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Abstract: As many smartphone users with the Android operating system in this
digital era applications become one of the tools that can help users in various ways, one
of which is to buy necessities, this can be used in companies that usually sell their
products in stores that often need effort for consumers to get products. CV. Cipta
Rahayu is a company enga ged in the sa le of agricultura 1 materia Is, the manual sales
process often causes problems such as in processing transa ction data, and it takes a
long time to make reports, and at least customers because customers have to come
directly to the location to order goods, after that it is processed and delivered to the
customer's location, this will be difficult for customers whose position is far from the
CV location, Often customers also choose to buy goods in the nea rest pla ce at a much
more expensive price. Therefore, the company needs a mobile application sales system
with the name Tani Rahayu application that can facilitate the sales process. The
purpose of this research is to design and build an Android-Based Rahayu Fa rmer
Application Using the Extreme Programming (XP) Method. The result of this study is
the creation of the Android-ba sed Tani Rahayu application, which will make it easier
for customers to order goods without having to go to stores that take distance and time,
then solve problems with shop owners or CVs in the process of customer orders and
bookkeeping, then overcome customers switching to purchasing agricultura | materia Is
at other stores due to the remote location of the store, and attra ct many more other
customers.

Keywords: smartphone, android, extreme progamming (XP)

Abstrak: Seiring banyaknya pengguna smartphone bersistem opera si android diera
digital ini aplikasi menjadi sa lah satu a lat yang dapat membantu penggunanya da lam
berba ga 1 hal, sa lah satunya untuk membeli keperluan, hal ini dapat di manfaatkan pada
perusahaan-perusahaan yang bia sa menjual produknya di toko-toko yang tidak jarang
butuh usaha bagi konsumen untuk mendapatkan produk. CV. Cipta Rahayu merupakan
perusahaan yang bergerak dibidang penjua lan bahan pertanian, proses penjua lan seca ra
manual sering menimbulkan masa lah seperti da lam pengolahan data transaksi, serta
diperlukannya waktu yang lama untuk membuat laporan, dan sedikitnya pelanggan
karena pela nggan ha rus datang langsung ke lokasi untuk memesan ba rang, setelah itu
diproses dan dianta rkan ke lokasi pelanggan, hal ini akan tera sa sulit bagi pelanggan
yang posisinya jauh dari lokasi CV, seringnya juga pelanggan yang memilih membeli
ba rang di tempat terdekat dengan harga yang jauh lebih mahal. Oleh karena itu,
perusahaan membutuhkan sistem penjua lan aplikasi mobile dengan nama aplikasi Tani
Rahayu yang dapat memudahkan berja lannya proses penjua lan. Tujuan dari penilitan
ini ada lah merancang dan membangun Aplika si Tani Rahayu Berba sis Android
Menggunakan Metode Extreme Programming (XP). Hasil pada penelitian ini ya itu
terbuatnya aplikasi Tani Rahayu berba sis Android, yang akan memudahkan pelanggan
untuk memesan ba rang tanpa harus mendatangi toko yang memakan ja rak dan waktu,
lalu menyelesa ikan masa lah pada pemilik toko atau CV da lam proses pesanan
pelanggan dan pembukuan, la lu mengata si pelangga n berpindah pembelian bahan
pertania n pada toko la in dika renakan lokasi toko yang jauh, dan menarik banyak lagi
minat pelanggan lain.
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1 PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi sangat berperan penting dalam kelangsungan hidup manusia

dan tidak dapat dipungkiri teknologi dapat membantu aktivitas banyak orang setiap
harinya, baik tua, muda, dan anak-anak memanfaatkan teknologi yang digunakan untuk
melakukan berbagai aktivitas contohnya adalah penjualan. Saat ini penjualan tidak hanya
dilakukan secara datang langsung ke perusahaan, akan tetapi dapat dilakukan dengan cara
online melalui internet. Proses penjualan melalui internet tidak hanya berupa website
akan tetapi bisa berupa sistem aplikasi yang tentunya lebih mudah diakses dengan hanya
ponsel pintar yang dimiliki.

