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ix 

 

SARI 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan website e-commerce untuk Komunitas Baraya 

UMKM Pangandaran guna memperluas jangkauan pasar produk lokal yang selama ini terbatas 

pada pemasaran konvensional. Metode pengembangan menggunakan pendekatan Prototype 

dengan melibatkan tiga kategori pengguna utama yaitu Customer, Admin UMKM, dan Admin 

Komunitas. Sistem dibangun menggunakan Framework Laravel 11, MySQL sebagai basis 

data, Midtrans untuk Payment Gateway, dan Filament sebagai panel administrasi. 

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, observasi, dokumentasi, dan studi pustaka 

terhadap pelaku UMKM di Pangandaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem berhasil 

diimplementasikan dengan fitur-fitur lengkap meliputi manajemen produk, transaksi online, 

chat real-time, dan dashboard analitik. Pengujian fungsionalitas dan non fungsional 

menggunakan Black Box Testing menunjukkan seluruh fitur berfungsi sesuai spesifikasi. 

Evaluasi usability menggunakan System Usability Scale (SUS) dari 12 responden 

menghasilkan skor rata-rata 61,88 (Grade C), mengindikasikan sistem memiliki tingkat 

kegunaan yang cukup dan dapat dioperasikan. Platform ini tidak hanya berfungsi sebagai media 

transaksi tetapi juga sebagai instrumen pemberdayaan UMKM yang mendukung transformasi 

digital, meningkatkan eksposur produk lokal, dan memperkuat daya saing UMKM dalam 

ekonomi digital. 

Kata kunci: e-commerce, UMKM, Prototype, digitalisasi 

  



x 

 

GLOSARIUM 

 

Website sekumpulan halaman digital yang terhubung satu sama lain dan bisa 

diakses lewat internet dengan menggunakan aplikasi browser. Sebuah 

website mengandung berbagai komponen seperti tulisan, foto, video, 

dan fitur interaktif yang tersimpan dalam server dan memiliki alamat 

khusus yang disebut domain, sehingga orang dapat membukanya 

sewaktu-waktu dari perangkat apa saja untuk mencari informasi, 

menggunakan layanan, atau bertransaksi. 

Php bahasa pemrograman yang berjalan di server dan banyak dipakai untuk 

membangun website yang dinamis serta aplikasi berbasis web. 

Prototyping tahapan pembuatan model atau simulasi awal dari sebuah produk atau 

aplikasi untuk menguji gagasan, tampilan, dan cara kerjanya sebelum 

dikembangkan secara menyeluruh.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Dalam Dalam struktur perekonomian nasional, Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah 

(UMKM) memegang peranan krusial sebagai motor penggerak yang memiliki dampak 

strategis bagi pertumbuhan ekonomi Indonesia yang berkelanjutan (Putri Salsabila Indrawan 

Lubis & Rofila Salsabila, 2024). Keberadaan UMKM tidak hanya berfungsi sebagai unit 

ekonomi produktif, tetapi juga berperan sebagai instrumen pemerataan ekonomi, pengentasan 

kemiskinan, dan penyerapan tenaga kerja yang masif. Data tahun 2023 yang dirilis oleh 

Kementerian Koperasi dan Usaha Kecil dan Menengah menunjukkan bahwa hampir seluruh 

unit usaha di Indonesia, tepatnya 99% dari total entitas bisnis nasional, merupakan UMKM 

(Moh Afrizal Miradji et al., 2025). Dominasi kuantitatif ini menunjukkan bahwa UMKM 

merupakan tulang punggung ekonomi Indonesia yang tersebar di seluruh pelosok nusantara, 

dari perkotaan hingga pedesaan. 

Tercatat pada tahun 2023, jumlah pelaku UMKM telah mencapai angka 66 juta unit usaha 

(Yolanda, 2024), angka yang terus mengalami pertumbuhan dari tahun ke tahun. Kontribusi 

sektor ini terhadap perekonomian nasional sangat besar, dimana 61,07% Produk Domestik 

Bruto (PDB) Indonesia atau setara dengan Rp8.573,89 triliun hingga Rp9.580 triliun berasal 

dari UMKM (Novi Algi Alviani & Munawaroh Munawaroh, 2025). Angka kontribusi yang 

melampaui setengah dari total PDB nasional ini membuktikan bahwa UMKM bukan lagi sektor 

marginal, melainkan pilar utama yang menopang stabilitas ekonomi nasional. Lebih impresif 

lagi, sektor UMKM mampu menciptakan lapangan kerja bagi 97% tenaga kerja Indonesia, 

yang berarti menyerap sekitar 117 juta pekerja (Enny Diah Astuti & Rahmi Rosita, 2024). 

Kapasitas penyerapan tenaga kerja yang sangat tinggi ini menjadikan UMKM sebagai solusi 

strategis dalam mengatasi persoalan pengangguran dan meningkatkan kesejahteraan 

masyarakat. Daya tahan dan adaptabilitas UMKM terhadap dinamika lingkungan bisnis 

menjadi karakteristik unggulannya (Said & Azhar, 2021), terbukti dari ketangguhannya dalam 

menghadapi berbagai krisis ekonomi yang pernah melanda Indonesia, termasuk krisis moneter 

1998 dan pandemi COVID-19. 

Memasuki era Revolusi Industri 4.0 dan menuju Society 5.0, revolusi digital telah 

membawa perubahan mendasar pada ekosistem bisnis UMKM, dimana adopsi teknologi digital 

menjadi faktor determinan dalam optimalisasi operasional dan ekspansi pasar (Salam & Imilda, 
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2024). Transformasi digital bukan lagi menjadi pilihan, melainkan keharusan bagi UMKM 

untuk tetap kompetitif dan relevan dalam lanskap bisnis kontemporer. Persaingan UMKM saat 

ini semakin ketat, terutama dengan hadirnya teknologi digital yang memungkinkan pelaku 

usaha kecil untuk menjangkau pasar yang lebih luas, baik secara domestik maupun 

internasional. Kondisi ini menuntut para pelaku UMKM untuk terus berinovasi dan 

meningkatkan kualitas produk serta layanan agar tetap relevan dan menarik bagi konsumen 

yang semakin melek digital. 

Respons UMKM terhadap tuntutan digitalisasi menunjukkan tren yang positif. Sebanyak 

83,8 persen pelaku UMKM kini telah beralih ke digitalisasi atau memanfaatkan teknologi 

untuk mendukung operasi bisnis mereka (DS Innovate, 2023). Angka adopsi yang tinggi ini 

mengindikasikan kesadaran pelaku UMKM akan pentingnya transformasi digital untuk 

keberlanjutan usaha mereka. Transformasi digital ini membuka peluang bagi UMKM untuk 

meninggalkan model perdagangan tradisional yang terbatas secara geografis dan mengikuti 

tren baru yang berbasis teknologi. Kemajuan teknologi informasi memfasilitasi UMKM untuk 

menembus batas geografis tradisional (Sri Astuti et al., 2025), memungkinkan pelaku usaha di 

daerah terpencil sekalipun untuk memasarkan produknya ke pasar nasional bahkan global tanpa 

harus membuka toko fisik di berbagai lokasi. 

Digitalisasi di sektor UMKM menawarkan berbagai kesempatan strategis bagi mereka 

untuk memperkuat penguasaan pasar domestik dan meningkatkan daya saing. Implementasi 

teknologi digital dapat menjadi alat yang powerful untuk meningkatkan efisiensi dan 

produktivitas UMKM secara signifikan. Dengan memanfaatkan platform marketplace, media 

sosial, aplikasi digital, dan sistem manajemen berbasis cloud, pelaku UMKM bisa 

menyederhanakan proses bisnis yang kompleks, menghemat waktu dan sumber daya, serta 

mengurangi biaya operasional yang sebelumnya diperlukan untuk pekerjaan manual seperti 

pembukuan, manajemen inventori, dan layanan pelanggan (Indriastuti & Kartika, 2021). Lebih 

jauh lagi, digitalisasi memungkinkan UMKM untuk mengakses data dan analitik bisnis yang 

dapat digunakan untuk pengambilan keputusan strategis yang lebih baik. 

