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ABSTRAK 

 

Nilai tukar petani (NTP) menjadi salah satu kriteria yang digunakan untuk mengukur bagaimana 

kesejahteraan petani, di Indonesia nilai tukar petani masih dibawah dari negara tetangga, untuk itu diperlukan 

optimalisasi dibidang pertanian. Berdasarkan pengumpulan data NTP dan studi pustaka menunjukan diperlukan 

optimalisasi pertanian salah satu nya melalui penjualan langsung hasil pertanian kepada konsumen. Nilai MPP 

(margin perdangangan dan pengangkutan) seperti cabe merah ditahun 2021 di Indonesia 47.39%, jeruk 98.74% 

di tahun 2024 yang menunjukan ukuran yang tinggi. Selain itu, petani juga membutuhkan perlengkapan dan 

pendukung untuk meningkatkan hasil pertanian seperti pupuk, pestida, sehingga perlunya akses langsung dari 

penjual. Artikel ini bertujuan untuk merancang aplikasi pemasaran langsung yang terhubung antara petani dan 

konsumen rumah tangga, maupun petani dengan penjual pendukung pertanian. Perancangan aplikasi pemasaran 

langsung dengan menggunakan metode agile scrum dan metode prototyping. Metode agile scrum merupakan 

metode yang fleksibel, sehingga memungkinankan pengembang untuk dapat menyesuaikan kebutuhan pengguna. 

Metode prototyping menggambarkan model awal memvisualisasikan aplikasi kepada pengguna, sehingga 

pengguna dapat lebih mudah untuk mereview. Aplikasi ini melibatkan 3 aktor yaitu petani, pebisnis dan 

konsumen. Pada artikel ini diperoleh 5 sprint dengan menggunakan metode agile scrum dan use case diagram, 

diagram aktivitas dan mock-up desain yang menjadi acuan pengembang dalam melakukan pengembangan 

aplikasi. 

 

Kata kunci :  Agile Methodology, Agile Scrum, Prototyping Methodology   

 

1. PENDAHULUAN 

Agrobisnis yang salah satunya adalah pertanian 

merupakan bidang perlu dikembangkan terus menerus 

untuk kelangsungan hidup masyarakat. Optimalisasi 

bidang pertanian dapat dilihat dari dilema para petani 

yang merasa distribusi pertanian yang kurang optimal. 

Alur distribusi yang panjang kerap kali membuat 

petani menjual produk pertanian dengan harga jauh 

dibawah pasar, sementara itu rumah tangga merasakan 

harga yang tidak murah dalam membeli produk 

pertanian. Hal ini ditunjukan dari Nilai Tukar Petani 

(NTP) yang dapat dilihat dari tabel 1 dibawah. 

 

Tabel 1. Nilai Tukar Petani 

Tahun 
Desember 

2024 

Januari 

2025 

Februari 

2025 

NTP 122,78 123,68 123,45 

 

Nilai Tukar Petani (NTP) merupakan salah satu 

indikator yang digunakan dalam mengukur tingkat 

kesejahteraan petani. NTP adalah perbandingan nilai 

diterima oleh petani dengan nilai dibayarkan oleh 

petani [1]. Nilai NTP yang ada di Indonesia masih 

termasuk kecil dibandingkan nilai NTP Negara 

Thailand yang dapat mencapai 140 dan Negara 

Tiongkok yang dapat mencapai 150. Selain 

permasalahan distribusi hasil pertanian, tantangan 

lainnya yang menjadi perhatian oleh petani merupakan 

masalah distribusi kebutuhan untuk bercocok tanam 

seperti pupuk, bibit dan kebutuhan lainnya yang dapat 

meningkatkan hasil pertanian.  Petani kerap sekali 

kesulitan memperoleh kebutuhan tanaman, kesulitan 

dalam jalur distribusi dan susahnya untuk memperoleh 

barang yang berpengaruh kepada kualitas tanaman.  

