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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi telah mengubah cara hidup masyarakat menjadi 

lebih cepat dan akurat. E-commerce muncul sebagai solusi bagi UMKM seperti 

Warung Bu Jem-Jem, yang bergerak di bidang penjualan sayur dan buah, dengan 

mengadopsi e-commerce berbasis website dan metode User Centered Design 

(UCD), Warung Bu Jem-Jem dapat meningkatkan proses transaksi, memperluas 

pasar, dan meningkatkan pengalaman pelanggan. Pengembangan e-commerce 

untuk Warung Bu Jem-Jem di Nusa Dua, Bali, menggunakan metode UCD dan 

Agile Software Development. Langkah-langkah penelitian meliputi analisis 

kebutuhan pengguna, perancangan sistem, uji coba, dan evaluasi. Data 

dikumpulkan melalui wawancara, kuesioner, dan observasi. Hasil diharapkan dapat 

meningkatkan proses penjualan serta memperluas pangsa pasar melalui platform 

digital. Penilaian System Usability Scale (SUS) untuk desain website menunjukkan 

skor rata-rata 75 dari 31 responden, masuk dalam kategori Grade B. Desain ini 

dinilai baik dan memenuhi sebagian besar harapan pengguna, dengan kegunaan 

memadai namun, masih ada potensi perbaikan. Saran untuk penelitian selanjutnya 

adalah mengembangkan prototype untuk mencapai rating “Excellent”, 

menambahkan fitur tracking pengiriman untuk melacak status pesanan secara real-

time, dan memperluas area pengiriman ke wilayah lain di Bali, dengan 

mempertimbangkan kapasitas logistik dan biaya operasional. 

 

Kata Kunci: Website E-commerce, User Centered Design, System Usability 

Scale (SUS) 
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ABSTRACT 

The development of information technology has changed the way people live faster 

and more accurately. E-commerce emerged as a solution for MSMEs such as 

Warung Bu Jem-Jem, which is engaged in the sale of vegetables and fruits, by 

adopting website-based e-commerce and the User Centered Design (UCD) method, 

Warung Bu Jem-Jem can improve the transaction process, expand the market, and 

improve customer experience. The development of e-commerce for Warung Bu Jem-

Jem in Nusa Dua, Bali, uses the UCD and Agile Software Development methods. 

The research steps include user needs analysis, system design, trials, and 

evaluation. Data was collected through interviews, questionnaires, and 

observations. The results are expected to improve the sales process and expand 

market share through digital platforms. The System Usability Scale (SUS) 

assessment for website design shows an average score of 75 out of 31 respondents, 

falling into the Grade B category. Suggestions for further research are to develop 

a prototype to achieve an "Excellent" rating, add a shipment tracking feature to 

track order status in real-time, and expand the delivery area to other regions in 

Bali, taking into account logistics capacity and operational costs 

. 

Keywords: E-commerce Website, User Centered Design, System Usability Scale 

(SUS) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi pada saat ini sangatlah berkembang pesat, 

hal ini bisa dilihat melalui peningkatan kinerja dari berbagai kegiatan yang 

pelaksanaannya dapat dilakukan secara cepat, tepat serta akurat[1]. Teknologi 

informasi dapat melakukan beberapa tugas yang diantaranya dapat melakukan 

mengolah data, seperti memproses, menyusun, mendapatkan, serta memanipulasi 

data yang ada sehingga menghasilkan suatu informasi yang hasilnya jelas, akurat, 

cepat dan relevan[2]. Melalui perkembangan teknologi informasi ini maka 

muncullah sebuah cara hidup yang baru atau sering disebut sebagai e-life, yang 

berarti kehidupan dalam melaksanakan kegiatan sudah dipengaruhi oleh berbagai 

kebutuhan elektronik. Sehingga dengan adanya e-life menyebabkan masyarakat 

beradaptasi dalam mengikuti perkembangan zaman[3]. Dengan terjadinya 

perkembangan teknologi informasi dan juga e-life tentunya hal ini sangatlah 

berdampak terhadap perekonomian masyarakat yang menyebabkan suatu keinginan 

untuk membeli ataupun menjual barang dengan cepat salah satunya yakni melalui 

perdagangan elektronik atau sering disebut e-commerce[4].  