Pertumbuhan ekonomi digital di Indonesia sangat mempengaruhi perkembangan bisnis 

yang semakin bergantung pada teknologi internet. Hal ini sejalan dengan pesatnya 

perkembangan teknologi dan digitalisasi yang telah menghadirkan ekonomi digital sebagai 

sektor baru yang strategis, ditandai dengan meningkatnya aktivitas bisnis dan transaksi 

perdagangan berbasis teknologi (Abdillah, 2024). Di era globalisasi saat ini, penggunaan 

teknologi digital telah diakui sebagai kebutuhan fundamental dalam menjalankan aktivitas 
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ekonomi. Infrastruktur digital yang terus berkembang menjadi enabler utama bagi transformasi 

bisnis di Indonesia. 

Berdasarkan survei dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII), penetrasi 

internet yang mencapai 221,56 juta pengguna pada tahun 2024 (APJII, 2024) membuka 

peluang transformasi digital yang masif. Angka penetrasi ini menunjukkan bahwa lebih dari 

80% penduduk Indonesia telah terhubung dengan internet, menciptakan pasar digital yang 

sangat besar. Momentum ini dimanfaatkan dengan baik oleh pelaku UMKM, terbukti dari 

lonjakan UMKM yang terintegrasi dengan platform digital dari 12 juta pada tahun 2020 

menjadi 22 juta pada tahun 2023 (Sri Astuti et al., 2025). Pertumbuhan yang hampir dua kali 

lipat dalam kurun waktu tiga tahun ini menunjukkan akselerasi digitalisasi UMKM yang sangat 

signifikan, meskipun masih ada jutaan UMKM lainnya yang belum terdigitalisasi. 

Teknologi internet membawa multiplier effect yang signifikan bagi dunia bisnis yang 

masih berkembang dan menuju kemajuan. Internet tidak hanya berfungsi sebagai medium 

komunikasi, tetapi telah bertransformasi menjadi ekosistem bisnis yang lengkap dengan 

berbagai fungsi seperti pemasaran, penjualan, pembayaran, logistik, dan layanan pelanggan. 

Transaksi melalui internet menjadi fenomena baru dalam bisnis yang mengubah cara konsumen 

berbelanja dan pelaku usaha berbisnis. Salah satu manfaat utama internet adalah sebagai sarana 

pemasaran produk atau jasa yang cost-effective dengan jangkauan yang sangat luas. Pemasaran 

online berpotensi meningkatkan laba usaha secara signifikan karena mampu menjangkau 

konsumen dalam jumlah besar dengan biaya yang relatif rendah dibandingkan pemasaran 

konvensional. Hal ini sejalan dengan pesatnya perkembangan pemasaran digital dan e-

commerce yang didorong oleh globalisasi dan kemajuan teknologi, sehingga memungkinkan 

pelaku usaha memperluas jangkauan pasar dan meningkatkan efektivitas pemasaran melalui 

targeting yang lebih presisi dan personalisasi konten (Ain et al., 2024). Efektivitas ini didukung 

oleh temuan bahwa investasi dalam teknologi digital tidak hanya memperluas pasar, tetapi juga 

meningkatkan kinerja perusahaan melalui produktivitas yang lebih tinggi, efisiensi operasional 

yang lebih baik, dan pengembalian investasi yang lebih optimal bagi sektor usaha (da Silva et 

al., 2025). 

Penjualan produk secara online merupakan salah satu cara untuk memasarkan berbagai 

jenis produk atau layanan, baik digital maupun fisik, melalui platform perdagangan elektronik 

(e-commerce). E-commerce telah merevolusi cara konsumen berbelanja dan cara bisnis 

beroperasi dengan menyediakan kemudahan, kecepatan, dan efisiensi dalam transaksi. 

Menurut Loudon (1998), e-commerce adalah proses transaksi yang melibatkan pembeli dan 
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penjual untuk menjual dan membeli produk secara elektronik antar perusahaan dengan 

menggunakan komputer sebagai media perantara transaksi bisnis tersebut. Meskipun definisi 

ini dirumuskan pada era awal internet, esensinya tetap relevan hingga saat ini dengan 

perkembangan teknologi yang semakin canggih. E-commerce kini dipenuhi oleh ribuan 

perusahaan dari berbagai skala, mulai dari korporasi besar hingga UMKM, yang 

mempromosikan produk mereka melalui situs web dan media sosial. Platform e-commerce 

seperti Shopee, Tokopedia, Lazada, Bukalapak, dan Blibli membuka koridor baru bagi 

pemasaran produk UMKM (Lestari et al., 2024) dengan menyediakan infrastruktur digital yang 

siap pakai, sistem pembayaran yang terintegrasi, dan basis konsumen yang sudah ada. 

Penggunaan teknologi pemasaran melalui e-commerce menjadi salah satu upaya strategis 

UMKM untuk memperluas jangkauan pasar produk mereka, tidak hanya di pasar domestik 

tetapi bahkan hingga ke pasar ekspor. Banyak UMKM Indonesia yang kini telah menembus 

pasar internasional melalui platform e-commerce global. Upaya ini didukung oleh fakta bahwa 

adopsi e-commerce dapat meningkatkan daya saing UMKM secara signifikan melalui berbagai 

keuntungan strategis yang ditawarkan. Penerapan e-commerce menunjukkan dampak positif 

terhadap produktivitas operasional, penetrasi pasar yang lebih luas, performa penjualan yang 

meningkat, dan manajemen finansial yang lebih baik (Indriyani et al., 2024), bahkan 

mendorong proses go international bagi UMKM yang siap (Sharabati et al., 2024). Selain 

memperluas jangkauan pasar secara geografis, pemanfaatan platform digital terbukti mampu 

mengurangi biaya operasional seperti biaya sewa toko fisik, gaji karyawan, dan biaya promosi 

konvensional, serta meningkatkan efisiensi dalam proses pemasaran dan penjualan melalui 

otomasi berbagai proses bisnis. Bahkan, penggunaan media sosial sebagai bagian integral dari 

strategi e-commerce dinilai sangat efektif dalam menarik perhatian konsumen dan membangun 

brand awareness, asalkan pelaku usaha mampu beradaptasi dengan tantangan teknologi yang 

ada dan konsisten dalam mengelola konten digital mereka (Lestari et al., 2024). 

Proyeksi pertumbuhan e-commerce global menunjukkan tren yang sangat positif. 

Berdasarkan proyeksi dari laporan Global eCommerce Market 2024 yang dirilis oleh eCBD, 

pertumbuhan e-commerce global pada tahun 2024 diperkirakan mencapai 10,4%. Indonesia 

sendiri diprediksi menjadi negara dengan pertumbuhan e-commerce tertinggi di dunia, 

mencapai 30,5% yang nyaris tiga kali lipat dari rata-rata pertumbuhan global. Angka 

pertumbuhan yang luar biasa ini menempatkan Indonesia sebagai salah satu pasar e-commerce 

paling atraktif di dunia. Proyeksi ini mencerminkan peluang besar bagi UMKM di Indonesia 

untuk memanfaatkan e-commerce sebagai sarana ekspansi pasar dan meningkatkan daya saing 
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mereka dalam ekonomi digital yang berkembang pesat. Pertumbuhan yang tinggi ini didorong 

oleh berbagai faktor seperti populasi muda yang melek teknologi, meningkatnya kepercayaan 

konsumen terhadap transaksi online, perbaikan infrastruktur logistik dan pembayaran digital, 

serta dukungan pemerintah terhadap ekonomi digital. Sebagaimana ditunjukkan dalam Gambar 

1.1, terdapat 10 negara yang diproyeksikan memiliki pertumbuhan e-commerce tertinggi pada 

tahun 2024. 

