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Abstract 

 

The background of research is able to listed as How to design application Android based, how 

to implement the design of applications Creative Man, how to test applications based on 

Android Agile Scrum methods will be used to build this application. Scrum is a methode based 

on agile principles is focus on effective teamwork, incremental products, and iterating processes 

to achieve the end result. Scrum, according to Schwaber & Sutherland, is a framework that can 

handle complex and ever-changing problems. In addition, it is considered to have the ability to 

provide high-quality products that match the desires of innovative and productive users in MAN 

Creative's medium-sized business of building a sales system that can be accessed online rather 

than replacing it. The old system still using offline system. Plan of built new system hopefully 

can expand the market with android applications. Customers can easily get information about 

any product sold without having go to Man Creative store. With new online system, MAN 

Creative can easily provide information about any product, such as product name, price, etc. 

MAN Creative can be known by many people... Analysis of sales transaction security issues. In 

order for more expeditions to be available in the future, couriers or expeditions must be present. 

In the process of product development, its appearance will be updated to provide more complete 

information, including new or additional types of products. 
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PENDAHULUAN  
Kehidupan manusia dalam memenuhi kebutuhan hidupnya dipengaruhi oleh 

kemajuan dunia teknologi dan informasi. Pasar online, juga dikenal sebagai elektronik 

commerce, telah menjadi peluang baru dan meningkatkan daya saing sistem transaksi 

pembelian. Oleh karena itu, sangat penting untuk menghadapi persaingan pasar agar 

dapat menjalankan dengan hasil yang signifikan (Rita, Kasmi, Evi, & Muhamad, 

2018). 

Setiap perusahaan yang bergerak di bidang perdagangan harus memiliki 

teknologi adalah suatu perangkat teknologi yang dinamis yang mencakup aplikasi dan 

proses bisnis yang menghubungkan bisnis, konsumen, dan komunitas melalui 

transaksi elektronik, yang memungkinkan pertukaran barang elektronik. Konsumen 

(bisnis ke konsumen) dan pelaku bisnis (busines to business) dapat menggunakan 

teknologi untuk membeli barang yang diinginkan melalui internet. Produk pertanian 

dan perikanan dirancang dengan android. Android adalah sistem operasi untuk 

telepon seluler yang berbasis Linux yang memungkinkan pengembang membuat 

aplikasi yang dapat digunakan pada berbagai jenis peranti. Android biasanya ada di 

smartphone dan tablet PC (Diki, Dentik, T. Revi, & Irfan, 2022). 

Man Creative merupakan usaha kecil yang bergerak dalam bidang usaha 

pembuatan papan bunga kreatif. Pada era modern seperti sekarang ini Man Creative 

melakukan inovasi terbaru dengan membuat papan kreatif yang berbeda dengan 

papan bunga pada umumnya, akan tetapi penjualan Man Creative belum berjalan 

dengan maksimal karena penjualan hanya dilakukan melalui media sosial saja. 

Banyak nya persaingan bisnis menjadi permasalahan tersendiri bagi usaha papan 

bunga Man Creative. Memberikan kemudahan dan pelayanan yang terbaik kepada 

pelanggan dapat menjadi keunggulan tersendiri untuk usaha papan bunga agar dapat 

bersaing. 
 

METODE 
Metode pengembangan Software Agile Scrum merupakan metode yang 

digunakan dalam penelitian ini. Scrum adalah teknik rekayasa software yang berbasis 

pada prinsip agile yang berfokus pada kerja tim yang efektif, produk tambahan, dan 

proses iterasi untuk mencapai hasil akhir. Scrum, menurut Schwaber & Sutherland, 

adalah sebuah kerangka kerja yang dapat menangani masalah yang kompleks dan 

selalu berubah. Selain itu, dinilai memiliki kemampuan untuk menyediakan product 

berkualitas tinggi yang sesuai dengan keinginan pengguna yang inovatif dan produktif 

dalam bisnis (Aryanata, 2021). 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada penelitian berikut ini, terdapat hasil setiap halaman pada aplikasi yang 

dirancang sebagai berikut: 
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Gambar 1. Halaman Signup 

