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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi dalam sistem pemasaran
produk pangan, khususnya melalui pemanfaatan aplikasi mobile. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang dan membangun aplikasi mobile penjualan muffin sehat berbahan bayam
sebagai salah satu inovasi pemasaran digital produk olahan pangan fungsional. Produk
muffin bayam dipilih karena memiliki nilai gizi tinggi, terutama kandungan serat, vitamin,
dan mineral yang bermanfaat bagi kesehatan, sehingga dapat menjadi alternatif makanan
ringan sehat. Metode penelitian yang digunakan meliputi tahapan analisis kebutuhan,
perancangan sistem dengan pendekatan Unified Modeling Language (UML),
pengembangan aplikasi berbasis Android menggunakan metode waterfall, serta pengujian
fungsionalitas dengan black box testing. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi
mampu menyediakan fitur utama, yaitu katalog produk, keranjang belanja, pemesanan
online, serta sistem pembayaran digital yang mudah diakses oleh pengguna. Berdasarkan
hasil uji coba, aplikasi dinyatakan berjalan dengan baik sesuai kebutuhan pengguna dan
dapat menjadi solusi inovatif dalam memperluas jangkauan pemasaran produk pangan
sehat. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan
sistem informasi penjualan berbasis mobile serta mendukung promosi produk olahan
pangan fungsional di era digital.

Kata kunci: aplikasi seluler, pemasaran digital, muffin bayam, produk makanan olahan,
desain sistem

ABSTRACT

The rapid development of digital technology has driven significant transformation in food
product marketing systems, particularly through the utilization of mobile applications. This
study aims to design and develop a mobile application for selling healthy spinach-based
muffins as an innovation in digital marketing for processed functional food products.
Spinach muffins were chosen due to their high nutritional value, especially fiber, vitamins,
and minerals, making them a healthy alternative snack. The research method involves
several stages, including requirement analysis, system design using the Unified Modeling
Language (UML), application development on the Android platform with the waterfall
method, and functionality testing using black box testing. The results show that the
application successfully provides key features such as product catalogs, shopping cart,
online ordering, and integrated digital payment systems accessible to users. Based on
testing, the application performed well according to user requirements and has the potential
to serve as an innovative solution in expanding the market reach of healthy food products.
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This research is expected to contribute to the development of mobile-based sales
information systems and to support the promotion of functional food products in the digital
era.

Keywords: mobile application, digital marketing, spinach muffin, processed food
products, system design

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan besar
dalam perilaku konsumen dan strategi pemasaran produk pangan. Pemanfaatan teknologi
digital, khususnya aplikasi mobile, menjadi salah satu cara efektif dalam memperluas
jangkauan pemasaran produk karena mampu menjangkau konsumen secara lebih cepat,
efisien, dan interaktif (Putra & Yulianto, 2022). Transformasi digital ini juga mendorong
pelaku usaha mikro, kecil, dan menengah (UMKM) untuk mengadopsi platform digital
dalam upaya meningkatkan daya saing di era global (Susanti et al., 2023).

Di sisi lain, kesadaran masyarakat terhadap pentingnya pola hidup sehat semakin
meningkat, sehingga kebutuhan terhadap produk pangan fungsional juga mengalami
pertumbuhan. Produk pangan fungsional adalah produk yang tidak hanya memberikan nilai
gizi, tetapi juga manfaat kesehatan tambahan bagi konsumen (Hasler, 2021). Bayam
(Spinacia oleracea) merupakan salah satu sayuran hijau yang kaya akan serat, vitamin,
mineral, serta antioksidan yang dapat menunjang kesehatan tubuh (Mousavi et al., 2020).
Inovasi pengolahan bayam menjadi muffin sehat merupakan bentuk diversifikasi produk
pangan yang mampu menghadirkan camilan sehat, praktis, dan bergizi.

Namun demikian, tantangan utama yang dihadapi produsen makanan sehat berbasis
UMKM adalah keterbatasan akses pasar, rendahnya pemanfaatan media digital, serta
minimnya strategi pemasaran berbasis teknologi (Wibowo et al., 2021). Oleh karena itu,
diperlukan sebuah solusi berupa aplikasi mobile yang mampu mendukung proses promosi,
pemesanan, hingga pembayaran digital sehingga pemasaran produk olahan pangan
fungsional dapat lebih efektif dan efisien (Rachmawati & Firmansyah, 2021; Cho & Lee,
2022).