 

Sumber : data.goodstats.id 

Gambar 1. 1 10 Negara dengan Proyeksi Pertumbuhan E-commerce Tertinggi 2024 

Namun, di balik potensi besar yang ditawarkan oleh ekonomi digital, pemanfaatan optimal 

teknologi e-commerce belum merata di seluruh wilayah Indonesia. Terdapat kesenjangan 

digital yang signifikan antara daerah perkotaan dan pedesaan, serta antara pelaku UMKM yang 

sudah maju dengan yang masih tradisional. Hambatan signifikan mencakup kapasitas literasi 

digital yang masih terbatas di kalangan pelaku UMKM, kesenjangan infrastruktur internet dan 

logistik antar wilayah, keterbatasan modal finansial untuk investasi teknologi, serta mindset 

tradisional yang masih kuat (Bahtiar et al., 2025). Survei BPS 2023 mengindikasikan bahwa 

penetrasi e-commerce di kalangan pelaku usaha masih relatif rendah dibandingkan dengan 

potensi yang ada, dengan faktor persepsi nilai, utilitas, risiko keamanan transaksi online, dan 

citra platform digital menjadi penghambat utama adopsi e-commerce (Indiani et al., 2025). 

Banyak pelaku UMKM yang masih ragu untuk beralih ke platform digital karena kurangnya 

pemahaman tentang cara kerja e-commerce dan kekhawatiran akan kompleksitas teknologi. 

Kesenjangan infrastruktur digital antarwilayah menjadi penghalang utama dalam 

demokratisasi digitalisasi UMKM (Rujitoningtyas et al., 2025). Wilayah-wilayah di luar Pulau 
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Jawa, terutama daerah-daerah terpencil, masih menghadapi kendala akses internet yang stabil 

dan terjangkau. Defisit kompetensi digital menghambat pemanfaatan teknologi secara 

maksimal (Kurnia Rahayu et al., 2023), dimana banyak pelaku UMKM yang tidak memiliki 

keterampilan dasar dalam mengoperasikan platform digital, mengelola toko online, atau 

memanfaatkan data analitik untuk pengambilan keputusan. Kesenjangan akses teknologi 

digital antara UMKM di perkotaan dan pedesaan masih sangat besar (Sri Astuti et al., 2025), 

menciptakan ketimpangan dalam peluang ekonomi digital. Ketiadaan infrastruktur digital yang 

memadai menempatkan komunitas UMKM lokal pada posisi yang rentan dalam kompetisi 

ekonomi digital yang semakin ketat (Arbani, 2025). Tanpa dukungan yang tepat, UMKM di 

daerah akan semakin tertinggal dan kehilangan peluang untuk berkembang. Target ambisius 

pemerintah untuk mencapai 30 juta UMKM terdigitalisasi pada tahun 2024 belum 

menunjukkan pencapaian yang signifikan (Rusdiaman Rauf et al., 2024), menegaskan 

keperluan mendesak untuk mengatasi persoalan sistemik ini melalui intervensi yang lebih 

komprehensif dan terstruktur (Bahtiar et al., 2025). 

Di tengah konteks nasional yang kompleks ini, keberadaan platform digital menjadi sangat 

krusial bagi pelaku Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) dalam memasarkan produk 

mereka, terutama bagi UMKM yang berada di daerah dengan akses terbatas. Komunitas Baraya 

UMKM merupakan salah satu contoh konkret dari komunitas UMKM yang berupaya 

mengorganisir dan memberdayakan pelaku usaha lokal. Didirikan pada tahun 2017, komunitas 

ini mewadahi sekitar 80 UMKM yang berlokasi di Pangandaran, Jawa Barat. Pangandaran, 

yang dikenal sebagai destinasi wisata pantai, memiliki potensi ekonomi lokal yang besar 

dengan berbagai produk khas seperti kerajinan tangan, makanan oleh-oleh, fashion, dan produk 

agribisnis. Namun, potensi ini belum dioptimalkan secara maksimal karena keterbatasan akses 

pasar. 

Komunitas Baraya UMKM saat ini menghadapi tantangan signifikan dalam 

mengoptimalkan potensi penjualan produk mereka. Proses pemasaran produk yang dilakukan 

Baraya UMKM masih bersifat sangat lokal dan konvensional, dimana mereka hanya 

melakukan penjualan dengan cara penawaran langsung kepada konsumen (face-to-face), 

mengikuti kegiatan bazar yang diselenggarakan secara periodik di Pangandaran, dan 

mengandalkan pelanggan wisatawan yang berkunjung ke daerah tersebut (Wulandari & 

Tomanggor, 2024). Model pemasaran tradisional ini sangat bergantung pada musim wisata dan 

kunjungan wisatawan, sehingga penjualan menjadi tidak stabil dan fluktuatif. Meskipun 

produk-produk yang dihasilkan oleh anggota Baraya UMKM memiliki kualitas yang baik, 
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keunikan lokal yang khas, dan potensi pasar yang luas baik di tingkat regional maupun 

nasional, keterbatasan dalam pemasaran online menjadi hambatan utama yang menghalangi 

pengembangan usaha mereka. Ketiadaan platform digital yang terorganisir membuat produk-

produk lokal Pangandaran sulit dijangkau oleh konsumen di luar wilayah tersebut, padahal 

permintaan potensial untuk produk lokal khas daerah terus meningkat seiring tren konsumen 

yang semakin menghargai produk lokal dan UMKM. 

Pemasaran produk dari Baraya UMKM yang masih bersifat lokal menunjukkan 

keterbatasan yang serius dalam jangkauan distribusi dan penetrasi pasar. Kondisi pemasaran 

yang hanya mencakup wilayah lokal dan sangat tergantung pada interaksi langsung ini 

mengakibatkan beberapa dampak yang kurang menguntungkan bagi perkembangan usaha 

(Wulandari & Tomanggor, 2024). Pembatasan pemasaran lokal menimbulkan dampak negatif 

yang multidimensional seperti lambatnya perputaran produk karena keterbatasan demand 

lokal, akumulasi inventori yang berujung pada kerugian terutama untuk produk yang memiliki 

shelf life terbatas, dan stagnansi pertumbuhan usaha yang tidak mampu berkembang ke skala 

yang lebih besar (Rusdiaman Rauf et al., 2024). Sirkulasi produk menjadi sangat lambat karena 

keterbatasan jumlah konsumen potensial yang dapat dijangkau secara fisik, sehingga 

perputaran barang tidak optimal dan cashflow menjadi terhambat. Situasi ini kemudian memicu 

terjadinya penumpukan produk di gudang atau tempat penyimpanan karena jumlah produksi 

tidak sebanding dengan tingkat permintaan pasar yang terbatas. Kondisi ini tidak hanya 

menimbulkan kerugian material tetapi juga menurunkan motivasi pelaku UMKM untuk 

berinovasi dan meningkatkan skala produksi. Lebih jauh lagi, keterbatasan pasar ini juga 

berpotensi menghambat pertumbuhan usaha jangka panjang dan mengurangi daya saing 

UMKM dalam menghadapi pasar yang lebih luas dan dinamis. Fenomena ini menunjukkan 

bahwa UMKM di Pangandaran masih menghadapi tantangan signifikan dalam menyesuaikan 

diri dengan ekosistem digital kontemporer. Tanpa platform digital yang aktif, terorganisir, dan 

efektif, Komunitas Baraya UMKM berisiko tertinggal dalam persaingan yang semakin ketat di 

era ekonomi digital, dan mereka mungkin kehilangan kesempatan berharga untuk memperluas 

akses pasar, meningkatkan volume penjualan, dan meningkatkan kesejahteraan ekonomi lokal 

secara berkelanjutan. 

Berdasarkan analisis terhadap kondisi Komunitas Baraya UMKM, pengembangan website 

e-commerce khusus untuk Komunitas Baraya UMKM merupakan langkah strategis yang lebih 

dipilih dibandingkan menggunakan platform e-commerce yang sudah ada di pasaran seperti 

marketplace umum, karena memberikan sejumlah keuntungan penting yang komprehensif. 
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Dengan memiliki website e-commerce sendiri yang dikembangkan secara mandiri, Baraya 

UMKM dapat memiliki kendali penuh atas pengelolaan dan pengembangan platform sesuai 

dengan kebutuhan spesifik komunitasnya, mulai dari desain interface, fitur yang 

dikembangkan, hingga kebijakan operasional yang diterapkan. Selain itu, website yang 

dibangun secara mandiri memungkinkan Baraya UMKM untuk mengimplementasikan sistem 

manajemen yang lebih terintegrasi dan komprehensif dalam memantau kinerja anggota, 

membina pelaku usaha melalui program-program khusus, dan mengembangkan UMKM yang 

terdaftar sebagai anggota melalui berbagai inisiatif pemberdayaan. 

