
Jurnal IPSIKOM Vol 12 No. 2 – Desember 2024  e-ISSN : 2686-6382 

1 
 

Implementasi Metode Agile Untuk Aplikasi Penjualan Pempek Ikan Tengiri Pada Toko XYZ 

 

Winanti*1, Aidil Fitriyoka2, Berliana Anjeli4, Doddy Setiawan5, Muhammad Ikhsan6, Risna Ayu 

Lestari7, Beby Tiara8, Sucipto Basuki9 

 

Universitas Insan Pembangunan Indonesia, Banten, Indonesia 

Email: *winanti12@ipem.ac.id  

 

 

Abstrak 

 

Masih banyaknya masyarakat kecil menengah ke bawah yang memiliki usaha dengan pemasaran 

secara konvensional dan belum memahami penggunaan pemasaran digital. Penjualan rata-rata 

masih dilakukan dari mulut kemulut, menjajakan produknya di tempat-tempat strategis dan 

sebagian melalui status whanshap. Perlu pengembangan sistem penjualan secara digital dengan 

menggunakan platform e-commerce atau dengan membangun aplikasi digital sendiri. Tujuan dari 

paper ini adalah implementasi metode Agile dalam pengembangan aplikasi penjualan produk 

makanan tradisional Pempek. Pengembangan aplikasi ini dilakukan dengan menggunakan metode 

agile dan validasi aplikasi dengan menggunakan User Acceptance Test untuk memastikan sistem 

dapat digunakan dengan baik. Aplikasi penjualan dengan metode Agila dapat mengatasi 

permasalahan penjualan Pempek saat ini. Kedepannya aplikasi ini dapat dikembangkan lebih lanjut 

dengan tidak semata-semata satu produk Pempek saja tetapi dengan produk makanan tradisional 

lainnya seperti Tekwan, Bakso, Gudeg atau produk lainnya sehingga platform dapat mengakomodir 

masyarakat yang ingin membeli berbagai produk makanan tradisional Indonesia. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi di era digital 

yang memungkinkan semua dilakukan secara 

virtual tanpa harus keluar rumah hanya 

sekedar memesan makanan. Penjualan 

makanan saat ini tidak lagi dijajakan di 

warung, pinggir jalan ataupun di rumah 

namun banyak penjualan yang beralih dari 

cara konvensional kearah digital salah satunya 

menggunakan platform e-commerce 

(marketplace) seperti lazada, tokopedia, 

shopee dan marketplace lainnya (Basuki et al., 

2023). Termasuk penjualan makanan ciri khas 

masyarakat Palembang yaitu Pempek. 

Makanan ini sangat cocok disajikan dalam 

kondisi hangat sebagai makanan cemilan 

ataupun hidangan yang sangat lezat.  

Bisnis kuliner merupakan bisnis yang 

banyak digeluti oleh masyarakat Indonesia 

sehingga dalam kondisi krisis sekalipun 

Indonesia masih mampu bertahan dengan 

adanya para pelaku usaha kecil termasuk 

usaha makanan (Gaol & Prabowo, 2022). 

Usaha makanan terutama makanan tradisional 

sudah merambah di berbagai negara lain hal 

ini menjadi hal positif bagi pelaku usaha 

makanan. Pempek merupakan makanan yang 

berasal dari Palembang Sumatera Selatan 

yang sudah menyebar di seluruh nusantara 

(Lusiana et al., 2019). Sehingga bisnis ini 

menjadi bisnis yang tidak akan pernah habis 

oleh waktu (Fernando et al., 2024). Berbagai 

bentuk dan sajian yang beraneka ragam 

Pempek menjadi daya tarik termasuk menjadi 

salah satu alternative hidangan di saat event 

penting seperti rapat, pernikahan, dan tamu 

kenegaraaan (Winanti et al., 2021).  

Penjualan yang dilakukan dengan 

platform e-commerce dengan jangkauan yang 

lebih luas tanpa batas sangat menguntungkan 

bagi pelaku usaha makanan terutama dengan 

konsep frozen yang mampu bertahan sampai 

hitungan minggu atau bahkan bulan  (Hashimi 

et al., 2020). Hal tersebut memungkinkan 

untuk memasarkan melalui flatform digital 

seperti e-commerce (Gregory et al., 2019). 

Proses jual beli dengan transaksi yang 

dilakukan secara online disebut dengan e-

commerce yang terjadi di era digital dimana 

banyak masyarakat dimanjakan dengan tetap 

duduk manis di rumah dan proudk yang 
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diinginkan sudah sampai di rumah dalam 

hidungan hari atau pun hitungan jam.  