Android adalah salah satu sistem operasi pada smartphone yang banyak digunakan
pada era digital, dengan banyaknya fitur yang di sajikan pada smartphone yang bersistem
operasi android. Seiring banyaknya pengguna smartphone bersistem operasi android diera
digital ini aplikasi menjadi salah satu alat yang dapat membantu penggunanya dalam
berbagai hal, salah satunya untuk membeli keperluan, hal ini dapat di manfaatkan pada
perusahaan-perusahaan yang biasa menjual produknya di toko-toko yang tidak jarang
butuh usaha bagi konsumen untuk mendapatkan produk, dengan adanya aplikasi pada
pengguna smartphone perusahaan-perusahaan dapat mengembangkan bisnisnya dengan
membuat aplikasi penjualan berbasis mobile. Banyak manfaat yang bisa di ambil dari
pembuatan aplikasi dalam dunia bisnis.

CV. Cipta Rahayu merupakan perusahaan yang bergerak dibidang penjualan bahan
pertanian, proses penjualan secara manual sering menimbulkan masalah seperti dalam
pengolahan data transaksi, serta diperlukannya waktu yang lama untuk membuat laporan,
dan sedikitnya pelanggan karena pelanggan harus datang langsung ke lokasi untuk
memesan barang, setelah itu diproses dan diantarkan ke lokasi pelanggan, hal ini akan
terasa sulit bagi pelanggan yang posisinya jauh dari lokasi CV, seringnya juga pelanggan
yang memilih membeli barang di tempat terdekat dengan harga yang jauh lebih mahal.
Oleh karena itu, perusahaan membutuhkan sistem penjualan aplikasi mobile dengan nama
aplikasi Tani Rahayu yang dapat memudahkan berjalannya proses penjualan. Pembuatan
aplikasi mobile dengan menggunakan metode Extreme Programming (XP) diharapkan
dapat memecahakan masalah ini, metode ini di fokuskan untuk meningkatkan kepuasan

pelanggan, membangun komunikasi yang baik dengan pelanggan, dan kepraktisan
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metode ini pada peusahaan. Dengan adanya Aplikasi Tani Rahayu Berbasis Android
Menggunakan Metode Extreme Programming (XP).

Perancangan sistem berbasisi mobile ini meningkatkan penjualan, penelitian dimulai

dari metode pengumpulan data (wawancara, pengamatan dan dokumentasi) menggunakan
metode pengembangan Extreme Programming sehingga pembuatan rancangan sistem
menggunakan UML. Sistem yang dibangun membantu untuk meningkatkan penjualan
dengan aplikasi berbasis mobile dikarenakan proses pemasaran dan pemesanan dapat
dilakukan dimana saja dan kapan saja (Jatika et al., 2023).
Berdasarkan dari latar belakang di atas, pada peneltian ini maka akan dibuatnya aplikasi
penjualan Tani Rahayu berbasis android mengguanakan Metode Exreme Programming
(XP), dengan studi kasus di CV Cipta Rahayu, maka penelitian ini berjudul “ANDROID-
BASED TANI RAHAYU APPLICATION USES EXTREME PROGRAMMING (XP)
METHOD”

1.1 Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, rumusan permasalahan yang

ada yaitu bagaimana cara merancang dan membangun Aplikasi Tani Rahayu Berbasis

Android Menggunakan Metode Extreme Programming (XP)?

1.2  Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang diatas, tujuan dari penilitan ini adalah merancang dan
membangun Aplikasi Tani Rahayu Berbasis Android Menggunakan Metode Extreme
Programming (XP).

2 KAJIAN PUSTAKA

2.1 Aplikasi
Aplikasi adalah Program yang siap pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan

perintah dari pemakai aplikasi tersebut untuk mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai
dengan tujuan pembuatan aplikasi, aplikasi mengacu pada pemecahan masalah
menggunakan salah satu tehnik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada
sebuah komputasi yang diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang
diharapkan. (Abdurahman & Riswaya, 2014).