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini berfokus pada rancang bangun aplikasi
mobile penjualan muffin sehat berbahan bayam sebagai inovasi pemasaran digital produk
olahan pangan. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan sistem informasi penjualan berbasis mobile serta mendukung upaya
promosi produk pangan fungsional di era digital.

Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang, maka permasalahan yang akan diteliti adalah sebagai
berikut:
1. Bagaimana merancang aplikasi mobile penjualan muffin sehat berbahan bayam
yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dan prinsip desain yang user-friendly?
2. Bagaimana membangun aplikasi mobile penjualan muffin sehat berbahan bayam
dengan fitur utama katalog produk, keranjang belanja, pemesanan, dan
pembayaran digital?
3. Bagaimana hasil pengujian fungsionalitas aplikasi dalam mendukung efektivitas
pemasaran digital produk olahan pangan sehat?
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Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah:

1.

2.

3.

Merancang aplikasi mobile penjualan muffin sehat berbahan bayam yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna dan mendukung kemudahan penggunaan.
Membangun aplikasi mobile dengan fitur katalog produk, keranjang belanja,
sistem pemesanan, dan metode pembayaran digital.

Melakukan pengujian fungsionalitas untuk memastikan aplikasi berjalan dengan
baik serta mampu mendukung pemasaran digital produk pangan sehat.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan perangkat lunak Waterfall. Model ini dipilih karena sesuai untuk
pengembangan sistem informasi yang membutuhkan tahapan terstruktur, mulai dari
analisis kebutuhan hingga evaluasi sistem (Pressman, 2015; Sommerville, 2016).

1. Pendekatan Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian terapan (applied research) dengan
tujuan menghasilkan produk berupa aplikasi mobile yang dapat dimanfaatkan secara
langsung oleh pelaku UMKM untuk memasarkan muffin sehat berbahan bayam.
Penelitian terapan relevan untuk menjawab masalah praktis sekaligus memberikan
kontribusi teoritis pada bidang teknologi informasi (Sugiyono, 2020; Hevner &
Chatterjee, 2010).

2. Metode Pengembangan Sistem
Pengembangan aplikasi mengikuti tahapan Waterfall Model:

a.

Analisis Kebutuhan

Identifikasi kebutuhan pengguna dilakukan melalui wawancara dengan konsumen
dan pelaku UMKM, serta studi literatur terkait pemasaran digital produk pangan
sehat. Kebutuhan utama yang diidentifikasi k katalog produk, keranjang belanja,
sistem pemesanan, dan pembayaran digital. Identifikasi kebutuhan pengguna
penting untuk memastikan aplikasi sesuai dengan ekspektasi pengguna (Wijaya &
Sutanto, 2022; Islam et al., 2021).

Perancangan Sistem

Perancangan dilakukan menggunakan Unified Modeling Language (UML) seperti
use case diagram, activity diagram, dan class diagram. Antarmuka aplikasi
dirancang berdasarkan prinsip User-Centered Design (UCD) agar mudah dipahami
dan digunakan. UCD terbukti meningkatkan kualitas pengalaman pengguna pada
aplikasi mobile (Hussain et al., 2020; Nugroho et al., 2021).

Implementasi Sistem

Aplikasi dibangun menggunakan Android Studio dengan bahasa pemrograman
Java/Kotlin. Untuk basis data digunakan Firebase Realtime Database yang
mendukung sinkronisasi data real-time, serta integrasi dengan sistem pembayaran
digital. Platform Android dipilih karena mendominasi pasar smartphone di
Indonesia (StatCounter, 2023). Android menjadi platform paling banyak digunakan
untuk aplikasi UMKM karena aksesibilitas dan biaya yang relatif rendah (Susanto
& Rachmawati, 2021; Alsadi & Carter, 2020).

