguna berkomunikasi 

dan berinteraksi dengan aplikasi. Melalui rekabentuk antara muka ini, mampu memudahkan 

pengguna mengemudi aplikasi tersebut supaya maklumat dan tujuan yang ingin disampaikan 

melalui aplikasi itu lebih tepat dan jelas. 

Rekabentuk Pangkalan Data 

Seterusnya, rekabentuk pangkalan data juga merujuk kepada reka bentuk logical struktur asas 

pengusunan data untuk penyimpanan data. Penelitian yang terperinci dibuat bagi memastikan 

penggunakan data yang optimum dalam menjamin penyampaian maklumat yang tepat dan jelas. 

Rekan bentuk ini akan menjelaskan beberapa elemen iaitu rajah 3 hubungan entiti, rajah urutan 

dan kamus data. 
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Rajah 3: Rajah Hubungan entiti bagi Aplikasi Mudah alih Myshop 

4.4 Fasa Pengujian 

Proses pengujian dalam pembangunan aplikasi Myshop adalah proses paling penting bagi 

melihat setiap spesifikasi yang dirancang berjaya dilaksanakan. Pengujian ini dilihat dari segi 

kekuatan kod nya, struktur dan kandungan program, antaramuka, interaktiviti dan sebagainya.  

Terdapat dua fasa pengujian dalam pembangunan aplikasi iaitu pengujian pembangunan 

dan pengujian penerimaan. Selain itu, terdapat juga pelbagai jenis pengujian yang sering 

dilakukan seperti pengujian alpha/beta, pengujian rakan (peer), pengujian kumpulan fokus, 

pengujian kepenggunaan, pengujian fungsi, pengujian operasi, pengujiaan penerimaan dan 

pengujian keselamatan. Bukan semua pengujian perlu dilaksanakan, hanya memilih jenis 

pengujian yang paling sesuai dengan pendekatan dan keperluan projek. Disamping itu, 

mempertimbangkan juga dari segi kekangan masa, kos dan kualiti. 

Disamping itu, perkakasan dan perisian juga diuji sebelum pembangunan aplikasi 

dijalankan bagi mengenalpasti kesesuaian. Perkakasan yang digunakan untuk menghasilkan 

aplikasi ini adalah sebuah laptop yang mempunyai spesifikasi seperti jadual 1 dan 2 dibawah. 

Processor Intel(R)Core(TM) i5-4300U CPU @ 1.90GHz 

Cop
yri

gh
t@

FTSM



 
 
  PTA-FTSM-2020-232 
 

RAM 16 GB RAM or higher 

HDD 240 GB (SSD) 

Connectivity Any Wireless Network Adapter 

Monitor Generic PnP Monitor 

Resolution 1920 x 1080 

Free Space At least 100 MB 

Smartphone  Huawei P10 Lite 

Jadual 1 : Keperluan Perkakasan Pembangunan 

 

 

 

 

 

Perisian Keterangan 

Windows 10 Home Single 

Language 64-bit 

Sebagai sistem pengendalian 

Microsoft Office 365 Word 

2016, Microsoft Project 2010, 

Visual Paradigm 13.0 

Standard Edition, Justinmind. 

Perisian yang digunakan untuk membuat 

dokumentasi seperti spesifikasi keperluan 

sistem dan spesifikasi rekabentuk sistem 

Flutter Perisian yang digunakan untuk 

membangunkan dan membina aplikasi 

berasaskan dan Android 

Dart Pengaturcaraan yang digunakan untuk 

menulis dan kod semasa pembangunan 
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MYSQL Pangkalan data yang digunakan untuk 

menyimpan data-data mengenai barangan 

dan informasi penting untuk menjalankan 

sistem 

Jadual 2: Senarai perisian bagi pembangunan aplikasi 

 

5 HASIL KAJIAN 

Bahagian ini membincangkan tentang hasil daripada proses pembangunan aplikasi Myshop. 

Penerangan secara mendalam tentang rekabentuk dan menelitian kod aplikasi akan diperihalkan. 

Fasa rekabentuk ini dijalankan dengan menggunakan perisian Justinmind untuk membuat lakaran 

awal. Seterusnya, rekabentuk tersebut akan dirujuk dan dilakarkan semula menggunakan perisian  

Flutter.  

Aplikasi ini memfokuskan kepada beberapa fungsi utama iaitu pendaftaran jualan, produk dan 

pelanggan serta menyediakan resit. Aplikasi ini melibatkan admin aplikasi dan peniaga yang 

diwujudkan bagi menjalankan segala urusan berkaitan transaksi jualan. 

