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“We can’t stop the waves, but we can learn to surf.” 

-Unknown 

Kita tidak bisa menghentikan ombak, tetapi kita bisa belajar cara 

berselancar. 
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ABSTRAK 

 

Ayopanen adalah aplikasi penjualan berbasis website yang bergerak 

dibidang pemasaran. Aplikasi Ayopanen digunakan untuk menjembatani petani 

yang menjual produknya dan customer yang ingin membeli produk dari petani 

khususnya cabai. Saat ini customer mengeluh dikarenakan harga cabai di 

pedagang retail yang berubah-ubah dengan pesat dalam periode waktu yang 

cukup singkat. 

Berdasarkan permasalahan yang sudah dijelaskan maka solusi yang 

ditawarkan adalah membuat aplikasi Ayopanen untuk pengelolaan transaksi 

penjualan hasil pertanian berbasis website agar membuat harga produk yang dijual 

oleh petani tidak jauh berbeda saat sampai ke customer, karena produk yang dijual 

pada Ayopanen di ambil dan dikelola oleh petani secara langsung dan memotong 

jalur penjualan dari petani ke distributor hingga ke pedagang pengumpul. 

Hasil uji coba menunjukkan bahwa aplikasi Ayopanen dapat melakukan 

transaksi penjualan produk dari petani dengan harga yang murah daripada harga 

yang diberikan pedagang retail atau distributor saat ini ke customer. Customer 

juga dapat melakukan transaksi pemesanan  produk secara online dan melihat 

tahapan transaksi yang sudah dilakukan sudah pada tahap apa, sehingga 

meningkatkan kepercayaan customer pada layanan Ayopanen 

 

Kata Kunci : Aplikasi Penjualan, Ayopanen, Petani 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Indonesia terus berusaha mengembangkan sektor pertanian dengan potensi 

yang dimilikinya. Setelah kinerja tahun 2017 lalu yang bisa dibilang sangat bagus, 

tahun ini Indonesia masih terus berusaha untuk mencapai target-target pengembangan 

sektor pertaniannya. Petani di Indonesia menanam banyak jenis sayuran dan buah-

buahan contohnya bawang merah, bawang putih, padi, kacang tanah, kacang hijau 

dan masih banyak lagi. Hasil pertanian yang digunakan pada studi kasus dari Tugas 

Akhir ini yaitu cabai. Cabai hasil panen dari petani tersebut akan di olah dan dijual ke 

grosir atau supplier. Sasaran produksi cabai dalam tahun 2015-2019 mencapai 

1.174.098 ton dan untuk wilayah Jawa Timur ditargetkan mencapai 118.101 ton 

produksi cabai pada tahun 2015-2019, jumlah produksi tersebut meliputi beberapa 

jenis cabai seperti cabai merah besar, cabai hijau besar, cabai rawit dan cabai gendot. 

Studi kasus pada Tugas Akhir ini memilih produk cabai, karena harga cabai 

dapat berubah sangat signifikan dalam jangka waktu yang cukup singkat, dicatat 

harga cabai tertinggi yaitu sekitar Rp.100.000 sampai Rp.140.000 pada tahun 2014. 

Berikut harga cabai pada setiap tahunnya. Contoh data harga cabai terdapat pada tabel 

1.1 berikut.  

  



2 

 

 

 

Tabel 1. 1 Harga Cabai Tertinggi 

No Harga Tertinggi (Kg) Tahun 

1 Rp.140.000,00 2014 

2 Rp.33.000,00 2015 

3 Rp.90.000,00 2016 

4 Rp.120.000,00 2017 

5 Rp.55.000,00 2018 

Sumber : (www.finance.detik.com) 

Dilihat dari tabel  1.1 harga cabai pada tahun 2014-2018 tertinggi pada tahun 2014, 

Harga cabai meningkat dengan signifikan diakibatkan oleh iklim dan cuaca hujan 

yang terus mengguyur area pertanian sehingga membuat banyak pohon cabai 

tergenang air dan kelebihan asupan air sampai akhirnya mati. Aplikasi Ayopanen 

dibuat pada awal tahun 2018, aplikasi ini bergerak di bidang jasa dan tergolong baru 

karena pada penjualan hasil pertanian. Pada era modern saat ini belum terdapat 

sebuah aplikasi sebagai sarana untuk mempertemukan petani ke customer secara 

langsung. Target user dalam aplikasi ini dalam satu tahun kedepan yaitu sekitar 

50.000 customer, 30.000 petani yang menjual hasil panen cabai ke Ayopanen dan 

kurang lebih mencapai 1.000.000 transaksi  penjualan ke customer. Segmentasi pasar 

pada aplikasi ini yaitu petani, rumah makan, hotel, restaurant, catering, dan grosir 

Aplikasi Ayopanen dibuat karena banyak petani yang menjual hasil panennya 

hanya pada daerah sekitar saja sehingga lingkup penjualan petani tersebut kurang 

luas. Aplikasi Ayopanen juga memilki beberapa pesaing dalam bidang jada seperti 

pada tabel 1.2 berikut: 
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Tabel 1.2 Komparasi Pesaing aplikasi Ayopanen 

Nama Aplikasi 
Lima

Kilo 

Tani

Hub 
Tokopedia Lazada Ayopanen 

K
o
m

p
a
ra

si
 

User friendly           

Pengiriman 

Ekspedisi 
          

Pembayaran 

Ditempat 
          

Pembayaran 

Transfer Bank 
          

Order Tracking           

Realtime data           

Minimum 

Pembelian 
          

Berbasis 

Croudsourcing 
          

Single Sigh-in           

 

Tabel diatas menggambarkan  beberapa keunggulan dan kekurangan dari masing-

masing aplikasi pada bidang yang sama yaitu pertanian. Ayopanen memiliki beberapa 

keunggulan yaitu mudah dalam penggunaan aplikasi, pengiriman dilakukuan oleh 

pihak ketiga (ekspedisi), pembayaran melalui bank, memiliki Order tracking untuk 

meningkatkan kepercayaan customer, data yang ditampilkan selalu update dan 

berbasis croudsourcing sehingga user bisa mendaftar sebagai penjual atau pembeli. 

Permasalahan yang dihadapi dalam proses penjualan saat ini yaitu sebagian besar 

customer tidak mengetahui harga jual dari petani ke grosir maupun pedagang eceran 

sehingga selisih antara harga jual dari petani ke grosir dan grosir ke customer cukup 
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jauh dan customer dapat mengetahui harga jual pada tingkat petani, lokasi kebun dan 

kapasitas produksi petani. 

Berdasarkan permasalahan aplikasi AyoPanen yang telah dijelaskan maka 

diperlukan sebuah Aplikasi pengelolaan transaksi penjualan hasil pertanian berbasis 

website  yang dapat mendukung proses transaksi penjualan hasil pertanian pada 

aplikasi Ayopanen. Aplikasi yang akan dibangun memiliki beberapa fungsi yaitu 

proses pemberian hak akses pada admin jika ada penambahan admin baru dan 

tersimpan dalam database admin, setelah itu terdapat fungsi pengolahan data admin 

dan petani sebagai master data, kemudian untuk transaksi terdapat proses pemesanan 

yang digunakan customer untuk melakukan pemesanan jenis cabai yang ingin dibeli, 

setelah customer melakukan pemesanan, admin akan memberikan verifikasi 

pemesanan tersebut diterima atau tidak, syarat untuk dapat melakukan verifikasi dari 

admin maka customer wajib melakukan pembayaran sesuai dengan total pembelian 

dan kode 3 digit di total pembayaran untuk mengetahui identitas customer yang sudah 

melakukuan pembayaran.Setelah itu customer dapat melihat Order tracking dari 

produk yang sudah dibeli.  Setelah itu hasil pendapatan dari penjualan tersebut akan 

dibagi ke pemilik aplikasi dan petani, hasil pembagian sekitar 3% untuk pemilik 

aplikasi dan 97% untuk petani. Aplikasi akan menghitung secara otomatis dari jumlah 

perolehan keuntungan antara pemilik aplikasi dan petani. 

Aplikasi Ayopanen dibuat berbasis website karena aplikai Ayopanen tergolong 

baru dan memiliki target user yang cukup besar. Sehingga website merupakan salah 

satu cara untuk memenuhi target tersebut karena dapat di akses menggunakan 

perangkat lain (multi-platform) seperti android, IOS dan Windows. 
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1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan permasalahan 

dalam tugas akhir ini adalah   

1. Bagaimana membangun aplikasi Ayopanen untuk pengelolaan layanan 

penjualan hasil pertanian berbasis website? 

1.3  Batasan Masalah 

Dalam pembuatan Tugas Akhir ini, ruang lingkup penelitian hanya akan 

dibatasi pada : 

1.   Data penelitian ini dibuat berdasarkan hasil analisis dan observasi yang di  

      ambil dari daerah Sidoarjo. 

2. Hasil pertanian yang digunakan dalam Tugas Akhir ini adalah cabai. 

3. Mekanisme sistem keamanan pada aplikasi Ayopanen menggunakan user dan 

password. 

4. Fitur yang terdapat pada Aplikasi hanya untuk mendukung proses penjualan. 

1.4 Tujuan 

Tujuan penelitian tugas akhir ini adalah membangun aplikasi Ayopanen untuk 

pengelolaan transaksi penjualan hasil pertanian berbasis website untuk membantu 

petani menjual produk atau hasil panennya ke customer secara langsung tanpa harus 

melewati jalur distributor sehingga harga yang ditawarkan kepada customer lebih 

murah. 
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1.5  Manfaat 

Adapun manfaat penyusunan tugas akhir ini dibagi menjadi beberapa pihak 

adalah sebagai berikut : 

A. Customer 

1) Mempermudah customer dalam melakukan transaksi pembelian sayuran yang 

segar. 

2) Customer dapat melihat data harga barang secara realtime. 

B. Petani 

1) Mempermudah petani dalam mencari customer dengan skala yang lebih luas. 

2) Petani dapat dengan mudah menjual hasil pertanian ke customer. 

C. Pemilik 

1) Mempermudah aplikasi AyoPanen dalam pengelolaan penjualan. 

2) Pendapatan aplikasi AyoPanen menggunakan sistem bagi hasil sebesar 3% 

untuk Ayopanen dan 97% untuk petani. 

1.6  Sistematika Penulisan 

 

Sistematika penulisan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

BAB I  PENDAHULUAN 

 Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, perumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan pembuatan sistem, serta sistematika 

penulisan laporan. 
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BAB II  LANDASAN TEORI 

 Bab ini membahas tentang berbagai macam teori pendukung dalam 

pembuatan Membangun Aplikasi Ayopanen Untuk Pengelolaan 

Transaksi Penjualan Hasil Pertanian Berbasis Website. 

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

 Bab ini membahas tentang Product Backlog dan Sprint. Survei dan 

Wawancara yang berisi penjelasan dari timbulnya permasalah beserta 

penyelesaianya, dan Sprint berisi tentang Use Case Business Diagram, 

Activity Diagram, Use Case System Diagram, Flow of Event, Sequence 

Diagram, Class Diagram, State Chart Diagram, Component Diagram, 

Deployment Diagram. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Bab ini membahas tentang kebutuhan perangkat lunak, perangkat 

keras, implementasi dan evaluasi sistem. Evaluasi sistem berisi tentang 

validasi dan uji coba sistem agar terhindar dari error serta berjalan 

sesuai dengan yang diharapkan. 

BAB V PENUTUP 

 Bab ini membahas tentang kesimpulan yang diperoleh dari pembuatan 

Aplikasi Ayopanen Untuk Pengelolaan Transaksi Penjualan Hasil 

Pertanian Berbasis Website serta saran yang bertujuan untuk 

pengembangan sistem dimasa yang akan datang. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Sistem Informasi 

Sistem informasi dapat diartikan sebagai sistem yang menghasilkan output 

berupa informasi yang berguna bagi tingkatan manajemen. Didalam bukunya 

yang berjudul analisis dan desain mengemukakan definisi sistem informasi  

adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan 

pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan 

strategi suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan - 

laporan yang diperlukan  (Jogiyanto H. , 2009). 

2.1.1 Karakteristik Sistem 

Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat yang tertentu, yaitu 

mempunyai komponen-komponen (component),  batas sistem (boundary), 

lingkungan luar sistem (environments),  penghubung (interface), masukan (input), 

pengolahan (process) keluaran  (output) dan sasaran (objektif) atau tujuan (goals). 

(Jogiyanto H. , 2009). 

1. Komponen Sistem 

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, yang 

artinya saling bekerjasama membentuk suatu kesatuan. Komponen-komponen 

sistem atau elemen-elemen sistem dapat berupa suatu sub sistem atau bagian-

bagian dari sistem. Setiap subsub sistem mempunyai sifat-sifat dari sistem yang 

menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem secara 

keseluruhan. 
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2. Batas Sistem 

Batas sistem merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem dengan 

sistem dengan sistem lainnya atau dengan lingkungan lainnya. Batas sistem ini 

memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai satu kesatuan. Batas suatu sistem 

menunjukan ruang lingkup (scope) dari sistem tersebut. 

3. Lingkungan Luar Sistem 

Lingkungan luar dari suatu sistem adalah apapun diluar batas dari sistem yang 

mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat 

menguntungkan dan dapat juga bersifat merugikan. Lingkungan luar yang 

menguntungkan merupakan energi dari sistem dengan demikian harus dijaga dan 

dipelihara, sedangkan lingkungan luar yang merugiakan harus ditahan dan 

dikendalikan kalau tidak maka akan  menggangu kelangsungan hidup dari sistem. 

4. Penghubung Sistem 

Penghubung merupakan media penghubung antara sub sistem dengan 

subsistem lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-sumber daya 

mengalir dari satu subsistem ke subsistem lainnya. Keluaran (output) dari 

subsistem akan menjadi masukan (input). 

5. Masukan Sistem 

Masukan sistem adalah energi yang dimasukan ke dalam sistem. Masukan 

dapat berupa masukan perawatan (maintenance input) dan masukan (signal input). 

maintenance input adalah energi yang dimasukkan supaya sistem tersebut dapat 

beroperasi. Signal input adalah energi yang diproses untuk didapatkan 

keluarannya. 
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6. Keluaran Sistem 

Keluaran adalah hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi 

keluaran yang berguna dan sisa keluaran dapat merupakan masukan untuk 

subsistem yang lain atau kepada supra sistem. 

7. Pengolahan Sistem 

Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolahan atau sistem itu 

sendiri sebagai pengolahnya. Pengolah yang akan merubah masukan menjadi 

keluaran. 

8. Sasaran Sistem 

Suatu sistem pasti mempunyai tujuan (goal) atau sasaran (objektif). Kalau 

suatu sistem tidak mempunyai sasaran maka operasi sistem tidak akan ada 

gunanya. Sasaran dari sistem sangat menentukan sekali masukan yang dibutuhkan 

sistem. Suatu sistem dikatakan berhasil bila megenai sasaran aturan tertentu. 

2.2  Aplikasi 

Aplikasi adalah program yang ditulis dengan tujuan untuk melaksanakan 

tugas –tugas yang diberikan oleh penggunanya. Pada aplikasi, proses terhadap 

data telah ditentukan dalam batasan – batasan tertentu. 

Aplikasi perangkat lunak beroperasi dengan program-program 

terkomputerisasi yang dibuat oleh manusia didesain khusus untuk menyelesaikan 

masalah – masalah yang dihadapi oleh pemakai (Nugraha, 2014). 
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2.1.1 Klasifikasi Aplikasi 

Aplikasi software yang dirancang untuk penggunaan praktisi khusus. 

Klasifikasi aplikasi dapat dibagi menjadi 2 (dua) yaitu :  

1. Aplikasi software spesialis, program dengan dokumentasi tergabung 

yang dirancang untuk menjalankan tugas tertentu.   

2. Aplikasi paket, dengan dokumentasi tergabung yang dirancang untuk 

jenis masalah tertentu. Macam-macam data yang digunakan untuk 

membuat aplikasi adalah:   

A. Data Sumber (source data), ialah fakta yang disimpan di dalam basis 

data, misalnya: nama, tempat lahir, tanggal lahir, dan lain-lain. 

B. Meta Data, digunakan untuk menjelaskan struktur dari basis data, 

type dan format penyimpanan data item dan berbagai pembatas 

(constraint) pada data. 

C. Data Dictionary atau Data Repository, digunakan untuk menyimpan 

informasi katalog skema dan pembatas serta data lain seperti: 

pembakuan, deskripsi program aplikasi dan informasi pemakai. 

D. Overhead Data, berisi linked list, indeks dan struktur data lain yang 

digunakan untuk menyajikan relationship record. Klasifikasi 

aplikasi dapat digolongkan menjadi beberapa kelas, antara lain: 

1. Perangkat lunak perusahaan (enterprise) . 

2. Perangkat lunak infrastruktur perusahaan . 

3. Perangkat lunak informasi kerja . 

4. Perangkat lunak media dan hiburan . 

5. Perangkat lunak pendidikan . 
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6. Perangkat lunak pengembangan media . 

7. Perangkat lunak rekayasa produk . 

Didalam pengertian dari masing-masing kelas itu sendiri mempunyai pengertian 

yang berbeda dari setiap kelasnya, antara lain:  

1. Perangkat Lunak Perusahaan ( Enterprise Software ) adalah aplikasi yang 

digunakan perusahaan untuk melakukan pengorganisasian kegiatan 

perusahaan.  

2. Perangkat Lunak Infrastruktur Perusahaan (Enterprise Infrastructure 

Software) adalah aplikasi yang dibuat untuk menyediakan kemampuan-

kemampuan umum yang dibutuhkan untuk membantu perangkat lunak 

perusahaan (enterprise software)  

3. Perangkat Lunak Informasi Kerja ( Information Worker Software ) adalah 

aplikasi yang biasa dipakai untuk menunjukan kebutuhan individual untuk 

membuat dan mengolah informasi. Umumnya untuk tugas- tugas individu 

dalam sebuah departemen.  

4. Perangkat Lunak Media Dan Hiburan ( Content access software Software ) 

adalah aplikasi yang biasa digunakan untuk mengakses konten tanpa 

editing, tapi bisa saja termasuk software yang memungkinkan mengedit 

konten. Seperti software yang menunjukan kebutuhan individu dan grup. 

5. Perangkat Lunak Pendidikan ( Educational Software ) adalah aplikasi 

yang hampir sama dengan Perangkat Lunak Media Dan Hiburan ( Content 

access software Software ) tapi biasanya menampilkan konten yang 

berbeda.  
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6. Perangkat Lunak Pengembangan media ( Media Development Software  ) 

adalah aplikasi yang digunakan untuk menunjukan kebutuhan individu 

untuk menghasilkan media cetak dan elektronik, umumnya pada bidang 

komersial atau pendidikan.  