Nilai margin perdangan dan pengangkutan 

(MPP) yang diperoleh dari data BPS ditemukan 

margin perdangangan dan pengangkutan hasil 

pertanian seperti cabe merah ditahun 2021 di 

Indonesia 47.39%, nilai MPP untuk produk jeruk 

98.74% di tahun 2024 dan nilai MPP produk bawang 

merah 47.39% di tahun 2021. Hal ini menunjukan 

kompensasi yang diperoleh pedagang yang memiliki 

fungsi sebagai distributor atau penyalur produk/barang 

[2]. Permasalahan yang dihadapi oleh petani 

membutuhkan sistem penjualan langsung atau yang 

sering disebut direct marketing untuk meningkatkan 

keuntungan dan menurunkan nilai MPP. Salah satu 

direct marketing dapat dilakukan dengan 

menggunakan aplikasi penjualan seperti aplikasi e-

commerce. Artikel ini membahas mengenai 

perancangan aplikasi penjualan secara langsung 

dengan menggunakan platform mobile. Perkembangan 

teknologi dan perkembangan gawai pintar mendukung 

aplikasi mobile.  

Rancangan sistem penjualan langsung ini dengan 

menggunakan metode agile dan prototyping. Metode 

agile merupakan metode yang pengembangan yang 

fleksibel dan mudah diadaptasi [3] [4]. Metode ini 

memudahkan pengembang untuk melakukan revisi 

jika terdapat masukan dari pengguna/user yang 
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ditemukan. Metode prototyping merupakan metode 

yang dapat memudahkan menjabarkan keinganan 

pengguna agar dapat bertemu dengan pengembang 

dengan visualisasi. Artikel ini membahas rancangan 

aplikasi penjualan langsung petani kepada konsumen 

dan penjual pupuk kepada petani dengan 

menggambungkan metode agile scrum dan metode 

prototyping untuk memudahkan pengembang maupun 

pengguna dalam pengembangan aplikasi dengan 

teknik pengembangan yang fleksibel dan 

memvisualisasi aplikasi rancangan.  

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Metode agile sering digunakan pengembang 

aplikasi dikarenakan metode ini merupakan metode 

yang fleksibel. Metode agile berfokus pada 

programing praktis dan integrasinya untuk 

mendapatkan kebutuhan pelanggan yang terpenuhi 

[5]. Metode ini digunakan untuk memenuhi kebutuhan 

pengguna yang sering berubah ubah. Prinsip utama 

dalam pengembangan agile yaitu adanya iterasi 

berkelanjutan yang dilakukan dalam iterasi-iterasi 

kecil. Setiap iterasi akan menghasilkan versi prototipe 

yang lebih baik berdasarkan umpan balik penggunaa. 

Prinsip lainnya pada metode agile adanya kolaborasi 

yang kuat antara pengguna, metode agile ini mudah 

mengadaptasi terhadap perubahan yang ada.  

Metode scrum merupakan kerangka kerja agile 

yang pada umumnya difokuskan pada pembagian 

proyek menjadi sprint. Hal ini memungkinkan tim 

untuk dapat bekerja secara berurutan melalui berbagai 

fitur dan fungsi prototipe [6]. Pada artikel ini, 

menggunakan methodologi agile scrum. Metodologi 

agile scrum membantu tim untuk cepat merespon 

perubahan dalam pembangunan perangkat lunak 

bertahap dan berulang yang sering dikenal sebagai 

sprint [7].  Metodologi agile scrum membagi beberapa 

rule yaitu, product owner, scrum master, develop 

team.  

Product owner bertanggung jawab dalam 

menetukan visi misi dan arah produk yang akan 

dikembangka, membuat daftar fitur maupun daftar 

tugas. Tim ini sebagai jembatan antara keinginan 

pemangku kepentingan (stakeholders) dan tim 

pengembang. Scrum master bertanggung jawab dalam 

mejamin dan menerapkan praktik dan nilai-nilai 

scrum, seperti transparansi, inspeksi, adaptasi dan 

mengatasi hambatan seperti masalah komunikasi atau 

proses kerja yang tidak efisien. Sementara 

development team bertanggun jawab dalam melakukan 

seluruh aktivitas teknis pengembangan produk seperti 

desain, coding, pengujian hingga dokumentasi [6]. 