Pengujian Sistem

Pengujian dilakukan dengan Black Box Testing untuk mengevaluasi fungsi
aplikasi, seperti login, katalog produk, transaksi, dan pembayaran. Selain itu,
dilakukan User Acceptance Test (UAT) untuk menilai kepuasan pengguna.
Responden uji coba terdiri dari 20 pengguna potensial. Black Box Testing efektif

34



ARTIKEL PENELITIAN
JoiTechs (Journal Of Information Technology and Computer Science) Vol. 2 No. 1 (2025,

untuk menguji fungsionalitas aplikasi tanpa melihat kode program (Myers et al.,
2011), sedangkan UAT digunakan untuk mengukur penerimaan aplikasi oleh
pengguna (Almeida et al., 2021).

e. Evaluasi dan Penyempurnaan
Hasil pengujian dianalisis untuk menemukan kelemahan sistem. Masukan
pengguna digunakan sebagai dasar penyempurnaan fitur maupun tampilan agar
aplikasi lebih optimal. Evaluasi berulang penting dalam menghasilkan aplikasi yang
adaptif terhadap kebutuhan pasar (Boehm, 2014; Kurniawan & Hidayat, 2022).

. Lokasi dan Subjek Penelitian

Penelitian dilakukan pada UMKM pangan sehat di wilayah Tangerang. Subjek

penelitian terdiri dari pelaku UMKM sebagai penyedia produk muffin bayam dan

konsumen potensial berusia 18—40 tahun yang aktif menggunakan smartphone.

4. Teknik Pengumpulan Data

Data dikumpulkan melalui:
e Wawancara dengan pelaku UMKM dan konsumen.
e Observasi terhadap praktik pemasaran produk pangan sehat.
e Kuesioner untuk uji kepuasan pengguna (UAT).
. Teknik Analisis Data
Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase hasil
uji fungsionalitas sistem dan kepuasan pengguna. Analisis kualitatif digunakan untuk
menafsirkan masukan pengguna terkait kemudahan penggunaan dan desain aplikasi.
. Business Model Canvas (BMC)
Selain pendekatan teknis, penelitian ini menggunakan kerangka Business Model Canvas
(Osterwalder & Pigneur, 2010) untuk menganalisis aspek bisnis dari aplikasi. BMC
terdiri dari sembilan elemen utama:
1. Customer Segments (CS)
Konsumen yang peduli kesehatan, masyarakat urban, dan pengguna smartphone
usia 18—40 tahun.
2. Value Propositions (VP)
Produk muffin sehat berbahan bayam dengan kandungan gizi tinggi, dipasarkan
melalui aplikasi mobile dengan kemudahan pemesanan dan pembayaran digital.
3. Channels (CH)
Distribusi melalui aplikasi mobile Android, integrasi dengan media sosial, serta
marketplace sebagai pendukung.
4. Customer Relationships (CR)
Hubungan dengan pelanggan dibangun melalui notifikasi aplikasi, promo digital,
serta layanan pelanggan berbasis chat.
5. Revenue Streams (RS)
Penjualan langsung produk muffin bayam, biaya ongkos kirim, serta potensi kerja
sama dengan mitra UMKM lokal.
6. Key Resources (KR)
Teknologi aplikasi mobile, database produk, tim pengembang aplikasi, serta
pasokan bahan baku bayam berkualitas.
7. Key Activities (KA)
Produksi muffin bayam, pemeliharaan aplikasi, promosi digital, dan layanan
konsumen.
8. Key Partnerships (KP)
Mitra UMKM, penyedia bahan baku, layanan logistik, serta penyedia pembayaran
digital.
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9. Cost Structure (CS)
Biaya pengembangan aplikasi, biaya promosi digital, produksi muffin bayam, dan
biaya operasional distribusi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Perancangan Sistem

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, diperoleh bahwa pengguna (konsumen)

membutuhkan aplikasi mobile dengan fitur utama:

1. Katalog produk: menampilkan varian muffin sehat berbahan bayam dengan deskripsi
gizi dan harga.

2. Keranjang belanja: menyimpan daftar pesanan sebelum dilakukan transaksi.

3. Pemesanan online: pengguna dapat melakukan pemesanan secara langsung melalui
aplikasi.

4. Pembayaran digital: integrasi dengan metode pembayaran e-wallet dan transfer
bank.

5. Notifikasi: konfirmasi pesanan dan status pengiriman.

Perancangan sistem dilakukan dengan UML yang mencakup use case diagram
(interaksi pengguna dengan aplikasi), activity diagram (alur pemesanan), dan class
diagram (struktur data produk, pengguna, dan transaksi). Perancangan antarmuka
dilakukan menggunakan prinsip User-Centered Design (UCD) agar aplikasi mudah
digunakan.