7. Perangkat Lunak Pengembangan Produk ( Product Engineering Software ) 

adalah aplikasi yang biasa digunakan untuk pengembangan produk 

hardware dan software. 

2.3  E-Commerce 

Pengertian dari  electronic commerce  adalah pembelian,  penjualan  dan  

pemasaran  barang  serta  jasa  melalui  sistem elektronik. Seperti radio, televisi 

dan jaringan computer atau internet.  Berdasarkan sifat penggunanya menurut 

pada ahli ini, e-commerce dapat dibagi menjadi beberapa tipe atau jenis, antara 

lain; Tipe-Tipe E-commerce (Jony, 2010). Seperti pada tabel 2.1 berikut. 

Tabel 2. 1 Tipe-tipe E-Commerce 

No Tipe E-

Commerce 

Deskripsi 

1 Business-to-

customer (B2C) 

 

Bisnis yang dilakukan antara perusahaan atau divisi 

dengan customer perorangan 

2 Business-to-

business (B2B) 

 

Bisnis yang dilakukan antara perusahaan atau divisi 

dengan perusahaan lain yang ingin membeli barang 

atau menggunakan jasa dari perusahaan yang 

menyediakan. 

3 Customer to-

customer (C2C) 

Bisnis yang dilakukan antara konsumen dengan 

konsumen, yaitu perorangan yang menjual barang atau 

jasanya melalui situs market place atau situs jual beli. 
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Karakter Aplikasi Ayopanen pada E-Commerce dapat digolongkan pada tipe 

Business to Business (B2B) karena petani sebagai penyedia produk menjual 

produknya contohnya ke perusahaan chatering, hotel maupun rumah makan. 

2.4  Penjualan 

Penjualan merupakan kegiatan yang dilakukan oleh penjual dalam menjual 

barang atau jasa dengan harapan akan memperoleh laba dari adanya transaksi-

transaksi tersebut dan penjualan dapat diartikan sebagai pengalihan atau 

pemindahan hak kepemilikan atas barang atau jasa dari pihak penjual ke pembeli 

(Mulyadi, 2013). 

2.4.1  Penjualan Kredit 

Penjualan  kredit  dilaksanakan  oleh  perusahaan  dengan  cara 

mengirimkan  barang  sesuai  dengan  order  yang  diterima  dari pembeli  dan  

untuk  jangka  waktu  tertentu  perusahaan mempunyai tagihan kepada pembeli 

tersebut (Mulyadi, 2013). Sirkulasi penjualan kredit bisa dilihar pada gambar 2.1. 

 

Gambar 2. 1 Alur Penjualan Kredit 
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2.4.2  Penjualan Tunai 

Penjualan  tunai  dilaksanakan  oleh  perusahaan  dengan  cara mewajibkan  

pembeli  melakukan  pembayaran  harga  barang terlebih  dahulu  sebelum  barang  

diserahkan  oleh  perusahaan kepada pembeli (Mulyadi, 2013). Ayopanen 

termasuk pada penjualan tunai, karena proses pembayaran yang dilakukan 

customer dengan melakukan transfer melalui bank sesuai dengan nominal 

pembelian dan kode unik yang ditentukan oleh sistem. 

2.5  Unified Modeling Language (UML) 

Unified Modeling Language adalah ‘bahasa’ pemodelan untuk sistem atau 

perangkatlunak yang berparadigma ‘berorientasi objek”. Pemodelan (modeling) 

sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan 

yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami 

(Nugroho, 2009). 

2.5.1  Model UML (Unified Modeling Language) 

 

Literature menyebutkan bahwa UML menyediakan sembilan jenis 

diagram, yang lain menyebutkan delapan karena ada beberapa diagram yang 

digabung, misanya diagram komunikasi, diagram urutan dan diagram pewaktuan 

digabung menjadi diagram interaksi”. Namun demikian model-model itu dapat 

dikelompokkan berdasarkan sifatnya yaitu statis atau dinamis (Widodo, 2011). 

Jenis diagram itu antara lain seperti pada tabel 2.2 berikut: 
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Tabel 2. 2 Jenis-jenis Diagram 

No Jenis Diagram Deskripsi 

1 Diagram use-case 

Business (Use-case 

Business Diagram) 

Bersifat dinamis. Diagram bisnis adalah tipe khusus 

dari diagram status yang memperlihatkan aliran dari 

suatu proses bisinis.  

2 Diagram Aktivitas 

(Activity Diagram) 

Bersifat dinamis. Diagram aktivitas adalah tipe 

khusus dari diagram status yang memperlihatkan 

aliran dari suatu aktivitas ke aktivitas lainnya dalam 

suatu proses bisinis.  

3 Diagram Use-case 

Sistem (Use-case 

System Diagram) 

Bersifat dinamis. Diagram sistem adalah tipe khusus 

dari diagram status yang memperlihatkan aliran dari 

suatu suatu aktivitas ke aktivitas lainnya dalam suatu 

sistem. Diagram ini terutama penting dalam 

pemodelan fungsi-fungsi suatu sistem dan memberi 

tekanan pada aliran kendali antar objek. 

 

4 Diagram Alur ( 

Flow of Even 

Diagram) 

Bersifat statis. Diagram urutan adalah proses yang 

menekankan interaksi antara aktor atau user dalam 

mengoperasikan aplikasi. 

 

5 Diagram Interaksi 

dan Sequence 

(Sequence Diagram) 

Bersifat dinamis. Diagram urutan adalah iterasiksi 

yang menekankan pada pengiriman pesan dalam 

suatu waktu tertentu. 

6 Diagram Kelas 

(Class Diagram) 

Bersifat statis, Diagram ini memperlihatkan 

himpunan kelas-kelas, antarmuka-antarmuka, 

kolaborasi-kolaborasi, serta relasi-relasi. Diagram ini 

umum dijumpai pada pemodelan sistem berorientasi 

objek. Meskipun bersifat statis, sering pula diagram 

kelas memuat kelas-kelas aktif. 

7 Diagram Statechart 

(Statechart Diagram) 

Bersifat dinamis. Diagram status memperlihatkan 

keadaan-keadaan pada sistem, memuat status (state), 

transisi, kejadian serta aktivitas. 
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No Jenis Diagram Deskripsi 

8 Diagram Komponen 

(Component 

Diagram) 

Bersifat statis. Diagram komponen ini 

memperlihatkan organisasi serta kebergantungan 

sistem/perangkat lunak pada komponen-komponen 

yang telah ada sebelumnya. 

 

9 Diagram Deploymen 

(Deployment 

Diagram) 

Bersifat statis. Diagram inimemperlihatkan 

konfigurasi saat aplikasi dijalankan (run-time). 

Memuat simpul-simpul beserta komponen-

komponen yang di dalamnya. Kesembilan diagram 

ini tidak mutlak harus digunakan dalam 

pengembangan perangkat lunak, semuanya dibuat 

sesuai kebutuhan. Pada UML dimungkinkan kita 

menggunakan diagram-diagram lainnya misalnya 

data flow diagram, entity relationship diagram, dan 

sebagainya. 

2.5.2  Pemodelan Bisnis 

Kata pemodelan bisnis diterjemahkan dari kata Business Modeling, kata 

business berasal dari kata “busy+ness” yang berarti “kegiatan” dan modeling 

berasal dari kata “model” mendapat akhiran “ing”. Modeling berarti pemodelan, 

sehingga kata pemodelan bisnis secara singkat diterjemahkan menjadi 

“pemodelan kegiatan”. 

Mencermati makna harfiah pemoelan bisnis yang berarti proses 

memodelkan kegiatan-kegiatan, tentu saja, kegiatan pada kontek ini adalah 

kegiatan organisasi. Dengan demikian, maka pemodelan bisnis adalah studi 

tentang organisasi  dan aktivitasnya. 
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Singkatnya, pemodelan bisnis mencoba memahami apa yang ada di dalam 

dan di luar bisnis, bagaimana mereka yang ada di dalam dan di luar organisasi 

berkomunikasi satu sama lain untuk menjalankan kegiatan-kegiatan tertentu. 

Informasi-informasi ini akan didookumentasikan ke suatu model bisnis. 

Elemenelemen yang digunakan untuk membuat model bisnis adalah : 

A. Business Actor 

Aktor bisnis adalah seseorang atau sesuatu yang ada di luar organisasi. Ia 

berinteraksi dengan organisasi dan terlibat dalam kegiatan bisnis 

organisasi.contoh actor bisnis antara lain: customer, kreditor, investor, atau 

pemasok. Jadi posisi mereka di luar organisasi yang sedang dimodelkan, tetapi 

terlibat dalam kegiatan organisasi. Aktor bisnis dimodelkan dengan menggunakan 

seperti pada gambar 2.2.  

 

Gambar 2. 2 Business Actor 

B. Business Worker 

Pekerja bisnis adalah suatu peran (role) di dalam organisasi, bukan posisi 

atau jabatan. Seseorang bisa memainkan banyak peran tetapi memegang hanya 

satu posisi. Seperti pada gambar 2.3 berikut. 

 
Gambar 2. 3 Business Worker 
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C. Use Case Business 

Sebuah use case bisnis adalah model yang digunakan untuk 

menggambarkan sebuah proses bisnis organisasi. Dengan kata lain, use case bisnis 

menginformasikan tentang aktifitas bisnis utama yang organisasi lakukan. Dengan 

UML, digunakan symbol seperti gambar 2.4 berikut :  

 

Gambar 2. 4 Use Case 

 

D. Relasi Asosiasi dan Generalisasi 

Relasi asosiasi adalah relasi antara actor bisnis atau pekerja bisnis dan use 

case bisnis. Relasi asosiasi mengindikasi bahwa actor bisnis atau pekerja bisnis 

tertentu berkomunikasi terhadap fungsionalitas yang disediakan dalam use case 

bisnis. Simbol untuk relasi asosiasi adalah seperti gambar 2.5 berikut:  

 
Gambar 2. 5 Relasi Asosiasi 

Relasi generalisasi digunakan ketika ada dua atau lebih actor bisnis, 

pekerja bisnis, atau use case bisnis yang serupa. Berikut adalah symbol untuk 

relasi generalisasi seperti gambar 2.6 berikut.  
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Gambar 2. 6 Relasi Generalisasi 

E. Business Entity 

Entitas bisnis adalah obyek yang digunakan atau yang dihasilkan oleh 

organisasi saat melakukan aktifitas bisnis. Entitas bisnis meliputi sesuatu yang 

pekerja bisnis hadapi sehari-hari. Misalnya daftar penjualan, daftar akun. Berikut 

adalah contoh entitas bisnis seperti gambar 2.7 berikut 

 

Gambar 2. 7 Business Entity 

F. Use Case Business Diagram 

Diagram Use case bisnis menunjukkan interaksi antar actor bisnis atau 

pekerja bisnis dan usecase bisnis dalam sebuah organisasi. Diagram ini 

menggambarkan model bisnis lengkap tentang apa yang perusahaan lakukan, 

siapa yang ada di dalam organisasi, dan siapa yang ada di luar organisasi. Dengan 

diagram bisnis, dapat secara cepat memberikan informasi tingkat tinggi tentang 

bisnis apa yang organisasi lakukan tanpa semua rincian dari masing-masing 

proses bisnis yang membingungkan pembaca dengan menyajikan terlalu banyak 

notasi. 
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G. Activity Diagram 

Diagram aktivitas menggambarkan aliran fungsionalitas system. Ada 2 

kegunaan diagram aktivitas dalam pemodelan dengan UML : 

1. Pada tahap pemodelan bisnis , diagram aktivitas dapat digunakan untuk 

menunjukkan alur kerja bisnis (business workflow). 

2. Pada tahap pemodelan system, diagram aktivitas dapat digunakan untuk 

menjelaskan aktivitas yang terjadi di dalam sebuah use case 

Diagram aktivitas mendefinisikan dari mana workflow di mulai, di mana 

workflow berakhir, aktivitas apa saja yang terjadi di dalam workflow, dan apa saja 

yang dilakukan saat sebuah aktivitas terjadi. Aktivitas adalah tugas yang 

dilakukan selama dalam workflow. Diagram Aktivitas adalah sebuah cara untuk 

memodelkan alur kerja (workflow) dari use case bisnis ke dalam bentuk grafik 

H. Organiozational Unit 

Unit Organisasi dapat diartikan sebagai kumpulan pekerja bisnis, entitas 

bisnis, atau elemen-elemen pemodelan bisnis lainnya. 

2.5.3  Pemodelan Use Case Bisnis 

Menurut Sholiq (2010), suatu pemodelan use case system berkonsentrasi 

pada system perangkat lunak yang sedang dikembangkan. Berikut adalah 

elemenelemen yang terkandung dalam pemodelan use case system: 

A. Actor 

Pada pemodelan system, actor memiliki arti yang berbeda dengan 

pemodelan bisnis, actor bisa berupa seseorang atau apa saja yang berhubungan 

dengan system yang sedang dibangun. Berikut contoh gambarnya 2.8.  
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Gambar 2. 8 System Actor 

B. Use Case Sistem 

Use case system menggambarkan bagaimana seseorang sebagai pengguna 

berinteraksi dengan system.  Use case system dapat dikatakan sebagai fungsi-

fungsi atau fitur-fitur apa saja yang disediakan oleh system informasi yang akan 

dibangun kepada pengguna. Use case juga bisa meliputi fitur apa saja yang yang 

pengguna dapat lakukan terhadap system. Gambar tersebut bisa dilihat pada 

gambar 2.9.  

 
Gambar 2. 9 Use Case System 

C. Use Case System Diagram 

Diagram use case menyajikan interaksi antara use case dan actor dalam 

system yang dikembangkan. Use case sendiri adalah fungsionalitas atau 

persyaratan-persyaratan system yang harus dipenuhi oleh system yang akan 

dikembangkan tersebut menurut pandangan pemakai system (Sholiq, 2010). 
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D. Flow of Event 

Detail spesifik use case ditulis dalam flow of event. Tujuan flow of events 

adalah untuk mendokumentasikan aliran logika dalam use case, yang menjelaskan 

secara rinci apa yang pemakai akan lakukan dan apa yang system itu sendiri 

lakukan. Sistematika flow of event terdiri dari: 

1. Diskripsi singkat : Menjelaskan apa  yang akan system lakukan. Deskripsi 

singkat harus singkat dan langsung ke fokus persoalan.  

2. Prasyarat : Prasyarat adalah kondisi yang harus dipenuhi sebelum sebuah 

use case dijalankan.  

3. Alur utama : Alur utama adalah jalur utama dalam use case yang 

membawa tercapainya tujuan utama sebuah use case.  

4. Alur alternative : Alur alternative adalah penyimpangan dari alur utama 

dan bukan sebagai kondisi yang salah.   

5. Alur Salah : Alur salah adalah alur yang menyatakan penyimpangan dari 

alur utama atau alur alternative yang menyatakan kondisi error dari 

system.  

E. Class Diagram 

Diagram Kelas menunjukkan interaksi antar kelas-kelas dalam system. 

Kelas juga dapat dianggap sebagai cetak biru dari obyek-obyek di dalam system 

(Sholiq, 2010).  

F. Statechart Diagram 

Diagram statechart menunjukkan siklus hidup  sebuah obyek tunggal, dari 

saat dibuat sampai obyek tersebut dihapus. Diagram ini  adalah cara tepat untuk 

memodelkan perilaku dinamis sebuah kelas (Sholiq, 2010). 
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G. Component Diagram 

Diagram komponen adalah diagram UML yang menampilkan komponen 

dalam system dan hubungan antara mereka. Dengan diagram komponen, 

seseorang yang bertanggung jawab untuk mengkompilasi dan men-deploy system 

akan tahu, kode pustaka mana saja yang dikompilasi lebih dulu sebelum yang 

lainnya dikompilasi. Jadi diagram komponen salah satunya berguna untuk 

mengetahui urutan kompilasi terhadap komponen-komponen yang akan dibuat 

(Sholiq, 2010).  

H. Deployment Diagram 

Diagram deployment segala hal yang berkaitan dengan penyebaran fisik 

aplikasi. Hal ini termasuk persoalan layout jaringan dan lokasi komponen-

komponen dalam jaringan (Sholiq, 2010).   

2.6  SCRUM 

Scrum merupakan model pengembangan sistem menggunakan agile 

method, agile method sendiri adalah proses yang menerapkan siklus pendek yang 

berulang, melibatkan pengguna untuk membangun, memprioritaskan, dan 

memverifikasi kebutuhan. Pengembangan sistem menggunakan model scrum 

cocok untuk pengembangan sistem yang memiliki banyak perubahan (Krisnanda, 

2014). Gambar 2.10 berikut adalah proses dalam scrum  
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Gambar 2. 10 Scrum Workflow 

Customer requirement  merupakan kebutuhan pengguna yang akan digunakan 

untuk menyusun product backlog yang terdiri dari fitur yang akan digunakan pada 

aplikasi. Setelah menyusun product backlog kemudian menyusun sprint backlog 

yang berisi rencana bagaimana sprint akan dikerjakan, sprint dilakukan setelah 

selesai menyusun sprint backlog yang kemudian akan menghasilkan product 

backlog yang sudah selesai yang disebut increment 

2.6.1  Artefak Scrum 

Artefak Scrum merepresentasikan pekerjaan atau nilai, bertujuan untuk 

menyediakan transparansi, dan kesempatan-kesempatan untuk peninjauan dan 

adaptasi (Schwaber & Sutherland, 2013). Scrum memiliki beberapa artefak yaitu :  

1. Product Backlog 

Product Backlog adalah daftar terurut, dari setiap hal yang berkemungkinan 

dibutuhkan di dalam produk, dan juga merupakan sumber utama, dari daftar 

kebutuhan mengenai semua hal yang perlu dilakukan terhadap produk. Product 
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Owner bertanggung-jawab terhadap Product Backlog, termasuk isinya, 

ketersediaannya, dan urutannya.  

Pada awal pembuatannya, product backlog hanya berisi daftar kebutuhan dan 

fitur yang dibutuhkan pada saat itu. Seiring dengan berkembangnya produk dan 

lingkungan dimana produk tersebut berkembang maka isi dari product backlog 

tersebut juga berubah. Produck backlog bersifat dinamis (Schwaber & Sutherland, 

2013). Product backlog menjabarkan semua fitur, fungsi, kebutuhan, 

penyempurnaan dan perbaikan terhadap produk di masa mendatang. 

