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2 APLIKASI ON-DEMAND SERVICE PEDAGANG KELILING 

BERBASIS ANDROID 

 

ABSTRAK 

Permasalahan yang dialami pedagang keliling adalah tidak mengetahui posisi 

pembeli. Saat pedagang keliling berpindah tempat, tempat tersebut kadang sepi 

dengan pembeli. Dalam beberapa tahun terakhir, mulai berkembang aplikasi on-

demand mobile service. Untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh 

pedagang keliling, dalam penelitian ini dibuatkan sistem on-demand service 

pedagang keliling. Ada beberapa konsep on-demand service yang harus diterapkan 

dalam sistem yaitu sistem harus dapat memenuhi request pengguna dengan cepat, 

sistem harus menjual produk yang jelas dan terkontrol, sistem harus dapat 

menghubungkan pelanggan dengan penyedia layanan, permintaan harus dapat 

dikumpulkan menggunakan aplikasi dan dilayani secara offline, dan penyedia 

layanan dapat memutuskan waktu bekerja. Berdasarkan hasil analis usability 

menggunakan kuesioner use, sebagian besar koresponden memiliki respon positif 

bahwa aplikasi ini merupakan aplikasi yang berguna. Lalu untuk kemudahan 

menggunakan aplikasi, semua responden menjawab dengan respon yang positif. 

Untuk teknologi yang digunakan terdapat beberapa perbedaan antara teknologi yang 

diterapkan oleh on-demand service pedagang keliling dengan sistem on-demand 

service lainnya. Untuk bagian server, sistem on-demand service pedagang keliling 

masih menggunakan arsitektur monolit sedangkan untuk Go-Food menggunakan 

arsitektur microservice. Untuk memproses data secara realtime, sistem pedagang 

keliling menggunakan teknologi Firebase Cloud Firestore, sedangkan untuk Go-

Food menggunakan teknologi data stream dan menggunakan platform Kafka. Untuk 

teknologi peta, kedua sistem menggunakan Google Maps API. Untuk teknologi 

mobile, aplikasi GO-FOOD menggunakan library RxJava.  

Kata kunci: pedagang keliling, On Demand Mobile Service, use 

questionnaire 

 



 

 

 

3 APPLICATION ON-DEMAND SERVICE BASED ON ANDROID 

FOR TRAVELING SALESMAN 

 

ABSTRACT 

The problem experienced by traveling salesman is not knowing the position of the 

buyer. When traveling salesman move, the place is sometimes quiet with buyers. In 

recent years, on-demand mobile service applications have begun to develop. To 

overcome the problems faced by traveling salesman, in this study a mobile on-

demand service system was created. There are several concepts of on-demand 

service that must be implemented in the system, namely the system must be able to 

fulfill user requests quickly, the system must sell products that are clear and 

controlled, the system must be able to connect customers with service providers, 

requests must be collected using the application and served offline , and service 

providers can decide when to work. Based on the results of usability analysts using 

use questionnaires, most of the correspondents have a positive response that this 

application is a useful application. Then for the convenience of using the application, 

all respondents answered with a positive response. For the technology used there are 

several differences between the technologies applied by on-demand mobile traveling 

salesman and other on-demand service systems. For the server section, the on-

demand service for mobile merchants still uses monolith architecture while Go-Food 

uses the microservice architecture. To process data in realtime, the traveling 

salesman system uses Firebase Cloud Firestore technology, while for Go-Food uses 

data stream technology and uses the Kafka platform. For map technology, both 

systems use the Google Maps API. For mobile technology, the GO-FOOD 

application uses the RxJava library. 

Keywords: traveling salesman, On Demand Mobile Service, use questionnare
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