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Abstrak−Industri pertanian saat ini masih minim yang memanfaatkan teknologi sehingga  keterbatasan akses informasi terkait 

permintaan pasar serta sarana penjualan langsung kepada konsumen menjadi hambatan utama dalam meningkatkan 

kesejahteraan petani. Proses distribusi produk pertanian masih dilakukan secara konvensional melalui interaksi secara langsung 

sehingga kurang efektif dan efisien. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, khususnya dalam penggunaan 

perangkat mobile, memberikan peluang baru untuk mengatasi permasalahan-permasalahan yang ada. Penelitian ini bertujuan 

untuk menyelesaikan permasalahan yang ada dengan membuat sebuah aplikasi berbasis mobile untuk meningkatkan penjualan 

produk pertanian. Aplikasi dikembangkan menggunakan metode pendekatan waterfall dengan beberapa tahapan seperti analisis 

kebutuhan, desain, implementasi, pengujian hingga pemeliharaan. Bahasa pemrograman flutter juga digunakan dalam 

pengkodean sistem aplikasi. Berdasarkan perancangan dan implementasi yang dilakukan dalam penelitian ini maka dihasilkan 

sebuah aplikasi dengan fitur yang menampilkan produk dan fitur pembayaran yang efektif. Fitur – fitur yang ada kemudian 

diuji oleh 30 responden dengan metode pengujian  black box dan didapatkan hasil 100% aplikasi dapat berjalan dengan baik. 

Aplikasi dapat meningkatkan transparansi dan efisiensi dalam penjualan produk pertanian. Aplikasi juga memberikan 

kemudahan bagi petani sebagai konsumen.  

Kata Kunci: Aplikasi Mobile; Penjualan Produk Pertanian; Flutter; Black Box; Waterfall 

Abstract−The current agricultural industry is still minimal in utilising technology so that limited access to information related 

to market demand and means of direct sales to consumers is a major obstacle in improving the welfare of farmers. The 

distribution process of agricultural products is still carried out conventionally through direct interaction, making it less effective 

and efficient. The development of information and communication technology, especially in the use of mobile devices, provides 

new opportunities to overcome existing problems. This research aims to solve the existing problems by creating a mobile-based 

application to increase sales of agricultural products. The application is developed using the waterfall approach method with 

several stages such as needs analysis, design, implementation, testing to maintenance. Flutter programming language is also 

used in coding the application system. Based on the design and implementation carried out in this study, an application is 

produced with features that display products and effective payment features. The existing features are then tested by 30 

respondents with the black box testing method and the results obtained are 100% the application can run well. The application 

can increase transparency and efficiency in the sale of agricultural products. The application also provides convenience for 

farmers as consumers. 

Keywords: Mobile Application; Agricultural Product Sales; Flutter; Black Box; Waterfall 

1. PENDAHULUAN 

Sektor pertanian merupakan pilar penting dalam perekonomian Indonesia. Banyak masyarakat di daerah pedesaan 

yang bergantung pada sektor ini sebagai sumber mata pencaharian utama [1]. Namun, tantangan utama yang 

dihadapi oleh petani adalah dalam hal penjualan dan distribusi produk pertanian. Rantai distribusi yang panjang 

dan rumit seringkali menyebabkan harga jual produk di tingkat petani rendah, sementara harga di pasar bagi 

konsumen tetap tinggi [2]. Selain itu, keterbatasan akses informasi terkait permintaan pasar serta sarana penjualan 

langsung kepada konsumen menjadi hambatan utama dalam meningkatkan kesejahteraan petani. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, khususnya dalam penggunaan perangkat mobile, 

memberikan peluang baru untuk mengatasi permasalahan-permasalahan yang ada. Aplikasi mobile dapat menjadi 

alat efektif yang menghubungkan petani langsung dengan konsumen, sehingga memudahkan proses penjualan 

produk pertanian secara langsung tanpa perantara [3]. Dengan memanfaatkan aplikasi penjualan berbasis mobile, 

petani dapat menjual produknya dengan lebih mudah dan mendapatkan harga yang lebih baik, sementara 

konsumen dapat membeli produk pertanian dengan harga lebih terjangkau dan kualitas yang lebih baik [4]. 