2. Sprint backlog 

Sprint Backlog adalah sekumpulan item Product Backlog yang telah dipilih 

untuk dikerjakan di Sprint, juga di dalamnya terdapat rencana untuk 

mengembangkan produk dan merealisasikan Sprint Goal. Sprint backlog 

menampilkan semua pekerjaan yang dibutuhkan untuk mencapai sprint goal yang 

dibuat oleh tim pengembang. Tim pengembang dapat memodifikasi sprint backlog 

sepanjang sprint berlangsung dan sprint backlog dapat berubah kapanpun juga 

sepanjang sprint (Schwaber & Sutherland, 2013). Dengan bertambahnya 

pekerjaan baru, maka tim pengembang dapat menambahkannya ke dalam sprint 

backlog. Kemudian estimasi sisa pekerjaan juga diperbarui. 

3. Sprint 

Sprint merupakan sebuah batasan waktu selama satu bulan atau kurang dimana 

increment yang selesai sudah dapat digunakan. Setiap sprint memiliki definisi 

mengenai apa yang akan dikembangkan (Schwaber & Sutherland, 2013) 
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4. Increment 

Increment adalah gabungan dari semua item Product Backlog yang 

diselesaikan pada Sprint berjalan dan nilai-nilai dari increment sprint sebelumnya. 

Setiap pihak harus mengerti definisi “selesai” dari suatu increment, walaupun 

definisi ini berbeda antar tim scrum. Setiap anggota harus memiliki pemahaman 

yang sama mengenai pekerjaan yang harus mereka selesaikan guna memastikan 

adanya transparansi. Saat definisi selesai telah ditetapkan untuk tim scrum 

kemudian digunakan untuk memastikan apakah pekerjaan mengembangkan 

increment 

2.6.2  Ukuran Tim Scrum 

Ukuran yang optimal pada tim scrum terdiri dari 5 hingga 9 orang, ukuran 

yang cukup kecil untuk dapat berkoordinasi dengan cepat dan cukup besar untuk 

menyelesaikan pekerjaan dalam sprint (Schwaber & Sutherland, 2013). Dari 

semua anggota tim scrum tersebut harus mencakup perancang, analisis bisnis, 

pengembang, penguji, dan lain lain. 

2.6.3  Kegiatan Scrum 

Terdapat 4 kegiatan yang dilakukan pada scrum (Schwaber & Sutherland, 

2013) yaitu : 

1. Sprint Planning 

Merupakan rencana pekerjaan yang dilaksanakan di dalam Sprint, 

perencanaan dibuat oleh seluruh anggota tim scrum. Sprint planning 

dibatasi 8 jam untuk 1 hari pada sprint yang berdurasi 1 bulan. 
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2. Daily Scrum 

Merupakan kegiatan yang dilakukan setiap hari selama maksimal 15 

menit. Dilakukan untuk mensinkronisasikan yang dilakukan oleh tim 

scrum dan membuat rencana untuk 24 jam ke depan. 

3. Sprint Review 

Sprint review diadakan pada setiap akhir sprint untuk meninjau kembali 

increment dan merubah product backlog bila diperlukan 

4. Sprint Retrospective 

Merupakan sebuah kesempatan bagi tim scrum untuk meninjau dirinya 

sendiri dan digunakan untuk membuat perencanaan mengenai peningkatan 

yang akan dilakukan pada sprint berikutnya 

2.7  Standar Mutu Cabai 

Cabe atau cabai adalah merupakan tanaman yang termasuk dalam genus 

Capsicum, famili solacenae, sub-kelas Dikotilodenae dan kelas Angiospermae. 

Capsicum adalah merupakan tanaman tahunan berbentuk perdu dengan nama 

botani Capsicum annum L. Cabe adalah tanaman yang memiliki sistem perakaran 

tanaman agak menyebar, dengan panjang 25-35 cm. Standard an kriteria cabai 

segar yang baik yaitu : 

1. Keseregaman warna 

Warna merupakan kualitas fisik yang dapat dengan mudah diamati. 

Sebelum membeli cabai customer akan mengamati warna  

2. Keseragaman bentuk 

Konsumen juga akan tertarik pada cabai yang memiliki bentuk yang 

seragam. 
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3. Keseregaman Ukuran 

Keseragaman ukuran meliputi ukuran panjang buah dan garis tengah 

pangkal. 

4. Kadar kotoran 

Produk cabai harus terhindar dari cemaran kotoran dan benda asing, tidak 

termasuk pembungkus 

5. Tingkat kerusakan buah 

Tingkat kerusakan akan berpengaruh pada produk cabai yang dijual, oleh 

karena itu tingkat kerusakan buah menjadi salah satu syarat mutu cabai 

Nilai pada masing masing kriteria dapat dilihat pada gambar 2.11  dibawah 

 

Gambar 2. 11 Standar Mutu Cabai 



 

30 

 

BAB III 

ANALISA DAN PERANCANGAN 

Penyelesaian  laporan  tugas akhir ini  menggunakan metode SCRUM, ada  

beberapa  tahapan  penelitian  dalam metode scrum yang  berguna  dalam  

menunjang  pembuatan  laporan  tugas akhir. Adapun  beberapa  tahapan  

penelitian  yang  dilakukan  adalah  seperti pada gambar 3.1 berikut. 
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Gambar 3. 1 Kerangka Kerja Penelitian 



31 

 

 

 

Tim scrum yang terlibat dalam pengembangan sistem ini adalah : 

1. Product owner  : Tim Ayopanen 

2. Tim pengembang  : Rendra Pratama 

3. Scrum Master   : Rendra Pratama 

3.1 Customer Requirement 

Pada tahap ini digunakan untuk mengidentifikasi masalah yang terjadi saat 

ini proses bisnis saat ini contohnya kebutuhan petani dan customer dan saat ini, 

identifikasi masalah saat ini diperoleh dari wawancara. 

3.1.1  Hasil Wawancara 

Untuk mengidentifikasi masalah pada kebutuhan petani dan customer pada 

saat ini, maka dilakukan wawancara kepada beberapa petani dan customer cabai 

yang dilakukan di Sidoarjo. Hasil wawancara dapat dilihat pada tabel 3.1. 

Tabel 3. 1 Hasil Wawancara dan Observasi 

Narasumber Poin Hasil Wawancara 

Petani 1. Petani menjual produk hasil panennya hanya 

pada lingkup desa maupun kota saja 

2. Petani tidak mengetahui harga dipasar saat ini 

karena produk yang dijual harus melewati jalur 

distributor hingga sampai ke pedagang grosir. 

3. Petani menjual produknya pada pengepul 

kemudian pengepul terkadang menjualkan 

langsung pada pasar dan terkadang menjualkan 

kembali pada distributor. 

4. Petani dapat memperoleh keuntungan lebih jika 

petani menjual cabai langsung pada tetangga 

maupun orang disekitarnya. 

5. Perhitungan hasil penjualan dihitung secara 

manual. 
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Narasumber Poin Hasil Wawancara 

6. Proses pendaftaran petani untuk menjual 

produknya ke Ayopanen masih menggunakan 

pencatatan biodata secara manual oleh petugas 

ayopanen. 

7. Proses pencatatan masih manual untuk 

pengelolaan produk hasil panen. 

8. Proses validasi pengiriman dengan cara 

mengiriman bukti pengiriman melalui 

handphone ke customer. 

Customer 1. Customer hanya mengetahui harga cabai dari 

pedagang retail saja, customer tidak 

mengetahui harga jual cabai yang diberikan 

oleh petani. 

2. Harga cabai yang dijual oleh pedagang retail 

atau grosir sangat mahal dan dapat berubah 

berlipat ganda dalam periode waktu yang 

dekat. 

3. Customer harus pergi ke pasar atau pedagang 

grosir dahulu untuk mengetahui harga cabai 

saat ini dan melakukan pembelian. 

4. Proses validasi pembayaran menggunakan 

pengiriman bukti pembayaran melalui 

handphone ke petugas Ayopanen 

5. Proses pemberian rating hanya dilakukan 

melalui mulut ke mulut saja . 

3.1.2   Model Bisnis 

Dari hasil wawancara dapat dihasilkan sebuah dokumentasi alur kegiatan 

yang terjadi saat ini. Tahap ini berfungsi untuk membantu pengembang dalam 

memahami alur kegiatan bisnis yang dilakukan oleh petani dan hubungannya 

dengan aktor. Berikut langkah langkah yang dilakukan untuk membuat business 

use case. 
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1. Identifikasi Business Use Case 

Dalam business use case Ayopanen ini dapat di identifikasi menjadi yaitu 

pendaftaran petani, pengelolaan produk, menentukan harga produk, pendaftaran 

customer, pemesanan produk, pembayaran, validasi pembayaran, pengiriman, 

memberi testimoni produk dan pembuatan laporan. Business use case dapat dilihat 

pada gambar 3.2 berikut. 

 

Gambar 3. 2 Identifikasi Business Use Case 

2. Identifikasi Business Actor 

Dalam business use case diagram ayopanen ini, yang menjadi aktor adalah 

petani dan customer karena di dalam ayopanen petani dan customer merupakan 

aktor yang akan berinteraksi atau melakukan bisnis. Business actor dapat dilihat 

pada gambar 3.3 berikut. 

 

Gambar 3. 3 Identifikasi Business Actor 
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3. Identifikasi Business Worker 

Dalam business use case diagram ayopanen ini, yang menjadi aktor adalah 

petugas Ayopanen karena merupakan aktor internal bisnis yang akan mengelola 

atau mendukung agar bisnis itu sesuai dengan yang diharapkan. Business worker 

dapat dilihat pada gambar 3.4 berikut. 

 
Gambar 3. 4 Identifikasi Business Worker 

 

4. Use Case Business Diagram Ayopanen 

Diagram ini digunakan untuk menggambarkan proses yang terjadi pada 

Ayopanen beserta hubungannya antar aktor satu dengan yang lain, sehingga dapat 

digunakan untuk membantu pengembang dalam memahami bisnis yang terjadi 

saat ini. Business use case diagram dapat dilihat pada gambar 3.5. 

 
Gambar 3. 5 Use Case Business Diagram Ayopanen 
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5. Activity Diagram Ayopanen 

Proses ini digunakan untuk menggambarkan langkah dalam aliran kerja dan 

siapa saja yang bertanggung jawab dan objek yang digunakan untuk membantu 

pengembang dalam memahami proses bisnis yang berjalan saat ini. 

Activity diagram pertama menggambarkan proses pengelolaan produk dari 

petani hingga proses menentukan harga produk kemudian petani akan mendaftar 

agar dapat menjual produknya ke Ayopanen. Seperti pada gambar 3.6. 

 

Gambar 3. 6 Activity Diagram Pengelolaan Produk dan daftar petani 
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Kemudian untuk activity diagram yang kedua menggambarkan proses 

pendaftaran customer ke ayopanen,  proses pemesanan produk yang dijual petani 

ke ayopanen dan pembayaran sesuai pembelian. Seperti gambar 3.7 berikut 

 

Gambar 3. 7 Activity Diagram daftar customer dan pemesanan 



37 

 

 

 

Diagram activity yang ketiga yaitu menggambarkan proses konfirmasi 

produk yang dari pihak ayopanen ke petani sesuai dengan pemesanan yang 

dilakukan oleh customer, kemudian petani akan melakukan pengiriman dan 

mengirim bukti pengiriman dengan cara mengirim foto bukti pengiriman ke 

customer melalui email atau telepon. Seperti pada gambar 3.8 berikut. 

 

Gambar 3. 8 Activiry Diagram konfirmasi penjualan hingga pengiriman 

 

Setelah seluruh proses transaksi selesai maka pihak ayopanen dapat 

melakukan pencatatan seluruh transaksi yang sudah dilakuan untuk dilakukan 

untnuk menghitung profit yang didapat ayopanen. Seperti pada gambar 3.9 

berikut. 
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Gambar 3. 9 Activity Diagram membuat laporan 

3.1.3   Identifikasi Masalah 

Dari hasil wawancara diperoleh bahwa petani memiliki beberapa 

permasalahan, yaitu keuntungan yang tidak maksimal, kurangnya informasi harga 

pasar saat ini dan saluran distribusi untuk menjualkan produknya langsung pada 

konsumen.  

Kemudian permasalahan dari sisi customer yaitu kurangnya informasi harga 

jual produk yang diberikan oleh petani sebelum melakukan penjualan pada 

saluran distribusi dan juga customer harus pergi ke pasar atau grosir untuk 

mengetahui harga produk yang di inginkan dan melakukan pembelian produk. 



39 

 

 

 

3.1.4   Penentuan Ruang Lingkup 

Dari hasil identifikasi masalah, yang dibahas pada penelitian ini adalah 

customer membeli produk di grosir maupun pasar dengan harga yang tinggi, 

kemudian keuntungan tidak maksimal yang diperoleh  petani dan juga petani tidak 

dapat menjual produk hasil panennya langsung ke customer tanpa melalui jalur 

distribusi. 

3.1.5   Solusi 

Solusi yang ditawarkan diperoleh setelah melakukan identifikasi masalah 

dan menentukan kebutuhan yang diperlukan sehingga dapat memberi jalan keluar 

dari alur kegiatan yang sudah ada. Berikut adalah masalah yang diperoleh setelah 

melakukan identifikasi masalah dan solusi yang akan dibuat. Seperti tabel 3.2 

berikut 

Tabel 3. 2 Solusi Permasalahan 

No Masalah Solusi 

1 Belum adanya sarana untuk 

menjualkan produknya secara 

langsung kepada customer yang dapat 

memberikan keuntungan optimal pada 

petani 

Membuatkan aplikasi sebagai 

perantara petani untuk menjual 

seluruh produk hasil panennya 

secara langsung ke customer 

tanpa harus melalui jalur 

distribusi 

2 Kurangnya informasi kepada petani 

tentang harga pasar saat ini yang 

menyebabkan petani selalu mengikuti 

penawaran harga dari pengepul 

maupun distributor 

Memberikan saran harga pada 

aplikasi untuk menentukan harga 

yang optimal bagi petani jika akan 

menjualkan produknya langsung 

pada konsumen. 

3 Belum adanya sarana untuk 

memberikan informasi harga produk 

yang dijual saat ini kepada customer. 

Memberikan informasi harga 

produk terbaru kepada customer. 

4 Seluruh pencatatan dari transaksi, 

pengelolaan produk hingga nota 

penjualan masih dilakukan secara 

manual 

Membuat fitur untuk dapat 

mendukung proses pencatatan 

secara komputerisasi. 
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3.2  Product Backlog 

Pada product backlog berisi semua fitur, fungsi dan kebutuhan yang perlu 

dibangun sesuai dengan solusi yang telah dibuat. Untuk mendapatkan item 

product backlog yang sesuai, diperlukan langkah langkah sebagai berikut. 

3.2.1   Hasil Analisa Kebutuhan 

Sesuai dengan solusi yang telah dirancang, maka hasil analisis kebutuhan 

akan digambarkan pada use case system diagram. Use case system diagram 

digunakan untuk menggambarkan interaksi proses dan aktor dari solusi sistem 

yang dirancang. Berikut adalah langkah langkah untuk menghasilkan identifikasi 

dan use case seperti berikut. 

1. Identifikasi Use Case 

Proses identifikasi use case dilakukan dengan melakukan pemetaan terhadap 

solusi yang dirancang. Use case yang dibuat ditunjukkan pada gambar 3.10. 

 
Gambar 3. 10 Identifikasi Use Case 

2. Idenfitikasi Aktor 

Aktor yang akan menggunakan atau mengakses aplikasi Ayopanen yaitu 

petani sebagai penyedia produk, admin yang melakukan validasi terhadap data 
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produk dan data petani dan juga customer yang dapat melakukan pemesan sesuai 

dengan produk yang dijual pada aplikasi Ayopanen. Aktor pada use case system 

diagram ini dapat dilihat pada gambar 3.11. 

 

Gambar 3. 11 Identifikasi Aktor 

Masing-masing aktor memiliki fitur yang digunakan untuk mendukung proses 

transaksi pada aplikasi Ayopanen. Detail aktor dan fitur yang dapat digunakan 

dapat dilihat pada tabel 3.3. 

Tabel 3. 3 Analisa Kebutuhan Fungsi 

No Aktor Kebutuhan Fungsi 

1 Admin Ayopanen Login Admin 

Validasi pembayaran 

Membuat laporan 

Melihat Katalog Produk 

2 Petani Pendaftaran petani 

Login Petani 

Pengelolaan Produk 

Upload Bukti Pengiriman 

Melihat Katalog Produk 

Membuat Laporan Transaksi 

3 Customer Pendaftaran Customer 

Login Customer 

Pemesanan Produk 

Melihat Status Transaksi 

Upload Bukti Pembayaran 

Rating produk 

Melihat Katalog Produk 
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3. Use Case System Diagram 

Setelah mengidentifikasi use case dan aktor kemudian akan digambarkan pada 

use case system diagram  dapat dilihat pada gambar. 3.12. 

 

Gambar 3. 12 Use Case System Diagram Ayopanen 

3.2.2   Identifikasi Fitur Aplikasi 

Proses identifikasi fitur dilakukan dengan melihat fitur yang akan 

dikerjakan pada use case system diagram sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Fitur yang akan dikerjakan dapat dilihat pada tabel 3.4. 
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Tabel 3. 4 Identifikasi Fitur Aplikasi 

No. Pekerjaan Uraian 

1 Membuat halaman 

admin 

Merupakan halaman yang akan digunakan oleh 

admin untuk melakukan validasi pemesanan yang 

dilakukan oleh customer. 

2 Membuat fitur Login 

admin 

Fitur login digunakan oleh admin untuk masuk ke 

halaman admin dengan menggunakan username 

dan password. 

3 Membuat halaman 

validasi pembayaran 

Merupakan halaman yang digunakan oleh admin 

untuk melakukan validasi pemesanan dengan 

melakukan checking pada bukti transfer yang 

sudah di upload oleh customer 

4 Pendaftaran petani Merupakan fitur untuk membuat baru user petani. 

Digunakan saat petani melakukan pendaftaran 

pertama kali 

5 Login petani Merupakan halaman yang digunakan oleh user 

petani untuk masuk kedalam halaman petani. 