E-commerce adalah teknologi yang didalamnya terdiri dari aplikasi yang 

melibatkan metode bisnis yang dapat menghubungkan suatu perusahaan, 

konsumen, ataupun komunitas tertentu yang ada didalamnya melalui penerapan 

transaksi, perdagangan dan pelayanan secara elektronik[5]. Definisi e-commerce 

atau sering disebut sebagai Electronic Commerce merupakan sebuah transaksi yang 

di dalamnya melakukan proses jual beli produk berupa barang maupun jasa dalam 

bentuk layanan ataupun pemberian informasi dengan menggunakan jaringan 

komputer dalam perantara penggunaanya[6]. Selain itu e-commerce merupakan 

aktivitas bisnis yang dilakukan secara komersial dengan mengkomunikasikan 

secara elektronik tanpa adanya keterlibatan fisik langsung [7]. Melalui pemanfaatan 

peluang untuk menjalankan usaha melalui e-commerce dapat menciptakan 

fleksibilitas, dan perkembangan ekonomi, sehingga dapat membantu meningkatkan 

usaha mikro, kecil, dan menengah atau atau sering disebut UMKM[2]. Tak hanya 
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dapat menciptakan fleksibilitas dan perkembangan ekonomi, dengan 

memanfaatkan adanya e-commerce, UMKM dapat menjalankan dan menjangkau 

usaha dengan banyak konsumen dan dapat memperluas pangsa pasar yang baru dan 

lebih luas jangkauanya[8].  

UMKM adalah suatu badan usaha kecil yang dijalankan secara individu atau 

perorangan, atau rumah tangga[9]. Warung Bu Jem-Jem termasuk usaha UMKM 

di daerah Nusa Dua, Bali. Usaha ini bergerak dibidang jual beli sayur dan buah 

yang berperan sebagai supplier sayuran dan buah-buahan langsung pada pembeli. 

Transaksi jual-beli yang dilakukan di Warung Bu Jem-Jem masih dilakukan secara 

manual dan dengan cara personal selling (tatap muka) serta dalam transaksi yang 

dilakukan masih melalui perhitungan yang dilakukan oleh pemilik sendiri tanpa 

adanya bukti transaksi berupa nota. Hal ini membuat timbulnya kesalahan-

kesalahan seperti halnya salah memberi harga, salah menghitung total belanja, serta 

tidak adanya bukti fisik transaksi berupa nota. Terdapat beberapa penelitian yang 

sudah pernah menganalisis mengenai topik e-commerce untuk UMKM yang 

dibahas oleh Misrahul Khaira dan Jalalluddin (2021) mengenai bagaimana 

pengaruh sistem penjualan perdagangan elektronik mempengaruhi kinerja 

keuangan dari UMKM di Wilayah Kota Banda Aceh[10]. Penelitian selanjutnya 

dilakukan oleh Joni Dwi Pribadi, et al. (2022) mengenai implementasi penjualan 

yang berlandaskan e-commerce dalam pembuatan kemasan pada UMKM batik 

kantil di Malang[11]. Lalu penelitian oleh Rizki Zulkarnaen  dan Dinda Aisha 

(2023) mengenai penerapan dan perancangan dari sistem e-commerce untuk 

UMKM yang ada pada Desa Waluya[12]. Serta penelitian yang dilakukan oleh 

Teguh Setiadi, et al. (2023) untuk Penerapan riset dalam pasar yang ada pada bisnis 