Pada dasarnya aplikasi sebagai alat yang dugunakan secara khusus sesuai dengan
kemampuan yang dimilikinya, aplikasi merupakan suatu perangkat yang siap pakai bagi

user.
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2.2 Android
Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang

mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform

terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka (Pratama &

Hermawan, 2016).

2.3 Extreme Programming
Extreme Programming (XP) adalah metode yang dipakai untuk mengembangan

aplikasi yang tujuannya untuk meningkatkan kualitas aplikasi terhadap perubahan serta
kebutuhan pemakainnya. Beberapa tahapan pada metode Extreme Programming yang
terdiri dari Planing, Design, Coding dan Testing (Ariyanti et al., 2020).

1. Planning yaitu Tahap Planning dimulai dengan membuat user story yang
menggambarkan hasi, fungsi, dan fitur dari perangkat lunak yang akan
dibuat. User story tersebut kemudian diberikan bobot seperti prioritas dan
dikelompokkan untuk selanjutnya dilakukan penyediaan lebih lanjut.

2. Design pada Extreme Programming dirancang berdasarkan Keep It Simple
(KIS). Untuk Design yang rumit, Extreme Programming akan
menggunakan Spike Solution yang membuat design dibuat langsung
kesasarannya. Extreme Programming juga mendukung adanya refactoring
dimana sistem perangkat lunak dimodifikasi sedemikian rupa dengan cara
mengubah dari stuktur kode dan menyederhanakannya namun hasil dari
kode tidak berubah.

3. Coding. Proses Coding pada XP dimulai dengan pembuatan serangkaian
pengujian unit. Setelah itu, pengembang fokus pada implementasi. Dalam
Extreme Programming diperkenalkan istilah Pair Programming dimana
proses penulisan program dilakukan secara berpasangan. Satu tim
mengeejakan pengcodingan pada suatu sistem yang dibuat. Dengan
melakukan ini akan didapat real-time problem solving dan real-time
quality assurance.

4. Testing. Tahap pengujian kode dalam tes unit. Dalam Extreme
Programming, diperkenalkan XP acceptance test atau biasa disebut
pengujian pada client. Pengujian ini dilakukan oleh customer yang
berfokus pada fitur dan fungsi sistem secara keseluruhan. Acceptance test
ini berasal dari user stories yang telah diimplementasikan (Carolina &

Rusman, 2019).
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Gambar 2. 1 Extreme Progamming

Sumber Gambar : (Ariyanti et al., 2020)

2.4  Javascript
Javascript adalah bahasa pemrograman yang bisa dikatakan bahasa tingkat tinggi,

tetapi bahasa pemrogaman ini masih terbilang dekat dengan bahasa manusia, maka dari
itu javascript mudah di pelajari. Javascript dibuat bertujuan untuk memperbanyak fitur
pada website agar lebih bervariasi, seperti untuk menampilkan dan menghilangkan objek-
objek pada website kemudian dengan fungsi javascript dapat memanggil kembali objek

yang di hilangkan tersebut (Ariyanti et al., 2020).

2.5 MySQL
Database MySQL merupakan sistem manajemen basis data SOL yang sangat terkenal

dan bersifat open source. Meski dirilis secara open source namun kehandalannya dapat
dibuktikan. MySQL mempunyai stabilitas dan kecepatan akses yang tinggi, dapat berjalan
pada berbagai sistem operasi, mudah digunakan, dan tersedia dalam berbagai macam

bahasa.

2.6 Flowmap
Pengertian Flowmap menurut Jogiyanto, 2015 dalam (Tania, 2020), adalah campuran

peta dan flowchart, yang menunjukan perpinfah benda dari satu tempat ke tempat lainnya.
Fungsi Flowmap yaitu untuk memecahkan suatu masalah ke dalam segmen-segmen yang
lebih kecil dan membantu dalam menganalisis alternaitf-alternatif lain dalam

pengoprasian.