Tujuan dari penelitian ini adalah menggunakan Android Studio dan bahasa pemrograman Flutter untuk 

membuat aplikasi mobile [5] penjualan produk pertanian. Aplikasi ini diharapkan mampu meningkatkan efisiensi 

dalam proses penjualan dan distribusi produk pertanian serta memberikan manfaat ekonomi bagi petani. Rencana 

pemecahan masalah meliputi pengembangan aplikasi dengan fitur-fitur utama seperti katalog produk, sistem 

pemesanan, dan pelacakan pengiriman. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penerapan aplikasi berbasis mobile di bidang pertanian dapat 

meningkatkan efisiensi dan kualitas proses bisnis. Misalnya penelitian tentang Pemasaran Produk Pertanian 

Organik yang berfokus pada pemasaran produk pertanian dengan sistem informasi yang nantinya menciptakan 

pasar secara global dan mempermudah petani dalam memanajemen produk hasil pertanian, memudahkan proses 

dalam pemasaran produk organik agar dapat meningkatkan elektabilitas kehidupan petani dan memberikan 
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kontribusi dalam mendorong peningkatan produksi petani dalam memasarkan produk [6]. Kemudian penelitian 

berikutnya berfokus pada permasalahan pemasaran yang dihadapi pelaku agribisnis pertanian  yang sulit 

mendapatkan calon pembeli dan calon penjual untuk saling menemukan  pada saat saling membutuhkan transaksi, 

maka dibuatlah sebuah aplikasi dengan metode R&D Sugiono, dengan menggunakan sebuah pemrograman yang   

dikembangkan dengan pattern MVC CodeIgniter dan menggunakan antarmuka web-mobile jQuery mobile pada 

bagian GUI-nya. Dari aplikasi yang dibuat menghasilkan prototype sistem Ecommerce berbasis web mobile yang 

telah diujikan secara terbatas pada Personal Computer (PC) dan Smartphone Android dengan hasil pengujian 

secara fungsional mendapatkan hasil rata – rata dari actor yang dilibatkan dalam pengujian semuanya diatas 30 

dari skala penilaian 1 – 40. Artinya secara umum sistem ini bekerja dengan baik dan bisa diterima oleh calon 

pengguna seperti admin, penjual, dan pedagang [7]. Penelitian selanjutnya tentang Desain UI/UX Aplikasi Jual 

Beli Hasil Pertanian Penelitian in berfokus untuk meningkatkan sistem penjualan perekonomian bagi para petani 

yang mengalami kerugian karena sistem tidak berjalan dengan baik, maka dibuatlah sebuah desain UI / UX aplikasi 

untuk sistem penjualan supaya mempermudah penjualan hasil pertanian. Dari hasil prototype aplikasi dan 

Usability Testing dikatakan layak karena Tingkat kesalahan klik dibawah angka 50% yaitu hanya 7% selain itu 

jumlah responden yang menyelesaikan misi sesuai jalur juga lebih dari 50% yaitu sebanyak 97,8% dan jugs 

didasari oleh pendapat dari 397 orang responden yang menyatakan desain prototype tersebut layak digunakan bagi 

para petani dan konsumen pertanian [8]. Penelitian selanjutnya tentang E-Commerce Produk Pertanian dan 

Perikanan yang Penelitian ini berfokus pada penghasilan pertanian dan perikanan yang belum mendapatkan 

peningkatkan perekonomian dan kesejahteraan bagi para petani dan pedagang ikan diwilayah tersebut, maka 

dibuatlah sebuah E – Commerce produksi pertanian dan perikanan untuk memasarkan hasil produksi para 

pedagang dan petani setempat secara Online. Untuk mengembangkan aplikasi ini peneliti menggunakan metode 