kreatif yakni UMKM yang berbasis e-commerce[13]. Namun melalui penelitian-

penelitian diatas, tidak terdapat penelitian yang membahas mengenai bagaimana e-

commerce untuk UMKM yang dapat memenuhi kebutuhan atau kesesuaian yang 

pengguna inginkan seperti hal nya kemudahan pengguna dalam menggunakan 

sistem, penerapan tampilan untuk informasi produk yang lengkap, dan bagaimana 

sistem dapat berjalan dengan responsive dan interaktif. Sehingga peneliti ingin 

mengembangkan penelitian-penelitian sebelumnya dengan membuat sistem yang 

sesuai dengan keinginan pengguna tersebut. Agar sistem e-commerce yang dibuat 



3 

 

dapat sesuai dengan apa yang pengguna inginkan, maka peneliti wajib 

memperhatikan beberapa aspek yang diantaranya yakni aspek usability, aspek 

interface, aspek informasi yang terkait, fungsi-fungsi yang digunakan, serta proses 

apa saja yang terlibat dalam penerapan e-commerce tersebut dengan metodologi 

desain yakni User Centered Design (UCD)[14].  

User Centered Design merupakan pendekatan yang dilakukan untuk user 

interface dan pengembangan sistem yang mengoptimalkan end-user dalam 

penggunaanya[15]. Dalam penggunaan User Centered Design digambarkan untuk 

filosofi perancangan yang berfokus pada pengalaman pengguna sehingga sistem 

yang dibangun menjadi lebih interaktif[16]. Selain berfokus pada pengalaman 

pengguna, User Centered Design juga berfokus pada karakteristik dari pengguna, 

alur pengerjaan desain, serta tujuan kegunaan yang dilakukan dengan berulang-

ulang sampai dengan implementasi keberlanjutan sistem[14]. User Centered 

Design merupakan salah satu bagian yang terdapat pada System Development Life 

Cycle atau disingkat dengan SDLC[17]. Melalui penerapan User Centered Design 

mampu membantu dalam pemahaman pengembang sistem menuju pemahaman 

pengguna dan membantu dalam menyikapi masalah yang terjadi dari pengguna 

sehingga menjadi sistem yang lebih baik[18]. Penelitian yang sudah pernah 

menganalisis mengenai Penggunaan User Centered Design dilakukan oleh Rudi 

Kurniawan dan Dika Prananda Putra (2022) yang membahas mengenai bagaimana 

perancangan dengan user interface dalam sistem kredit aktifitas mahasiswa STMIK 

“AMIKBANDUNG” yang berbasis website dengan metode yakni User Centered 

Design (UCD) dengan Tujuan yakni dapat mempermudah mahasiswa didalam 

melakukan suatu pengajuan kredit dalam berkegiatan dimanapun dan 

kapanpun[19]. Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Sulistya Ernawati dan Aries 

Dwi Indriyanti (2022) yang membahas mengenai perancangan dari antarmuka (user 

interface) dan pengalaman pengguna (user experience) dalam penggunaan aplikasi 

mobile yaitu Medical Tourism Indonesia dengan penerapan metode yakni User 

Centered Design dengan studi kasus yakni pada PT. Cipta Wisata Medika.  

Oleh karena itu, melalui penjabaran yang sebelumnya dapat disimpulkan 

bahwa yang dilakukan oleh masyarakat sesuai dengan adanya perkembangan 

teknologi informasi mengakibatkan segala transaksi yang ada dilakukan secara 
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terkomputerisasi. Transaksi secara terkomputerisasi dapat kita lihat melalui cara 

belanja masyarakat yang dilakukan secara online. Namun dengan penerapan 

transaksi secara terkomputerisasi yakni belanja online tentunya masih terdapat 

UMKM yang membutuhkan penerapan dalam melakukan transaksi tersebut agar 

menghasilkan jual beli yang lebih cepat, sehingga dapat meminimalisir kesalahan-

kesalahan yang masih dilakukan secara manual. Berdasarkan pertimbangan diatas, 

peneliti ingin melanjutkan penelitian-penelitian sebelumnya mengenai e-commerce 

untuk UMKM serta penggunaan User Centered Design dalam sebuah sistem. 