3 METODE PENELITIAN
Metode pendekatan masalah yang akan digunakan pada penelitian ini terdiri dari

observasi pada tempat penelitian, lalu dilanjutkan pada wawancara konsumen lalu

dilanjutkan dengan pemecahan masalah dari data yang telah terkumpul dan dibuatkan
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solusinya, lalu untuk memulai pembuatan sistem pengumpulan studi pustaka sebagai
referensi pembuatan sistem. Metode yang akan dipakai dalam pengembangan perangkat

lunak yaitu metode Extreme Progamming (XP).

3.1 Planning
Pada tahap pengumpulan data, informasi yang didapatkan harus akurat, agar tidak

menyimpang dari pembahasan, maka dibuatkannya tahapan sebagai berikut:

3.1.1 Wawancara

Narasumber yang akan diwawancarai yaitu pemilik dan konsumen CV. Cipta Rahayu
untuk meneliti permasalahan yang ada pada CV. Terdapat sebuah permasalahan setelah
dilakukannya proses wawancara yaitu konsumen yang sering mengeluh jarak CV yang
terlalu jauh memakan waktu dan tenaga, dan tidak jarang konsumen memilih membeli
barang dengan toko yang lebih dekat dengan harga yang lebih mahal, hal ini juga menjadi
kerugian CV karena pelanggan yang biasa membeli barangnya di tokonya berpindah ke
toko lain, dan tidak jarang kesalahan pada pencatatan barang pesanan. Setelah
didapatkannya permasalahan, maka dibuatkannya usulan dan solusi kepada pihak terkait
dengan dibuatkannya sebuah aplikasi penjualan untuk mengurai permasalahan di atas
menjadi mengefisienkan waktu, tenaga, dan menaikan laba CV.

Berikut adalah beberapa pertanyaan yang diberikan saat narasumber akan
diwawancarakan:

1. Bagaimana proses jual beli di CV Cipta Rahayu?

2. Apakah kendala yang sering muncul saat proses jual beli?

3. Apa yang biasa dikeluhkan oleh pelanggan pada CV?

4. Apakah CV. Cipta Rahayu membutuhkan sistem berbasis mobile?

5. Apakah admin dan pelanggan akan terbantu jika dibuatkan sistem berbasis

mobile?

3.1.2  Observasi
Pada tahap ini pengamatan proses jual beli yang berlangsung pada tempat

penelitian yaitu CV. Cipta Rahayu, lalu mencatat apa saja yang menjadi
permasalahan pada CV. Pengamatan disini meliputi pengamatan saat proses
transaksi berlangsung, lalu mengamati proses penyiapan barang sampai proses

pengiriman barang.
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3.1.3 Studi Pustaka
Pada tahap ini dilakukannya studi pustaka dengan mempelajari buku, jurnal, ataupun

penelitian terdahulu, guna mencari informasi yang berkaitan dengan rancang bangun
aplikasi penjulan dengan metode pengembangan aplikasi metode Extreme Programming
(XP), agar tidak menyimpang dari pembahasan sesuai dengan referensi sehingga

menghasilkan sistem yang berguna.

3.1.4 Flowmap

Tahap ini akan dibuatkannya flowmap berjalan sebagai informasi sistem apa yang
sedang berjalan pada CV Cipta Rahayu, dan juga akan di buatkannya flowmap usulan
sebagai proses sistem apa yang akan berjalan pada CV Cipta Rahayu.

3.2 Design

Pada tahap ini Design untuk mempermudah dalam pengembangan penelitian dalam
membangun sistem akan digambarkan dengan model UML seperti usecase diagram,
activity diagram, class diagram, lalu dilanjutkan dengan tahapan pembuatan Design

interface untuk aplikasi yang akan dibuat.