Platform independen ini juga dapat disesuaikan secara optimal dengan karakteristik unik 

dan kebutuhan khusus para pelaku UMKM dalam komunitas, yang mungkin tidak dapat 

diakomodasi sepenuhnya oleh platform e-commerce umum yang cenderung one-size-fits-all. 

Kepemilikan website mandiri memberikan fleksibilitas maksimal dalam pengembangan fitur-

fitur yang mendukung pemberdayaan UMKM, seperti sistem pelaporan penjualan yang detail, 

analisis data untuk pengambilan keputusan strategis, program pembinaan yang terintegrasi 

dengan platform, serta fitur-fitur kolaboratif antar anggota komunitas. Dengan kontrol dan 

kustomisasi penuh atas platform, Baraya UMKM dapat menyesuaikan desain dan fungsi 

website sesuai kebutuhan yang berkembang, termasuk menyediakan antarmuka yang ramah 

dan mudah dipahami bagi pelaku usaha yang masih awam teknologi, tutorial interaktif, serta 

dukungan Customer service yang personal. Berbeda dengan marketplace umum yang 

berorientasi pada transaksi dan persaingan antar penjual, website Baraya UMKM dapat lebih 

fokus pada pemberdayaan UMKM secara kolektif melalui fitur edukasi bisnis, pendampingan 

khusus berbasis kebutuhan individu, dan pembentukan ekosistem komunitas yang saling 

mendukung dan berkolaborasi untuk kemajuan bersama. 

Dari perspektif finansial, pengembangan website mandiri menawarkan kendali biaya yang 

lebih baik dalam jangka panjang dengan menghindari komisi per transaksi yang dapat 

mencapai 5-10% dari nilai penjualan, biaya iklan dan promosi yang tinggi untuk bersaing 

mendapatkan visibilitas di marketplace yang sangat kompetitif, serta berbagai biaya tambahan 

lainnya yang dikenakan oleh platform marketplace. Investasi awal dalam pengembangan 

website, meskipun memerlukan modal di awal, memberikan nilai jangka panjang yang lebih 

sustainable dan membangun identitas brand yang kuat dan independen, tanpa harus tenggelam 

di antara jutaan penjual lain yang ada di marketplace umum. Platform mandiri juga 

memberikan akses penuh terhadap data dan analitik pengguna yang sangat berharga, 

memungkinkan analisis mendalam tentang perilaku konsumen, tren penjualan, dan preferensi 
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pasar untuk pengembangan strategi dan layanan yang lebih baik, tanpa harus berbagi informasi 

pelanggan yang sensitif dengan pihak ketiga atau khawatir data akan digunakan oleh 

kompetitor. 

Kemandirian platform memungkinkan pengembangan berkelanjutan yang dapat 

disesuaikan dengan feedback dan masukan pengguna secara langsung dan adopsi teknologi 

baru secara fleksibel sesuai dengan kesiapan komunitas, tanpa harus menunggu pembaruan 

dari penyedia platform eksternal. Hal ini mengurangi ketergantungan pada kebijakan 

marketplace yang dapat berubah sewaktu-waktu dan sering kali tidak menguntungkan bagi 

penjual kecil, sekaligus memberikan kebebasan penuh dalam menentukan aturan, kebijakan 

operasional, dan arah pengembangan platform sesuai dengan visi dan misi komunitas. Lebih 

penting lagi, website Baraya UMKM dapat fokus pada pemberdayaan pasar lokal dan ekonomi 

kerakyatan dengan memprioritaskan produk-produk UMKM daerah Pangandaran, mendukung 

program pemberdayaan ekonomi lokal seperti pelatihan dan pendampingan usaha, 

memudahkan pembeli yang mencari produk autentik dari daerah tertentu, dan mempromosikan 

kearifan lokal serta nilai-nilai kultural yang melekat pada produk. Dengan demikian, 

pengembangan website mandiri tidak hanya menguntungkan dari sisi bisnis dan ekonomi, 

tetapi juga mendukung misi sosial pemberdayaan UMKM, pelestarian ekonomi lokal, dan 

peningkatan kesejahteraan masyarakat Pangandaran secara berkelanjutan. 

Pengembangan platform e-commerce untuk Baraya UMKM ini perlu mempertimbangkan 

aspek keberlanjutan (sustainability) secara serius, dengan memasukkan komponen transfer 

knowledge dan dokumentasi yang komprehensif dalam setiap tahap proses pengembangannya. 

Hal ini sangat penting untuk memastikan bahwa platform dapat terus beroperasi, dipelihara, 

dan berkembang dalam jangka panjang, tidak tergantung pada individu tertentu atau pihak 

pengembang eksternal dalam pengelolaannya. Transfer knowledge harus mencakup aspek 

teknis seperti pemeliharaan sistem, troubleshooting, dan pengembangan fitur baru, serta aspek 

non-teknis seperti pengelolaan konten, manajemen pengguna, dan strategi pemasaran digital. 

Dokumentasi yang komprehensif meliputi dokumentasi teknis untuk administrator dan 

developer, user manual untuk pelaku UMKM, dan panduan operasional untuk pengelola 

komunitas. Selain itu, platform juga perlu dirancang dengan mempertimbangkan karakteristik 

dan kebutuhan spesifik UMKM lokal Pangandaran, termasuk tingkat kemampuan teknis yang 

beragam, ketersediaan sumber daya manusia dan finansial yang tersedia untuk pengelolaannya, 

serta konteks sosial-budaya lokal yang mempengaruhi cara berbisnis dan berinteraksi dalam 
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komunitas. Platform yang dirancang dengan baik harus dapat disesuaikan dengan kemampuan 

dan kapasitas lokal, mudah dipelajari dan digunakan, serta sustainable dari segi biaya 

operasional dan pemeliharaan. Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan secara 

komprehensif di atas, penulis tertarik untuk mengambil judul penelitian "Pengembangan 

Website E-commerce untuk Ekspansi Pasar Produk: Studi Kasus Baraya UMKM 

Pangandaran". 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan website e-commerce yang sesuai dengan kebutuhan Baraya 

UMKM untuk mendukung ekspansi pasar produk? 

2. Bagaimana merancang fitur-fitur website e-commerce yang dapat memfasilitasi 

pengelolaan dan pemberdayaan UMKM anggota Komunitas BarayaUMKM? 

3. Bagaimana mengimplementasikan sistem manajemen yang terintegrasi untuk memantau 

aktivitas penjualan dan perkembangan UMKM dalam platform e-commerce? 

4. Bagaimana membangun sistem e-commerce berbasis web yang terintegrasi dengan modul 

pengelolaan keanggotaan, katalog produk, transaksi online, Payment Gateway, dan 

dashboard analitik data? 

1.3. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang ditetapkan, maka tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan platform e-commerce yang responsif dan relevan dengan 

kebutuhan spesifik Baraya UMKM guna memperluas jangkauan pasar produk lokal 

secara digital. 

2. Merancang fitur-fitur fungsional yang dikhususkan untuk memfasilitasi proses 

pengelolaan, pendampingan, dan pemberdayaan para pelaku UMKM yang tergabung 

dalam Komunitas Baraya UMKM. 

3. Mengimplementasikan sistem manajemen terintegrasi yang memungkinkan 

pengelola komunitas untuk memantau aktivitas penjualan serta melacak 

perkembangan performa setiap anggota UMKM secara real-time. 