 Agile Scrum dibagi menjadi beberapa event yang 

disebut juga sprint. Metode ini membagi beberapa 

sprint yang pengerjan setiap sprint dilakukan dalam 

waktu tertentu dengan tahapan plan, design, develop, 

test, deploy, review.  

Metode prototyping merupakan teknik 

pengembangan dengan menggunakan model awal 

suatu produk [8] [9]. Metode Prototype merupakan 

metode yang dapat memudahkan interaksi antara 

pengembang dan pengguna [10]. Metode ini membuat 

replika sistem yang dirancang dan memudahkan 

pengguna jika nantinya ada yang akan diubah [11]. 

Metode ini menggunakan konsep listen to customer, 

build, customer test drive [12]. Penggunaan metode 

prototyping ini menunjukan ide dengan menciptakan 

kemiripan sebuah sistem yang sesungguhnya yang 

akan dijalankan oleh pengguna sehingga memudahkan 

masukan oleh pengguna kepada pengembang. 

Penggunaan prototype ini akan menghemat sumber 

daya dan waktu dengan langsung melakukan 

penyesuaian terhadap aplikasi [13]. 

Prototype yang telah dirancang, kemudian dapat 

dilakukan pengujian prototipe. Protitipe yang diuji 

diharapkan dapat memenuhi kebutuhan pengguna dan 

dapat berfungsi sebagaimana mestinya. Pengujian 

protopipe merupakan proses untuk mengevaluasi 

prototipe guna memahami bagaimana pengguna 

berinteraksi dengan produk dan mengidentifikasi 

masalah yang mungkin akan terjadi kemudian [6]. 

Hasil dari pengujian tersebut dapat digunakan untuk 

perbaikanan dan kemudian nantinya akan dilakukan 

pengujian kembali sebelum diluncurkan. Salah satu 

cara yang dapat digunakan untuk menguji prototipe 

adalah dengan melakukan pengujian yaitu low fidelity 

testing. Low fidelity testing merupakan pengujian 

yang dilakukan dengan menggunakan wireframe atau 

sketsa. Tujuan pengujian ini adalah untk menguji 

konsep dan alur kerja produk agar mudah dipahami 

oleh pengguna [14]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Artikel ini membahas rancangan kegiatan yang 

dilakukan berupa rancangan aplikasi penjualan 

langsung hasil tani dari petani kepada konsumen dan 

dari pedagang/distributor pupuk kepetani. Objek yang 

diamati adalah petani sayur dan konsumen langsung 

serta pedagang pupuk.  

Metode pengembangan yang dilakukan oleh 

penulis dengan menggunakan metode agile scrum 

dalam pengerjaan projeknya dan metode prototyping 

dalam pembuatan prototype dengan menggunakan 

mock-up design yang mempermudah pengguna untuk 

melakukan testing.  

Pengumpulan data dilakukan pada artikel ini 

dilakukan dengan wawancara langsung terhadap objek 

penelitian untuk mengetahui bagaimana suara 

konsumen sehingga mengetahui fitur-fitur yang 

digunakan. Selain melakukan wawancara, penulis juga 

melakukan obeservasi langsung untuk melihat 

langsung keadaan lapangan serta melakukan studi 

pustaka untuk menambah kasanah peneliti. 

Pelaksanaan metode agile scrum membagi 

beberapa rule yaitu product owner, scrum master, 

develop team. Aplikasi ini dirancang dengan 

melibatkan petani, konsumen rumah tangga dan 

distributor alat pertanian. Product owner memastikan 

aplikasi memberikan nilai terhadap stakeholder yang 

dalam hal ini merupakan petani, konsumen rumah 
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tangga dan distributor alat pertanian serta penghubung 

dengan tim pengembang. Scrum master bertanggung 

jawab agar metode scrum dapat dilaksanakan oleh 

semua rule baik product owner maupun tim 

pengembang. Tim pengembang mengubah kebutuhan 

petani, konsumen rumah tangga dan distributor alat 

pertanian menjadi bagian-bagian aplikasi yang 

dibangun. 