Implementasi Aplikasi

Aplikasi dibangun menggunakan Android Studio dengan bahasa pemrograman
Java/Kotlin. Backend menggunakan Firebase Realtime Database untuk menyimpan
data produk dan transaksi, serta integrasi dengan API pembayaran digital. Pemilihan
platform Android didasarkan pada dominasi pengguna Android di Indonesia, yaitu lebih
dari 80% (StatCounter, 2023).

Hasil Pengujian Sistem
Pengujian aplikasi dilakukan dengan dua pendekatan:
1. Black Box Testing
Hasil pengujian menunjukkan semua fungsi berjalan sesuai kebutuhan, seperti login,
melihat katalog, menambahkan produk ke keranjang, melakukan pemesanan, dan
pembayaran digital. Tidak ditemukan bug kritis selama uji coba.
2. User Acceptance Test (UAT)
UAT melibatkan 20 responden pengguna potensial. Hasil kuesioner menunjukkan:
a) Kemudahan penggunaan: 92% responden menyatakan aplikasi mudah
dipahami.
b) Tampilan antarmuka: 89% responden menilai desain aplikasi menarik.
c¢) Kepuasan keseluruhan: 90% responden menyatakan puas menggunakan
aplikasi.
A. Black-Box Testing (BBT)
a) Cakupan & Skenario Uji (contoh ringkas)
Modul diuji: Login, Katalog, Keranjang, Checkout/Pemesanan, Pembayaran
Digital, Notifikasi.
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Kode TC Modul
TC-L01 Login
TC-L02 Login
TC-K01 Katalog
TC-K02 Katalog
TC-C01 Keranjang
TC-C02 Keranjang
TC-001 Pesan
TC-002 Pesan
TC-P01 Pembayaran
TC-P02 Pembayaran
TC-NO1 Notifikasi
TC-N02 Notifikasi
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Skenario Uji Singkat

Email & password valid

Password salah 3x
Load daftar produk

Detail produk
Tambah produk
Hapus produk

Isi alamat & ongkir
Kupon diskon

E-wallet sukses
E-wallet gagal

Push konfirmasi
Status pengiriman

Expected Result
Berhasil masuk
Muncul pesan error
Produk tampil
lengkap
Informasi gizi &
harga tampil
Kuantitas & subtotal
benar
Item terhapus,
subtotal update
Order tervalidasi
Diskon diterapkan
benar
Status “Paid”
Status “Failed” +
retry
Notifikasi diterima
Tracking update

Catatan: Di penelitian Anda bisa total 30-50 TC. Di sini contoh 36 TC (per modul

6 TC).

2) Hasil Uji & MetriK Inti (contoh perhitungan)

e Total TC (N) =36
e Pass=34

e Fail=2
[ ]

Total defect teridentifikasi (D) =3 (1 Major, 2 Minor; 0 Critical)

(a) Pass Rate

Pass Rate=PassNx100%=3436x100%=94,44%\text { Pass
\frac{34} {36} \times

\frac {\text{Pass}} {N}\times

100\% =

Rate}
100\%

94{,}44\%Pass Rate=NPassx100%=3634x100%=94,44%
(b) Defect Density per Test Case

Defect Density=DN=336=0,083 defect/TC\text{Defect

Density} =

\frac{D} {N} = \frac{3}{36}=0{,}083\ \text{defect/TC}Defect Density=ND

=363=0,083 defect/TC

(c) Distribusi Severity & Severity Index (berbobot)
Bobot umum: Critical=5, Major=3, Minor=1

e Critical=0
e Major=1
e Minor=2

Severity Index=(5xC)+(3xM)+(1xm)5x(C+M+m)*x100%=(5%0)+(3x1)+(1x2)
5%3x100%=515%100%=33,33%\text{Severity Index} = \frac{(5\times C) +
(3\times M) + (1\times m)} {5\times (C+M+m)}\times 100\% = \frac {(5\times
0)+(3\times 1)+(1\times 2)} {S\times 3 }\times 100\% = \frac{5} {15}\times
100\% = 33{,}33\%Severity Index=5%(C+M+m)(5*C)+(3xM)+(1xm)
x100%=5%3(5x0)+(3x1)+(1x2)x100%=155%x100%=33,33%

(d) Requirement Coverage (opsional, jika Anda mapping TC—RQ)
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Requirement Coverage=RQ yang terujiTotal RQx100%\text{Requirement
Coverage}= \frac{\text{RQ yang teruji}}{\text{Total RQ}}\times
100\%Requirement Coverage=Total RQRQ yang terujix100%

Contoh: 28 dari 30 requirement teruji — 93,33%.