4. Membangun arsitektur sistem e-commerce berbasis web yang menyatukan modul 

pengelolaan keanggotaan, katalog produk, sistem transaksi aman, integrasi Payment 

Gateway, serta penyediaan dashboard analitik data untuk pengambilan keputusan 

yang lebih akurat. 
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1.4. Batasan Masalah 

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan website e-commerce BarayaUMKM sebagai 

media pemasaran dan penjualan produk UMKM yang tergabung dalam Komunitas Baraya 

UMKM Pangandaran. Pengembangan sistem ini hanya mencakup pengguna dari pihak 

komunitas. Selain itu, pengembangan sistem tidak mencakup aplikasi berbasis mobile 

(Android atau iOS), melainkan terbatas pada website yang dapat diakses melalui browser. 

1.5. Sistematika Penelitian 

Sistem penulisan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

BAB II KAJIAN PUSTAKA 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

BAB V PENUTUP 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1. Website 

Website merupakan kumpulan dokumen digital yang saling terhubung dalam jaringan 

internet. Setiap situs web memiliki halaman utama (homepage) yang menjadi pintu 

gerbang untuk mengakses informasi lebih lanjut. Pengguna dapat mengunjungi situs web 

melalui browser dengan memasukkan alamat URL yang spesifik, yang memungkinkan 

mereka menjelajahi berbagai konten yang tersedia (Costa, 2021). Menurut Abdullah 

(2018), website merupakan kumpulan halaman digital yang mengandung berbagai macam 

konten multimedia, seperti tulisan, foto, gambar bergerak, audio, video, atau kombinasi 

dari beberapa elemen tersebut. Konten web dapat bersifat statis maupun dinamis, 

membentuk sebuah struktur yang kompleks dan saling terkait melalui hyperlink. 

Berdasarkan kedua pengertian website tersebut dapat disimpulkan bahwa website 

merupakan kumpulan halaman digital yang terhubung dalam jaringan internet, yang dapat 

diakses melalui browser dengan memasukkan URL tertentu, berisi berbagai konten 

multimedia seperti teks, gambar, video, dan audio, serta dapat berupa situs statis atau 

dinamis yang membentuk struktur kompleks melalui hyperlink. 

Website adalah ekosistem halaman digital yang menyajikan data multimedia seperti teks, 

gambar, dan animasi yang saling bertautan. Melalui sistem World Wide Web, informasi 

disampaikan menggunakan konsep tautan (hyperlink) agar pengguna dapat melakukan 

penelusuran dengan praktis. Karena kemudahan akses dan sifatnya yang interaktif, web 

berhasil menjadi layanan internet dengan tingkat perkembangan yang sangat pesat 

(Irmayani & Munandar, 2020). 

World Wide Web (www), lebih dikenal dengan web yang merupakan salah satu layanan 

yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung ke internet dengan fasilitas hypertext 

untuk menampilkan data berupa text, gambar, suara animasi dan data multimedia lainnya. 

Sehingga web pada awalannya adalah ruang informasi dalam internet dengan 

menggunakan teknologi hypertext pemakai dituntun menemukan informasi dengan 

mengikuti link yang disediakan dalam dokumen web yang ditampilkan dalam web browser 

(Berners-Lee et al., 2023). 

2.1.1. Jenis Website 

Secara garis besar, terdapat dua jenis website saat ini yaitu sebagai berikut: 
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1. Website Statis 

Website statis adalah situs yang memiliki halaman-halaman yang tidak berubah, di 

mana perubahan konten hanya dapat dilakukan secara manual dengan mengedit kode 

sumber yang membentuk struktur website tersebut. Website statis memiliki ciri utama 

berupa konten yang relatif tetap dan jarang mengalami perubahan, dengan informasi 

yang hanya berasal searah dari pemilik website. Pada jenis ini, pemilik memiliki 

kendali penuh terhadap pembaruan informasi, dan pengguna hanya dapat menerima 

informasi tanpa dapat berinteraksi secara langsung (Vaidyanathan & Mautone, 2009). 

2. Website Dinamis 

Website dinamis dirancang untuk memungkinkan pembaruan konten secara berkala, 

terdiri dari halaman frontend yang dapat diakses oleh pengguna umum, serta halaman 

backend untuk mengelola konten situs. Website dinamis memperlihatkan 

karakteristik konten yang selalu berkembang dan berubah-ubah. Keunggulan utama 

dari website dinamis yaitu terletak pada interaktivitas dua arah, di mana informasi 

dapat berasal baik dari pemilik maupun pengguna website. Dalam 

pengembangannya, website dinamis memberikan fleksibilitas yang lebih luas, 

memungkinkan baik pemilik maupun pengguna untuk melakukan pembaruan dan 

kontribusi konten. Contoh website dinamis termasuk situs berita atau portal yang 

menyediakan fitur seperti berita terbaru, polling, dan lainnya (Serles & Fensel, 2024). 

2.2. UMKM  

UMKM (Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah) merupakan kelompok usaha yang 

memiliki peran strategis dalam perekonomian Indonesia karena kemampuannya dalam 

menyerap tenaga kerja, meningkatkan pendapatan masyarakat, dan mendorong 

pemerataan ekonomi. Tambunan (2019) memperluas pemahaman mengenai UMKM 

dengan menjelaskan bahwa UMKM bukan hanya unit ekonomi yang diukur berdasarkan 

skala usaha, tetapi juga merupakan sektor strategis yang memiliki karakteristik unik seperti 

fleksibilitas tinggi dalam beradaptasi terhadap perubahan pasar, ketahanan dalam 

menghadapi krisis ekonomi, dan kemampuan untuk berkembang dengan modal yang 

relatif terbatas. UMKM memiliki peran penting dalam menciptakan lapangan kerja bagi 

masyarakat menengah ke bawah, mendorong inovasi produk lokal, dan memperkuat 

ekonomi kerakyatan melalui distribusi pendapatan yang lebih merata. Lebih lanjut, 

Tambunan menekankan bahwa UMKM menjadi tulang punggung perekonomian nasional 
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karena kontribusinya yang signifikan terhadap Produk Domestik Bruto (PDB) dan 

penyerapan tenaga kerja yang masif. 

Purba et al. (2021) menambahkan bahwa di era digital saat ini, UMKM menghadapi 

tantangan sekaligus peluang dalam transformasi bisnis menuju digitalisasi. Pemanfaatan 

teknologi informasi dan komunikasi, khususnya platform e-commerce, menjadi kunci 

untuk meningkatkan daya saing UMKM di pasar yang semakin kompetitif. Digitalisasi 

memungkinkan UMKM untuk memperluas jangkauan pasar, meningkatkan efisiensi 

operasional, mengurangi biaya pemasaran, dan membangun koneksi langsung dengan 

konsumen tanpa dibatasi oleh batasan geografis. Namun, adopsi teknologi digital oleh 

UMKM masih menghadapi berbagai hambatan seperti keterbatasan literasi digital, akses 

infrastruktur teknologi, dan modal untuk investasi dalam sistem digital. Oleh karena itu, 

dukungan ekosistem digital yang kondusif, termasuk pengembangan platform e-commerce 

khusus untuk UMKM, menjadi sangat penting untuk mendorong pertumbuhan dan 

keberlanjutan UMKM di Indonesia. 

2.3. E-commerce 

E-commerce atau perdagangan elektronik merupakan aktivitas komersial yang 

mencakup pembelian atau penjualan barang dan jasa melalui jaringan komputer, 

khususnya internet. Menurut Goldfarb (2018), e-commerce didefinisikan sebagai 

pertukaran, distribusi, atau pemasaran barang atau jasa melalui internet yang telah 

mengubah cara bisnis beroperasi dan konsumen bertransaksi di era digital. 

Anic et al. (2019) menjelaskan bahwa e-commerce merupakan aktivitas bisnis yang 

dilakukan secara elektronik melalui platform online, yang melibatkan berbagai aspek 

seperti pertukaran informasi bisnis, pemeliharaan hubungan bisnis, dan pelaksanaan 

transaksi bisnis melalui jaringan telekomunikasi. Dalam konteks ini, e-commerce tidak 

hanya terbatas pada transaksi jual beli semata, tetapi juga mencakup seluruh proses bisnis 

yang dilakukan secara digital. 