Pengalian voice of customer yang diperoleh dari 

product owner, menunjukan bahwa perlunya aplikasi 

pemasaran langsung yang dapat menghubungkan 

petani dengan konsumen dan menghubungkan 

distributor ataupun pedagang pupuk ataupun pedagang 

pestisida dan lainnya yang mendukung keberhasilan 

petani dalam bertani. Rancangan   aplikasi penjualan 

langsung menggunakan metode agile scrum yang 

dibagi berdasarkan lima sprint. Pada artikel ini 

terdapat lima sprint. Ilustrasi sprint yang ada dapat 

dilihat pada gambar 1 dibawah ini.  

 

 
Gambar 1. Ilustrasi scrum events 

 

a. Sprint 1: Registrasi akun. Registrasi akun yang 

ada yaitu akun petani, bisnis, konsumen dan 

registrasi produk oleh petani maupun bisnis yang 

akan dibeli.  

b. Sprint 2: Sistem Pembelian (sistem keranjang 

dan Checkout). Pada sprint ini, sistem pengerjaan 

yang dilakukan adalah sistem 

keranjang/pemesanan termasuk checkout oleh 

team srum master.   

c. Sprint 3: Sistem Pembayaran. Pada sprint ini 

yang akan dibahas bagaimana pembuatan sub 

aplikasi untuk pembayaran produk yang sudah 

masuk kedalam list belanja. 

d. Sprint 4: Sistem Pengiriman dan Pelacakan. 

e. Sprint 5: Sistem Percakapan dan Komunitas 

 

Setiap sprint memiliki tahapan yaitu plan 

(perencanaan), pada tahapan ini, pengembang 

melakukan perencanaan dengan mengali voice of 

customer, tujuan dan scope project. Setelah 

mengetahui tujuan dari projek, maka berlangsung 

kepada tahapan desain (design), pada tahapan ini, 

pengembang melakukan desain yang menjabarkan 

keperluan pengguna. Pada tahapan desain, juga 

dilakukan metode prototyping dengan menggunakan 

mock-up untuk menunjukan bagaiman desain awal 

yang menjadi gambaran user/pengguna dalam melihat 

aplikasi yang dibangun. Setelah tahapan desain, maka 

aku dilakukan tahapan pengembangan atau develop 

yang akan diikuti dengan tes. Setelah melakukan test 

maka aplikasi tersebut akan diseberkan/deploy, 

kemudian akan di-review oleh product owner. Jika 

diperlukan penyesuaian, sistem dapat segera 

diperbaiki dan disesuaikan sesuai dengan keinginan 

product owner. Sistem yang sudah direview dan sudah 

disetujui, maka dapat diluncurkan. Aliran setiap sprint 

pada gambar 2 dibawah. 

 

 
Gambar 2. Aliran sprint 

 

Perancangan desain yang dilakukan juga 

menggunakan diagram UML. Diagram UML 

menunjukan bagaimana pengguna menggunakan 

menu-menu yang ada pada aplikasi. Aktor pada 

aplikasi ini menggunakan 3 aktor yang ditampilkan 

dengan use case diagram. Melalui use case diagram 

dapat diketahui kegiatan aktor [15]. Pada aplikasi ini 

terdapat tiga aktor yaitu petani, pebisnis, dan 

konsumen. Setiap aktor harus melakukan registrasi 

terlebih dahulu dengan memilih peran yang akan 

digunakan dalam sistem. UML use case diagram 

registrasi ditunjukan pada gambar 3 dibawah. Diagram 

tersebut menunjukan bahawa aktor yang dapat 

melakukan registrasi produk dan mengubah datanya 

hanyalah petani dan pebisnis.  