3.3 Coding
Pada tahap ini dibangunnya aplikasi dengan Design yang sebelumnya telah dibuat,

pembuatan sistem aplikasi ini menggunakan bahasa pemrogramman Javascript dengan
framework react native, lalu menggunakan database MySql, dan Visual Studio Code

sebagai code editor.

3.4 Testing
Pada tahap ini aplikasi yang telah selesai di buat akan memasuki tahap pengujian

agar aplikasi berfungsi semestinya, lalu jika ada kesalahan atau fitur yang tidak jalan
sebagai semestinya maka akan segera di perbaiki, dan pengujian aplikasi menggunakan
black box testing yang memiliki kelebihan pengujian aplikasi tidak memerlukan

pemeriksaan kode program.

3.5 Deployment

Setelah melalui proses proses festing, aplikasi akan disebarkan atau deployment seperti
pada apps store, google play, dan sebagainya, dengan artian aplikasi ini telah dapat

digunakan siapa saja, kapan saja dan di mana saja
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4 HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Planning

Pada tahap ini setelah dilakukannya wawancara terdapat masalah keluhan terhadap pelanggan
yaitu akses toko yang sangat jauh untuk didatangi, lalu keluhan terhadap pemilik yaitu dalam hal
memproses pesanan dan keluhan dari pelanggan dengan akses toko yang jauh menjadi berpindah
ketoko lain. Selanjutnya pada tahap ini juga menjelaskan kebutuhan dari sistem aplikasi yang akan
dibuat, lalu kebutuhan apa saja yang harus dibutuhkan user. Berikut kebutuhan yang di butuhkan
user:

1. Pembeli melakukan pendaftaran akun
Pembeli melakukan login
Pembeli mengedit profil
Pembeli melihat daftar barang
Pembeli memilih barang yang akan di beli dan ditambahkan kekeranjang belanja

Sistem melakukan penjumlahan total barang yang akan dibeli

NS kWD

Pembeli akan melakuakan checkout

4.2 Flowmap Berjalan

Flowmap berajalan berfungsi untuk simulasi aktivitas berjalannya sebuah sistem

yang berjalan disebuah instansi. Dapat dijelaskan pada gambar dibawah:
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0q
Flowmap Berjalan
Pembeli Admin
Pembeli memilih Admin atau staff
; Pembeli ,; barang dan melakukan dmin atau staff)
( Muai )} d i lakuk erhitungan total konfi i
\ toko [ pembayaran barang yang total harga
di kasir akan di beli
Pembeli
embayar/
‘ Staff /
barang
pembeli
Pembeli
menerima
pesanan
Gambar 2. 2 Flowmap Berjalan
4.3 Flowmap Usulan

Informasi yang telah diperoleh dapat digambarkan kerja sistem yang akan dikembangkan,

dapat dilihat pada gambar 4.2 dibawah:
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Flowmap Usulan Admin Flowmap Usulan Pembeli

Admin Sistem Pembeli Sistem

ampilan login
dan buat akun

ampilan
login

Input username Input form
password ‘
Login

Buat akun Buat

Ya akun

¥

Tampilan Ya
home admin Tampilan login
l dan

buat akun

Input username
dan

password

Fitur update

pdate stok mL.k
barang

Simpan

pembeli

Ya
Input barang

Simpan
update stol dan Tidak

jumlah barang
Hiurproses |ICheckout ataul| hecko!
pesanan bayar barang atau baya
%

Simpan bara
Proses yang dipesa
Ya Tampilan
Simpan h°"l:e|_
pesanan tel pembeli
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Barang
pai pada B_arang
- diantar
pembeli
Fitur logout
Fitur logout lak
Tidak
Logout

Gambar 2. 3 Flowmap Usulan
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4.4 Modeling
Dilanjutkan pada tahap modeling, dimana pada tahap ini sistem dirancang menggunakan

Unified Modeling Language (UML) yang merupakan pemodelan berorientasi objek.