Barkatullah & Djumadi (2018) menambahkan bahwa e-commerce merupakan sistem 

perdagangan yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk melakukan 

transaksi komersial, yang memberikan kemudahan bagi pelaku bisnis dan konsumen 

dalam melakukan aktivitas perdagangan tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. E-commerce 

telah mengubah paradigma perdagangan tradisional dengan menyediakan platform yang 

memungkinkan transaksi dapat dilakukan kapan saja dan dari mana saja selama terhubung 

dengan internet. 
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Gomez-Herrera et al. (2014) memperluas definisi e-commerce dengan menyatakan 

bahwa e-commerce mencakup berbagai bentuk transaksi komersial yang dilakukan 

melalui media elektronik, termasuk penjualan lintas batas (cross-border) yang 

memungkinkan pelaku usaha dan konsumen dari berbagai negara untuk bertransaksi 

secara efisien. Hal ini menunjukkan bahwa e-commerce tidak hanya mengubah cara 

berbisnis secara lokal, tetapi juga membuka peluang perdagangan internasional yang lebih 

luas. 

2.4. Ekspansi 

Ekspansi merupakan strategi pertumbuhan yang diterapkan perusahaan untuk 

memperluas operasi bisnis dan meningkatkan keunggulan kompetitif di pasar. Menurut 

Jansen et al. (2023), ekspansi bisnis adalah proses pertumbuhan yang berkelanjutan 

dimana perusahaan membangun, memimpin, dan mempertahankan pertumbuhan pesat 

dari waktu ke waktu melalui kemampuan untuk memperluas skala operasi, mereplikasi 

praktik bisnis, dan mensinkronisasi berbagai aspek organisasi. Ekspansi tidak hanya 

sekedar perluasan ukuran, tetapi merupakan kemampuan dinamis yang memungkinkan 

perusahaan untuk berkembang secara terstruktur dan berkelanjutan. 

Dalam konteks pasar global, Rundh (2023) menjelaskan bahwa ekspansi bisnis adalah 

pengembangan pasar internasional yang dilakukan perusahaan untuk memasuki konteks 

bisnis baru, baik melalui penetrasi ke wilayah geografis baru maupun pengembangan 

produk untuk pasar yang lebih luas. Keputusan tentang pengembangan pasar internasional 

ini sangat bergantung pada pembelajaran manajerial dan efektivitas dalam menghadapi 

tantangan di pasar yang berbeda, terutama ketika berhadapan dengan faktor-faktor budaya 

dan lingkungan bisnis yang berbeda. 

Cho et al. (2023) memperluas pemahaman tentang ekspansi dengan 

mendefinisikannya sebagai strategi yang penting untuk mencapai keunggulan kompetitif 

dan pertumbuhan berkelanjutan, khususnya bagi perusahaan global. Ekspansi bisnis 

melibatkan keputusan strategis yang dipengaruhi oleh faktor-faktor pada tingkat teknologi, 

organisasi, dan lingkungan eksternal. Dalam era globalisasi dan persaingan yang semakin 

ketat, ekspansi internasional menjadi strategi krusial bagi perusahaan untuk memperluas 

pangsa pasar, meningkatkan pendapatan, dan mencapai pertumbuhan yang berkelanjutan. 

(Sousa & Mmadubuko, 2025) menambahkan bahwa ekspansi, khususnya 

internasionalisasi usaha kecil dan menengah (UKM), merupakan proses yang kompleks 

yang memerlukan pengembangan kapabilitas dinamis untuk beradaptasi dengan 
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perubahan pasar global. Ekspansi tidak hanya mencakup perluasan geografis, tetapi juga 

melibatkan pengembangan kemampuan organisasi untuk belajar, beradaptasi, dan 

memanfaatkan peluang di pasar baru. Kemampuan perusahaan untuk mengembangkan 

kapabilitas dinamis ini menjadi kunci keberhasilan dalam proses ekspansi internasional. 

2.5. Use Case Diagram 

Use case Diagram merupakan salah satu Diagram dalam Unified Modeling Language 

(UML) yang digunakan untuk menggambarkan interaksi antara pengguna (aktor) dengan 

sistem yang akan dikembangkan. Menurut El Miloudi & Ettouhami (2018), use case 

Diagram adalah representasi visual yang menangkap kebutuhan fungsional sistem dengan 

menunjukkan berbagai cara pengguna berinteraksi dengan sistem, dimana Diagram ini 

telah menjadi alat yang umum digunakan pada tahap awal penurunan kebutuhan perangkat 

lunak karena desainnya yang sederhana dan mempromosikan praktik rekayasa perangkat 

lunak yang baik. Use case Diagram memungkinkan pemodelan aspek dinamis sistem 

dengan mendeskripsikan serangkaian tindakan (use case) yang harus atau dapat dilakukan 

oleh sistem dalam kolaborasi dengan satu atau lebih pengguna eksternal, dimana setiap 

use case harus memberikan hasil yang dapat diamati dan bernilai bagi aktor atau pemangku 

kepentingan sistem. (Alturas, 2023) menambahkan bahwa use case Diagram merupakan 

Diagram grafis yang menyebutkan use case dokumentasi persyaratan dan aktor, yang 

biasanya pengguna dan sistem eksternal, serta menunjukkan hubungan di antara mereka, 

dimana Diagram ini merepresentasikan fungsionalitas sistem dengan menggambarkan 

bagaimana aktor berinteraksi dengan use case untuk mencapai tujuan sistem tertentu. 

2.6. Activity Diagram 

Activity Diagram merupakan salah satu Diagram perilaku dalam Unified Modeling 

Language (UML) yang digunakan untuk menggambarkan alur kerja atau workflow dari 

sebuah sistem dengan menunjukkan urutan aktivitas yang dilakukan. Menurut Ahmad et 

al. (2019), Activity Diagram adalah representasi grafis yang menunjukkan aliran kontrol 

atau aliran objek dengan penekanan pada urutan dan kondisi dari aliran tersebut, dimana 

Diagram ini digunakan untuk memodelkan aspek perilaku sistem baik untuk proses 

komputasi maupun proses organisasional. Chen et al. (2018) menambahkan bahwa Activity 

Diagram sangat berguna dalam rekayasa perangkat lunak untuk memodelkan perilaku 

fungsional sistem, mulai dari urutan aktivitas atau aksi dalam proses bisnis hingga operasi 

sistem yang kompleks, dimana Diagram ini pada dasarnya merupakan flowchart yang 

menggambarkan aliran dari satu aktivitas ke aktivitas lainnya dengan dukungan untuk 
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pilihan, iterasi, dan konkurensi. (Wang et al., 2021) memperluas pemahaman dengan 

menyatakan bahwa Activity Diagram merepresentasikan alur kerja melalui serangkaian 

aktivitas yang saling terhubung, dimana setiap aktivitas dapat mencakup aksi-aksi yang 

lebih rinci, dan Diagram ini sangat efektif untuk menggambarkan proses yang melibatkan 

pengambilan keputusan, percabangan, serta aktivitas paralel yang dapat berjalan secara 

bersamaan dalam sistem. 

2.7. Class Diagram 

Class Diagram merupakan Diagram struktur dalam Unified Modeling Language 

(UML) yang menggambarkan struktur statis dari sebuah sistem dengan menampilkan 

kelas-kelas, atribut, metode, dan hubungan antar kelas dalam sistem. Menurut Babaalla et 

al. (2024), Class Diagram adalah representasi visual yang menggambarkan struktur sistem 

dengan menunjukkan kelas-kelas sistem, atribut-atributnya, operasi atau metode, dan 

hubungan antar objek, dimana Diagram ini sangat penting dalam pemodelan berorientasi 

objek karena memberikan pandangan struktural atau statis dari sistem termasuk 

antarmuka, paket, hubungan, dan instance seperti objek dan tautan. Gupta et al. (2023) 

menambahkan bahwa Class Diagram adalah Diagram yang paling umum digunakan 

dalam UML untuk memodelkan struktur sistem dengan merepresentasikan bagaimana 

kelas-kelas dibangun dan operasi apa yang dapat mereka jalankan, memberikan gambaran 

yang jelas tentang isi sistem dan hubungan antar objek di dalamnya. (Saini et al., 2022) 

memperluas pemahaman dengan menyatakan bahwa Class Diagram berfungsi sebagai 

blueprint atau cetak biru sistem yang memberikan gambaran umum tentang bagaimana 

struktur perangkat lunak sebelum mendalami kode program, dimana Diagram ini 

meningkatkan komunikasi antar anggota tim pengembangan dan memberikan panduan 

bagi insinyur pemeliharaan untuk memahami sistem secara keseluruhan, sehingga menjadi 

alat yang sangat penting dalam siklus hidup pengembangan perangkat lunak dari tahap 

desain hingga pemeliharaan. 