Adapun tujuan peneliti yakni menciptakan penerapan dari e-commerce sayur dan 

buah untuk membantu UMKM Warung Bu Jem-Jem yang berbasis website dengan 

metode User Centered Design. Sehingga dengan diterapkannya metode User 

Centered Design dalam e-commerce yang berbentuk website maka, diharapkan 

sistem yang dihasilkan nantinya dapat memenuhi kebutuhan atau kesesuaian yang 

pengguna inginkan. 

1.2. Perumusan Masalah 

Rumusan masalah yang diangkat dalam Skripsi ini adalah: 

1. Bagaimana merancang dan membangun e-commerce penjualan sayur dan buah 

yang berfokus pada pengguna (user) pada Warung Bu Jem-jem? 

1.3. Batasan Masalah  

Batasan masalah dalam Skripsi ini adalah:  

1. E-commerce sayur dan buah pada Warung Bu Jem-Jem merupakan website. 

2. Dalam pembuatan website, bahasa yang akan digunakan yakni PHP dan 

database MySQL. 

3. E-commerce sayur dan buah pada Warung Bu Jem-Jem harus dilakukan secara 

online, adapun proses pembayarannya melalui Transfer ke rekening yang 

ditentukan dan melakukan konfirmasi pembayaran melalui WhatsApp.  

4. Penggunaan e-commerce sayur dan buah pada Warung Bu Jem-Jem yang hanya 

terbatas pada wilayah Nusa Dua dan Denpasar, Bali. 

1.4. Tujuan Penelitian  

Tujuan dari skripsi ini adalah: 

1. Melakukan perancangan dan pengembangan website e-commerce penjualan 

sayur dan buah pada Warung Bu Jem-jem. 
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1.5. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memiliki manfaat dalam ruang lingkup perkembangan 

teknologi informasi yang berupa e-commerce yang lebih dikhususkan untuk usaha 

mikro, kecil dan menengah (UMKM) yakni Warung Bu Jem-jem. Adapun 

Beberapa manfaatnya yakni sebagai berikut : 

1. Meningkatkan proses bisnis yang terjadi pada Warung Bu Jem-Jem melalui 

penerapan sistem e-commerce yang disesuaikan dengan kebutuhan dan 

keinginan pengguna sesuai dengan yang diharapkan melalui metode User 

Centered Design (UCD). Sehingga hal tersebut dapat mengoptimalkan proses 

transaksi yang terjadi, mengurangi kesalahan-kesalahan yang masih dilakukan 

dengan cara manual, serta dapat meningkatkan layanan pelanggan. 

2. Memperluas pasar dan jangkauan melalui penerapan sistem e-commerce pada 

Warung Bu Jem-jem. Melalui penawaran produk online, dapat menarik 

pelanggan dan memperluas bisnis lebih banyak.  

3. Peningkatan keterlibatan pelanggan dengan memperhatikan aspek usability, 

interface, dan informasi yang relevan dalam desain sistem e-commerce, 

sehingga Warung Bu Jem-Jem dapat menciptakan pengalaman yang lebih 

interaktif dan memikat bagi pelanggan.  

1.6. Sistematika Penulisan 

Penelitian ini secara garis besar akan dibagi menjadi 5 bab dengan sistematika 

penulisan sebagai berikut:  

BAB I: PENDAHULUAN 

Bab ini memuat mengenai ringkasan secara keseluruhan dari penelitian yang 

didalamnya berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, dan juga sistematika penulisan dengan tujuan 

menyajikan gambaran secara utuh dari topik yang sedang dibahas.  

