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ABSTRAK 

Tujuan penulisan Laporan Akhir ini adalah untuk membangun sebuah Aplikasi  

E-Commerce pada Warung Kelontong di Wilayah Opi Jakabaring, dimana kurangnya 

informasi yang diberikan penjual dan diterima pembeli seperti barang yang dijual, 

harga, dan kualitas barang tersebut dan pembeli harus datang langsung ke warung 

untuk melakukan pemesanan barang. Hal ini kurang efektif dan efisien dalam 

pemesanan barang. Aplikasi ini dibangun menggunakan bahasa pemprograman Java 

melalui Android Studio  dengan database Firebase. Aplikasi ini memiliki 3 user 

terdiri dari super admin yang akan menginputkan data warung serta memberikan hak 

akses dashboard warung, admin warung/penjual yang akan menginputkan data 

barang dan mengelola status pemensan, dan pembeli yang akan melakukan 

pemesanan barang. Output yang dihasilkan berupa form konfirmasi pemesanan 

barang dan hasil transaksi pemesanan barang yang dapat dilihat di dalam aplikasi. 

Kata kunci : Warung Kelontong, Jual Beli, E-Commerce, Android.  

  



 

ABSTRACT 

The purpose of writing this final report is to build an application E-Commerce at 

Grocery Stalls in the Jakabaring Opi Area, where there is a lack of information 

provided by sellers and accepted by buyers such as goods sold, price, and quality of 

these goods and buyers have to come directly to the shop to place orders for goods. 

This is less effective and efficient in ordering goods. This application is built using 

the Java programming language through Android Studio with the Firebase database. 

This application has 3 users consisting of a super admin who will input the shop data 

and give the shop dashboard access rights, a shop admin / seller who will input goods 

data and manage the pemensan status, and a buyer who will place an order for the 

goods. The resulting output is in the form of confirmation of ordering goods and the 

results of goods ordering transactions that can be seen in the application. 

Kata kunci : Grocery store, Buy and Sell,  E-Commerce, Android. 
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