Prototype dan pengujian aplikasi menggunakan metode Black Box Testing, yang nantinya mendapatkan 100% 

fungsional sistem dan aplikasi bisa berjalan dengan baik dan bisa digunakan oleh pedagang, petani, dan juga 

pembeli [9]. Penelitian selanjutnya tentang Pemasaran Sosial Media Penelitian yang berfokus untuk memanfaatkan 

SmartPhone untuk mempromosikan sebuah kelompok, kampung, serta hasil produk kelompok tersebut ke Sosial 

media agar orang diluar kampung lebih mengenal produk yang dibuat di kampung tersebut, hal ini nantinya 

meningkatkan pengetahuan pengguna mencapai hingga sebesar 88% terkait kelembagaan, 92% kualitas produk 

harga dan kemasan 84% untuk kegiatan promosi, dan meningkatkan keterampilan pengguna sebesar 88%, dan 

meningkatkan pendapatan pengguna menjadi 294% jauh lebih tinggi dari target awal yang hanya 100% [10]. 

Penelitian berikutnya yaitu tentang E – Commerce pada sebuah toko fisik, Penelitian ini berfokus untuk 

menyelesaikan masalah dalam penjualan yang mana pada saat pelanggan melakukan pemesanan barang, 

pelanggan harus menanyakan apakah stok barang tersedia atau tidak, kemudian Ketika pelanggan mengkonfirmasi 

sudah melakukan pembayaran barang terkadang tertimpa dengan pelanggan lainnya yang akan melakukan 

pembelian barang. Dari beberapa hal yang menjadi penyebab terhambatnya suatu transaksi, dibuatlah sebuah 

sistem aplikasi android dengan bantuan software Android Studio agar nantinya bisa mengatasi permasalahan yang 

ada pada toko. Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan baik pengujian alpa ataupun beta menggunakan aspek 

pengujian ISO 2510, pengujian aplikasi E – Commerce pada Functionlity suitability mendapatkan skor 94% dan 

untuk pengujian Usabilitiy mendapatkan 68% dari sisi pengguna dengan kriteria “Baik” kemudian dari sisi admin 

mendapatkan skor 92% dengan kriteria “Sangat Baik”. Pada Pengujian aspek Portability dengan spesifikasi 

smartphone yang berbeda dapat terinstal dan dapat berjalan dengan baik [11]. 

Penelitian yang dilakukan saat ini menggunakan metode pengembangan waterfall yang terstruktur sehingga 

peneliti harus menyelesaikan tahapan sebelumnya untuk maju ke tahapan selanjutnya. Sistem memanfaatkan 

bahasa pemrograman kotlin dan database MySQL. Aplikasi yang dihasilkan pada penelitian ini kemudian diuji 

dengan metode pengujian black box. Dengan demikian, penelitian ini dapat membuktikan hipotesis bahwa aplikasi 

mobile berbasis Android dapat memberikan solusi efektif. Salah satu solusinya yakni untuk meningkatkan efisiensi 

penjualan dan distribusi produk pertanian, serta berdampak positif terhadap pendapatan petani dan kemudahan 

konsumen. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian adalah metode waterfall (air terjun) [12]. Waterfall menjadi 

salah satu metode Software Development Life Cycle sebagai alat bantu pengembangan sistem [13]. Tahapan dalam 

metode waterfall lebih mudah dipahami karena pengerjaannya berurutan [14]. Tahapan dari metode waterfall dapat 

dilihat pada Gambar 1 berikut. 

 

Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall 
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Pendekatan penelitian yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini adalah pendekatan waterfall, yang 

meliputi tahapan analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi, dan pengujian [15]. Pendekatan ini dipilih 

karena urutan kerja yang sistematis dan tahapan yang terstruktur sehingga mendukung pelaksanaan penelitian 

secara rinci dan terencana [16]. Kerangka penelitian menggambarkan proses dari kondisi awal hingga hasil akhir 

yang diharapkan. Kerangka Penelitian ini digambarkan pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Kerangka Penelitian 

2.1 Analisis Kebutuhan 

Penelitian ini dilakukan berdasarkan data yang dibutuhkan pada Pertanian Desa Ngadipuro di Magelang. Data 

diperoleh dari wawancara dengan distributor dan petani, serta sumber sekunder seperti literatur dari jurnal yang 

relevan dan sumber-sumber terpercaya lainnya.  