Dalam pembangunan aplikasi Myshop terbahagi kepada dua iaitu pembangunan aplikasi 

dan pembangunan reka bentuk aplikasi. Pembangunan aplikasi adalah melibatkan proses tunjang 

belakang aplikasi, kemaskini aplikasi dan kelancaran aplikasi untuk berfungsi. Dalam konteks 

ini lebih tertumpu pada satu aplikasi yang selamat, stabil dan cekap untuk digunakan. 

Aplikasi ini menggunakan bahasa pengaturcaraan seperti Dart yang dikodkan dengan 

menggunakan perisian Flutter. Pangkalan data yang digunakan adalah MySQL dan 

penyambungan API menggunakan bahasa PHP. Berikut adalah segmen kod yang terdapat dalam 

aplikasi. 

Kod Antaramuka yang dihasilkan dengan menggunakan bahasa Dart Cop
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Rajah 4 PageHome.dart (kod pengaturcaraan logik) 

 

Rajah 5 PageHome.dart (kod rekabentuk) 

 

Untuk membolehkan aplikasi disambungkan dengan pangkalan data yang digunakan, link URL 

API yang digunakan akan ditambah ke dalam file UrlString yang ditunjukkan seperti rajah 6 di 
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bawah. Aplikasi akan membuat permintaan untuk mengambil atau menghantar data ke pangkalan 

data melalui API yang ditetapkan ini. 

 

Rajah 6 UrlString.dart (kod Pengambungan) 

Pangkalan data digunakan bertujuan untuk menyimpan segala maklumat yang berkaitan dengan 

transaksi jualan. Maklumat peniaga akan di hashkan dengan menggunakan hash 256 dan 

disimpan dengan selamat dalam pangkalan data. Maklumat yang disimpan adalah pendaftaran 

pengguna bagi tujuan log masuk seperti dalam rajah 7 dibawah. 

 

Rajah 7 Pangkalan data hash SHA256 

Berikut adalah sebahagian daripada fungsi- fungsi yang terdapat di dalam aplikasi Myshop seperti 

di dalam rajah 8 ialah fungsi seperti register(),login(), user(),getuser() dan lain- lain akan diambil 

daripada aplikasi melalui api ini dan data ditukarkan kepada bentuk JSON(JavaScript Object 

Notation) untuk membolehkan api dapat membaca data tersebut. 
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Rajah 8 loginms.php 

Rajah 8 Kod di atas menunjukkan bagaimana api mengambil data objek yang dihantar daripada 

aplikasi di mana data tersebut akan di encodekan daripada bentuk objek kepada bentuk JSON dan 

berhubung dengan model api yang ditetapkan. 

Pengguna atau peniaga yang menggunakan aplikasi Myshop perlu memasukkan username dan 

password yang tepat dan sah bagi membolehkan akses serta membuat aktiviti di dalam aplikasi 

Myshop. Disamping itu, antaramuka hendaklah mudah untuk difahami dan mesra pengguna bagi 

memberikan pengalaman penggunaan terbaik serta dapat menyelesaikan masalah yang dihadapi 

oleh pengguna.  
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Antaramuka Daftar Pengguna 

 

Rajah 9 Antaramuka Daftar Pengguna 

Antaramuka Log Masuk 

 

Rajah 10 Antaramuka Log Masuk 
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Antaramuka Laman Utama (MYSHOP) 

 

Rajah 11 Antaramuka Laman Utama 

Antaramuka Menu Utama (MYSHOP) 

 

Rajah 12 Antaramuka Menu Utama 
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Antaramuka Produk 

  

   Rajah 13 Antaramuka Produk 

Antaramuka Pelanggan 

  

Rajah 14 Antaramuka Pelanggan 
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Antaramuka Transaksi 

 

  

 

Rajah 15 Antaramuka Transaksi 

 

Antaramuka Kart 
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Rajah 16 Antaramuka Kart 

 

Antaramuka Resit 

 

Rajah 17 Antaramuka Resit 

6 KESIMPULAN 

Aplikasi mudah alih Myshop yang dicadangkan menepati objektif, skop dan segala perancangan. 

Aplikasi yang dibangunkan ini diharap dapat memberikan kesan yang positif kepada pengguna 

dalam usaha meningkatkan proses susun atur transaksi perniagaan.  

  Sepanjang pelaksanaan projek ini, banyak maklumat tambahan serta perkara-perkara yang 

dapat membantu dalam pembangunan aplikasi ini telah ditemui. Hasil dari kajian yang dijalankan 

terhadap sistem-sistem yang sedia ada, penambahbaikan terhadap aplikasi yang akan dibangunkan 

dapat dilakukan serta akan ditambahbaik dari masa akan datang. 
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