4.4.1 Use Case Diagram

Usecase Diagram menunjukan hubungan antar pengguna sistem dan sistem yang
digunakan, berikut adalah gambar dari usecase diagram yang digunakan, dapat dilihat pada

gambar 4.3.
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Gambar 2. 4 Use Case Diagram

4.4.2  Class Diagram
Class diagram menggambarkan deskripsi class, atribut, metode, dan hubungan dari setiap

object yang berada pada sistem ini, gambar class diagram dapat dilihat pada gambar dibawah.

- phone
- password

+ input barang ()
+ lihat pesanan ()

- phone
- password
- foto profil

+ update profil ()
+ masukan troli ()
+ pesan barang ()

| Kategori

- nama barang

+tambah barang ()

- nama produk

- alamat

- nama pemesan
- harga produk

b P

.

4 | Troli

- nama produk
- harga produk
- deskripsi produk

+ tambah torli
+ pesan produk

- nama produk
- harga produk

+pesan ()

-

S

Gambar 2. S Class diagram
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4.4.3 Implementasi
Setelah tahap modeling akan dilanjutkan pada tahap implementasi, pada gambar dapat dilihat

hasil dari implementasi tampilan untuk login admin. Pada tampilan login admin, actor dapat

memasukan username, password, dan melakukan login.

Sign in to start your session

Gambar 2. 6 Implementasi Login Admin

Selanjutnya setelah actor melakukan login, sistem akan menampilkan home admin. Pada home
admin, actor dapat mengakses fitur-fitur sistem seperti mengelola pesanan pada fitur pesanan,
mengelola produk pada fitur produk, mengelola waktu pengiriman pada fitur pengiriman,
mengelola kategori produk pada fitur produk, mengelola pengguna pada fitur pengguna, mengelola

banner pada fitur banner, mengatur akun admin pada fitur pengaturan, dan admin dapat keluar dari

sistem dengan fitur keluar.

0 Rahayu Shop

I Dashboard

G| reenreing m Total Pesanan Dikiim Total Pesanan Selesa E Tota Pesanan Dibatalkan
o [) 1 1

Pesanan Terbaru Produk yang Baru Ditambahkan

No Nomor Faktur Nama Status Waktu "B :a Pupuk Nitrea
1 INVO0000002 bgus [ seiesai 2023-06-26 15:50:12
Curacron [<r.c]
2 INVDOO00001 bgus [ Dibatalkan | 2023-06-2523:31:37 1ooML
E¥Y Metind
View All Orders ikl =
500 ML

View All Products

& Keluar

Gambar 2. 7 Implementasi Home Admin

Implementasi pada sistem pelanggan dapat dilihat pada gambar. Pada sistem pelanggan, actor

akan diarahkan untuk login untuk dapat mengakses menu pada sistem, apabila actor belum
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memiliki akun, actor dapat membuat akun pada fitur buat akun pada tampilan login, setelah actor
mengakses fitur buat akun, sistem akan menampilkan tampilan pembuatan akun, dan actor dapat

pendaftaran akun dengan mengisi data-data pada tampilan akun.

Q, Pencarian

Tani Rahayu Tani Rahavu eess -
SHOP i estisida upul

Nemar Handphans

Nomor Handphone

Password

Password
Pupuk Nitrea

Pupuk Kilrea Non Subsidi
LOGIN f}f'?é"; ujang | Pupuk Urea
Rp 25,000
BUAT AKUN
| 80" WE]

Sudah punya Akun? Login sekarang

Belum punya Akun? Buat Akun sekarang

Lupa Pazsward

Gambar 2. 8 Implementasi Aplikasi Pelanggan

Setelah actor mendaftar akun, actor otomatis masuk kedalam home aplikasi. Pada tampilan
home, actor dapat mengakses fitur-fitur yang tersedi seperti memilih barang yang akan dipesan
melalui kategori barang, pencarian, ataupun yang tersedia pada tampilan home aplikasi, lalu actor
dapat checkout pesanan pada fitur keranjang, actor dapat keluar dari sistem dan mengatur profil

pengguna pada fitur akun.