Fitur login mewajibkan petani memasukkan 

username dan password dengan benar 

6 Pengelolaan Produk 

(tambah produk) 

Merupakan fitur yang digunakan oleh user petani 

untuk menambahkan produk berupa hasil 

pertanian yang akan mereka jual pada aplikasi 

Ayopanen 

7 Pengelolaan Produk 

(Ubah produk) 

Fitur untuk mengubah hasil pertanian yang sudah 

ditambahkan oleh petani 

8 Pengelolaan Produk 

(Hapus produk) 

Fitur hapus produk digunakan untuk menghapus 

produk yang akan dijual oleh user petani 

9 Membuat menu 

upload pembayaran 

Merupakan fitur yang digunakan oleh customer 

untuk menunggah foto atau gambar dari bukti 

pembayaran yang sudah dilakukan seesuai 

dengan transaksi yang dilakukan 
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No. Pekerjaan Uraian 

10 Pendaftaran customer  Merupakan fitur untuk membuat baru user 

customer. Digunakan saat customer melakukan 

pendaftaran pertama kali sebelum dapat 

melakukan 

11 Login Customer Merupakan halaman yang digunakan oleh user 

customer untuk masuk kedalam halaman 

customer. Fitur login mewajibkan customer 

memasukkan username dan password dengan 

benar 

12 Membuat Halaman 

daring dan komenter 

Merupakan halaman yang digunakan oleh user 

customer untuk memberikan rating ke produk 

yang sudah diterima ketika customer sudah 

melakukan pembelian. 

13 Membuat halaman 

pemesanan Produk 

Merupakan halaman yang digunakan customer 

untuk melakukan pemesanan produk yang 

tersedia pada aplikasi Ayopanen. Terdapat kode 

unik pembayaran yang dibuat otomatis oleh 

sistem, customer wajib melakukan pembayaran 

sesuai dengan nominal yang ditentukan oleh 

sistem. 

14 Membuat halaman 

katalog produk. 

Merupakan halaman yang digunakan oleh seluruh 

user (petani, admin dan customer) untuk melihat 

seluruh produk yang ada pada aplikasi Ayopanen 

15 Membuat halaman 

status transaksi. 

Merupakan halaman yang digunakan oleh 

customer untuk melihat status transaksi yang 

telah dilakukan sudah pada tahap apa. 

 

16 Membuat halaman 

laporan 

Merupakan halaman yang digunakan oleh admin 

dan petani untuk membuat atau mencetak laporan 

seperti transaksi, pendapatan dan stok produk 

untuk Admin dan laporan transaksi untuk petani 
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No. Pekerjaan Uraian 

17 Membuat halaman 

upload bukti 

pengiriman 

Merupakan halaman yang digunakan oleh petani 

untuk melakukan upload bukti pengiriman sesuai 

dengan pemesamam yang dilakukan customer. 

 

3.3 Sprint Planning 

Dari fitur yang akan dikerjakan pada tabel , maka berikut adalah 

pembagian waktu yang direncanakan dikerjakan pada sprint. Sprint planning 

dapat dilihat pada tabel 3.5. 

Tabel 3. 5 Sprint Planning 

No. Detail Pekerjaan Jam / 

Hari 

Jumlah 

Hari 

Total Sprint 

Ke - 

1 Membuat halaman admin 7 5 35  

 

1 

2 Membuat fitur Login admin 7 3 21 

3 Membuat halaman validasi 

pembayaran 

7 5 35 

4 Membuat halaman Pendaftaran 

petani 

7 

 

3 21 

5 Membuat halaman Login petani 7 

 

3 21 

6 Membuat halaman Pengelolaan 

Produk (tambah produk) 

 

7 

 

 

7 
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7 Membuat halaman Pengelolaan 

Produk (Ubah produk) 

 

8 Membuat halaman Pengelolaan 

Produk (Hapus produk) 

 

9 Membuat menu upload 

pembayaran 

7 7 49  

 

 

3 

10 Membuat halaman Pendaftaran 

customer  

7 5 35 

 

11 Membuat halaman  login 

Customer 

7 3 21 

12 Membuat halaman  rating dan 

komentar untuk customer 

 

7 3 21 
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No. Detail Pekerjaan Jam / 

Hari 

Jumlah 

Hari 

Total Sprint 

Ke - 

13 Membuat halaman pemesanan 

Produk 

7 7 49  

 

 

 

4 

14 Membuat halaman katalog 

produk. 

7 3 21 

15 Membuat halaman status 

transaksi. 

7 3 21 

16 Membuat halaman laporan 7 7 49 

17 Membuat halaman upload bukti 

pengiriman 

7 7 49 

Total 71 Hari 497 Jam 4 Sprint 

3.4 Sprint 

Sprint merupakan sebuah batasan waktu selama satu bulan atau kurang 

dimana increment yang selesai sudah dapat digunakan. Setiap sprint memiliki 

definisi mengenai apa yang akan dikembangkan. Pada proses pembuatan Aplikasi 

Ayopanen terdapat 4 sprint sebagai berikut. 

3.4.1 Sprint Ke- 1 

Sprint 1 akan mengerjakan fitur no 1 sampai 5 dengan waktu pengerjaan 

selama 19 hari, pengguna pada fitur yang akan dikerjakan pada sprint ini adalah 

admin dan petani. Sprint backlog dapat dilihat pada tabel 3.6. 

Tabel 3. 6 Sprint Backlog 1 

Prioritas Mendesak 

Sprint ke 1 

Tipe pengguna Admin, Petani 

Fitur Membuat halaman admin, login admin, membuat halaman 

validasi pembayaran, pendaftaran dan login petani. 

Detil pekerjaan 

1. Membuat halaman awal yang berisi data produk yang sudah di inputkan 

oleh petani untuk dijual ke Ayopanen. 
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2. Membuat query untuk menampilkan data produk. 

3. Membuat halaman dan fitur login admin yang dapat berjalan dengan baik 

4. Membuat session untuk login admin dan  petani 

5. Membuat halaman validasi pembayaran yang di akses admin untuk 

menerima atau menolak bukti pembayaran yang di upload customer. 

6. Membuat query untuk memperbarui status transaksi 

7. Membuat halaman dan fitur login petani yang dapat berjalan dengan baik 

8. Membuat halaman pendaftaran customer yang dapat diakses customer 

dan berjalan sesuai yang diharapkan. 

9. Membuat query untuk menyimpan data pendaftaran petani 

A. Perancangan Sprint 1 

1. Use Case System Diagram Sprint 1 

Pada tahap ini akan mengambil use case system yang telah dibuat pada 

gambar kemudian dipisahkan menurut pekerjaan sprint yang akan dikerjakan pada 

sprint ini. Use case system login admin, validasi pemesanan, pendaftaran petani, 

dan login petani,  pada sprint 1 dapat dilihat pada gambar 3.13. 

 

 

Gambar 3. 13 Use Case System Diagram Sprint 1 

2. Flow of Event Sprint 1 

Flow of event adalah proses mendefinisikan aksi pengguna dan respon sistem 

terhadap aksi yang dilakukan oleh actor dalam mengakses aplikasi berikut 

terdapat beberapa proses yang terdapat pada sprint 1 yaitu proses login admin, 
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validasi pembayaran, pendaftaran petani, dan login petani. Gambar berikut 

merupakan alur proses dari login admin. Seperti pada tabel 3.7. 

Tabel 3. 7 Flow of Event Login Admin 

Nama Use 

Case  
Login admin 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh admin agar dapat mengakses dan 

melakukan manjamemen data pada aplikasi Ayopanen. 

Tujuan Untuk dapat melakukan manajemen data 

Prasyarat Terdaftar sebagai admin Ayopanen 

KondisiAkhir 

Sukses 
Login sukses 

KondisiAkhir 

Gagal 
Login gagal 

Aktor Utama Admin 

Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu Petani membuka halaman login  petani 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 
Mengakses aplikasi admin 

Ayopanen 

Menampilkan 

halaman admin 

Aplikasi Ayopanen 

 

2 
Menekan tombol login 

admin 

Menampilkan 

halaman login admin 

3 
Menginputkan data sesuai 

dengan form yang tersedia 

Form terisi sesuai 

data yang di 

inputkan user 

4 Menekan tombol login 

Aplikasi 

menampilkan  

halaman utama 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

4.1 
Menginputkan data nanum 

tidak sesuai 

 Menampilkan pesan 

:Password salah, 

setelah konfirmasi 

maka kembali ke 

langkah 2 
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Berikut merupakan flow of event validasi pemesanan yang dilakukan admin 

mengvalidasi pemesanan produk yang dilakukan customer pada aplikasi 

Ayopanen. Berikut pada tabel 3.8. 

Tabel 3. 8 Flow of Event Validasi Pembayaran 

Nama Use 

Case  
Validasi pembayaran 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh admin untuk mengkonfirmasi bukti 

pembayaran yang sudah di upload oleh customer apakah 

sudah sesuai atau tidak. 

Tujuan Untuk mendapatkan bukti pembayaran yang valid. 

Prasyarat Terdaftar sebagai admin Ayopanen 

KondisiAkhir 

Sukses 
Pembayaran divalidasi 

KondisiAkhir 

Gagal 
Pembyaran ditolak 

Aktor Utama Admin 

Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu Admin berhasil login ke halaman Admin. 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 

Mengakses halaman 

admin pada aplikasi 

Ayopanen 

Menampilkan halaman 

admin 

 

2 
Menekan tombol  

transaksi 

Menampilkan daftar 

transaksi yang belum 

divalidasi 

3 

Menekan tombol cek 

untuk menampilkan 

bukti pembayaran 

Aplikasi menampilkan 

bukti pembayaran 

4 

Menekan tombol 

validasi jika bukti 

pembayaran sudah 

benar 

Aplikasi mengvalidasi 

pembayaran. 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

2.1 
Menekan tombol 

transaksi 

Aplikasi menampilkan 

pesan Pemesanan kosong 

4.1 
Menekan tombol 

ditolak 

Aplikasi mengirim 

notifikasi melalui email ke 

customer jika pembayaran 

ditolak dan customer dapat 

melakukan upload  ulang. 
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Berikut merupakan flow of event pendaftaran petani yang dilakukan petani 

agar dapat memiliki hak akses untuk dapat mengakses aplikasi Ayopanen. Berikut 

pada tabel 3.9. 

Tabel 3. 9 Flow of Event Pendaftaran Petani 

Nama Use 

Case  
Mendaftar petani 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh petani untuk melakukan pendaftaran 

agar mendapatkan hak akses ke aplikasi Ayopanen 

Tujuan 
Untuk memenuhi syarat dan ketentuan dalam menjual produk 

ke aplikasi Ayopanen. 

Prasyarat Melengkapi form yang sudah disediakan dalam aplikasi 

KondisiAkhir 

Sukses 
Petani terdaftar 

KondisiAkhir 

Gagal 
Petani gagal terdaftar 

Aktor Utama Petani 

Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu Petani membuka halaman pendaftaran petani 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 
Mengakses aplikasi 

Ayopanen 

Menampilkan halaman 

utama Aplikasi 

Ayopanen 

 

2 

Menekan tombol 

pendaftaran petani 

 

Menampilkan halaman 

pendaftaran petani 

3 

Menginputkan data 

sesuai dengan form yang 

tersedia 

Form terisi sesuai data 

yang di inputkan user 

4 Menekan tombol daftar 
Aplikasi menyimpan 

ke database 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

4.1  Menekan tombol daftar 
Menampilkan pesan : 

Data kurang lengkap 
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Berikut merupakan flow of event login petani yang dilakukan petani agar dapat 

melakukan pengelolaan produk yang akan dijual pada aplikasi Ayopanen. Berikut 

pada tabel 3.10. 

Tabel 3. 10 Flow of Event Login Petani 

Nama Use 

Case  
Login petani 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh petani agar dapat mengakses dan 

melakukan transaksi pada aplikasi Ayopanen. 

Tujuan Untuk dapat melakukan transaksi penyedia produk. 

Prasyarat Terdaftar sebagai petani Ayopanen 

KondisiAkhir 

Sukses 
Login sukses 

KondisiAkhir 

Gagal 
Login gagal 

Aktor Utama Petani 

Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu Petani membuka halaman login  petani 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 
Mengakses aplikasi 

Ayopanen 

Menampilkan halaman 

utama Aplikasi Ayopanen 

2 
Menekan tombol 

login petani 

Menampilkan halaman 

login petani 

 

3 

Menginputkan data 

sesuai dengan form 

yang tersedia 

Form terisi sesuai data yang 

di inputkan user 

4 
Menekan tombol 

login 

Aplikasi menampilkan  

halaman utama 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

4.1 
Menginputkan data 

nanum tidak sesuai 

 Menampilkan pesan 

:Password salah, setelah 

konfirmasi maka kembali ke 

langkah 2 
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3. Sequence Diagram Sprint 1 

Pada tahap ini akan menggambarkan sequence diagram dari sprint 1 yaitu 

proses login admin, validasi pemesanan, pendaftaran petani, dan login petani. 

Gambar berikut merupakan alur proses dari login admin. Seperti pada gambar 

3.14. 

 

Gambar 3. 14 Sequence Diagram Login Admin 

Fungsi ini digunakan oleh admin untuk melakukan validasi pembayaran 

pada Aplikasi Ayopanen apabila bukti pembayaran yang sudah di upload 

customer sudah sesuai. Seperti pada gambar 3.15 berikut. 
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Gambar 3. 15 Sequence Diagram Validasi Pembayaran 

Kemudian proses pendaftaran yang dilakukan oleh petani agar dapat 

mengakses aplikasi Ayopanen dan melakukan pengelolaan produk yang akan 

dijual. Aktifitas ini dilakukan sesuai dengan rancangan flow of event dan data 

disimpan pada Data Petani seperti pada contoh gambar 3.16 berikut. 

 

Gambar 3. 16 Sequence Diagram Pendaftaran Petani 
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Proses login dilakukan oleh petani untuk dapat melakukan transaksi dan 

pengelolaan produk pada  aplikasi Ayopanen seperti alur pada gambar 3.17 

berikut. 

 
Gambar 3. 17 Sequence Diagram Login Petani 

4. Class Diagram Sprint 1 

Kelas diagram pada proses login admin, validasi pemesanan, pendaftaran 

petani, dan login petani. Gambar merupakan gambar class diagram login admin. 

Seperti pada gambar 3.18. 

 
 

Gambar 3. 18 Class Diagram Login Admin 
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Pada class diagram validasi pemesanan ini dilakukan oleh 1 aktor utama 

yaitu admin, yang memiliki relasi ke boundary Menu Utama dan Halaman 

produk yang ditampilkan oleh control. Seperti pada gambar 3.19. 

 

Gambar 3. 19 Class Diagram Validasi Pembayaran 

Pada class diagram pendaftaran Petani terdapat 1 aktor utama yaitu petani 

yang berelasi dengan boundary seperti halaman utama dan form pendaftaran 

petani dan data pendaftaran disimpan oleh control ke database. Seperti 

gambar 3.20. 

 

Gambar 3. 20 Class Diagram Pendaftaran Petani 
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B. Desain Test Case Sprint 1 

Desain uji coba pada halaman login admin pendaftaran petani, dan login 

petani sudah berjalan sesuai keinginan. Desain uji coba untuk login admin dilihat 

pada tabel 3.11. 

Tabel 3. 11 Desain Test Case Login Admin 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Melakukan login 

admin 

username dan 

password 

Login berhasil  

2 Melakukan login 

admin dengan 

format salah 

Tidak ada input Muncul pesan : 

password / 

username salah 

 

3 Melakukan login 

admin dengan 

format salah 

username dan 

password yang salah 

Muncul pesan : 

password / 

username salah 

 

 

Desain uji coba pendaftaran bertujuan untuk menguji apakah fungsi  

pendaftaran petani dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji coba 

pendaftaran petani dapat dilihat pada tabel 3.12 berikut. 

Tabel 3. 12 Desain Test Case Pendaftaran Petani 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Melakukan 

pendaftaran 

Namapetani, usrnmpetani, 

pwdpetani, nohppetani, 

noktppetani, ttlpetani, 

alamatpetani, kategori, 

statusinvest 

Pendaftaran 

berhasil 

 

2 Melakukan 

pendaftaran 

dengan format 

salah 

Tidak ada input Muncul pesan : 

Lengkapi data 

anda 

 

3 Melakukan 

pendaftaran 

dengan format 

salah 

Input huruf pada form NO 

KTP dan nomor telepon 

Form tidak 

terisi 
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Desain uji coba login petani bertujuan untuk menguji apakah fungsi  login 

dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji coba login petani dapat dilihat 

pada tabel 3.13 berikut. 

Tabel 3. 13 Desain Test Case Login Petani 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Melakukan login 

petani 

Usrnmpetani dan 

pwdpetani 

Login berhasil  

2 Melakukan login 

petani dengan format 

salah 

Tidak ada input Muncul pesan : 

password / 

username 

salah 

 

3 Melakukan login 

petani dengan format 

salah 

Usrnmpetani dan 

pwdpetani yang 

salah 

Muncul pesan : 

password / 

username 

salah 

 

3.4.2 Sprint Ke- 2 

Sprint 2 akan mengerjakan fitur no 6 sampai 8 dengan waktu pengerjaan 

selama 7 hari, pengguna pada fitur yang akan dikerjakan pada sprint ini adalah 

petani. Sprint backlog pada sprint 2 dapat dilihat pada tabel 3.14. 

Tabel 3. 14 Sprint Backlog 2 

Prioritas Mendesak 

Sprint ke 2 

Tipe pengguna Petani 

Fitur Membuat halaman pengelolaan produk (tambah, ubah dan 

hapus produk) yang dapat dilakukan petani untuk menjual 

produk hasil panennya ke aplikasi Ayopanen. 

Detil pekerjaan 

1. Membuat halaman awal pengelolaan Ayopanen. 

2. Membuat fitur tambah produk yang sesuai dengan kebutuhan 

3. Membuat query insert untuk menambahkan produk 

4. Membuat fitur ubah produk jika petani salah dalam menginputkan data 

produk ke aplikasi Ayopanen. 

5. Membuat query update untuk memperbarui data yang sudah di inputkan 

6. Membuat hapus produk yang dapat berjalan dengan baik. 

7. Membuat query delete  untuk menghapus data yang sudah disimpan 

dalam database. 
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A. Perancangan 

1. Use Case System Diagram Sprint 2 

Pada tahap ini akan mengambil use case system yang telah dibuat pada 

gambar kemudian dipisahkan menurut pekerjaan sprint yang akan dikerjakan pada 

sprint ini. Use case system pengelolaan produk (tambah, ubah dan hapus produk),  

pada sprint 2 dapat dilihat pada gambar 3.21. 

 

Gambar 3. 21 Use Case System Diagram Sprint 2 

2. Flow of Event Sprint 2 

Flow of event adalah proses mendefinisikan aksi pengguna dan respon sistem 

terhadap aksi yang dilakukan oleh actor dalam mengakses aplikasi berikut 

terdapat beberapa proses yang terdapat pada sprint 2 yaitu proses pengelolaan 

produk (tambah, ubah dan hapus produk). Gambar berikut merupakan alur proses 

dari tambah produk seperti tabel 3.15 berikut. 

Tabel 3. 15 Flow of Event Tambah Produk 

Nama Use 

Case  
Tambah produk 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh petani untuk menginputkan produk 

yang akan dijual ke aplikasi Ayopanen. 