2.8. Framework Laravel 

Laravel merupakan Framework pengembangan aplikasi web berbasis PHP yang 

menggunakan arsitektur Model-View-Controller (MVC) untuk memudahkan proses 

pembuatan aplikasi web dengan sintaks yang elegan dan ekspresif. Laravel adalah 

Framework berlisensi bebas untuk pengembangan sistem web dalam bahasa PHP yang 

memungkinkan pembuatan kode dengan cara yang elegan dan sederhana, bersifat fleksibel 

dan dapat diskalakan, dimana Framework ini memfasilitasi pengembangan aplikasi, 
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menambahkan ketegasan dalam pengembangan, memastikan arsitektur yang koheren, dan 

memungkinkan otomatisasi tugas (Laaziri et al., 2019). 

2.9. Hypertext PreProcessor (PHP) 

PHP merupakan bahasa pemrograman skrip sisi server yang banyak digunakan untuk 

pengembangan aplikasi web dinamis dan dapat disisipkan ke dalam HTML. PHP adalah 

singkatan rekursif dari PHP: Hypertext Preprocessor, yang awalnya merupakan singkatan 

dari Personal Home Page, dikembangkan oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1994 dan dirilis 

pada tahun 1995 sebagai bahasa skrip sisi server yang bersifat open source dan gratis untuk 

digunakan (Saroni & Mulyanti, 2020). PHP dirancang khusus untuk pengembangan web 

dan memungkinkan pengembang untuk membuat konten dinamis yang dapat berinteraksi 

dengan database, memproses formulir, mengelola sesi pengguna, dan melakukan berbagai 

tugas pemrograman sisi server lainnya (Prokhorenko et al., 2016). 

2.10. MySQL 

MySQL merupakan sistem manajemen basis data relasional (Relational Database 

Management System/RDBMS) open source yang paling dipercaya dan banyak digunakan 

saat ini untuk menyimpan, mengelola, dan mengambil data secara terstruktur 

menggunakan bahasa SQL (Structured Query Language). MySQL telah menjadi platform 

basis data yang paling populer dan banyak digunakan oleh website-website dengan trafik 

tinggi di dunia karena ketersediaannya yang luas di berbagai platform heterogen dan 

tumpukan aplikasi, serta dikenal karena performa, keandalan, dan kemudahan 

penggunaannya. Sebagai sistem manajemen basis data relasional, MySQL 

mengorganisasikan data ke dalam tabel-tabel yang terdiri dari baris dan kolom, dimana 

setiap tabel memiliki kunci primer untuk mengidentifikasi setiap baris secara unik dan 

mendukung hubungan antar tabel melalui kunci asing, sehingga memungkinkan 

penyimpanan data yang terstruktur dan efisien (Matallah et al., 2021). 

2.11. Prototype 

Metode Prototype merupakan salah satu model dalam Software Development Life 

Cycle (SDLC) yang digunakan ketika kebutuhan sistem tidak dapat didefinisikan secara 

lengkap di awal pengembangan, dimana pengembang membangun sebuah prototipe yang 

kemudian diuji, dievaluasi, dan diperbaiki secara berulang berdasarkan umpan balik 

pengguna hingga mencapai prototipe yang dapat diterima sebagai dasar untuk membangun 

sistem final. Model Prototype sangat cocok digunakan untuk sistem yang kompleks dan 

besar yang tidak memiliki proses manual atau sistem yang sudah ada untuk menentukan 
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kebutuhan, dimana biasanya prototipe yang dibangun tidak mencakup semua detail sistem 

dan banyak fungsi yang belum diimplementasikan secara lengkap (Rachma & Muhlas, 

2022). Metode ini memungkinkan klien untuk mendapatkan gambaran nyata tentang 

sistem karena interaksi dengan prototipe membantu mereka memahami kebutuhan sistem 

yang diinginkan dengan lebih baik, sehingga kesalahan dalam desain dapat dideteksi lebih 

awal dan fungsi-fungsi yang membingungkan atau sulit dapat diidentifikasi sejak tahap 

awal pengembangan (Hamdani et al., 2021). Proses pengembangan dengan metode 

Prototype melibatkan beberapa tahap utama yaitu pengumpulan dan analisis kebutuhan, 

pembuatan desain cepat, pembangunan prototipe, evaluasi oleh pengguna, penyempurnaan 

prototipe berdasarkan umpan balik, dan akhirnya pembangunan produk final setelah 

prototipe dianggap memuaskan. 

2.12. Black Box Testing 

Pendekatan black box testing memungkinkan penguji untuk mengevaluasi 

fungsionalitas dan non fungsional perangkat lunak secara eksternal tanpa perlu mengetahui 

logika pemrograman di dalamnya (Febiharsa et al., 2018)). Melalui pemberian input, 

penguji dapat memastikan bahwa setiap fungsi beroperasi sebagaimana mestinya. Metode 

ini sangat komprehensif karena mencakup berbagai tingkatan, seperti pengujian unit, 

integrasi, sistem, hingga tahap akhir fungsionalitas dan non fungsional. 

2.13. System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) merupakan kuesioner standar yang paling banyak 

digunakan untuk mengukur persepsi usabilitas suatu sistem, yang terdiri dari 10 

pertanyaan dengan skala Likert 5 poin yang dirancang untuk memberikan penilaian 

subjektif yang cepat dan dapat diandalkan tentang kemudahan penggunaan sistem (Lewis, 

2018).  

2.14. Penelitian Terkait 

Sejumlah penelitian sebelumnya telah membahas pengembangan website dan sistem 

e-commerce untuk mendukung digitalisasi serta peningkatan daya saing Usaha Mikro, 

Kecil, dan Menengah (UMKM). Berbagai penelitian tersebut memberikan wawasan 

penting terkait pemilihan metode pengembangan sistem, teknologi yang digunakan, serta 

dampak penerapan e-commerce terhadap efisiensi operasional dan perluasan pasar 

UMKM. Rangkuman penelitian terkait disajikan pada Tabel 2.1 dan diuraikan sebagai 

berikut: 
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1. Penelitian oleh Setiawan, Indayanti Sugata, dan Efrat Najaf (2024) yang berjudul 

“Rancang Bangun Website Store Management System Laravel dengan Metode Agile: 

Studi Kasus UMKM Toko Jali” menggunakan metode Agile dalam pengembangan 

sistem manajemen toko berbasis web dengan Framework Laravel. Penelitian ini 

menekankan fleksibilitas pengembangan sistem melalui iterasi bertahap sesuai 

kebutuhan pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode Agile 

mampu meningkatkan efektivitas pengelolaan data produk dan transaksi pada 

UMKM, meskipun sistem yang dikembangkan lebih berfokus pada manajemen 

internal toko dan belum menitikberatkan pada aspek ekspansi pasar secara luas. 

2. Penelitian oleh Zulfikar (2024) dengan judul “Perancangan dan Pengembangan 

Website Bisnis Digital untuk UMKM Kuliner” membahas pengembangan website 

bisnis digital sebagai media pemasaran dan penjualan produk kuliner UMKM. 