 
Figure 1 Schematic illustration of the Types 

of the E-commerce based on their 

Characteristics (Jain et al., 2021) 

Aktivitas dalam e-commerce terdapat 

beberapa jenis diantaranya (Jain et al., 2021): 

(1) Business to Business yaitu perusahaan 

yang menjual produk atau layanan kepada 

perusahan lain sebagai contoh electronic city. 

(2) Business to Consumer yaitu produsen 

secara langsung menawarkan kepada 

konsumen contoh lazada, blibl, dan shopee. 

(3) Costomer to Costomer dimana konsumen 

menjual kembali produk yang dibeli ke 

konsumen lain secara individu. (4) Costomer 

to Business dimana menjual produk kepada 

perusahaan yang lebih besar, contohnya 

freelancer. (5) Business to administration. (6) 

Consumer to administration. 

Minat terhadap makanan internasional, 

ada peluang untuk memperkenalkan pempek 

ke pasar global dan menarik konsumen 

internasional. Memanfaatkan media sosial dan 

platform e-commerce dapat membantu dalam 

promosi dan penjualan pempek secara lebih 

luas. Mengembangkan varian baru dari 

pempek atau menyesuaikan resep untuk 

memenuhi kebutuhan diet khusus (misalnya, 

pempek vegetarian) bisa menarik lebih banyak 

konsumen. Menjalin kerjasama dengan 

restoran atau kafe dapat membantu dalam 

memperkenalkan pempek kepada audiens 

yang lebih besar. 

Tujuan pengembangan aplikasi ini 

untuk membantu promosi penjualan Pempek 

agar dikenal masyarakat luas melalui aplikasi 

e-commerce sehingga penjualan meningkat. 

Metode pengembangan menggunakan Agile 

dan pengujian menggunakan user acceptance 

test (UAT).  

METODE 

Data yang digunakan berupa data 

deskriptif kualitatif yang diperoleh dari hasil 

pengamatan dan observasi melalui tanya 

jawab secara langsung dan diskusi kepada 

domain expert dan calon pengguna aplikasi 

(Nugroho et al., 2024). Pengumpulan data 

dilakukan dengan metode studi pustaka baik 

dari jurnal, buku, dan proceding. Data juga 

diperoleh dari hasil pengamatan secara 

langsung atau tidak langsung pada obyek 

penelitia, mengamati bisnis proses yang ada 

(Juliyana et al., 2024) di platform e-

commerce. Data juga didapat melalui 

wawancara langsung kepada sumber yang 

kompeten (domain expert) dalam bidangnya 

dan kepada calon user (Juliyana et al., 2024). 

Pengembangan aplikasi menggunakan 

metode Agile dengan pendekatan manajemen 

proyek yang terdiri dari beberapa face dan 

berkolaborasi untuk pengembangan dan 

perbaikan secara kontinyu dengan mengikuti 

siklus mulai dari perencanaan, pelaksanaan 

dan evaluasi. Metode Agile cenderung disebut 

dengan pengembangan aplikasi secara 

berulang dan bertahap untuk efisiensi dan 

fleksibelitas terhadap perubahan (Arora & 

Arora, 2016). 

Berawal dari empat prinsip manifesto 

agile berkembang menjadi dua belas prinsip 

yang menjadi acuan dasar implementasi agile 

(Rigby, 2016) yaitu memprioritaskan user 

dengan menciptakan sistem secara cepat dan 

rutin. Keterbukaan untuk menyesuaikan 

perubahan sesuai dengan kebutuhan, 

menciptakan secara kontinyu software baru, 

tim pengembang dan bisnis selalu 

berkolaborasi selama proyek dikembangkan. 

Motivasi dan dukungan antar individu yang 

kuat dalam pengerjaan proyek. Selallu 

menjalin komunikasi secara langsung dengan 

efektif dan efisien. Memiliki alat untuk tolok 

ukur keberhasilan proyek. Pengembangan 

didukung secara maksimal dan terus menerus. 

Hak teknis dan desain untuk peningkatkan 

kinerja dan meminimalkan Sesuatu yang tidak 

bermanfaat. Tim secara mandiri menghasilkan 

kebutuha, desain dan berbagai hal terbaik. 

Tim secara berkala menciptakan kinerja lebih 

efektif (Mahendra & Eby Yanto, 2018). 