 

 
Gambar 3. Use case registrasi 



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 9 No. 6, Desember 2025 

 

10320 

Use case pemesanan dapat dilihat pada gambar 4. 

Pengguna/aktor yang dapat melakukan pemesanan 

adalah konsumen dan petani. Begitu juga dengan 

pembayaran, aktor yang dapat mengakses menu 

pembayaran adalah petani dan konsumen yang 

ditunjukan pada diagram 5 dibawah. 

 
Gambar 4. Use case pemesanan 

 

 Gambar 4 menunjukan use case pemesanan 

dimana pengguna baik petani maupun konsumen dapat 

melakukan aktivitas yaitu melihat produk, memilih 

produk, memilih jumlah produk yang akan dipesan dan 

melakukan pembelian dengan check out.  

 

 
Gambar 5. Use case pembayaran 

 

Gambar 5 diatas merupakan use case 

pembayaran, dimana petani dan konsumen dapat 

melakukan pemilihan produk yang ingin dibeli, 

kemudian memilih metode pembayaran dan 

melakukan konfirmasi.  

Aktivitas registrasi dapat dilihat pada gambar 6. 

Pengguna harus memilih role/peranan sebelum 

melakukan registrasi akun. Aktivitas diagram 

pemesanan dapat dilihat pada gambar 7. Pada aktivitas 

pemesanan, pemakai aplikasi terlebih dahulu 

melakukan login sebelum mengakses menu 

pemesanan.  

 

 
Gambar 6. Diagram aktivitas registrasi 

 

Gambar 7 merupakan aktivitas diagram 

pemesanan. Untuk melakukan pemesanaan, pengguna 

dapat membuka aplikasi dan mengisi user id dan kata 

sandi. Jika data yang diisi benar akan menuju tampilan 

beranda, sedangkan jika datanya tidak benar maka 

akan muncul tanda atau himbauan untuk mengisi 

informasi dengan tepat. Pengguna dapat memilih 

menu pemesanan dan memilih produk serta jumlah 

yang ingin dia beli, setelah itu muncul tampilan 

konfirmasi sehingga pengguna dapat melakukan 

pengecekan. 
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Gambar 7. Diagram aktivitas pemesanan 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Perancangan aplikasi penjualan langsung yang 

dikembangkan memangkas rantai distribusi dari petani 

kekonsumen (F2C) tanpa adanya pengumpul. 

Sehingga dalam aplikasi yang dirancang akan 

menunjukan proyeksi harga yang real time (langsung). 

Hal ini berbeda dengan aplikasi penjualan pada market 

place konvensional maupun aplikasi platform 

pertanian yang sudah ada. Aplikasi ini mewadahi 

petani dan penjual alat dan perlengkapan pertanian. 

Petani dapat menjadi pembeli perlengkapan pertanian 

seperti pupuk, bibit dan alat-alat pertanian lainnya. 

Aplikasi ini juga dirancang dengan adanya menu 

komunitas yang dapat digunakan sebagai wadah untuk 

bertukar tips terkait pertanian.  

Spesifikasi teknik yang diperlukan agar aplikasi   

F2C yang dinamakan “Ladang-Ko” dapat berjalan 

yaitu: Ladangku dikembangkan dalam bentuk aplikasi 

mobile yang mudah digunakan, aplikasi ini 

menyediakan layanan yang menghubungkan para 

konsumen rumah tangga dengan hasil panen para 

petani. Selain ini rancangan aplikasi ini menawarkan 

berbagai kebutuhan pertanian seperti alat, pupuk, 

hingga racun hama yang sangat dibutuhkan oleh para 

petani. Aplikasi ini juga menyediakan menyediakan 

forum diskusi bagi petani untuk berbagi pengetahuan 

dan pengalaman serta bertukar informasi. Petani dapat 

saling belajar dari pengalaman dan pengetahuan yang 

dimiliki oleh petani lainnya, fitur ini menyediakan 

pembayaran secara digital dan memiliki fitur dua 

fungsi di mana pengguna dapat menjadi penjual serta 

pembeli. 