Sumber: analisis peneliti, 2023 

 

  
Gambar 2. Halaman Login 

Sumber: analisis peneliti, 2023 
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Gambar 3. Halaman Dashboard 

Sumber: analisis peneliti, 2023 

 

  
Gambar 4. Halaman Deskripsi Produk 

Sumber: analisis peneliti, 2023 
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Gambar 5. Halaman Quantity 

Sumber: analisis peneliti, 2023 

 

  
Gambar 6. Halaman Checkout 

Sumber: analisis peneliti, 2023 
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Gambar 7. Halaman Keranjang 

Sumber: analisis peneliti, 2023 

 

  
Gambar 8. Halaman Profile Pelanggan 

Sumber: analisis peneliti, 2023 

 



 

 
  

Jurnal Teknologi Informasi (JUTECH) 
Juli – Desember 2023, Vol 4 (2) : hlm 101-109 

 
107 

  
Gambar 9. Halaman Tambah Produk Admin 

Sumber: analisis peneliti, 2023 

 

Selanjutnya pada tahap pengujian, menggunakan metode pengujian Blackbox 

yang berfokus untuk memeriksa nilai keluaran dan tidak berusaha untuk mengetahui 

kode program apa yang menghasilkan nilai keluaran. Adapun hasil pengujian 

terhadap aplikasi, sebagai berikut 

 
Tabel 1. Hasil Pengujian Aplikasi E-commerce MAN Creative sisi 

Pelanggan 

Kelas Uji Skenario Uji Hasil yang 

diharapkan 

Kesimpulan 

Registrasi / Sign Up 

Customer 

Menampilkan 

form input 

data registrasi 

Customer 

Tampil halaman  

Register  

[√] Berhasil 

Login Customer Menampilkan 

form login 

customer 

Tampil halaman  

Login  

[√] Berhasil 

Menu Halaman 

Dashboard 

Menampilkan 

Menu 

Halaman 

Dashboard 

Pembeli 

Tampil halaman  

Dashboard  

[√] Berhasil 

  

Halaman Deskripsi 

Produk 

 

Menampilkan 

Halaman 

Tampil halaman  

DeskripsiProduk  

[√] Berhasil 
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Halaman Chackout 

Produk 

Deskripsi 

Produk 

Menampilkan 

form halaman 

menu 

Chackout 

produk 

 

 
Tabel 2. Hasil Pengujian Aplikasi E-commerce MAN Creative sisi Admin 

Kelas Uji Skenario Uji Hasil yang 

diharapkan 

Kesimpulan 

Input Data Produk  Menampilkan 

form input  

data Produk  

Tampil halaman  

Data Produk  

[√] Berhasil 

  

Input Gambar Produk  Menampilkan 

Input Gambar 

Produk  

Tampil halaman  

Input Gambar 

Produk  

[√] Berhasil 

  

Edit Data Produk  Menampilkan 

Input Data 

Produk  

Tampil halaman  

Edit Data 

Produk  

[√] Berhasil 

  

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, analisa, dan data yang dikumpulkan penulis, 

aplikasi berbasis Android untuk dapat dibuat dengan pengkodean yang dirancang, 

dan design aplikasi yang dibuat sedemikian rupa, dengan media pengkodean yaitu 

Android Studio dengan memanfaatkan bahasa pemrograman Java. Rancangan yang 

telah dibuat oleh penulis, baik dalam bentuk design tampilan antarmuka aplikasi, alur 

proses aplikasi ketika digunakan, diimplementasikan dan dituangkan melalui 

Android Studio, yang pada akhirnya aplikasi yang telah dibuat oleh penulis 

didistribusikan kepada MAN Creative. Dari penelitian yang dilakukan oleh penulis, 

pengujian aplikasi Android untuk kebutuhan MAN Creative, diuji dengan 

memanfaatkan metode pengujian. 
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