Data diperoleh melalui wawancara dengan tiga faktor utama yang berkaitan erat dalam sektor perdagangan 

pertanian, yaitu distributor sayur, distributor buah, dan petani di Desa Ngadipuro, Kec. Dukun, Kab. Magelang. 

Wawancara dengan petani setempat, seperti Bapak Jono, mengungkapkan keluhan mengenai mahalnya bibit cabai 

dan pupuk dari pemerintah yang sering terlambat tiba, sehingga hasil panen cabai menjadi kurang optimal dan 

mengakibatkan kerugian.  

Distributor sayur yakni Bapak Sulis menyampaikan bahwa kenaikan harga sayuran membuatnya sulit 

mendapatkan pasokan dengan harga yang stabil. Hal ini berdampak pada penjualan sayur yang harus disesuaikan 

dengan harga beli yang terus berubah. Sementara itu, distributor buah, Bapak Fatoni, mengalami kesulitan dalam 

menjaga stabilitas harga buah yang diambil langsung dari petani. Harga yang tidak menentu membuatnya perlu 

melakukan penyesuaian harga jual agar dapat menutupi biaya operasional dan tetap bersaing di pasar. Selain data 

primer, data sekunder diperoleh dari jurnal yang tersedia di Google Scholar sebagai referensi terkait aplikasi 

pemesanan produk berbasis online dan mobile yang relevan dengan sektor pertanian, khususnya sayur, buah, dan 

bibit. Data yang diperoleh dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Data Produk Pertanian 

Data Produk 
Data Produk Pertanian 

Nama produk Harga Satuan 

Sayur Sawi Rp. 6,000,00 Kg 

 Cabe Rawit Rp. 35,000,00 Kg 

 Cabe Kriting Rp. 10,000,00 Kg 

 Timun Rp. 5,000,00 Kg 

 Cipir Rp. 8,000,00 Kg 

 Pare Rp. 8,000,00 Kg 

 Kubis Rp. 3,500,00 Kg 

 Sawi Box Rp. 6,000,00 Kg 

 Kembang Kol Rp. 15,000,00 Kg 

 Tomat Rp. 3,000,00 Kg 

 Kacang Panjang Rp. 9,000,00 Kg 
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Data Produk 
Data Produk Pertanian 

Nama produk Harga Satuan 

 Buncis Rp. 1000,00 Kg 

 Jagung Rp. 5,000,00 Kg 

 Terong Rp. 3,000,00 Kg 

 Oyong Rp. 8,000,00 Kg 

Bibit Bibit Cabe Kriting Rp. 80,000,00 Bungkus 

 Bibit Cabe Rawit / Ori Rp. 70,000,00 Bungkus 

 Bibit Tomat Rp. 130,000,00 Bungkus 

Bibit Bibit Timun Rp. 60,000,00 Bungkus 

 Bibit Sawi Rp. 60,000,00 Bungkus 

 Bibit Jagung  Rp. 25,000,00 Bungkus 

 Bibit Kol Rp. 12,000,00 Bungkus 

Buah Apel Fuji A Rp. 18,000,00 Kg 

 Nangka Rp. 24,000,00 Kg 

 Buah Naga Rp. 16,000,00 Kg 

 Jeruk Lokal Rp. 13,500,00 Kg 

 Mangga Madu Rp. 20,000,00 Kg 

 Semangka  Rp. 40,000,00 Buah 

2.2 Desain Sistem 

Sistem dirancang menggunakan arsitektur model menjadi aplikasi pemasaran produk pertanian berbasis mobile 

yang dirancang untuk Desa Ngadipuro, Dukun Magelang, melibatkan beberapa komponen utama yang bekerja 

secara sinergis untuk memastikan aplikasi dapat berfungsi dengan baik.  