4.5 Testing
Pada tahap ini dilakukannya test pada kedua sistem yang dibuat agar berfungsi sebagai mana
fungsinya, pengetesan sistem akan menggunakan black box testing. Black box testing hasilnya

dapat dilihat pada tabel 4.1 di bawah.

Tabel 4. 1 Testing

Login Admin atau pelanggan | Admin atau pelanggan
masuk kedalam sistem berhasil masuk sistem
2. | Daftar Pelanggan daftar akun Pelanggan berhasil daftar | Sukses
akun
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No | Fungsi yang | Skenario testing Hasil yang diharapkan Hasil
testing pengujian
3. Pesanan Admin kiirm, melihat | Admin berhasil kiirm, | Sukses
pending detail, dan  batakan | melihat detail, dan
pesanan batakan pesanan
4. | Pesanan Admin selesai, melihat [ Admin berhasil selesai, | Sukses
dikirim detail, dan  batakan | melihat detail, dan
pesanan batakan pesanan
5. | Pesanan Admin selesai, melihat [ Admin berhasil selesai, | Sukses
selesai dan [ detail pesanan selesai [ melihat detail pesanan
batal dan batal selesai dan batal
6. | Produk Admin  tambah  dan| Admin berhasil tambah | Sukses
admin hapus produk dan hapus produk
7. Kategori Admin tambah, edit dan | Admin berhasil tambah, | Sukses
admin kategori, hapus admin edit dan kategori, hapus
admin
8. | Kategori Pelnggan melihat produk | Pelnggan berhasil melihat | Sukses
produk sesuai kategori produk sesuai kategori
pelanggan
9. | Produk Pelanggan dapat | Pelanggan berhasil dapat | Sukses
pelanggan memasukan produk [ memasukan produk
kekeranjang dengan | kekeranjang dengan
tombol tambah tombol tambah
10. | keranjang Pelanggan dapat | Pelanggan berhasil dapat | Sukses
memasukan alamat, | memasukan alamat,
waktu pengiriman, | waktu pengiriman,
metode pembayaran, | metode pembayaran,
konfirmasi produk yang| konfirmasi produk yang
di pesan, dan pesan | di pesan, dan pesan
produk
11. | Profil Pelanggan edit nama, | Pelanggan berhasil edit [ Sukses
nomor  telepon, dan | nama, nomor telepon, dan
alamat, lalu simpan alamat, lalu simpan
12. | Logout Admin dan pelanggan | Admin dan pelanggan | Suskes
keluar dari sistem keluar dari sistem
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4.6 Hasil
Hasil pada penelitian ini yaitu terbuatnya aplikasi Tani Rahayu berbasis Android, yang akan

memudahkan pelanggan untuk memesan barang tanpa harus mendatangi toko yang memakan jarak
dan waktu, lalu menyelesaikan masalah pada pemilik toko atau CV dalam proses pesanan
pelanggan dan pembukuan, lalu mengatasi pelanggan berpindah pembelian bahan pertanian pada

toko lain dikarenakan lokasi toko yang jauh, dan menarik banyak lagi minat pelanggan lain

5 KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Setelah dilakukannya penelitian ini yang menjawab menjawab permasalahan yang diambil,

maka dapat disimpulkan, adanya aplikasi Tani Rahayu dapat mempermudah pelanggan dan
pemiliki CV bertransaksi, lallu dengan adanya aplikasi ini dapat meningkatkan pendapatan CV,

kualitas CV, dan sekaligus memecah permasalahan pada pelanggan dan pemilik CV.

5.2 Saran

Adapun saran yang dapat disampaikan pada penelitian ini, diharapkan agar ada pengembangan
sistem berikutnya, dikarenakan masih banyak fitur yang harus diperbaiki lagi kekurangan-

kekurangannya, penambahan fitur-fitur, dan pengembangan sistem yang lebih menarik lagi.
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