Metode Agile menjadi salah satu metode 

pengembangan perangkat lunak yang 

menawarkan fleksibilitas dan tidak 
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mendefinisikan prosedur secara detail dalam 

pembuatan tipe model (Larasati et al., 2021).  

 

 
Gambar 2 Metode Agile  (Rigby, 2016) 

 

Langkah-langkah yang dilakukan 

pengembang dalam pengembangan sistem 

menggunakan metode Agile terlihat pada 

gambar 2 sebagai berikut: 

a. Requirements 

Dilakukan untuk mengumpulkan semua 

kebutuhan pengembangan sistem dimana 

tim pengembang dan pengguna 

berkolaborasi mengidentifikasi kebutuhan 

pengembangan perangkat lunak. 

b. Design  

Tahapan ini dilakukan untuk membuat 

arsitektur informasi dan desain visual serta 

desain antarmuka pengguna dan elemen 

penting lainnya. 

c. Development 

Tahapan ini dilakukan untuk membuat 

pengkodean aplikasi berdasarkan desain 

yang sudah disepakati dan hasil progres 

dapat diperlihatkan di setiap siklusnya. 

d. Testing 

Tahapan testing dilakukan untuk menguji 

perangkat lunak secara menyeluruh agar 

aplikasi yang dibangun telah siap 

digunakan dan mendeteksi potensi 

kesalahan atau bug pada aplikasi yang 

dibangun. 

e. Deploy 

Aplikasi yang telah melalui testing dan 

sudah dipastikan kualitasnya serta aplikasi 

telah dinyatakan siap untuk 

diimplementasikan oleh pengguna.  

f. Review 

Dilakukan monitoring dan evaluasi dari 

setiap siklus pengembangan. Apabila 

terdapat masukan dan perubahan tim 

segera merevisi sebelum masuk pada siklus 

sebelumnya. 

 

Pengujian sistem dilakukan dengan 

menggunakan metode User Acceptance Test 

(UAT) untuk memastikan bahwa sistem 

memiliki kesiapan dan kelayakan untuk 

diimplementasikan tanpa ada kendala dan 

permasalahan. Calon user mencoba dan 

menggunakan aplikasi apakah ada 

permasalahan, jika ditemukan masalah atau 

kendala maka pengembang akan segera diatasi 

(Winanti et al., 2024). Hal tersebut untuk 

memastikan sistem telah layak digunakan oleh 

user (Alfiansah et al., 2019). 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil implementasi dengan 

menggunakan metode Agile dengan langkah-

langkah sebagai berikut: 

A. Requirements 

Mengumpulkan semua dokumen, data dan 

informasi yang dibutuhkan dalam 

pengembangan sistem. Tahap ini dilakukan 

dengan menggunakan wawancara dan 

observasi lapangan menghasilkan beberapa 

hal : 

(1) Alur sistem pemesanan makanan 

(2) Analisis profil dan daya beli pelanggan 

(3) Analisis pelayanan dan kedekatan 

dengan pelanggan 

(4) Analisis potensi yang dimiliki.  

 
Gambar 3 Usecase Diagram sistem yang 

diusulkan 

 

Terdapat dua aktor yang terlibat dalam 

aplikasi ini yaitu customer dan 

administrator. Customer melakukan 

registrasi dan login terlebih dahulu 

sebelum melakukan transaksi pembelian. 

Dengan mengisi biodata customer dan 

setelah login customer dapat melihat 

produk, memilih produk, melakukan 
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pembelian dan pembayaran. Administrator 

dapat melakukan login, input produk, 

melihat data customer, melihat data 

permintaan barang, melihat data 

pembayaran, dan melihat data pengiriman 

barang.  

B. Design 

Tahapan ini dilakukan untuk membuat 

arsitektur informasi dan desain visual serta 

desain antarmuka pengguna dan elemen 

penting lainnya 

(1) Menu Halaman Utama 

 
Gambar 4 Menu Halaman Utama 

Halaman utama berisi mengenai 

berbagai informasi mengenai sejarah 

pempek Palembang, dan informasi 

lainnya seputar pempek Palembang. 

(2) Menu halaman Kategori 

 
Gambar 6 Menu halaman Kategori 

 

Menu halaman kategori digunakan 

untuk melihat dan memilih kategori 

empek-empek baik dari jenis empek-

empek. Fitur yang tersedia mulai dari 

product, harga, testimony dan contact 

as.  

