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ABSTRAK

Design thinking merupakan metode yang berkonsentrasi untuk menghasilkan
ide dan solusi yang diawali dengan proses empati terhadap suatu kebutuhan
yang berfokus pada perspektif manusia atau pengguna. Tahapan design
thinking dapat dilakukan berulang-ulang untuk improvisasi ide dan solusi
sehingga responsif dan adaptif terhadap perubahan. Agile merupakan metode
pengembangan perangkat lunak yang tahapan dapat dilakukan berulang-ulang
membentuk siklus, ~hal ini dilakukan karena metode agile sangat
memperhatikan nilai suatu produk. Anindya Collection merupakan UMK
pakaian batik khusus laki-laki yang mereka produksi sendiri dan jual dengan
brand nama usaha mereka sendiri yaitu Anindya Collection. Permasalah sering
terjadi dalam mengelolah data penjualan dan membuat rekapitulasi data
penjualan yang masih dilakukan secara manual yaitu ditulis tangan di sebuah
buku sehingga kurang efektif dan efisien. UMK memiliki peran dalam
mendongkrak perekonomian Indonesia, sehingga keterbatasan seharusnya
tidak menghalangi UMK untuk berinovasi. Pada penelitian ini penulis
melakukan Penerapan Metode Design thinking dan Agile dalam Rancang
Bangun Aplikasi Penjualanku pada Anindya Collection. Pada penelitian ini
penulis menyimpulkan metode design thinking membantu improvisasi ide dan
solusi terhadap perubahan sebelum ke tahap pengembangan aplikasi.
Sedangkan metode agile membantu implementasi ide dan solusi yang

dihasilkan dari tahapan design thinking.

Kata Kunci : Agile; Design thinking; Data penjualan; Aplikasi; UMK.
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ABSTRACT

Design thinking is a method that concentrates on generating ideas and
solutions that begin with a process of empathy for a need that focuses on a
human or user perspective. The stages of design thinking can be done
repeatedly to improvise ideas and solutions so that they are responsive and
adaptive to change. Agile is a software Development method in which the stages
can be repeated to form a cycle, this is done because the agile method is very
concerned about the value of a product. The Anindya Collection is UMK of
men's batik clothing that they produce themselves and sell under their own
business brand name, Anindya Collection. Problems often occur in managing
sales data and recapitulating sales data which is still done manually, namely
handwriting in a book, making it less effective and efficient. UMK has a role in
boosting the Indonesian economy, so limitations should not prevent UMK from
innovating. In this study the authors implemented the Design thinking and
Agile Methods in Designing the My Sales Application at Anindya Collection). In
this study, the authors concluded that the design thinking method helps
improvise ideas and solutions to changes prior to the Development stage using
agile methods. Meanwhile, agile methods help implement ideas and solutions

generated from the design thinking stage.

Keywords : Agile; Design thinking; Sales data; Aplication; UMK
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