Tabel Contoh Ringkasan BBT

Metrik Nilai
Total TC 36
Pass 34
Fail 2
Pass Rate 94,44%
Total Defect 3
Defect Density 0,083 defect/TC
Severity (C/M/m) 0/1/2
Severity Index 33,33%
Requirement Coverage 93,33% (contoh)

Interpretasi singkat: Pass Rate > 90% dengan tidak ada Critical defect menunjukkan
kualitas fungsional memadai untuk rilis uji coba terbatas, Major yang tersisa
sebaiknya diperbaiki sebelum rilis publik.
B. User Acceptance Test (UAT)
1) Desain Kuesioner (Likert 1-5)
Dimensi yang dinilai (minimal 5 butir):
Usability/Kemudahan (U)
Kejelasan Ul/Visual (UI)
Performa/Kestabilan (PF)
Kelancaran Alur Pembelian (FL)
. Kepuasan Keseluruhan (SAT)
ontoh butir (skala 1= sangat tidak setuju ... 5= sangat setuju):

QNP LD —

e Ul: “Aplikasi mudah dipahami pada penggunaan pertama.”

e UIIl: “Tampilan antarmuka jelas dan menarik.”

¢ PF1: “Aplikasi responsif dan jarang macet.”

e FL1: “Proses dari pilih produk sampai bayar itu lancar.”

e SATI: “Secara keseluruhan saya puas menggunakan aplikasi ini.”

Jumlah responden (n) = 20.
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2) Hasil UAT (contoh rekap)
Rata-rata skor per dimensi (1-5):
o Usability (U) =4,6

Ul/Visual (UIl) = 4,4

Performa (PF) = 4,3

Flow Pembelian (FL) = 4,5

Satisfaction (SAT) = 4,5

(a) Rerata UAT keseluruhan
X =4,6+4,4+4,3+4,5+4,55=4, 46\bar { X} =\frac {4 {,} 6-+4 {,}4+4 {,} 3+4 {,} 5+4{,}
5}{5}=4{,}46X=54,6+4,4+4,3+4,5+4,5=4,46

(b) Agreement Rate (persen jawaban >4)
Contoh: dari total 100 butir (5 dimensi X 20 responden), 90 butir bernilai >4:
Agreement=90100x100%=90%\text{Agreement} = \frac{90}{100}\times
100\% = 90\%Agreement=10090%100%=90%

(¢) Net Promoter Score- opsional
Tanyakan “Kemungkinan merekomendasikan (0-10)".
Contoh hasil: Promoter 12, Passive 6, Detractor 2 dari 20 responden:
NPS=1220x100%—-220%100%=60%—10%=+50\text {NPS} =
\Mfrac{12} {20}\times 100\% - \frac{2}{20}\times 100\% = 60\% - 10\% =
\mathbf{+50}NPS=2012x100%—-202%100%=60%—10%=+50

(d) SUS (System Usability Scale) — opsional tetapi kuat secara akademik
SUS punya 10 item (5 ganjil positif, 5 genap negatif).
Per responden:

- Item ganjil: skor kontribusi = (skor — 1)

- Item genap: skor kontribusi = & - skor)
Jumlahkan 10 kontribusi — kalikan 2,5 — SUS (0-100)

Contoh agregat: rata-rata total kontribusi = 33,0 -

SUS=33,0%2,5=82,5\text{SUS} = 334,10 \times 24,}5 =

\mathbf{82{,}5}SUS=33,0%x2,5=82,5
(= Grade A, excellent usability).