Aplikasi ini menggunakan fitur-fitur yang mudah 

untuk digunakan oleh pengguna, sehingga diperlukan 

perancangan antar muka yang simple dan mudah untuk 

digunakan. Perancangan antar muka dilakukan 

berdasarkan diagram UML yang sudah ditentukan 

terlebih dahulu [16] [17]. Perancangan antar muka 

dilakukan dengan menggunakan mock up. Penggunaan 

mock-up merupakan tahapan dari metode prototyping 

dengan mendesain/menggambarkan desain awal 

sebagai tampilan untuk mempermudahkan pengguna 

dalam memvisualisasi aplikasi. Desain awal aplikasi 

berasal dari diagram UML yang sudah dibuat 

terdahulu. Gambar 8 merupakan mock-up tampilan 

aplikasi. Sebelum login, pengguna diminta untuk 

memilih peran terlebih dahulu. Gambar 9 merupakan 

tampilan mock-up beranda. Gambar 10 merupakan 

ilustrasi menu pemesanan/pembelian. Gambar 11 

merupakan laman pesan, video dan akun.  

 

 
Gambar 8. Mock-up tampilan aplikasi 

 

Gambar 8 diatas merupakan tampilan awal 

aplikasi. Tampilan tersebut memiliki dua menu yaitu 

daftar dan masuk. Pengguna yang pertama kali harus 

melakukan tahapan pendaftaran dengan melakukan 

pengisian data diri. Sebelum mengisi data diri, 

pelanggan memilih peranan terlebih dahulu. Peranan 

yang ada di aplikasi tersebut adalah peranan petani, 

bisnis (yang berarti penyedia peralatan dan 

perlengkapan pertanian) dan konsumen regular yang 

merupakan rumah tangga.  
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Gambar 9. Mock-up tampilan beranda 

 

 Mock-up yang ditunjukan pada gambar 9 

diatas menunjukan tampilan produk yang ditawarkan 

yang ada di beranda. Pada tampilan ini terdapat dua 

fitur yaitu Ladang-Ko dan Ladang Mall. Pada fitur 

Ladang-Ko/jual beli hasil panen ini akan 

beroperasional, dari petani akan didistribusikan 

melalui Ladangku lalu berakhir pada konsumen. Hal 

ini dapat dilihat pada gambar 10 dibawah.  

 

 
Gambar 10. Proses Penggunaan fitur Ladang-Ko 

 

 Sementara fitur Ladang Mall, para seller yang mana 

merupakan distributor alat pertanian maupun bibit  

akan memasarkan produknya di Ladangku sehingga 

dapat dilihat dan dibeli oleh petani atau konsumen 

potensial. Hal ini dapat dilihat pada gambar 11. 

 

 
Gambar 11. Proses Penggunaan fitur Ladang-Mall 

 

 
Gambar 12. Mock up proses pemesanan/pembelian 

 

Gambar 12 diatas merupakan mock-up proses 

pembelian atau pemesan yang ada. Laman ini 

menunjukan tamplan produk, deskripsi produk, harga 

produk. Setelah menekan tombol “Beli Sekarang”, 

maka akan muncul laman konfirmasi pembelian yang 

dapat digunakan untuk pelanggan dalam melakukan 

transaksi pembelian. Aktivitas pemesanan dapat 

dilihat pada gambar 6 diatas.  

 

 
Gambar 13. Mock up pesan, video, akun 

 

Gambar 13 diatas menunjukan tampilan kirim 

pesan baik secara langsung maupun secara komuditas. 

Selain itu terdapat menu rekomendasi grup chat yang 

dapat jadi acuan untuk bergabung. Dibagian bawah 

terdapat beberapa ikon seperti beranda, pesan, video, 

notifikasi dan akun. Menu pesan akan menunjukan 

gambar 13. Menu video menunjukan video yang dapat 

digunakan sebagai promosi dan menu akun 

menunjukan akun yang terdaftar, informasi pembelian 

ataupun status pesanan. Menu pengaturan akun, 

informasi ladangku, kebijakan ladangku, kebijakan 

privasi dan favorit pengguna dapat dilihat pada gambar 

13. 