Tujuan Untuk dapat memasarkan produk ke aplikasi Ayopanen. 

Prasyarat Terdaftar sebagai petani Ayopanen 

KondisiAkhir 

Sukses 
Produk berhasil ditambahkan 
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KondisiAkhir 

Gagal 
Produk gagal ditambah 

Aktor Utama Petani 

Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu Petani berhasil login ke halaman petani. 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 
Mengakses halaman petani 

pada aplikasi Ayopanen 

Menampilkan 

halaman petani 

2 
Menekan tombol tambah 

produk 

Menampilkan form 

produk 

3 
Menginputkan data sesuai 

dengan form yang tersedia 

Form terisi sesuai 

data yang di 

inputkan petani 

4 Menekan tombol tambah 

Aplikasi 

menampilkan pesan 

“berhasil 

ditambahkan” 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

4.1 
Menginputkan data nanum 

tidak sesuai 

 Menampilkan pesan 

:data kraung 

lengkap 

 

Berikut merupakan flow of event mengubah produk yang dilakukan petani 

mengubah produk yang akan dijual pada aplikasi Ayopanen bila ada perubahan 

data. Seperti pada tabel 3.16. 

Tabel 3. 16 Flow of Event Ubah Produk 

Nama Use 

Case  
Ubah produk 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh petani untuk mengubah produk yang 

sudah di inputkan ke aplikasi jika petani mengalami kesalahan 

dalam menginputkan data. 

Tujuan Untuk mengubah data yang salah. 

Prasyarat Terdaftar sebagai petani Ayopanen 

KondisiAkhir 

Sukses 
Produk berhasil diubah 

KondisiAkhir 

Gagal 
Produk gagal diubah 

Aktor Utama Petani 
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Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu Petani berhasil login ke halaman petani. 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 
Mengakses halaman petani 

pada aplikasi Ayopanen 

Menampilkan 

halaman petani 

2 Memilih halaman produk  
Menampilkan daftar 

produk 

3 
Menekan tombol ubah pada 

produk yang diinginkan 

Menampilkan data 

produk yang ingin 

diubah ke form 

produk. 

4 
Menginputkan data sesuai 

dengan yang di inginkan 

Form terisi sesuai 

data yang di 

inputkan petani 

5 Menekan tombol simpan 

Aplikasi 

menampilkan pesan 

“Produk berhasil 

diubah” 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

4.1 
Menginputkan data nanum 

tidak sesuai 

Menampilkan pesan 

:data kraung 

lengkap 

 

Berikut merupakan flow of event hapus produk yang dilakukan petani 

menghapus produk yang akan dijual pada aplikasi Ayopanen. Seperti pada tabel 

3.17 berikut. 

Tabel 3. 17 Flow of Event Hapus Produk 

Nama Use 

Case  
Hapus produk 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh petani untuk menghapus produk 

yang sudah di inputkan ke aplikasi jika petani salah 

menginputkan data produk. 

 

Tujuan 
Untuk menghapus data produk. 

 

Prasyarat Terdaftar sebagai petani Ayopanen 



61 

 

 

 

 

KondisiAkhir 

Sukses 
Produk berhasil dihapus 

KondisiAkhir 

Gagal 
Produk gagal dihapus 

Aktor Utama Petani 

Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu Petani berhasil login ke halaman petani. 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 
Mengakses halaman petani 

pada aplikasi Ayopanen 

Menampilkan 

halaman petani 

 

2 Memilih halaman produk  

Menampilkan daftar 

produk 

 

3 

Menekan tombol hapus 

pada produk yang 

diinginkan 

Aplikasi 

menampilkan pesan 

: data berhasil 

dihapus. 

 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

- - - 

 

3. Sequence Diagram Sprint 2 

 

Pada tahap ini akan menggambarkan sequence diagram dari sprint 2 yaitu 

pengelolaan produk (tambah, ubah dan hapus produk). Gambar merupakan alur 

proses dari tambah produk. Seperti gambar 3.22 berikut 
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Gambar 3. 22 Sequence Diagram Tambah Produk 

Fungsi ini digunakan oleh petani untuk mengubah produk yang akan dijual 

bila ada perubahan data ke Aplikasi Ayopanen seperti alur pada gambar 3.23 

berikut. 

 

Gambar 3. 23 Sequence Diagram Ubah Produk 

Fungsi ini digunakan oleh petani untuk menghapus produk yang telah di 

input ke Aplikasi Ayopanen seperti alur pada gambar 3.24 berikut. 
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Gambar 3. 24 Sequence Diagram Hapus Produk 

4. Class Diagram Sprint 2 

Kelas diagram pada proses pengelolaan produk meliputi proses tambah, ubah 

dan hapus produk yang dapat dilakukan oleh petani. Seperti pada gambar 3.25. 

 
Gambar 3. 25. Class Diagram Pengelolaan Produk 
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B. Desain Test Case Sprint 2 

Desain uji coba pengelolaan produk bertujuan untuk menguji apakah fungsi  

pengelolaan produk dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji coba 

pengelolaan produk dapat dilihat pada tabel 3.18 berikut. 

Tabel 3. 18 Desain Test Case Pengelolaan Produk 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Melakukan tambah 

produk 

Nama_produk, 

jenis_produk, 

harga, deskripsi, 

stok, status, 

kualitas 

Berhasil 

Ditambahkan 

 

2 Melakukan tambah 

produk dengan format 

gagal 

Tidak ada input Muncul pesan : 

Lengkapi form 

anda 

 

 

3 Melakukan tambah 

produk dengan format 

gagal 

Input huruf pada 

stok dan harga 

Form harga 

dan stok tidak 

terisi 

 

4 Melakukan ubah 

produk 

Nama_produk, 

jenis_produk, 

harga, deskripsi, 

stok, status, 

kualitas 

Berhasil 

Diubah 

 

5 Melakukan ubah 

produk dengan format 

gagal 

Tidak ada input Muncul red 

warning pada i 

 

6 Melakukan ubah 

produk dengan format 

gagal 

Input huruf pada 

stok dan harga 

Form harga 

dan stok tidak 

terisi 
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3.4.3 Sprint Ke- 3 

Sprint 3 akan mengerjakan fitur no 9 sampai 12 dengan waktu pengerjaan 

selama 18  hari, pengguna pada fitur yang akan dikerjakan pada sprint ini adalah 

customer. Sprint backlog pada sprint 3 dapat dilihat pada tabel 3.19. 

Tabel 3. 19 Sprint Backlog 3 

Prioritas Mendesak 

Sprint ke 3 

Tipe pengguna Customer 

Fitur Membuat halaman untuk upload pembayaran, pendaftaran 

customer, login customer , dan rating produk ke aplikasi 

Ayopanen. 

Detil pekerjaan 

1. Membuat halaman upload pembayaran untuk customer agar dapat 

melakukan bukti pembayaran jika sudah melakukan transfer. 

2. Membuat query untuk memperbarui status transaksi setelah customer 

melakukan upload bukti pembayaran 

3. Membuat halaman pendaftaran customer yang dapat diakses customer 

dan berjalan sesuai yang diharapkan. 

4. Membuat query untuk menyimpan data pendaftaran customer 

5. Membuat fitur login customer yang dapar berjalan dengan baik. 

6. Membuat session pada login customer 

7. Membuat fitur rating  yang dapar berjalan dengan baik. 

8. Membuat query untuk menyimpan rating sesuai dengan produk yang 

dipilih customer 

 

A. Perancangan Sprint 3 

1. Use Case System Diagram Sprint 3 

Pada tahap ini akan mengambil use case system yang telah dibuat pada 

gambar kemudian dipisahkan menurut pekerjaan sprint yang akan dikerjakan pada 
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sprint ini. Use case system memperbarui status transaksi, pendaftaran customer 

dan login custome  pada sprint 3 dapat dilihat pada gambar 3.26. 

 
 

Gambar 3. 26 Use Case System Diagram Sprint 3 

2. Flow of Event Sprint 3 

Flow of event adalah proses mendefinisikan aksi pengguna dan respon sistem 

terhadap aksi yang dilakukan oleh actor dalam mengakses aplikasi berikut 

terdapat beberapa proses yang terdapat pada sprint 3 yaitu pendaftaran customer, 

login customer dan upload bukti pembayaran. Gambar berikut merupakan alur 

proses dari upload bukti pembayaran. Seperti tabel 3.20 berikut 

Tabel 3. 20 Flow of Event upload pembayaran 

Nama Use 

Case  
Upload bukti pembayaran 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh customer untuk mengunggah bukti 

pembayaran yang sudah dilakukan sesuai intruksi yang sudah 

diberikan melalui email. 

Tujuan Untuk memberikan imformasi pembayaran ke admin. 

Prasyarat Terdaftar sebagai customer Ayopanen 

KondisiAkhir 

Sukses 
Gambar berhasil di upload 

KondisiAkhir 

Gagal 
Gambar gagal di upload 

Aktor Utama Customer 

Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu 

Admin berhasil login ke halaman admin. 

 

 



67 

 

 

 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 

Mengakses halaman 

petani pada aplikasi 

Ayopanen 

Menampilkan halaman 

petani 

2 
Menekan tombol 

transaksi 

Menampilkan daftar 

transaksi 

3 

Memilih transaksi yang 

akan sesuai 

pembayaran yang 

dilakukan 

Menampilkan detail 

transaksi 

4 

Menekan tombol 

browse 

 

Aplikasi menampilkan 

halaman sesuai dengan 

letak bukti pembayaran 

customer 

5 Menekan tombol proses 

Aplikasi menampilkan 

pesan : gambar berhasil 

di upload 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

3.1 

Memilih transaksi yang 

akan dilakukan upload 

bukti pembayarn 

Aplikasi menampilkan 

pesan Tidak terdapat 

transaksi 

 

Setelah itu terdapat flow of event pendaftaran customer yang dilakukan 

customer agar dapat memiliki hak akses untuk dapat mengakses aplikasi 

Ayopanen. Seperti tabel 3.21 berikut. 

Tabel 3. 21 Flow of Event Pendaftaran Customer 

Nama Use 

Case  
Mendaftar customer 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh customer untuk melakukan 

pendaftaran agar mendapatkan hak akses ke aplikasi 

Ayopanen 

Tujuan 
Untuk memenuhi syarat dan ketentuan dalam melakukan 

transaksi. 

Prasyarat Melengkapi form yang sudah disediakan dalam aplikasi 

KondisiAkhir 

Sukses 
Customer terdaftar 

KondisiAkhir 

Gagal 
Customer gagal terdaftar 

Aktor Utama Customer 

Aktor 

Sekunder 
- 
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Pemicu Customer membuka halaman pendaftaran customer 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 
Mengakses aplikasi 

Ayopanen 

Menampilkan halaman 

utama Aplikasi 

Ayopanen 

2 
Menekan menu 

pendaftaran customer 

Menampilkan halaman 

pendaftaran  customer 

3 

Menginputkan data 

sesuai dengan form 

yang tersedia 

Form terisi sesuai data 

yang di inputkan user 

4 
Menekan tombol cek 

username 

Aplikasi menampilkan 

pesan : Username 

tersedia 

5 Menekan tombol daftar 
Aplikasi menyimpan ke 

database 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

4.1 
Menekan tombol cek 

username 

 Menampilkan pesan : 

Username sudah 

digunakan 

5.1  Menekan tombol daftar 
Menampilkan pesan : 

Data kurang lengkap 

 

 

Setelah itu flow of event login customer yang dilakukan customer agar dapat 

melakukan transaksi pemesanan produk pada aplikasi Ayopanen. Berikut 

tabelnya. Seperti tabel 3.22 berikut. 

Tabel 3. 22 Flow of Event Login Customer 

Nama Use 

Case  
Login customer 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh customer agar dapat mengakses dan 

melakukan transaksi pada aplikasi Ayopanen. 

Tujuan Untuk dapat melakukan transaksi pembelian. 

Prasyarat Terdaftar sebagai customer Ayopanen 

KondisiAkhir 

Sukses 
Login sukses 

KondisiAkhir 

Gagal 
Login gagal 

Aktor Utama 
Customer 
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Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu Customer membuka halaman login customer 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 
Mengakses aplikasi 

Ayopanen 

Menampilkan halaman 

utama Aplikasi 

Ayopanen 

2 
Menekan tombol login 

customer 

Menampilkan halaman 

login customer 

3 

Menginputkan data 

sesuai dengan form 

yang tersedia 

Form terisi sesuai data 

yang di inputkan user 

4 Menekan tombol login 
Aplikasi menampilkan 

pesan “berhasil login” 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

4.1 
Menginputkan data 

nanum tidak sesuai 

 Menampilkan pesan 

:Password salah, setelah 

konfirmasi maka 

kembali ke langkah 2 

 

Setelah itu flow of event rating yang dilakukan customer agar dapat 

memberikan rating pada produk yang sudah diterima setelah melakukan 

pembelian di Ayopanen. Seperti tabel 3.23 berikut. 

Tabel 3. 23. Flow of Event memberi rating dan komentar 

Nama Use 

Case  
Memberikan rating dan komentar 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh customer untuk memberikan 

feedback produk yang terdapat di aplikasi Ayopanen. 

Tujuan Memberikan rating produk. 

Prasyarat 
Terdaftar sebagai customer Ayopanen, pemesanan sudah pada 

tahap pengiriman. 

KondisiAkhir 

Sukses 
Login sukses 

KondisiAkhir 

Gagal 
Login gagal 

Aktor Utama 
Customer 
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Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu Customer membuka halaman login customer 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 

Mengakses email yang 

sudah dikirim oleh 

Ayopanen 

Menampilkan halaman 

email 

2 
Memilih pesan dari 

Ayopanen 

Menampilkan pesan 

yang dikirim Ayopanen 

3 

Menekan tombol 

konfirmasi penerimaan 

produk 

Membuka halaman 

rating 

4 
Menginput rating dan 

komentar 
Form rating terisi 

 5 
Menekan tombol 

simpan 

MenampilkanPesan L 

terimakasih telah 

memberikan rating 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

3.1 

Menekan tombol 

konfirmasi penerimaan 

produk 

 Menampilkan pesan 

:anda sudah 

memberikan rating 

 

3. Sequence Diagram Sprint 3 

Pada tahap ini akan menggambarkan sequence diagram dari sprint 3 yaitu 

proses upload bukti pembayaran, pendaftaran customer dan login customer. 

Gambar merupakan alur proses upload bukti pembayaran. Seperti gambar 3.27 

berikut. 
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Gambar 3. 27 Sequence Diagram Upload Bukti Pembayaran 

Proses pendaftaran yang dilakukan oleh customer agar dapat mengakses 

aplikasi Ayopanen dan melakukan transaksi. Aktifitas ini dilakukan sesuai dengan 

rancangan flow of event dan data disimpan pada Data Customer seperti pada 

contoh gambar 3.28 berikut. 

 
  

Gambar 3. 28 Sequence Diagram Pendaftaran Customer 
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Proses login dilakukan oleh customer untuk dapat melakukan transaksi pada  

aplikasi Ayopanen seperti alur pada gambar 3.29 berikut. 

 
Gambar 3. 29 Sequence Diagram Login Customer 

Pemberian rating dilakukan oleh customer untuk dapat menilai kualitas 

produk yang dijual oleh  aplikasi Ayopanen seperti alur pada gambar 3.30 berikut. 

 

Gambar 3. 30  Sequence Diagram Memberi Rating 
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4. Class Diagram Sprint 3 

Kelas diagram ini meliputi proses upload bukti pembayaran, pendaftaran 

customer dan login customer. Class Diagram upload bukti pembayaran seperti 

gambar 3.31. 

 

Gambar 3. 31 Class Diagram Upload Bukti Pembayaran 

Pada class diagram pendaftaran customer terdapat 1 aktor utama yaitu 

customer yang berelasi dengan boundary seperti halaman utama dan form 

pendaftaran customer dan data pendaftaran disimpan oleh control ke database. 

Berikut contoh pada gambar 3.32. 
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Gambar 3. 32 Class Diagram Pendaftaran Customer 

Pada class diagram login customer yang berelasi dengan beberapa boundary 

dan form login dan control melakukan pengecekan pada data masing-masing user 

untuk diautentikasi seperti pada gambar 3.33 berikut. 

 

Gambar 3. 33 Class Diagram Login Customer 
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5. State Chart Diagram 

Statechart pada aplikasi Ayopanen yaitu terdapat pada proses transaksi atau 

status transaksi yang diberikan ke admin sebagai informasi tahap transaksi pada 

customer. Dimulai dari tahap pemesanan diterima jika customer telah melakukan 

pemesanan, setelah itu customer wajib melakukan pembayaran dan akan 

divalidasi dan status akan berubah menjadi dibayar, kemudian petani akan 

menerima informasi pembayaran dan akan segera melakukan melakukan 

pengiriman dan melakukan upload bukti pengiriman maka status transaksi akan 

berubah menjadi dikirim dan program akan otomatis mengirimkan notifikasi 

melalui email. Kemudian customer wajib mengecek email dan melakukan 

konfirmasi penerimaan produk jika sudah menerima produk dan memberi rating 

dan komentar maka status transaksi akan berubah menjadi produk diterimaSeperti 

pada gambar 3.34. 

 

Gambar 3. 34 State Chart Diagram Status Transaksi 

B. Desain Test Case Sprint 3 

Desain uji coba pendaftaran customer bertujuan untuk menguji apakah fungsi  

pendaftaran customer dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji coba 

pendaftaran customer dapat dilihat pada tabel 3.24 berikut. 
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Tabel 3. 24 Desain Test Case Pendaftaran Customer 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Melakukan 

pendaftaran 

Username, password , 

nama, alamat, email dan 

nomor telepon 

Pendaftaran 

berhasil 

 

2 Melakukan 

pendaftaran 

dengan format 

salah 

Tidak ada input Muncul pesan : 

Lengkapi data 

anda 

 

3 Melakukan 

pendaftaran 

dengan format 

salah 

Input huruf pada form no 

telepon 

Form tidak 

terisi 

 

4 Melakukan 

pendaftaran 

dengan format 

salah 

Input username yang 

sudah digunakan user lain 

Muncul pesna : 

username telah 

digunakan 

 

 

Desain uji coba login customer bertujuan untuk menguji apakah fungsi  

login dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji coba login customer dapat 

dilihat pada tabel 3.25 berikut. 

Tabel 3. 25 Desain Test Case Login Customer 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Melakukan login 

customer 

username dan 

password 

Login berhasil  

2 Melakukan login 

customer dengan 

format salah 

Tidak ada input Muncul pesan : 

password / 

username salah 

 

3 Melakukan login 

customer dengan 

format salah 

username dan 

password yang 

salah 

Muncul pesan : 

password / 

username salah 
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Desain uji coba rating produk bertujuan untuk menguji apakah fungsi  

rating dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji coba rating produk dapat 

dilihat pada tabel 3.26 berikut. 