 

Gambar 3. Arsitektur Diagram 

Arsitektur diagram pada Gambar 3 menjelaskan bahwa petani dan konsumen dapat mengakses aplikasi 

menggunakan smartphone. Aplikasi dapat dijalankan karena menggunakan bahasa pemrograman flutter dan data 

datanya dikelola oleh database supabase. Perancangan sistem juga menggunakan UML (Unified Modelling 

Language) dengan flowchart, use case diagram, dan activity diagram. Diagram – diagram tersebut menggambarkan 

alir data dan aktivitas yang dapat dilakukan pengguna pada sistem. 

2.3 Implementasi 

Implementasi sistem yang telah dirancang berupa aplikasi mobile. Aplikasi tersebut dilakukan pengembangan 

menggunakan bahasa pemrograman Firebase dan Database Supabase. Pengembangan tersebut menghasilkan 

tampilan user interface dan user experience yang dapat memudahkan pengguna dalam menggunakan aplikasi. 

2.4 Pengujian 

Aplikasi yang telah selesai dibuat kemudian diuji menggunakan metode black box dengan membuat beberapa test 

case yang diisi oleh 30 responden. Metode ini dapat menghasilkan uji testing yang baik dan akurat [17]. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Metode waterfall yang diterapkan dalam penelitian ini memiliki beberapa tahapan yang harus diselesaikan secara 

bertahap. Berikut beberapa tahapannya. 

3.1 Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dibagi menjadi dua jenis kebutuhan, yaitu kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-

fungsional. Kebutuhan fungsional pada aplikasi pemasaran produk pertanian berbasis mobile meliputi beberapa 

fitur utama yang dirangkum dalam Tabel 2. 
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Tabel 2. Analisis Kebutuhan 

NO Fitur Deskripsi Aksi 

1 Halaman 

Login 

Petani atau konsumen memasukan 

username dan password untuk mengakses 

aplikasi 

Input username; Input password; Tombol 

masuk; Tombol daftar; 

2 Halaman 

Register 

Petani atau Konsumen yang belum 

memiliki akun mendaftarkan diri dengan 

memilih kategori sesuai kebutuhan 

pengguna aplikasi, untuk petani memilih 

as a farmer untuk konsumen memilih as a 

user untuk mendapatkan akses ke aplikasi 

Input fullname; Input email; Input 

password; Input Phone Number; Memilih 

register as farmer; Memilih register as 

User; Tombol buat akun; tombol ke login; 

3 Halaman 

Utama 

Konsumen 

Menampilkan halaman utama seperti 

produk baru, katalog produk. 

Tombol untuk melihat semua produk; 

Tombol Logout; Tombol Top up; Tombol 

produk baru 

4 Halaman 

Utama 

Petani 

Menampilkan halaman utama pada akun 

Petani yang berisi foto profil petani, 

deskripsi produk, harga produk, edit 

tampilan aplikasi, melihat toko aplikasi, 

label produk 

Tombol menambah produk; Tombol 

logout; Tombol edit store; Tombol view 

store; slide label produk 

5 Katalog 

Produk 

Menampilkan daftar produk pertanian 

yang tersedia, termasuk detail dan harga 

masing-masing produk. 

Berisi slide label produk yang bisa digeser 

dan diklik 

6 Detail 

Produk 

Menampilkan informasi detail tentang 

produk tertentu ketika pengguna memilih 

sebuah produk dari katalog. 

Tampilkan detail produk; Tambah ke 

keranjang; 

7 Keranjang 

Belanja 

Menampilkan produk-produk yang telah 

dipilih pengguna untuk dibeli. 

Tampilkan keranjang; Edit jumlah produk; 

Hapus produk; Lanjutkan ke pembayaran; 

8 Proses 

Pembayaran 

Menyediakan metode pembayaran yang 

tersedia dan memproses transaksi 

pembelian. 