 

(3) Halaman Menu Produk 

 
Gambar 7 Halaman Menu Produk 

 

Halaman ini berisikan menu produk 

yang terdiri dari gambar produk 

beserta harga produk per paketnya. 

Pengunjung dapat memilih dan 

membeli produk dengan menekan 

tombol produk maka akan muncul 

jumlah beserta harga produk yang 

harus dibayar. 

 

(4) Halaman Menu Testimoni 

 
Gambar 8 Halaman Menu Testimoni 

 

Pada halaman menu testimony ini 

pengunjung dapat memberikan 

penilaian berupa testimoni setelah 

membeli produk pempek. Testimoni 

akan tampil penilaian yang 

disampaikan dari pengunjung untuk 

produk pempek ini. Dari testimoni 

yang sudah masuk semua terlihat jenis 

empek-empek mana yang sering laku 

dan diminati pengunjung serta empek-

empek mana yang tidak dimininati 

oleh pengunjung. 

 

(5) Halaman Menu Contact as 
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Gambar Menu Contact as 

Menu contact as digunakan untuk 

menghubungi nomor yang dapat 

dihubungi dari penjual. Customer 

dapat melakukan konfirmasi dan 

menghubungi penjual melalui nomor 

handhopne dan dalam menu ini tertera 

alamat penjual (toko). 

C. Development 

Tahapan ini dilakukan untuk membuat 

pengkodean aplikasi berdasarkan desain 

yang sudah disepakati dan hasil progres 

dapat diperlihatkan di setiap siklusnya. 

D. Testing 

Tahapan testing dilakukan untuk menguji 

perangkat lunak secara menyeluruh agar 

aplikasi yang dibangun telah siap 

digunakan dan mendeteksi potensi 

kesalahan atau bug pada aplikasi yang 

dibangun (Juliyana et al., 2024). 

No Pertanyaan 
Tidak 

Setuju 
Setuju 

1 Menu Halaman 

utama mudah 

digunakan dan 

dapat memberikan 

informasi lengkap 

 √ 

2  Menu halaman 

kategori sangat 

jelas dan mudah 

digunakan oleh 

user 

 √ 

3 Halaman menu 

produk 

mempermudah 

penguna  

 √ 

4 Halaman 

testimony 

memberikan 

informasi 

mengenai 

tanggapan atau 

testimoni 

pelanggan 

mengenai produk 

 √ 

Pempek 

Palembang 

5 Halaman contact 

as memberikan 

informasi 

mengenai kontak 

penjual yang bisa 

dihubngi beserta 

alamat. Menu ini 

sangat informative 

bagi user 

 √ 

Hasil uji validasi semua menu pada 

halaman utama sampai dengan halaman 

contak as semua user menyatakan setuju 

dalam penggunaan dan kemudahan, 

sehingga aplikasi ini siap dan layak 

diimplementasikan.  

E. Deploy 

Aplikasi yang telah melalui testing dan 

sudah dipastikan kualitasnya serta aplikasi 

telah dinyatakan siap untuk 

diimplementasikan oleh pengguna.  

 

 

 

IV. KESIMPULAN 

Penjualan pempek Palembang yang 

awalnya dilakukan secara konvensional dari 

mulut ke mulut dan dan mengikuti beberapa 

even atau acara baik acara keagamaan, hari 

besar nasional atau even lainnya. Penjualan 

saat ini juga berasal dari pesanan masyarakat 

yang melakukan pernikahan, khitanan dan 

arisan. Untuk itu dilakukan terobosan baru 

untuk lebih menjangkau pemasaran secara 

luas maka dilakukan pengembangan secara 

digital yaitu dengan menggunakan aplikasi 

pemasaran digital. Meskipun pemasaran 

secara konvensional masih juga dilakukan 

untuk melayani pelanggan yang sudah ada 

saat ini.  

Pengembangan sistem dilakukan dengan 

menggunakan metode Agile dimana metode 

ini merupakan pengembangan aplikasi secara 

berulang dan bertahap untuk efisiensi dan 

fleksibelitas terhadap perubahan yang terjadi 

dalam sebuah proses bisnis sehingga metode 

ini dianggap lebih efektif dan efisien dalam 

proses penjualan pempek Palembang. 

Sedangkan pengujian dilakukan dengan 

menggunakan User Acceptance Test (UAT) 

dan semua yang terlibat dalam sistem 
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menyatakan sistem sudah layak digunakan 

dari hasil validasi sistem.  
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