Tabel Contoh Ringkasan UAT

Metrik Nilai

n (responden) 20

Rerata keseluruhan 4,46/5
Agreement (>4) 90%

SUS (0-100) 82,5 (Grade A)
NPS +50

Interpretasi singkat: Rerata >4,3 dan SUS 82,5 menunjukkan usability sudah
sangat baik. Fokus perbaikan minor diarahkan ke Performa (4,3) melalui
optimasi gambar & caching.
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C. Tabel “Siap Tempel” ke Lampiran/Body Naskah

1) Rekap Black-Box per Modul (contoh)

Modul TC Pass Fail
Login 6 6 0
Katalog 6 6 0
Keranjang 6 5 1
Pesanan 6 6 0
Pembayaran 6 5 1
Notifikasi 6 6 0
Total 36 34 2

2) Rekap UAT per Dimensi (contoh)

Dimensi Mean (1-5) SD
Usability 4.6 0,5
Ul/Visual 4,4 0,6
Performa 4.3 0,7
Flow 4.5 0,5
Pembelian
Kepuasan 4,5 0,5
Rerata 4,46 -

D. Rekomendasi Perbaikan (berbasis hasil)
1.

98]

SD opsional (isi dari data aktual Anda).

Defect (C/M/m)
0/0/0
0/0/0

0/1/0

0/0/0

0/0/1

0/0/1

0/1/2

Catatan
OK
OK

Update subtotal
saat hapus item

OK

Pesan error e-
wallet kurang
jelas

Wording
notifikasi minor

Agreement >4 Catatan

95%

88%

85%

92%

90%

90%

Onboarding
jelas

Kontras
warna
ditingkatkan

Optimasi
gambar

Checkout
ringkas

Sangat puas

Performa: kompresi gambar produk (WebP/AVIF), aktifkan caching & lazy-

load.

Keranjang: perbaiki event penghapusan item agar subtotal real-time.
. Pembayaran: perjelas error message & retry flow.
. Notifikasi: konsistensi tone of voice & waktu pengiriman.
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Hasil BMC Muffin Bayam

Supplier Partners

- Petani sayur bayam
- Supplier peryedia
peralatan memasak

« Suppler kemasan roti
muffin
Stakeholder Partners
- Kementerian Pertanian

- Kementerian Perdagangan

+ Komunitas Industni
Makanandi Indonesia

Logistic & Warehouse Partners

- PT Trans Logistik
- PTPOS Indonesia

Certified Partners
+ BPOM (Badan Pengawas
Obatdan Makanan)
/ - Sertifiasi Halal MUI

Internal Activities
- Kegiatan Produksi
« Kontrol Kualitas
- Pengembangan Produk
- Sertifikasi dan
Kepatuhan Regulasi
» Pelatihan Tim
Extemal Activities
« Promosidan Pemasaran

Legalitas
+ Bahan Baku Segar
- TimR&D
« Tenaga Produksi
« Peralatan Produksi
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- Masyarakatdariusia =~—
5-64 tahun

- Tersedia di daerah
Jabodetabek

- Untuk orang yang
suka nyemil tapi
ingin hidup sehat

a4 « Brond Awareness

ﬂ.:n Revenue Streams

- Pendapatan dari
Penjualan Muffin
- Kemitraan bisnis

Fixed Cost Variabel Cost

- Biaya Listrik - Biaya Bahan Baku
- Biaya Gas « Biaya Kemasan
« Peralatan dapur <

Berdasarkan BMC Muffin Bayam yang telah disusun, terdapat sembilan komponen utama:
Mitra Kunci: Petani bayam lokal, penyedia peralatan memasak, penyedia kemasan,
Kementerian Pertanian, Kementerian Perdagangan, Komunitas Industri Makanan
Indonesia, BPOM, MUI, dan perusahaan logistik seperti PT Trans Logistik serta PT POS
Indonesia. Aktivitas Utama: Proses produksi, pengawasan kualitas, pengembangan produk,
sertifikasi, promosi, pemasaran, distribusi, serta kolaborasi dengan mitra. Sumber Daya
Kunci: Bahan baku segar, tim penelitian dan pengembangan, tenaga kerja untuk produksi,
alat produksi, keabsahan hukum, serta kesadaran merek.