Pilih metode pembayaran; Konfirmasi 

pembayaran; Tampilkan ringkasan 

pembelian; 

9 Manajemen 

Akun 

Konsumen dan Petani dapat melihat dan 

mengedit informasi akun mereka. 

Tampilkan informasi akun; Edit informasi; 

Simpan perubahan; 

Kebutuhan non-fungsional terbagi menjadi dua yaitu kebutuhan perangkat lunak dan kebutuhan perangkat 

keras. Perangkat lunak terdiri dari Microsoft Windows 10 (64-bit), Android Studio, Figma, Firebase. Sedangkan 

untuk perangkat kerasnya terdiri dari Processor 11th Gen Intel Core i7-11800, Mmeory 16384 MB RAM, SSD 

NVME WDC PC SN530 SDBPNPZ=512G-1114, VGA NVIDIA GeForce RTX 3060 Laptop GPU. 

3.2 Desain Sistem 

Perancangan sistem menggunakan UML (Unified Modelling Language) diantaranya seperti Flowchart, Use Case 

Diagram, dan Activity Diagram. Flowchart sistem dapat dilihat pada Gambar Perancangan selanjutmya ialah 

flowchart sistem yang dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Flowchart 
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Flowchart merupakan diagram alir yang menjelaskan langkah – langkah dari proses login hingga pembelian 

produk serta melihat history pesanan melalui aplikasi [18]. Perancangan selanjutnya yaitu use case diagram yang 

dapat dilihat pada Gambar 4. 

 

Gambar 4. Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan kumpulan situasi terkait. Insinyur perangkat lunak mengandalkan kasus 

penggunaan untuk membantu mereka memahami interaksi [19]. Beberapa aktor mungkin terlibat dalam satu use 

case, dan sebaliknya. Terdapat beberapa ikatan keterkaitan antara use case dengan aktor atau use case, seperti 

extend, generalisasi, dan lain-lain [20]. Perancangan selanjutnya ialah activity diagram yang terdiri dari activity 

diagram petani dan activity diagram konsumen. Activity diagram petani tersebut dapat dilihat pada Gambar 5.  

 

Gambar 5. Activity Diagram Petani 
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Diagram pada Gambar 5 menjelaskan bahwa petani dapat melakukan pendaftaran pada sistem dan 

melakukan aktivitas jual beli melalui aplikasi. Selanjutnya adalah Activity diagram konsumen yang dapat dilihat 

pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Activity Diagram Konsumen 
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3.3 Implementasi 

Database merupakan salah satu bagian yang diimplementasikan dalam penelitian ini. Database Supabase memiliki 

peranan penting dalam mengelola data penjualan yang ada pada sistem. Implementasi database seperti terlihat 

pada Gambar 7. 

 

Gambar 7. Implementasi Database Supabase 

Selanjutnya implementasi hasil dari penelitian terbagi menjadi beberapa halaman. Setiap halaman tersebut 

memuat fitur yang berbeda-beda. Terdapat beberapa menu utama yang dikembangkan. Halaman beranda 

pelanggan dan halaman beranda petani dapat dilihat pada Gambar 8. 

       

Gambar 8. Halaman Beranda Pelanggan dan Halaman Beranda Petani 
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Selanjutnya Halaman Status Pembayaran yang menampilkan detail transaksi dan detail order. Kedua 

halaman dapat dilihat pada Gambar 9. 

       

Gambar 9. Halaman Status Pembayaran 

Produk yang telah dipesan oleh pengguna akan secara otomatis masuk pada Halaman Scan Pembayaran 

yang memiliki tampilan seperti pada Gambar 10. 

   

Gambar 10. Halaman Pembayaran 

3.4 Pengujian 

Pengujian yang dilakukan menggunakan metode black box testing dengan membuat beberapa test case yang 

kemudian diuji oleh 30 responden.  

