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ABSTRACT 

 
Marketplace merupakan sebuah toko online yang merujuk pada toko tunggal atau 

marketplace ini bisa disebut juga dengan pasar daring / pasar online. dengan 

perkembangan teknologi saat ini yang semakin hari semakin canggih banyaknya 

perusahaan mencari strategi marketing yang tentunya mengutungkan untuk perusahaan. 

Apalagi,dikondisi saat ini adanya virus Covid19 yang membuat semua perusahaan 

penghasilannya menurun drastis karena takutnya aktifitas diluar rumah karena efek virus 

Covid 19. Sehingga banyak perusahaan yang memanfaatkan teknologi informasi yaitu 

membuat sebuah aplikasi.Aplikasi adalah sebuah perangkat lunak yang memanfaatkan 

kemampuan komputer lansung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan oleh 

pengguna. Sehingga dibuatlah salah satu aplikasi yang bermanfaat dikalangan masyarakat 

yaitu udadi. Udadi merupakan aplikasi e-commerce jual beli makanan pokok yang sering 

dimakan untuk kebutuhan sehari – hari, aplikasi udadi ini dibuat untuk memudahkan 

masyarakat dalam membeli semua jenis macam ikan segar, dengan diantarkan oleh kurir 

udadi diseluruh Indonesia. 

 

 

 
Kata kunci  : Marketplace,Aplikasi,Udadi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 
1.1 Latar Belakang 

 
Perkembangan teknologi informasi yang semakin hari semakin canggih membuat 

masyarakat saat ini mengikuti perkembangan zaman. dimana sangat berpengaruh untuk 

dampak dalam berbagai aspek kehidupan saat ini. pada saat ini teknologi informasi banyak 

digunakan dan manfaatnya dalam berbagai aspek kehidupan dalam berbagai bidang seperti 

bidang administrasi, pebisnis, pemerintahan dan lain-lain. 

Marketplace merupakan sebuah toko online yang merujuk pada toko tunggal atau 

marketplace ini bisa disebut juga dengan pasar daring / pasar online. dengan 

perkembangan teknologi saat ini tentu banyaknya perusahaan dalam mencari strategi 

marketing yang tentunya memanfaatkan teknologi dan menguntungkan bagi perusahaan. 

Apalagi, dengan kondisi saat ini adanya virus Covid19 yang membuat semua perusahaan 

penghasilannya menurun drastis karena pemerintah menyarankan untuk segala aktifitas 

dikerjakan di dalam rumah. Sehingga, banyak perusahaan yang harus stop sementara 

untuk kegiatan aktivitasnya. dan seluruh masyarakat di Indonesia saat ini mengurangi 

aktifitas diluar rumah karena takut akan efek virus Covid19. Sehingga banyak perusahaan 

yang membuat masyarakat untuk mengembangkan bisnisnya atau perusahaannya dalam 

kondisi apapun dan kapanpun yaitu dengan cara membuat sebuah system. Aplikasi 

merupakan sebuah perangkat lunak yang dapat dimanfaatkan dalam kondisi dan situasi 

saat ini karena dengan perkebangan zaman yang semakin pesat dan dengan adanya sebuah 

system aplikasi dapat mempermudah masyarakat dalam menjalankan aktifitas sehari hari 

seperti pada system yang dirancang ini merupakan sebuah aplikasi e-comerce yang 

bertujuan untuk memberikan banyak manfaat dalam berbelanja ikan segar secara online. 

Sehingga dibuatlah salah satu rancangan dan system yang bermanfaat dikalangan 

masyarakat yaitu udadi. 

Aplikasi Udadi merupakan sebuah aplikasi e-commerce / jual beli makanan pokok yang 

berbasis Android yang dibuat untuk mempermudah masyarakat dalam membeli macam - 

macam ikan. Tentunya, udadi menjual semua jenis ikan segar yang layak untuk di makan 
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oleh masyarakat yang ada di indonesia. Seperti, ikan mas, ikan tongkol, salmon dll. 

dengan adanya aplikasi ini, terutama bagi ibu rumah tangga dapat memudahkan dan 

efisien waktu dalam berbelanja ikan di aplikasi udadi ini. sehingga biasa para ibu rumah 

tangga berbelanja ikan di pasar, dan harus cari dulu tempat ikannya. maka perusahaan 

udadi membuatkan sebuah aplikasi untuk memudahkan masyarakat dalam berbelanja 

online mencari ikan segar. Sehingga, para ibu rumah tangga tinggal memesan / order ikan 

yang mau dipesan. Ketika, sudah dipesan tinggal menunggu kurir abang udadi datang 

kerumah untuk mengantarkan ikan yang dipesan. Kurir udadi adalah pengantar jasa 

pengiriman ikan segar di aplikasi udadi dan untuk kedepannya aplikasi ini akan digunakan 

di seluruh  Indonesia.  untuk  itu,  penulis  membuatkan  sebuah  analisa  rancang  

bangun sebuah project aplikasi udadi di PT.Omind Muda Berkarya Indonesia karena 

rancangan ini sangat penting bagi pemilik aplikasi. sehingga, berdasarkan pemikiran 

diatas dan sekaligus sebagai bukti penyesuaian terhadap perkembangan teknologi zaman 

saat ini, yang semakin hari semakin pesat maka dalam pembuatan Skripsi ini penulis 

mengambil judul ”RANCANG BANGUN APLIKASI UDADI DI PT.OMIND MUDA 

BERKARYA INDONESIA MENGGUNAKAN METODE AGILE”. 

1.2 Rumusan Masalah 

 
1. Bagaimana cara  masyarakat percaya menggunakan aplikasi udadi ini ? 

1.3 Batasan Masalah 

 
1. Rancang Bangun Aplikasi udadi ini dibuat untuk menghasilkan informasi yang 

mempermudah proses masyarakat dalam berbelanja makanan pokok yaitu ikan. 

2. Rancang Bangun ini tidak memberikan usulan informasi tentang cara 

membuat aplikasinya. 

1.4 Tujuan Penelitian 

 
1. Untuk Menyelesaikan Tugas Akhir di Universitas Nusa Putra Sukabumi. 

2. Untuk Mempermudah masyarakat dalam melakukan aktifitas berbelanja online dan 

untuk memenuhi keperluannya dengan cepat dan mengefektifkan para perusahaan 

dalam melakukan perkembangan bisnisnya serta dapat menghemat suatu pembiayaan 

waktu dan pikiran . 

3. Tujuan penelitian ini yaitu dengan adanya aplikasi udadi yang dibuat dengan metode 
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agile ini akan mempermudah masyarakat dalam memperoleh informasi mengenai 

berbelanja makanan pokok secara online. 

1.5 Sistematika Penulisan 

 
Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas pada penulisan Skripsi ini, maka penulis 

membagi penulisan ke dalam 3(Tiga) bab dengan sistematika sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

 
Dalam Bab ini akan dibahas dan diuraikan latar belakang, Rumusan Masalah, Batasan 

Masalah, Tujuan Penelitian dan Sistematika Penulisan. 

BAB II TINJAU PUSTAKA 

 
Dalam Bab ini akan dibahas dan diuraikan secara teoritis mengenai konsep-konsep 

yang dijadikan landasan teori masalah, Penelitian Terkait, dan juga Kerangka 

pemikiran yang berisi deskripsi tentang  Aplikasi Udadi. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

 
Dalam bab ini akan membahas tentang metode metode seperti metode penelitian, 

metode pengumpulan data, dan metode  pengembangan sistem. 
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