Tabel 3. 26 Desain Test Case Rating Produk 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Memberi rating 

dengan format 

benar 

Rating dan 

komentar 

Muncul notifikasi 

: Terima kasih 

telah memberi 

rating 

 

2 Memberi rating 

dengan format 

salah 

Tidak ada input Muncul error 

pada form yang 

kosong 

 

 

3.4.4 Sprint Ke- 4 

Sprint 4 akan mengerjakan fitur no 13 sampai 17 dengan waktu pengerjaan 

selama 27 hari, pengguna pada fitur yang akan dikerjakan pada sprint ini adalah 

customer dan admin. Sprint backlog pada sprint 4 dapat dilihat pada tabel 3.27. 

Tabel 3. 27 Sprint Backlog 4 

Prioritas Mendesak 

Sprint ke 4 

Tipe pengguna Petani, customer 

Fitur Membuat halaman pemesanan produk, katalog produk, 

status transaksi, laporan dan upload  bukti pengiriman. 

Detil pekerjaan 

1. Membuat halaman pemesanan produk yang dapat berjalan dengan baik 

2. Membuat query untuk menyimpan data pemesanan.  

3. Membuat halaman katalog untuk menampilkan produk yang pada 

aplikasi Ayopanen. 
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4. Membuat query untuk menampilkan data produk di aplikasi. 

5. Membuat halaman untuk menampilkan informasi status transaksi yang 

dilakukan customer. 

6. Membuat query untuk menampilkan status transaksi pembelian oleh 

customer 

7. Membuat halaman laporan yang dapat berjalan dengan baik. 

8. Membuat query untuk menampilkan seluruh data transaksi, produk 

hingga rating produk 

9. Membuat halaman upload bukti pengiriman yang dapat berjalan sesuai 

10. Membuat query untuk memperbarui status transaksi pembelian customer. 

A. Perancangan 

1. Use Case System Diagram Sprint 4 

Pada tahap ini akan mengambil use case system yang telah dibuat pada 

gambar kemudian dipisahkan menurut pekerjaan sprint yang akan dikerjakan pada 

sprint ini. Use case system pemesanan produk, katalog produk, status transaksi 

dan laporan  pada sprint 4 dapat dilihat pada gambar 3.35. 

  

Gambar 3. 35 Use Case System Diagram Sprint 4 
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2. Flow of Event Sprint 4 

Flow of event adalah proses mendefinisikan aksi pengguna dan respon sistem 

terhadap aksi yang dilakukan oleh actor dalam mengakses aplikasi berikut 

terdapat beberapa proses yang terdapat pada sprint 4 yaitu pemesanan produk, 

katalog produk, status transaksi, laporan dan upload bukti pengiriman. Gambar 

berikut merupakan alur proses pemesanan produk. Seperti tabel 3.28 berikut. 

Tabel 3. 28 Flow of Event Pemesanan Produk 

Nama Use 

Case  
Pemesanan produk 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh customer untuk melakukan transaksi 

pembelian pada Aplikasi Ayopanen. 

Tujuan Untuk melakukan transaksi pemesanan 

Prasyarat Terdaftar sebagai customer Ayopanen 

KondisiAkhir 

Sukses 
Produk berhasil dipesan 

KondisiAkhir 

Gagal 
Stok produk tidak tersedia. 

Aktor Utama Customer 

Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu 

Customer berhasil login ke halaman customer. 

 

 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 

Mengakses halaman 

customer pada 

aplikasi Ayopanen 

Menampilkan halaman 

utama customer 

2 
Menekan tombol 

produk 

Menampilkan daftar 

produk yang dijual pada 

aplikasi Ayopanen 

3 

Menekan tombol 

tambah pada produk 

yang ingin dipesan 

 

Menampilkan form 

pembelian produk 

 

4 

Menginputkan jumlah 

pembelian produk 

 

Form terisi sesuai data 

yang di inputkan customer 
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5 Menekan tombol beli 

Aplikasi menampilkan 

pesan : berhasil ditambah 

ke keranjang 

 

6 

Mengakses halaman 

keranjang 

 

Menampilkan halaman 

keranjang 

 7 

Menekan tombol 

selanjutnya untuk 

melanjutkan ke 

halaman pembayaran 

Menampilkan total 

pembayaran serta kode 

unik untuk pembayaran. 

 

 8 
Menekan tombol 

selesai 

Aplikasi menampilkan 

pesan : Pemesanan 

berhasil dan mengirim 

notifikasi ke email 

customer 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

4.1.  

Menginputkan jumlah 

pembelian produk 

melebihi stok 

Aplikasi menampilkan 

pesan : Stok tidak tersedia 

 

Berikut merupakan flow of event melihat katalog produk yang dilakukan 

seluruh user untuk melihat seluruh produk yang ada pada aplikasi Ayopanen. 

Seperti tabel 3.29 berikut. 

Tabel 3. 29 Flow of Event Katalog Produk 

Nama Use 

Case  
Melihat katalog produk 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh seluruh user untuk memonitoring 

stok produk atau seluruh produk yang dijual pada aplikasi 

Ayopanen. 

Tujuan Memberikan informasi produk 

Prasyarat Terdaftar sebagai user Ayopanen 

KondisiAkhir 

Sukses 
Produk ditampilkan 

KondisiAkhir 

Gagal 
Produk tidak tersedia 

Aktor Utama 
Seluruh user aplikasi Ayopanen 

 

Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu User berhasil login dan masuk ke halaman masing-masing 
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Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 
Mengakses halaman pada 

aplikasi Ayopanen 

Menampilkan halaman 

utama 

2 Memilih halaman produk  
Menampilkan daftar 

produk 

3 
Menginputkan produk 

yang ingin ditampilkan 
 

4 Menekan tombol cari 

Aplikasi menampilkan 

produk yang dicari 

oleh user 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

3.1 

Menginput produk 

namun yang tidak 

tersedia di aplikasi 

Form terisi sesuai 

dengan yang di input 

4.1 Menekan tombol cari 

Aplikasi tidak dapat 

menampilkan produk 

yg tidak tersedia 

 

Berikut merupakan flow of event tambah produk yang dilakukan customer 

melihat tahap transaksi yang sudah dilakukan pada aplikasi Ayopanen. Seperti 

gambar 3.30 berikut. 

Tabel 3. 30 Flow of Event Status Transaksi 

Nama Use 

Case  
Melihat status transaksi 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh customer untuk mengetahui 

informasi mengenai transaksi yang dilakukan sudah pada 

tahap apa. 

Tujuan Untuk memberikan informasi tahap transaksi pada customer. 

Prasyarat Pemesanan telah divalidasi 

KondisiAkhir 

Sukses 
Aplikasi menampilkan status transaksi 

KondisiAkhir 

Gagal 
Tidak terdapat transaksi 

Aktor Utama Customer 

Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu 
Customer berhasil login ke halaman customer. 

 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 
Mengakses halaman 

customer pada aplikasi 

Menampilkan 

halaman customer 
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2 Menekan tombol transaksi 
Menampilkan 

daftar transaksi 

3 

Memilih dan menekan 

transaksi yang ingin dilihat 

statusnya 

Menampilkan detail 

transaksi / status 

transaksi 

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

3.1 

Memilih dan menekan 

transaksi yang ingin dilihat 

statusnya 

Aplikasi 

menampilkan pesan 

Tidak terdapat 

transaksi 

 

Berikut merupakan flow of event laporan yang dilakukan admin mencetak 

laporan seperti stok produk, transaksi dan rating. Seperti gambar 3.31 berikut. 

Tabel 3. 31 Flow of Event Laporan 

Nama Use 

Case  
Membuat laporan  

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh admin untuk mencetak informasi 

stok produk yang dijual oleh petani di aplikasi Ayopanen. 

Tujuan Untuk memberikan feedback / testimony 

Prasyarat Terdaftar sebagai admin Ayopanen 

KondisiAkhir 

Sukses 
Laporan berhasil dicetak 

KondisiAkhir 

Gagal 
Laporan tidak tersedia. 

Aktor Utama Admin, petani 

Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu Admin berhasil login ke halaman admin. 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 

Mengakses halaman  

pada aplikasi 

Ayopanen 

Menampilkan halaman 

utama 

2 
Menekan tombol 

laporan 

Menampilkan form laporan 

yang akan dicetak 

3 
Memilih jenis 

laporan  

Menampilkan data laporan 

yang dipillih 

4 
Menginputkan 

periode laporan 

Menampilkan tanggal 

periode laporan yang akan 

dicetak 
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5 
Menekan tombol 

generate  

Melakukan generate ke 

PDF  

6 Menekan ctrl+p Mencetak laporan  

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

3.1 
Memilih jenis 

laporan  

Aplikasi menampilkan 

pesan : Data tidak tersedia 

 

4.1  
Menginputkan 

periode laporan 

Aplikasi menampilkan 

pesan : Data kosong 

 

Berikut merupakan flow of event upload bukti pengiriman yang dilakukan 

petani mengunggah bukti pengiriman. Seperti gambar 3.32 berikut. 

Tabel 3. 32 Flow of Event Upload Bukti Pengiriman 

Nama Use 

Case  
Upload Bukti Pengiriman 

Kebutuhan 

Terkait 

Proses ini digunakan oleh petani untuk mengupload bukti 

pengiriman sesuai dengan pesanan customer 

Tujuan Memberikan informasi pengiriman 

Prasyarat Terdaftar sebagai petani Ayopanen 

KondisiAkhir 

Sukses 
Berhasil mengunggah gambar 

KondisiAkhir 

Gagal 
Gagal mengunggah gambar 

Aktor Utama 
Petani 

 

Aktor 

Sekunder 
- 

Pemicu Petani berhasil login dan masuk ke halaman petani 

Alur Utama 

  

  

Langkah Aksi Respon Sistem 

1 

Mengakses halaman 

petani pada aplikasi 

Ayopanen 

Menampilkan halaman 

utama 

2 
Memilih halaman 

pemesanan  

Menampilkan pemesanan 

produk 

3 
Menekan tombol 

proses 

Menampilkan halaman 

upload 

4 
Menekan tombol 

browse 

Aplikasi menampilkan 

directry file 

5 
Memilih file bukti 

pengiriman 

Menammpilkan directory 

file  
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6 
Menekan tombol 

proses 

Aplikasi menyimpan bukti 

pengiriman dan mengirim 

invoice melalui email  

Alur 

Perluasan 

  

Langkah Aksi  Respon Sistem 

2.1 
Memilih halaman 

pemesanan  

Pemesanan tidak tersedia 

saat ini 

 

 

3. Sequence Diagram Sprint 4 

Pada tahap ini akan menggambarkan sequence diagram dari sprint 4 yaitu 

proses pemesanan produk, katalog produk, status transaksi, laporan dan upload 

bukti pengiriman. Gambar merupakan alur proses pemesanan produk. Berikut 

pada gambar 3.36. 

 

Gambar 3. 36 Sequence Diagram Pemesanan Produk 

Fungsi ini digunakan oleh seluruh user untuk melihat katalog produk yang 

telah di input ke Aplikasi Ayopanen seperti alur pada gambar 3.37 berikut. 
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Gambar 3. 37 Flow of Event Katalog Produk 

Fungsi ini digunakan oleh customer melihat seluruh status transaksi 

pembelian yang sudah dilakukan pada Aplikasi Ayopanen seperti alur pada 

gambar 3.38. 

 
 

Gambar 3. 38 Flow of Event Status Transaksi 

Fungsi ini digunakan oleh admin dan petani mencetak atau melihat laporan 

yaitu laporan transaksi, rating dan produk oleh admin dan laporan transaksi untuk 

petani  Aplikasi Ayopanen seperti alur pada gambar 3.39. 
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Gambar 3. 39 Flow of Event Laporan 

Fungsi ini digunakan oleh petani untuk mengunggah gambar bukti 

pengiriman transaksi pembelian pada Aplikasi Ayopanen seperti alur pada gambar 

3.40. 

 

Gambar 3. 40 Sequence Diagram Upload Bukti Pengiriman 
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4. Class Diagram Sprint 4 

Pada class diagram pemesanan produk terdapat 1 aktor utama yaitu customer 

yang melakukan pemesanan produk. Terdapat beberapa boundary pada class 

diagram ini yaitu Menu Utama, halaman detail produk, halaman keranjang dan 

halaman konfirmasi sebagai pendukung jalannya trasaksi pemesanan, setelah itu 

control akan menampung seluruh inputan yang dilakukan oleh customer ke 

boundary dan akan disimpan ke database Transaksi. Selengkapnya ada pada 

gambar 3.41. 

 

Gambar 3. 41 Class Diagram Pemesanan Produk 

Pada class diagram melihat katalog produk ini dilakukan oleh 3 aktor utama 

yaitu admin, petani dan customer, yang memiliki relasi ke boundary Menu Utama 

dan Halaman produk yang ditampilkan oleh control. Selengkapnya ada pada 

gambar 3.42. 
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Gambar 3. 42 Class Diagram Melihat Katalog Produk 

Pada class diagram melihat status transaksi dilakukan oleh 1 aktor utama 

yaitu customer, yang memiliki relasi ke boundary Menu Utama , Halaman 

transaksi dan halaman status transaksi yang ditampilkan oleh control. 

Selengkapnya ada pada gambar 3.43. 

 

Gambar 3. 43 Class Diagram Melihat Status Transaksi 
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Pada class diagram melihat status transaksi dilakukan oleh 1 aktor utama 

yaitu admin, yang memiliki relasi ke boundary Menu Utama , Halaman laporan 

yang ditampilkan oleh control. Selengkapnya ada pada gambar 3.44. 

 

Gambar 3. 44 Class Diagram Laporan 

Pada class diagram melihat upload bukti pengiriman dilakukan oleh 1 

aktor utama yaitu petani, yang memiliki relasi ke boundary Menu Utama , 

Halaman upload bukti bayar yang ditampilkan. Selengkapnya ada pada gambar 

3.45. 

 
Gambar 3. 45 Class Diagram Upload Bukti Pengiriman 
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5. Compoment Diagram Ayopanen 

Diagram komponen pada aplikasi Ayopanen terdapat 3 alur utama yaitu 

petani dapat melakukan pengelolaan produk dan  dapat memperbarui status 

transaksi agar informasi tahap transaksi dapat dilihat customer kemudian admin 

dapat melakukan validasi pemesanan dan pembuatan laporan setelah itu terdapat 

customer yang dapat melakukan transaksi pemesanan produk, konfirmasi 

pemesanan, melihat proses transaksi dan melihat produk apa saja yang dijual pada 

aplikasi Ayopanen seperti pada gambar 3.46 berikut. 

 
Gambar 3. 46 Compoment Diagram Ayopanen 

6. Deployment Diagram Ayopanen 

Diagram deploymen menunjukkan komponen perangkat keras apa yang 

digunaka dan komponen perangkat lunak apa yang berjalan pada setiap node 

seperti, aplikasi web, database, dan bagaimana bagian-bagian yang berbeda 

terhubung. Seperti pada gambar 3.47 berikut. 
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Gambar 3. 47 Deployment Diagram Ayopanen 

B. Desain Test Case 

Desain uji coba Melihat katalog produk bertujuan untuk menguji apakah 

fungsi  pemesanan produk dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji coba 

melihat pemesanan produk dapat dilihat pada tabel 3.33 berikut. 

Tabel 3. 33 Desain Test Case Pemesanan Produk 

Test 

Case ID 

Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 

Status 

1 Pemesanan 

Produk 

Nama produk, jumlah, 

biodata customer 

Pemesanan 

berhasil 

disimpan 

 

2 Pemesanan 

Produk dengan 

format gagal 

Input jumlah pesan lebih 

dari stok 

Pesan : Stok 

tidak cukup 

 

 

Desain uji coba Melihat katalog produk bertujuan untuk menguji apakah 

fungsi  melihat katalog produk dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji 

coba melihat katalog produk dapat dilihat pada tabel 3.34 berikut. 
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Tabel 3. 34 Desain Test Case Katalog Produk 

Test 

Case ID 

Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 

Status 

1 Menampilkan 

katalog produk 

customer 

Nama produk Produk 

berhasil 

ditampilkan 

 

2 Menampilkan 

katalog produk 

customer 

dengan format 

salah 

Tidak ada input Menampilkan 

semua produk 

 

3 Menampilkan 

katalog produk 

customer 

dengan format 

salah 

Input produk yang tidak 

tersedia 

Tidak ada 

produk yang 

ditampilkan 

 

 

Desain uji coba membuat laporan bertujuan untuk menguji apakah fungsi  

pemesanan produk dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji coba melihat 

pemesanan produk dapat dilihat pada tabel 3.35 berikut. 

Tabel 3. 35 Desain Test Case Laporan 

Test 

Case ID 

Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 

Status 

1 Membuat 

laporan 

Jenis Laporan, periode Laporan 

ditampilkan 

 

2 Membuat 

laporan dengan 

format salah 

Jenis Laporan, periode 

jauh melebihi tanggal hari 

ini 

Pesan : Tidak 

ditemukan 

data 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Implementasi Sistem 

Tahap implementasi system merupakan tahap untuk menyesuaikan 

perangkat lunak dengan rancangan atau desain system yang dirancang dan 

dikembangkan sebelumnya. Implementasi system digunakan untuk menampilkan 

dan menjelaskan fitur apa saja yang ada pada aplikasi pengelolaan transaksi 

penjualan hasil hasil pertanian berbasis web. Perlu diperhatikan spesifikasi 

kebutuhan system yang akan digunakan untuk mengakses dan menggunakan 

system. Kebutuhan system yang harus diperhatikan ialah kebutuhan perangkat 

keras dan kebutuhan perangkat lunak. 

4.1.1 Kebutuhan Perangkat Keras 

Kebutuhan perangkat keras digunakan untuk mengoperasikan fungsi suatu 

system computer terstruktur. Kebutuhan hardware (Minimum requirement) yang 

dibutuhkan dalam penelitian tugas akhir ini seperti pada tabel 4.1 berikut. 

Tabel 4. 1 Kebutuhan Perangkat Keras 

Client Side - Processor Intel Core i3 

- RAM 2 GB 

- Screen 

Server Side - Processor Intel Core i5 

- RAM 8 GB & SSD 250GB 

- Hardisk 1TB 

- Screen 

- Mouse and Keyboard 
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4.1.2   Kebutuhan Perangkat Lunak 

Kebutuhan perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan dan 

pembangunan aplikasi pengelolaan transaksi penjualan hasil pertanian berbasis 

web adalah sebegai berikut. 