Tabel 3. Pengujian Aplikasi 

NO Fitur Test Case Hasil 

1 Halaman Login Petani atau konsumen memasukan username dan password 

untuk mengakses aplikasi 

Berhasil 

2 Halaman Register Petani atau Konsumen yang belum memiliki akun mendaftarkan 

diri dengan memilih kategori sesuai kebutuhan pengguna 

aplikasi, untuk petani memilih as a farmer untuk konsumen 

memilih as a user untuk mendapatkan akses ke aplikasi 

Berhasil 

3 Halaman Utama 

Konsumen 

Menampilkan halaman utama seperti produk baru, katalog 

produk. 

Berhasil 

4 Halaman Utama 

Petani 

Menampilkan halaman utama pada akun Petani yang berisi foto 

profil petani, deskripsi produk, harga produk, edit tampilan 

aplikasi, melihat toko aplikasi, label produk 

Berhasil 
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NO Fitur Test Case Hasil 

5 Katalog Produk Menampilkan daftar produk pertanian yang tersedia, termasuk 

detail dan harga masing-masing produk. 

Berhasil 

6 Detail Produk Menampilkan informasi detail tentang produk tertentu ketika 

pengguna memilih sebuah produk dari katalog. 

Berhasil 

7 Keranjang Belanja Menampilkan produk-produk yang telah dipilih pengguna untuk 

dibeli. 

Berhasil 

8 Proses Pembayaran Menyediakan metode pembayaran yang tersedia dan memproses 

transaksi pembelian. 

Berhasil 

9 Manajemen Akun Konsumen dan Petani dapat melihat dan mengedit informasi 

akun mereka. 

Berhasil 

Selanjutnya pengujian dilakukan oleh 30 responden dengan skala nilai yang berbeda. Nilai 1 berarti “ 

Sangat Buruk”, nilai 2 berarti “Buruk”, nilai 3 berarti “Cukup”, nilai 4 berarti “Baik”, dan nilai 5 berarti “Sangat 

Baik”. Hasil pengujian ACU responden dapat dilihat pada Tabel 4 dibawah ini. 

Tabel 4. ACU Responden 

No 

Responden 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 

1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

11 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

13 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

14 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

15 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

16 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

17 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

20 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

21 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

22 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

23 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

24 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

25 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

26 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

27 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

28 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

29 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

30 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Berdasarkan hasil pengujian diatas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi penjualan yang diuji menggunakna 

metode black box oleh 30 responden 100% berhasil. Test case yang dibuat untuk menguji fitur pada sistem dapat 

berjalan dengan baik. 

4. KESIMPULAN 

Hasil panen petani beragam dengan jumlah yang banyak. Namun kebanyakan petani masih kesulitan untuk 

menjual hasil panen ke konsumen secara online. Proses distribusi masih dilakukan secara face to face. Hal itu tentu 

menjadi masalah karena tidak jarang terjadi penundaan pada saat proses distribusi sehingga menyebabkan sayuran 

menjadi busuk. Untuk mengatasi masalah tersebut maka dilakukan penelitian untuk membuat sistem penjualan 

berbasis android yang dikembangkan menggunakan metode waterfall. Sistem direalisasikan dan dikembangkan 

menggunakan bahasa pemrogaman fluter dan database supabase. Aplikasi yang dihasilkan kemudian dilakukan 

https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Journal of Information System Research (JOSH) 
 Volume 6, No. 2, Januari 2025, pp 1035−1045 
 ISSN 2686-228X (media online) 
 https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/ 
DOI 10.47065/josh.v6i2.6484 

Copyright © 2025 The Author, Page 1045  

This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License 

pengujian menggunakan black box testing oleh 30 responden dan didapatkan tingkat keberhasilan 100%. Fitur – 

fitur yang ada dapat berjalan dengan baik dan terbukti dapat membantu para petani dan konsumen dalam 

melakukan jual beli. Aplikasi dapat meningkatkan keefektifan penjualan secara efisien. Dalam aplikasi belum 

terdapat menu pembayaran sehingga menu tersebut kedepannya dapat menjadi saran pengembangan. 
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