 Pengujian yang dilakukan pada protipe ini 

dengna menggukan low-fidelity testing. Pengguna 

diberikan prototipe dan diberikan skenario pengujian 

yang ada. Skenario pengujian yang dilakukan yaitu 

melakukan pencarian produk, menambah produk yang 

ingin dibeli kekeranjang kemudian melanjutkan proses 

pembayaran. Skenario ini dilakukan oleh konsumen. 

Hasil pengujian dapat dilihat pada tabel dibawah.  

 

Tabel 2. Hasil Pengujian 1 

No Tugas 
Rata-rata 

Waktu 

Tingkat 

Keberhasilan 

1 Mencari produk 42 100 

2 
Menambah ke 

keranjang 
55 80 

3 
Melakukan 

pembayaran 
70 80 

 

Dari pengujian diatas diperoleh rata-rata 

keberhasilan keseluruhan adalah 86.6% dan rata-rata 

waktu total adalah 55.6 detik pertugas.  

Pengujian yang dilakukan disisi petani dengan 

memberikan skenario menambah produk dan mengisi 

harga produk dan satuan. Hasil pengujian dapat dilihat 

pada tabel dibawah 



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 9 No. 6, Desember 2025 

 

10323 

Tabel 3. Hasil Pengujian 2 

No Tugas 
Rata-rata 

Waktu 

Tingkat 

Keberhasilan 

1 
Tambah 

Produk 
60 90 

2 
Mengisi Harga 

dan Satuan 
55 80 

 

Dari pengujian yang dilakukan petani diatas 

diperoleh rata-rata keberhasilan keseluruhan adalah 85 

% dan rata-rata waktu total adalah 57.5 detik pertugas.  

Hasil pengujian menggunakan metode low 

fidelity testing menunjukan prototipe ini layak untuk 

dilanjutkan untuk tahap selanjutnya. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penggunaan metode agile scrum yang memiliki 

konsep fleksibel memudahkan pengembang untuk 

melakukan perubahan jika terdapat perubahan yang 

diinginkan oleh pengguna. Scrum rule dibagi menjadi 

tiga peran yaitu scrum master, deploy team dan scrum 

product owner yang setiap rule dibagi penugasan 

menjadi berdasarkan fungsi masing-masing. Metode 

agile scrum dibagi menjadi beberapa sprint yang dapat 

dikerjakan pada rentang waktu tertentu. Penelitian ini 

membagi sprint menjadi lima sprint.  

Metode prototyping memudahkan pengguna dan 

pengembang dalam berinteraksi. Metode ini 

menghasilkan model awal yang berupa replika sistem 

nyata yang memudahkan pengguna untuk 

memvisualisasikan aplikasi yang telah dibuat. Dengan 

menggunakan metode prototyping, penulis membuat 

desain user-interface dengan mengunakan mock-up 

desain.  

Sistem penjualan langsung ini memiliki tiga 

peran yaitu petani, pebisnis dan konsumen rumah 

tangga. Setiap pesan dapat mendaftarkan akun dengan 

memilih peran masing-masing. Pebisnis dan petani 

dapat mengkases menu/data produk, sementara petani 

dan konsumen rumah tangga dapat melakukan 

pemesanan/pembelian dan pelacakan pesanan. 

Rancangan aplikasi ini memiliki fitur komunitas untuk 

dapat berbagi informasi antara anggota konmunitas 

Aplikasi ini diharapkan dapat membantu petani 

untuk meningkatkan pendapatan petani dengan 

menjual hasil panennya secara efektif dan efisien 

kepada pelanggan. Selain itu petani juga dapat saling 

menukar informasi yang ada. Manfaat yang didapat 

dari pembeli atau konsumen rumah tangga yaitu 

kemudahan dan harga yang lebih murah karena berada 

pada tangan pertama. 
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