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ABSTRAK 

 

Lapis Pahlawan merupakan salah satu UMKM yang menghadirkan lapis khas kota 

terbesar kedua di Indonesia, yaitu Surabaya. Lapis ini mulai berdiri pada tahun 

2015. Namun, dalam perjalanan prosesnya Lapis Pahlawan memiliki kendala, yaitu 

bagaimana cara memasarkan produknya agar semakin banyak masyarakat luas yang 

mengenali dan mempunyai ketertarikan untuk mencoba Lapis Pahlawan ini. Untuk 

itu, kami bersama dengan NF Computer mencoba merancang dan membuat aplikasi 

mobile pada Lapis Pahlawan menggunakan metode agile scrum yang kami beri 

nama E-Pahlawan. 

Aplikasi E-Pahlawan yang bergerak di bidang food and beverage ini dibuat dengan 

tujuan membantu menyelesaikan permasalahan dari Lapis Pahlawan. Dalam 

perancangan aplikasinya, kami memilih metode agile scrum karena metode tersebut 

fleksibel atau dapat menerima perubahan, serta pembagian tugasnya yang terbagi 

atas beberapa bagian sprint, sehingga dapat lebih fokus dan terselesaikan dengan 

cepat. 

Hasil akhir dari proyek ini adalah aplikasi mobile E-Pahlawan yang diharapkan 

dapat bermanfaat bagi pengguna. E-Pahlawan akan membuat customer semakin 

dimanjakan dengan fitur-fitur yang tersedia, sehingga pembelian produk menjadi 

lebih mudah. Selain itu, E-Pahlawan juga akan memudahkan admin dalam 

memberikan pelayanan kepada customer, serta membuka peluang agar produk lokal 

khas Surabaya ini semakin tersalurkan ke masyarakat luas. 

 

Kata Kunci: Lapis Pahlawan, NF Computer, Mobile, Agile Scrum, Food and 

Beverage, Sprint 
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