BAB II: TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini memuat mengenai tinjauan pustaka yang didalamnya berisi penelitian 

sebelumnya dan landasan teori yang dijabarkan dari sumber-sumber kutipan seperti 

buku, teori-teori atau literatur yang relevan. Tinjauan pustaka ini bertujuan untuk 

memberikan dasar pengetahuan yang diperlukan sehingga menjadi acuan dalam 

penyusunan penelitian.  
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BAB III: METODE PENELITIAN 

Bab ini memuat mengenai metode penelitian yang didalamnya berisi objek 

penelitian, analisis eksisting, dan rancangan sistem yang diterapkan sehingga 

konsisten dan memiliki hasil penelitian yang valid. Beberapa rancangan sistem 

yang disertakan dalam penelitian ini yakni alur umum sistem, arsitektur sistem, 

diagram alir perancangan, use case diagram, activity diagram, analisis kebutuhan 

hardware & software/implementasi Sistem, desain penelitian, teknik pengumpulan 

data, instrumen penelitian, teknik analisis data, pengujian penelitian. 

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini memuat mengenai hasil dan pembahasan yang didalamnya berisi paparan 

ataupun gambaran secara detail.  

BAB V: PENUTUP 

Bab ini memuat mengenai penutup yang didalamnya berisi kesimpulan dan saran 

sehingga nantinya dapat dikembangkan lebih lanjut di masa yang akan datang.   
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BAB V 

PENUTUP 
 

5.1. Kesimpulan 

Perkembangan teknologi informasi telah mengubah cara masyarakat 

bertransaksi. Penelitian ini mengembangkan e-commerce untuk Warung Bu Jem-

Jem menggunakan metode User-Centered Design (UCD) dan Agile Software 

Development. UCD memastikan sistem sesuai dengan kebutuhan pengguna, 

sementara Agile Software Development memungkinkan proses pengembangan 

yang iteratif dan fleksibel, menyesuaikan dengan umpan balik pengguna. 

Tahapan UCD meliputi identifikasi kebutuhan pengguna, perancangan desain, 

dan evaluasi. Proses ini dipadukan dengan Agile Software Development, 

memungkinkan penyesuaian cepat pada setiap tahap pengembangan. Hasil evaluasi 

System Usability Scale (SUS) menunjukkan skor rata-rata 75, yang menempatkan 

desain dalam kategori "baik" (Grade B). Skor ini menunjukkan bahwa sistem 

memiliki tingkat kegunaan yang memadai, meskipun masih ada ruang untuk 

perbaikan guna meningkatkan kepuasan pengguna. 

Implementasi e-commerce ini memberikan manfaat utama seperti peningkatan 

proses bisnis, perluasan pasar, dan keterlibatan pelanggan yang lebih interaktif. 

Adapun Pengujian implementasi sistem menggunakan black box dengan 

mengonfirmasi hasil bahwa sistem telah memenuhi sebagian besar fungsionalitas 

yang diharapkan. 

Secara keseluruhan, penelitian ini berkontribusi signifikan terhadap 

pengembangan e-commerce untuk UMKM khususnya Warung Bu Jem-Jem, 

dengan pendekatan yang berfokus pada pengguna dan integrasi teknologi yang 

mendukung pertumbuhan usaha di era digital. Implementasi sistem ini diharapkan 

tidak hanya meningkatkan efisiensi operasional tetapi juga membantu Warung Bu 

Jem-Jem bersaing di pasar yang semakin kompetitif. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil yang didapatkan dari pembuatan Skripsi ini, hal yang harus 

disarankan untuk penelitian ataupun pengembangan sistem e-commerce sayur dan 

buah menggunakan metode user centered design dan agile software development 

yang serupa selanjutnya yaitu:  
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1. Prototype dapat dikembangkan kembali agar mendapatkan hasil rating 

“Excellent” 

2. Penambahan Fitur Tracking Pengiriman di dalam sistem. Pengguna dapat 

melacak status pesanan mereka secara real-time, mulai dari pengemasan hingga 

pengiriman. 

3. Perluasan Area Pengiriman ke wilayah lain selain Nusa Dua dan Denpasar, 

sehingga dapat mencakup penambahan opsi pengiriman ke daerah yang lebih 

luas dengan mempertimbangkan kapasitas logistik dan biaya operasional.
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