1. Astah UML, untuk modeling dari use case system diagram, use case 

business diagram, activity diagram, sequence diagram, state machine 

diagram, component diagram dan deployment diagram. 

2. XAMPP untuk web server 

3. MySQL, sebagai Database Management System (DBMS) 

4. Balsamic Mockup, untuk membuat rancangan Interface aplikasi 

4.2   Sprint 

Sprint merupakan sebuah batasan waktu selama satu bulan atau kurang 

dimana increment yang selesai sudah dapat digunakan. Setiap sprint memiliki 

definisi mengenai apa yang akan dikembangkan. Dalam proses pembuatan 

aplikasi Ayopanen dihasilkan empat kali sprint seperti berikut. 

4.2.1 Sprint 1 

Sprint 1 akan mengerjakan fitur no 1 sampai 5 dengan waktu pengerjaan 

selama 19 hari, pengguna pada fitur yang akan dikerjakan pada sprint ini adalah 

admin dan petani. Sprint review sebagai berikut. 

A. Sprint Review 1 

1. Login Admin 

Berikut merupakan implementasi halaman login admin yang digunakan 

admin untuk mengakses halaman admin aplikasi Ayopanen dan melakukan 

manajamen data. Halaman tersebut dapat dilihat pada gambar 4.1 berikut.  
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Gambar 4. 1 Sprint Review Login Admin 

Jika admin menginputkan username dan password dengan benar maka 

aplikasi akan menampilkan halaman dashboard seperti pada gambar 4.2 berikut. 

 

Gambar 4. 2 Hasil Uji Coba Login Admin 1 

Jika admin menginputkan data pada halaman login namun data pada form 

tidak di isi maka aplikasi akan menampilkan pesan error gambar 4.3 berikut. 

 

Gambar 4. 3 Hasil Uji Coba Login Admin 2 
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Jika admin menginputkan data pada halaman login namun user yang di 

inputkan belum terdaftar sebagai admin, maka akan muncul pesan seperti pada 

gambar 4.4 berikut. 

 

Gambar 4. 4 Hasil Uji Coba Login Admin 3 

2. Validasi Pembayaran 

Berikut merupakan implementasi halaman validasi pembayaran, halaman 

ini di akses oleh admin untuk melakukan validasi pembayaran yang sudah 

dilakukan oleh customer. Halaman tersebut dapat dilihat pada gambar 4.5 berikut. 

 

Gambar 4. 5 Implementasi Halaman Validasi Pembayaran 

Jika bukti pembayaran tidak sesuai maka admin akan menolak atau tidak 

melakukan validasi pembayaran, setelah menekan tombol tolak maka aplikasi 

akan mengirimkan notifikasi melalui email customer jika pembayaran tidak valid 

dan customer dapat melakukan upload bukti pembayaran pada menu transaksi. 

Seperti pada gambar 4.6 berikut. 
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Gambar 4. 6 Implementasi Halaman Validasi Pembayaran Notifikasi Email 

Jika bukti pembayaran sesuai maka admin akan melakukan validasi 

pembayaran, setelah menekan tombol validasi maka aplikasi akan mengirimkan 

notifikasi melalui email customer jika pembayaran sudah diterima dan 

memberikan invoice. Seperti pada gambar 4.7 berikut. 

 

Gambar 4. 7 Invoice pembayaran Customer 
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3. Pendaftaran Petani 

Berikut merupakan implementasi halaman pendaftaran petani yang digunakan 

petani untuk mendaftarkan diri agar dapat mendapatkan hak akses untuk 

melakukan transaksi pada aplikasi Ayopanen. Halaman tersebut dapat dilihat pada 

gambar 4.8. 

 

Gambar 4. 8 Sprint Review Pendaftaran Petani 

Jika petani menginputkan data pada halaman pendaftaran dengan benar 

maka akan muncul notifikasi seperti pada gambar 4.9 berikut. 

 

Gambar 4. 9 Hasil Uji Coba Pendaftaran Pertani 1 
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Jika petani menginputkan data pada halaman pendaftaran namun data 

pada form tidak di isi maka aplikasi akan menampiilkan pesan error pada gambar  

4.10 berikut. 

 

Gambar 4. 10 Hasil Uji Coba Pendaftaran Petani 2 

Jika petani menginputkan data KTP dan No Telepon pada halaman 

pendaftaran namun menginput menggunakan huruf maka form tidak akan terisi 

seperti pada gambar  4.11 berikut. 

 

Gambar 4. 11 Hasil Uji Coba Pendaftaran Petani 3 

4. Login Petani 

Berikut merupakan implementasi halaman login petani yang digunakan 

petani untuk mengakses fitur aplikasi Ayopanen dan melakukan transaksi 

pengelolaan produk. Halaman tersebut dapat dilihat pada gambar 4.12. 
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Gambar 4. 12 Sprint Review Login Petani 

Jika petani menginputkan data yang benar pada halaman login maka 

aplikasi akan menampilkan halaman petani seperti pada gambar 4.13. 

 

Gambar 4. 13 Hasil Uji Coba Login Petani 1 

Jika petani menginputkan data pada halaman login namun data pada form 

tidak di isi maka aplikasi akan menampilkan pesan pada gambar 4.14. 

 

Gambar 4. 14 Hasil Uji Coba Login Petani 2 
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Jika petani menginputkan data pada halaman login namun user yang di 

inputkan belum terdaftar sebagai petani, maka akan muncul pesan seperti pada 

gambar 4.15. 

 
Gambar 4. 15 Hasil Uji Coba Login Petani 3 

B. Hasil Uji Coba Sprint 1 

Proses uji coba pada form login admin dilakukan menggunakan 2 test case 

yaitu uji coba dengan cara login secara benar dan login dengan menggunakan 

inputan yang salah. Hasil uji coba form login admin pada tabel 4.2. 

Tabel 4. 2 Hasil Uji Coba Login Admin 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Melakukan login 

admin 

username dan 

password 

Login berhasil Sukses 

(Gambar 

4.2) 

2 Melakukan login 

admin dengan 

format salah 

Tidak ada input Muncul pesan : 

password / 

username salah 

Sukses 

(Gambar 

4.3) 

3 Melakukan login 

admin dengan 

format salah 

username dan 

password yang salah 

Muncul pesan : 

password / 

username salah 

Sukses 

(Gambar 

4.4) 

 

Proses uji coba pada halaman pendaftaran petani dilakukan menggunakan 

2 test case yaitu uji coba dengan cara mendaftar secara benar dan mendaftar 

dengan inputan yang salah. Hasil uji pendaftaran petani seperti pada tabel 4.3. 
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Tabel 4. 3 Hasil Uji Coba Pendaftaran Petani 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Melakukan 

pendaftaran 

Namapetani, 

usrnmpetani, pwdpetani, 

nohppetani, noktppetani, 

ttlpetani, alamatpetani, 

kategori, statusinvest 

Pendaftaran 

berhasil 

Sukses 

(Gambar 

4.9) 

2 Melakukan 

pendaftaran 

dengan format 

salah 

Tidak ada input Muncul pesan 

: Pendaftaran 

gagal 

Sukses 

(Gambar 

4.10) 

3 Melakukan 

pendaftaran 

dengan format 

salah 

Input huruf pada form 

NO KTP dan nomor 

telepon 

Form tidak 

terisi 

Sukses 

(Gambar 

4.11) 

 

Proses uji coba pada form login petani dilakukan menggunakan 2 test case 

yaitu uji coba dengan cara login secara benar dan login dengan menggunakan 

inputan yang salah. Hasil uji coba form login petani dilihat pada tabel 4.4. 

Tabel 4. 4 Hasil Uji Coba Login Petani 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Melakukan 

login petani 

Usrnmpetani dan 

pwdpetani 

Login berhasil Sukses 

(Gambar 

4.13) 

2 Melakukan 

login petani 

dengan format 

salah 

Tidak ada input Muncul pesan : 

password / 

username salah 

 

Sukses 

(Gambar 

4.14) 

3 Melakukan 

login petani 

dengan format 

salah 

Usrnmpetani dan 

pwdpetani yang salah 

Muncul pesan : 

password / 

username salah 

Sukses 

(Gambar 

4.15) 
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C. Hasil Sprint Review 1 

Tabel 4. 5 Hasil Sprint Review 1 

Detail Pekerjaan Status 

Membuat halaman awal yang berisi data produk yang sudah di 

inputkan oleh petani untuk dijual ke Ayopanen. 

Selesai 

Membuat query untuk menampilkan data produk. Selesai 

Membuat halaman dan fitur login admin yang dapat berjalan 

dengan baik 

Selesai 

Membuat session untuk login admin dan  petani Selesai 

Membuat halaman validasi pembayaran yang di akses admin untuk 

menerima atau menolak bukti pembayaran yang di upload 

customer. 

Selesai 

Membuat query untuk memperbarui status transaksi Selesai 

Membuat halaman dan fitur login petani yang dapat berjalan 

dengan baik 

Selesai 

Membuat halaman pendaftaran customer yang dapat diakses 

customer dan berjalan sesuai yang diharapkan. 

Selesai 

 

D. Sprint Retrospective 1 

Sprint retrospective untuk sprint pertama ini memiliki kendala berupa : 

1. Pengerjaan sprint yang sempat tertunda karena perbedaan desain awal 

antar invididu dalam tim. Kendala ini diselesaikan dengan 

menggabungkan desain kemudian memilih yang terbaik. 

2. Tim kurang memahami tentang alur cara kerja scrum. Kendala ini 

diselesaikan dengan banyak membaca dan mencari referensi ke orang lain. 

 

4.2.2 Sprint 2 

Sprint 2 akan mengerjakan fitur no 6 sampai 8 dengan waktu pengerjaan 

selama 7 hari, pengguna pada fitur yang akan dikerjakan pada sprint ini adalah 

petani. Sprint preview pada sprint 2 sebagai berikut 
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A. Sprint Review 2 

1. Pengelolaan Produk (Tambah Produk) 

Berikut merupakan implementasi halaman tambah produk yang digunakan 

petani untuk menambahkan produk yang ingin dijual ke Ayopanen. Halaman 

tersebut dapat dilihat pada gambar 4.16. 

 

Gambar 4. 16 Sprint Preview Pengelolaan Produk (Tambah Produk) 

Jika petani menginputkan data pada form untuk menambahkan produk 

dengan benar maka akan aplikasi akan menampilkan halaman seperti pada gambar 

4.17. 

 

Gambar 4. 17 Hasil Uji Coba Pengelolaan Produk 1 
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Jika petani tidak menginputkan data pada form untuk menambahkan 

produk maka akan muncul error seperti pada gambar 4.18. 

 

Gambar 4. 18 Hasil Uji Coba Pengelolaan Produk 2 

Jika petani menginputkan huruf pada form harga dan stok yang harusnya 

di inputkan menggunakan angka maka akan form tidak akan terisi seperti pada 

gambar 4.19. 

 

Gambar 4. 19. Hasil Uji Coba Pengelolaan Produk 3 
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2. Pengelolaan Produk (Ubah Produk) 

Berikut merupakan implementasi halaman ubah produk yang digunakan 

petani untuk mengubah informasi produk yang ingin dijual ke Ayopanen jika 

ada perubahan data produk. Halaman tersebut dapat dilihat pada gambar 4.20. 

 

Gambar 4. 20 Sprint Preview Pengelolaan Produk (Ubah Produk) 

Jika petani mendubah data produk dan menginput data dengan benar maka 

aplikasi akan mengubah informasi produk seperti pada gambar 4.21. 

 
Gambar 4. 21 Hasil Uji Coba Pengelolaan Produk 4 
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Jika petani mendubah data produk dan kurang lengkap menginput data 

aplikasi akan menampilkan error apda form seperti pada gambar 4.22. 

 

Gambar 4. 22 Hasil Uji Coba Pengelolaan Produk 5 

Jika petani menginputkan huruf pada form harga dan stok yang harusnya 

di inputkan menggunakan angka maka akan form tidak akan terisi seperti pada 

gambar 4.23 

 

Gambar 4. 23. Hasil Uji Coba Pengelolaan Produk (Ubah Produk) 

3 . Pengelolaan Produk (Hapus Produk) 

Berikut merupakan implementasi halaman hapus produk yang digunakan 

petani untuk menghapus produk jika petani sudah tidak menjual produk 

tersebut ke Ayopanen. Halaman tersebut dapat dilihat pada gambar 4.24. 
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Gambar 4. 24 Implementasi Halaman Hapus Produk 

Jika petani menekan tombol delete maka aplikasi akan memberikan 

notifikasi untuk konfirmasi apakah produk tersebut dihapus atau tidak. Notifikasi 

tersebut dapat dilihat pada gambar 4.25. 

 

Gambar 4. 25 Implementasi Konfirmasi Hapus Produk 

Setelah petani mengkonfirmasi maka aplikasi akan menghapus produk 

tersebut dari aplikasi dan akan menampilkan notifikasi seperti gambar 4.26 
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Gambar 4. 26. Implementasi Notifikasi Hapus Produk 

B. Hasil Uji Coba Sprint 2 

Proses uji coba pada pengelolaan produk dilakukan menggunakan 2 test 

case yaitu uji coba dengan cara input data secara benar dan input data dengan 

menggunakan inputan yang salah. Hasil uji coba form login admin pada tabel 

4.6. 

Tabel 4. 6 Hasil Uji Coba Pengelolaan Produk 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Melakukan tambah 

produk 

Nama_produk, 

jenis_produk, harga, 

deskripsi, stok, 

status, kualitas 

Berhasil 

Ditambahkan 

Sukses 

(Gambar 

4.17) 

2 Melakukan tambah 

produk dengan 

format agal 

Tidak ada input Muncul error 

pada form 

yang kosong 

Sukses 

(Gambar 

4.18) 

3 Melakukan tambah 

produk dengan 

format gagal 

Input huruf pada 

stok dan harga 

Form harga 

dan stok tidak 

terisi 

Sukses 

(Gambar 

4.19) 

4 Melakukan ubah 

produk 

Nama_produk, 

jenis_produk, harga, 

deskripsi, stok, 

status, kualitas 

Berhasil 

Diubah 

Sukses 

(Gambar 

4.21) 

5 Melakukan ubah 

produk dengan 

format gagal 

Tidak ada input Muncul red 

warning pada i 

Sukses 

(Gambar 

4.22) 

6 Melakukan ubah 

produk dengan 

format gagal 

Input huruf pada 

stok dan harga 

Form harga 

dan stok tidak 

terisi 

Sukses 

(Gambar 

4.23) 
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C. Hasil Sprint Review 2. 

Tabel 4. 7 Hasil Sprint Review 2 

Detail Pekerjaan Status 

Membuat halaman awal pengelolaan Ayopanen. Selesai 

Membuat fitur tambah produk yang sesuai dengan kebutuhan Selesai 

Membuat query insert untuk menambahkan produk Selesai 

Membuat fitur ubah produk jika petani salah dalam menginputkan 

data produk ke aplikasi Ayopanen. 

Selesai 

Membuat query update untuk memperbarui data yang sudah di 

inputkan 

Selesai 

Membuat hapus produk yang dapat berjalan dengan baik. Selesai 

Membuat query delete  untuk menghapus data yang sudah disimpan 

dalam database. 

Selesai 

 

D. Sprint Retrospective 2 

Sprint retrospective untuk sprint pertama ini memiliki kendala berupa : 

1. Pengerjaan sprint yang sempat tertunda karena perbedaan desain awal 

antar invididu dalam tim. Kendala ini diselesaikan dengan 

menggabungkan desain kemudian memilih yang terbaik. 

2. Tim kurang memahami tentang alur cara kerja scrum. Kendala ini 

diselesaikan dengan banyak membaca dan mencari referensi ke orang lain. 
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4.2.3 Sprint 3 

Sprint 3 akan mengerjakan fitur no 9 sampai 12 dengan waktu pengerjaan 

selama 18  hari, pengguna pada fitur yang akan dikerjakan pada sprint ini adalah 

customer. Sprint review pada sprint 3 sebagai berikut 

A. Sprint Review 3 

1. Halaman Upload Pembayaran 

Berikut merupakan implementasi halaman upload bukti pembayaran yang 

dilakukan oleh customer jika sudah melakukan pembayaran. Halaman tersebut 

dapat dilihat pada gambar 4.27. 

 

Gambar 4. 27 Halaman Implementasi Upload bukti Pembayaran 

Customer dapat menekan tombol browse untuk memilih file bukti upload yang 

sesuai dengan transaksi pada aplikasi Ayopanen, Halaman tersebut bisa dilihat 

pada gambar 4.28. 
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Gambar 4. 28 Implementasi Halaman Upload Pembayaran 

Jika sudah maka customer dapat menekan tombol open dan menekan tombol 

upload pada aplikasi Ayopanen, seperti pada gambar 4.29. 

 

Gambar 4. 29 Implementasi Halaman Upload Pembayaran 

Setelah menekan tombol proses maka aplikasi akan menampilkan pesan seperti 

pada gambar 4.30. 

 
Gambar 4. 30 Notifikasi berhasil upload 
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2. Pendaftaran Customer 

Berikut merupakan implementasi halaman pendaftaran customer yang 

digunakan customer mendaftarkan diri agar dapar memiliki akses ke aplikasi 

Ayopanen. Halaman tersebut dapat dilihat pada gambar 4.31 

 

Gambar 4. 31 Sprint Preview Pendaftaran Customer 

Berikut jika customer menginputkan data pendaftaran dengan benar maka 

aplikasi akan menampilkan pesan seperti pada gambar 4.32. 

 

Gambar 4. 32 Hasil Uji Coba Pendaftaran Customer 1 

Berikut jika customer tidak menginputkan data pendaftaran pada form 

maka aplikasi akan menampilkan pesan seperti pada gambar 4.33. 
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Gambar 4. 33 Hasil Uji Coba Pendaftaran Customer 2 

 

Berikut jika customer menginputkan  no telepon pada form menggunakan 

huruf maka form tidak akan terisi seperti pada gambar 4.34. 

 

Gambar 4. 34 Hasil Uji Coba Pendaftaran Customer 3 

Berikut jika customer menginputkan usename yang sudah digunakan oleh 

user lain seperti pada gambar 4.35. 

 

Gambar 4. 35 Hasil Uji Coba Pendaftaran Customer 4 
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3. Login Customer 

Berikut merupakan implementasi halaman login customer yang digunakan 

customer untuk mengakses aplikasi Ayopanen. Halaman tersebut dapat dilihat 

pada gambar 4.36. 

 

Gambar 4. 36 Sprint Preview Login Customer 

Berikut jika customer menginputkan username dan password dengan 

benar untuk dapat melakukan transaksi di aplikasi ayopanen, seperti pada gambar 

4.37. 