Nilai Penawaran; Muffin yang sehat dengan kandungan gula rendah, tinggi serat, rendah
kalori, menggunakan bahan baku segar, cocok untuk segala usia (5—64 tahun), dan
mendukung gaya hidup sehat. Hubungan Pelanggan; Pelayanan yang ramah dan responsif,
aktif dalam berinteraksi, menyediakan layanan digital, dan memberikan diskon pada
pembelian tertentu. Saluran: Tempat penjualan makanan, media sosial seperti WhatsApp
dan Instagram, serta berbagai acara dan festival. Segmen Pelanggan: Masyarakat berusia 5
hingga 64 tahun, terutama yang berada di daerah Jabodetabek, dan konsumen yang ingin
ngemil dengan pilihan yang sehat. Struktur Biaya; Biaya tetap seperti listrik, gas, dan
peralatan dapur, serta biaya variabel yang mencakup bahan baku dan kemasan. Sumber
Pendapatan: Penjualan muffin dan kerjasama bisnis.

Implementasi Mobile Aplikasi

Tampilan Wireframe Desain UI/UX

Wireframe digunakan sebagai rancangan awal antarmuka aplikasi sebelum masuk tahap
desain visual. Pada aplikasi penjualan muffin sehat berbahan bayam, wireframe dirancang
sederhana dengan pendekatan User-Centered Design (UCD) agar mudah digunakan dan
sesuai kebutuhan pengguna.

Struktur utama aplikasi terdiri dari:

1. Login/Registrasi — form masuk dan daftar pengguna.

2. Beranda — banner promosi, produk unggulan, dan akses cepat ke katalog.

3. Katalog Produk — daftar muffin bayam dalam format card (gambar, harga, rating).

4. Detail Produk — deskripsi, kandungan gizi, tombol “Tambah ke Keranjang”.
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5. Keranjang Belanja — daftar item, subtotal otomatis, tombol “Checkout”.
6. Checkout & Pembayaran — alamat pengiriman, metode pembayaran digital.
7. Notifikasi Pesanan — status transaksi dan pengiriman.

Prinsip desain yang diterapkan: sederhana, konsisten, visibilitas jelas, memberikan
feedback cepat, dan ramah layar mobile. Dengan wireframe ini, alur belanja menjadi
ringkas, mulai dari memilih produk hingga pembayaran, sehingga mendukung efektivitas

pemasaran digital.
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Gambar 1.1 Tampilan Wireframe Mobile Application
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Gambar 1.2 Tampilan Wireframe Mobile Application
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Tampilan Mobile Application Muffin Bayam

Sign In

Tkl foarl

MUFFIN
BAY.

Gambar 1.1 Tampilan Dashboard Aplikasi Gambar 1.2 Tampilan Login Aplikasi

HEALTHY FOOD

- E &2

OUR MUFFIN

LET'S MAKE SOMETHING NEW

-

Gambar 1.4 Tampilan Contact pada Aplikasi Gambar 1.5 Tampilan Produk pada Aplikasi
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SIMPULAN

Penelitian ini berhasil merancang dan membangun aplikasi mobile penjualan muffin sehat berbahan
bayam sebagai inovasi pemasaran digital produk olahan pangan. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan,
perancangan sistem menggunakan UML dan UCD, serta implementasi dengan platform Android,
aplikasi mampu menyediakan fitur utama berupa katalog produk, keranjang belanja, pemesanan online,
pembayaran digital, dan notifikasi status pesanan.

Hasil Black Box Testing menunjukkan tingkat keberhasilan fungsionalitas aplikasi sebesar 94,44%,
dengan tidak ditemukan crifical defect. Sementara itu, hasil User Acceptance Test (UAT) memperoleh
rata-rata skor 4,46/5, tingkat kepuasan pengguna sebesar 90%, dan skor SUS 82,5 (Grade A) yang
menandakan aplikasi memiliki usability yang sangat baik.

Dari sisi bisnis, integrasi Business Model Canvas (BMC) menunjukkan bahwa aplikasi ini tidak hanya
layak secara teknis, tetapi juga memiliki model bisnis yang berkelanjutan, dengan segmen pelanggan
jelas, proposisi nilai berupa produk muffin sehat bergizi, serta saluran distribusi digital yang efektif.

Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan bahwa pemanfaatan aplikasi mobile dapat menjadi
solusi inovatif untuk memperluas jangkauan pasar UMKM pangan sehat, meningkatkan daya saing
produk, serta mendukung gaya hidup sehat masyarakat melalui pemasaran digital yang efisien.
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