 

Gambar 4. 37 Halaman Utama Customer setalah berhasil login 
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Berikut jika customer tidak menginputkan username dan password pada 

form maka akan muncul seperti pada gambar 4.38. 

 

Gambar 4. 38 Hasil Uji Coba Login Customer 2 

Berikut jika customer tidak menginputkan username dan password yang 

belum terdaftar maka akan muncul seperti pada gambar 4.39. 

 

Gambar 4. 39 Hasil Uji Coba Login Customer 3 

4. Rating Produk  

Berikut merupakan rating produk halaman ini digunakan customer untuk 

memberikan penilaian dan komentar sesuai dengan kualitas produk Ayopanen. 

Halaman tersebut dapat dilihat pada gambar 4.40. 
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Gambar 4. 40 Sprint review Rating Produk 

Berikut jika customer menginputkan rating dan komentar dengan benar 

untuk memberikan penilaian produk Ayopanen, seperti pada gambar 4.41. 

 

Gambar 4. 41 Hasil Uji Coba Rating 1 

Setelah menginput rating customer dapat menekan tombol kirim dan akan 

muncul notifikasi seperti pada gambar 4.42. 
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Gambar 4. 42 Notifikasi pemberian rating 

Berikut jika customer tidak menginputkan rating dan komentar dengan 

benar untuk memberikan penilaian produk Ayopanen, seperti pada gambar 4.43. 

 

 

Gambar 4. 43 Hasil Uji Coba Rating 2 

B. Hasil Uji Coba Sprint 3 

Proses uji coba pada pendaftaran customer dilakukan menggunakan 2 test 

case yaitu uji coba dengan cara input data secara benar dan input data dengan 

menggunakan inputan yang salah. Hasil uji coba   customer seperti pada pada 

tabel 4.8. 
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Tabel 4. 8 Hasil Uji Coba Pendaftaran Customer  

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Melakukan 

pendaftaran 

Username, 

password , nama, 

alamat, email dan 

nomor telepon 

Pendaftaran 

berhasil 

Sukses 

(Gambar 

4.29) 

2 Melakukan 

pendaftaran dengan 

format salah 

Tidak ada input Form error  Sukses 

(Gambar 

4.30) 

3 Melakukan 

pendaftaran dengan 

format salah 

Input huruf pada 

form no telepon 

Form tidak 

terisi 

Sukses 

(Gambar 

4.31) 

4 Melakukan 

pendaftaran dengan 

format salah 

Input username 

yang sudah 

digunakan user 

lain 

Muncul pesna 

: username 

telah 

digunakan 

Sukses 

(Gambar 

4.32) 

Desain uji coba login customer bertujuan untuk menguji apakah fungsi  

login dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji coba login customer dapat 

dilihat pada tabel 4.9 berikut. 

Tabel 4. 9. Hasil Uji Coba Login Customer 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Melakukan login 

customer 

username dan 

password 

Login berhasil Sukses 

(Gambar 

4.34) 

2 Melakukan login 

customer dengan 

format salah 

Tidak ada input Muncul pesan : 

password / 

username salah 

Sukses 

(Gambar 

4.35) 

3 Melakukan login 

customer dengan 

format salah 

username dan 

password yang 

salah 

Muncul pesan : 

password / 

username salah 

Sukses 

(Gambar 

4.36) 
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Desain uji coba rating produk bertujuan untuk menguji apakah fungsi  

rating dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji coba rating produk dapat 

dilihat pada tabel 4.10 berikut.  

Tabel 4. 10 Hasil Uji Coba Rating Produk 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Memberi rating 

dengan format 

benar 

Rating dan 

komentar 

Muncul notifikasi 

: Terima kasih 

telah memberi 

rating 

Sukses 

(Gambar 

4.39) 

2 Memberi rating 

dengan format 

salah 

Tidak ada input Muncul error 

pada form yang 

kosong 

Sukses 

(Gambar 

4.40) 

C. Hasil Sprint Review 3 

Tabel 4. 11 Hasil Sprint Review 3 

Detail Pekerjaan Status 

Membuat halaman upload pembayaran untuk customer agar dapat 

melakukan bukti pembayaran jika sudah melakukan transfer. 

Selesai 

Membuat query untuk memperbarui status transaksi setelah 

customer melakukan upload bukti pembayaran 

Selesai 

Membuat halaman pendaftaran customer yang dapat diakses 

customer dan berjalan sesuai yang diharapkan. 

Selesai 

Membuat query untuk menyimpan data pendaftaran customer Selesai 

Membuat fitur login customer yang dapar berjalan dengan baik. Selesai 

Membuat fitur rating  yang dapar berjalan dengan baik. Selesai 

Membuat query untuk menyimpan rating sesuai dengan produk 

yang dipilih customer 

Selesai 
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D. Sprint Retrospective 3 

Sprint retrospective untuk sprint pertama ini memiliki kendala berupa : 

1. Pengerjaan sprint yang sempat tertunda karena perbedaan desain awal 

antar invididu dalam tim. Kendala ini diselesaikan dengan 

menggabungkan desain kemudian memilih yang terbaik. 

2. Belum mengimplementasikan rating berupa bintang, sehingga waktu 

pengerjaan bertambah karena mencari referensi untuk membuat rating 

produk menggunakan bintang. 

4.2.4 Sprint 4 

Sprint 4 akan mengerjakan fitur no 13 sampai 17 dengan waktu pengerjaan 

selama 27 hari, pengguna pada fitur yang akan dikerjakan pada sprint ini adalah 

customer dan admin. Sprint backlog pada sprint 4 dapat dilihat sebagai berikut 

A. Sprint Review 4 

1. Pemesanan Produk 

 Berikut merupakan implementasi halaman pemesanan produk yaitu 

halaman untuk melakukan pemesanan produk yang dilakukan customer. Customer 

akan langsung mengakses halaman utama seperti pada gambar 4.44. 

 

Gambar 4. 44 Sprint Review Pemesanan Produk 
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Pada halaman utama setiap produk terdapat tombol tambahkan yang 

berfungsi menambahkan produk ke keranjang pemesanan. Setelah menekan 

tombol tambahkan maka akan menampilkan halaman detail produk dan customer 

dapat menginput jumlah pembelian produk seperti gambar 4.45 berikut. 

 

Gambar 4. 45 Halaman Detail Produk 

Jika customer melakukan pembelian melebihi stok yang tersedia maka 

aplikasi akan menampilkan notifikasi seperti pada gambar 4.46. 

 

Gambar 4. 46 Hasil Uji Coba Pemesanan Produk 1 
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Setelah menambahkan produk ke keranjang maka customer dapat 

mengakses halaman keranjang dan menekan tombol lanjutkan untuk masuk ke 

halaman konfirmasi seperti pada gambar berikut 4.47. 

 

Gambar 4. 47 Halaman Keranjang Pemesanan 

Setelah dari keranjang maka aplikasi Ayopanen akan mengalihkan ke halaman 

konfirmasi untuk melakukan konfirmasi ulang mengenai pengiriman produk dan 

transaksi yang dilkukan seperti gambar 4.48. 

 

Gambar 4. 48 Halaman Konfirmasi Pemesanan 

Setelah melakukan konfirmasi maka aplikasi akan mengirimkan notifikasi 

melalui email seperti pada gambar berikut 4.49. 
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Gambar 4. 49 Notifikasi Panduan Pembayaran Melalui Email 

 

2. Halaman Katalog Produk 

 Berikut merupakan implementasi halaman katalog produk yaitu halaman 

untuk menampilkan seluruh produk yang dijual pada aplikasi Ayopanen seperti 

pada gambar 4.50. 

 

Gambar 4. 50 Sprint Review Katalog Produk 



125 

 

 

 

Jika customer ingin mencari produk tertentu bisa langsung melakukan 

pencarian seperti pada gambar berikut 4.51. 

 

Gambar 4. 51 Hasil Uji Coba Katalog Produk 1 

Jika customer ingin mencari produk namun tidak menginput data pada 

form seperti pada gambar 4.52 berikut 

 

Gambar 4. 52 Hasil Uji Coba Katalog Produk 2 

Jika customer ingin mencari produk namun produk yang dicari tidak 

tersedia di aplikasi Ayopanen maka akan muncul seperti pada gambar 4.53 berikut 

 



126 

 

 

 

 

Gambar 4. 53 Hasil Uji Coba Katalog Produk 3 

3, Halaman Status Transaksi 

 Berikut merupakan implementasi halaman status transaksi yaitu halaman 

untuk menampilkan seluruh detail transaksi yang dilakukan oleh customer. Seperti 

pada gambar berikut 4.54. 

 

Gambar 4. 54 Sprint Review Halaman Status Transaksi 

4. Membuat Halaman Laporan 

Berikut merupakan implementasi halaman laporan yaitu halaman untuk 

mencetak jenis laporan di Ayopanen. Terdapat 3 jenis laporan yang dihasilkan 

yaitu laporan stok produk, rating, dan transaksi Halaman tersebut dapat dilihat 

pada gambar 4.55 berkut. 
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Gambar 4. 55 Implementasi Halaman Pembuatan Laporan  

Jika admin memilih jenis laporan produk dan periode yang di inginkan 

maka aplikasi akan menampilkan produk seperti pada gambar 4.56. 

 

Gambar 4. 56 Implementasi Halaman Pembuatan Laporan Transaksi 

Jika admin memilih jenis transaksi dan periode yang di inginkan maka 

aplikasi akan menampilkan transaksi seperti pada gambar 4.57. 

 

Gambar 4. 57 Implementasi Halaman Pembuatan Laporan Transaksi Error 
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Jika admin memilih jenis laporan rating dan periode yang di inginkan 

maka aplikasi akan menampilkan transaksi dan juga rating yang diberikan oleh 

customer seperti pada gambar 4.58. 

 

 

Gambar 4. 58 Implementasi Halaman Rating 

Jika petani memilih jenis laporan rating dan periode yang di inginkan 

maka aplikasi akan menampilkan transaksi dan juga rating yang diberikan oleh 

customer seperti pada gambar 4.59. 

 

Gambar 4. 59 Implementasi Halaman Transaksi Petani 
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Jika admin sudah memilih jenis laporan produk dan periode maka admin 

dapat langsung melakukan generate data ke format PDF  seperti pada gambar 

4.60. 

 

Gambar 4. 60 Implementasi Dokumen PDF Produk 

Jika admin sudah memilih jenis laporan transaksi dan periode maka admin 

dapat langsung melakukan generate data ke format PDF  seperti pada gambar 

4.61. 

 
Gambar 4. 61 Implementasi Dokumen PDF Transaksi Admin 
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Jika admin sudah memilih jenis laporan rating dan periode maka admin 

dapat langsung melakukan generate data ke format PDF  seperti pada gambar 

4.62. 

 

Gambar 4. 62 Implementasi Dokumen PDF Rating 

Jika petani mengakses halaman laporan dan menginputkan periode maka 

petani dapat langsung melakukan generate data ke format PDF  seperti pada 

gambar 4.63. 

 

Gambar 4. 63 Implementasi Dokumen PDF Transaksi Petani 
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5. Halaman Upload Bukti Pengiriman 

Berikut merupakan halaman untuk mengunggah bukti pengiriman produk 

dari petani ke customer. Halaman tersebut ditunjukkan pada gambar 4.64. 

 

Gambar 4. 64 Halaman Bukti Upload  Pengiriman 

Berikut merupakan jika petani menekan tombol proses sesuai dengan 

transaksi yang dipilih maka akan muncul halaman halaman untuk mengunggah 

bukti pengiriman. Halaman tersebut ditunjukkan pada gambar 4.65. 

 

Gambar 4. 65 Halaman Detail Upload  Pengiriman 

Setelah itu petani dapat menekan tombol browse untuk memilih gambar 

bukti pembayaran yang ingin di uploa sesuai dengan transaksi yang dipilih. 

Halaman tersebut ditunjukkan pada gambar 4.66. 

 

Gambar 4. 66 Pilih Bukti Upload Pengiriman 
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Setelah itu petani dapat menekan tombol open dan proses maka akan 

muncul notifikasi. Notifikasi tersebut ditunjukkan pada gambar 4.67. 

 

Gambar 4. 67 Notifikasi Sukses Upload Bukti Pengiriman 

B. Hasil Uji Coba Sprint 4 

Desain uji coba Melihat katalog produk bertujuan untuk menguji apakah 

fungsi  pemesanan produk dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji coba 

melihat pemesanan produk dapat dilihat pada tabel 4.12 berikut. 

Tabel 4. 12 Hasil Uji Coba Pemesanan Produk 

Test 

Case ID 

Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 

Status 

1 Pemesanan 

Produk 

Nama produk, jumlah, 

biodata customer 

Pemesanan 

berhasil 

disimpan 

Sukses 

(Gambar 

4.45) 

2 Pemesanan 

Produk dengan 

format gagal 

Input jumlah pesan lebih 

dari stok 

Pesan : Stok 

tidak cukup 

Sukses 

(Gambar 

4.43) 

 

Desain uji coba Melihat katalog produk bertujuan untuk menguji apakah 

fungsi  melihat katalog produk dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji 

coba melihat katalog produk dapat dilihat pada tabel 4.13 berikut. 
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Tabel 4. 13 Hasil Uji Coba Katalog Produk 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Menampilkan 

katalog produk 

customer 

 

Nama produk Produk 

berhasil 

ditampilkan 

Sukses 

(Gambar 

4.48) 

2 Menampilkan 

katalog produk 

customer 

dengan format 

salah 

 

Tidak ada input Menampilkan 

semua produk 

Sukses 

(Gambar 

4.49) 

3 Menampilkan 

katalog produk 

customer 

dengan format 

salah 

Input produk yang tidak 

tersedia 

Tidak ada 

produk yang 

ditampilkan 

Sukses 

(Gambar 

4.50) 

 

Desain uji coba membuat laporan bertujuan untuk menguji apakah fungsi  

pemesanan produk dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Desain uji coba melihat 

pemesanan produk dapat dilihat pada tabel 4.14 berikut. 

Tabel 4. 14 Hasil Uji Coba Pembuatan Laporan 

Test 

Case ID 
Tujuan Input 

Output 

Diharapkan 
Status 

1 Membuat 

laporan 

Jenis Laporan, periode Laporan 

ditampilkan 

Sukses 

(Gambar 

4.56) 

2 Membuat 

laporan 

dengan format 

salah 

Jenis Laporan, periode 

jauh melebihi tanggal 

hari ini 

Pesan : Tidak 

ditemukan 

data 

Sukses 

(Gambar 

4.54) 
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C. Hasil Sprint Review 4 

Tabel 4. 15 Hasil Sprint Review 4 

Detail Pekerjaan Status 

Membuat halaman pemesanan produk yang dapat berjalan dengan 

baik 

Selesai 

Membuat query untuk menyimpan data pemesanan.  Selesai 

Membuat halaman katalog untuk menampilkan produk yang pada 

aplikasi Ayopanen. 

Selesai 

Membuat query untuk menampilkan data produk di aplikasi. Selesai 

Membuat halaman untuk menampilkan informasi status transaksi 

yang dilakukan customer. 

Selesai 

Membuat query untuk menampilkan status transaksi pembelian oleh 

customer 

Selesai 

Membuat halaman laporan yang dapat berjalan dengan baik. Selesai 

Membuat query untuk menampilkan seluruh data transaksi, produk 

hingga rating produk 

Selesai 

Membuat halaman upload bukti pengiriman yang dapat berjalan 

sesuai 

Selesai 

Membuat query untuk memperbarui status transaksi pembelian 

customer. 

Selesai 

 

D.  Sprint Retrospective 4 

Sprint retrospective untuk sprint pertama ini memiliki kendala berupa : 

1. Masalah muncul dari html2pdf yang membuat file css yang telah dibuat 

tidak dapat ditampilkan pada laporan. Masalah diselesaikan dengan 

membuat style langsung pada tag html satu per-satu. 

2. Masalah muncul error setelah proses upload selesai, tetapi bukti pengiriman 

sudah berhasil di upload. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

   Dari hasil implementasi uji coba dan evaluasi system pada aplikasi 

ayopanen untuk pengelolaan transaksi penjualan hasil pertanian berbasis 

website, maka kesimpulan yang didapat adalah sebagai berikut : 

1. Aplikasi dapat melakukan pengelolaan transaksi penjualan hasil panen dari 

petani ke customer secara online melalui website 

2. Aplikasi dapat menampilkan seluruh produk yang dijual oleh petani setelah 

melalui proses penentuan harga hingga di validasi oleh admin. 

3. Aplikasi Ayopanen dapat menghasilkan beberapa laporan contohnya seperti, 

laporan stok produk, laporan transaksi dan laporan rating. 

5.2 Saran 

  Adapun saran yang dapat diberikan kepada peneliti berikutnya adalah : 

1. Menambahkan sistem pemantauan pengiriman. 

2. Menambahkan sistem untuk dapat melakukan synchronize (API) 

pembayaran dengan bank. 

3. Aplikasi Ayopanen dapat dikembangkan pada versi selanjutnya seperti 

Android dan IOS. 

 

 

 



136 

 

 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

 

Arief M, R. (2011). Pemrograman Web Dinamis menggunakan PHP dan. 

MySQL. Yogyakarta: Andi OFFSET. 

Az-Zahra, N. F., Apriyani, M., & Analianasari. (2017). Analisis margin 

pemasaran cabai rawit merah di kecamatan lembang kebupaten bandung 

barat. 

Jogiyanto, H. (2009). Analisis dan Desain. Yogyakarrta: Andi OFFSET. 

Jony, W. (2010). Internet Marketing for Beginners. Jakarta: Elex Media 

Komputindo. 

Jony.W. (2010). Internet Marketing for beginners. Jakarta: Alex Media 

Komputindo. 

Krisnanda.M. (2014). Implementasi Metodologin SCRUM dalam Pembangunan 

Situs Harga Komoditas. Jurnal Sistem Informasi. 

Mulyadi. (2013). Sistem Akuntansi. Jakarta: Salemba Empat. 

Nugraha, F. (2014). Analisa dan Perancangan Sistem Informasi Perpustakaan. 

Kudus: Jurnal Simetris, Vol 5 No 1, 126. 

Nugroho, A. (2009). Rekayasa Perangkat Lunak Menggunakan UML dan Java. 

Bandung: Andi Offset. 

Schwaber, K., & Sutherland, J. (2013). Panduan Scrum. 

Sholiq. (2010). Pemodelan Sistem Informasi Berorientasi Objek dengan UML. 

Yogyakarta: Graha Ilmu. 

Widodo.H. (2010). Menggunakan Unified Modeling Language. Bandung: 

Informatika. 

 