Penelitian ini menekankan pemanfaatan website sebagai sarana promosi dan transaksi 

online guna menjangkau konsumen yang lebih luas. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa website bisnis digital dapat meningkatkan visibilitas produk dan membantu 

UMKM kuliner dalam memperluas jangkauan pasar, meskipun fitur yang 

dikembangkan masih bersifat umum dan belum mengakomodasi kebutuhan 

komunitas UMKM secara terintegrasi. 

3. Penelitian oleh Dahlia Widhyaestoeti et al. (2023) yang berjudul “Pengembangan 

Aplikasi Berbasis Web Untuk Meningkatkan Pemesanan Produk UMKM KIMELS 

HIJAB” berfokus pada pengembangan aplikasi web untuk meningkatkan proses 

pemesanan produk UMKM. Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan sistem 

berbasis web mampu mempermudah konsumen dalam melakukan pemesanan serta 

meningkatkan efisiensi proses bisnis UMKM. Namun, penelitian ini lebih 

menitikberatkan pada satu UMKM tertentu dan belum membahas pengelolaan multi-

UMKM dalam satu platform e-commerce. 

4. Penelitian oleh Rahmadani Daulay, Annas, dan Fahira Risna (2024) dengan judul 

“Pengembangan Sistem E-commerce Berbasis Opencart untuk Mendukung 

Pertumbuhan UMKM di Sumatera Barat” menggunakan platform Opencart sebagai 

solusi e-commerce bagi UMKM. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem e-

commerce berbasis CMS dapat mempercepat proses implementasi dan membantu 

UMKM dalam memasarkan produk secara online. Meskipun demikian, penggunaan 
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CMS memiliki keterbatasan dalam fleksibilitas pengembangan fitur yang disesuaikan 

dengan kebutuhan spesifik komunitas UMKM. 

5. Penelitian oleh Vira Damayanti, Nia Ambarsari, dan Faishal Mufied Al Anshary 

(2024) dengan judul “Pengembangan Platform Kerjasama Bisnis UMKM untuk 

Modul Admin dengan Metode Extreme Programming” menitikberatkan pada 

pengembangan modul admin menggunakan metode Extreme Programming. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa metode tersebut efektif dalam menghasilkan 

sistem yang responsif terhadap perubahan kebutuhan pengguna. Namun, fokus 

penelitian lebih diarahkan pada modul admin dan kerja sama bisnis, bukan pada 

pengembangan platform e-commerce yang melibatkan konsumen secara langsung. 

Adapun rincian mengenai penelitian-penelitian terkait yang menjadi acuan dalam 

penyusunan skripsi ini dapat dilihat pada Tabel 2.1. 

 

Tabel 2. 1 Penelitian Terkait 

No Penelitian dan 

Tahun 

Judul Masalah Lingkup Metodologi Hasil 

1 Setiawan, M. 

R., Indayanti 

Sugata, T. L., 

& Efrat Najaf, 

A. R. (2024) 

Rancang 

Bangun 

Website Store 

Management 

System 

Laravel 

dengan 

Metode Agile: 

Studi Kasus 

UMKM Toko 

Jali 

Pengelolaan data 

produk, transaksi, 

dan operasional toko 

UMKM secara 

digital 

Metode Agile 

dengan 

pengembangan 

iteratif 

menggunakan 

Framework 

Laravel 

Sistem 

manajemen 

toko berbasis 

web berhasil 

meningkatkan 

efisiensi 

pengelolaan 

data dan 

transaksi 

UMKM, 

namun masih 

berfokus pada 

manajemen 

internal toko 

2 Zulfikar 

(2024) 

Perancangan 

dan 

Pengembangan 

Website Bisnis 

Keterbatasan media 

promosi dan 

penjualan online 

pada UMKM kuliner 

Metode 

pengembangan 

sistem berbasis 

kebutuhan 

Website bisnis 

digital mampu 

meningkatkan 

visibilitas 
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No Penelitian dan 

Tahun 

Judul Masalah Lingkup Metodologi Hasil 

Digital untuk 

UMKM 

Kuliner 

pengguna 

(system 

development) 

produk dan 

membantu 

UMKM 

kuliner 

memperluas 

jangkauan 

pemasaran 

3 Dahlia 

Widhyaestoeti 

et al. (2023) 

Pengembangan 

Aplikasi 

Berbasis Web 

Untuk 

Meningkatkan 

Pemesanan 

Produk 

UMKM 

KIMELS 

HIJAB 

Proses pemesanan 

produk UMKM yang 

masih manual dan 

kurang efisien 

Metode 

pengembangan 

aplikasi 

berbasis web 

Aplikasi web 

mempermudah 

proses 

pemesanan 

dan 

meningkatkan 

efektivitas 

layanan 

kepada 

konsumen 

4 Rahmadani 

Daulay, F., 

Annas, F., & 

Fahira Risna, 

R. (2024) 

Pengembangan 

Sistem E-

commerce 

Berbasis 

Opencart 

untuk 

Mendukung 

Pertumbuhan 

UMKM di 

Sumatera 

Barat 

Keterbatasan 

UMKM dalam 

memasarkan produk 

secara online 

Implementasi 

CMS Opencart 

Sistem e-

commerce 

berbasis 

Opencart 

membantu 

UMKM dalam 

memasarkan 

produk dan 

mendukung 

pertumbuhan 

bisnis, namun 

memiliki 

keterbatasan 

fleksibilitas 

pengembangan 

fitur 
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No Penelitian dan 

Tahun 

Judul Masalah Lingkup Metodologi Hasil 

5 Vira 

Damayanti, 

Nia 

Ambarsari, & 

Faishal 

Mufied Al 

Anshary 

(2024) 

Pengembangan 

Platform 

Kerjasama 

Bisnis UMKM 

untuk Modul 

Admin dengan 

Metode 

Extreme 

Programming 

Pengelolaan kerja 

sama bisnis dan 

kebutuhan modul 

admin UMKM 

Metode 

Extreme 

Programming 

Platform 

admin yang 

dikembangkan 

responsif 

terhadap 

perubahan 

kebutuhan 

pengguna, 

tetapi belum 

mencakup fitur 

e-commerce 

untuk 

konsumen 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1. Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan sistem yang diterapkan dalam proyek ini adalah metode 

prototyping. Menurut Pressman, Roger S (2010), pendekatan prototyping memberikan 

kesempatan kepada pengembang untuk merancang sebuah model awal sistem yang disebut 

Prototype. Model awal ini berfungsi sebagai representasi awal dari sistem yang akan 

dibangun, yang kemudian dapat dievaluasi, diuji, dan disempurnakan secara iteratif 

melalui umpan balik langsung dari pengguna. Dengan cara ini, pengembang dapat lebih 

memahami kebutuhan pengguna secara mendalam dan melakukan penyesuaian sejak 

tahap awal, sehingga hasil akhir sistem menjadi lebih sesuai dengan harapan dan 

kebutuhan pengguna. Visualisasi dari bentuk fisik dan kerangka sistem yang diusulkan 

dapat dilihat pada Gambar 3.1 Model Prototype. Tahapan dalam metode Prototype ini 

meliputi:  

 

Gambar 3. 1 Model Prototype 

 

3.1.1. Tahapan Metode Prototype 

1. Pengumpulan kebutuhan dilakukan untuk memahami apa saja yang dibutuhkan oleh 

pengguna sistem, metode yang digunakan dalam proses ini meliputi: 

a. Wawancara 

Menurut Sugiyono (2019), wawancara adalah suatu proses interaksi antara dua 

pihak, yakni peneliti dan informan, yang dilakukan dalam bentuk tanya jawab 
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untuk saling berbagi informasi dan gagasan terkait objek yang menjadi fokus 

penelitian. Data yang terkumpul dari kegiatan wawancara tersebut selanjutnya 

dapat diproses dan dirangkai untuk mengkaji subjek pembahasan yang spesifik. 

Dalam penelitian ini, wawancara dilakukan untuk memperoleh informasi 

mendalam mengenai kebutuhan, tantangan, dan harapan UMKM dalam 

mengembangkan website e-commerce sebagai sarana untuk memperluas pasar 

produk mereka. Oleh karena itu, wawancara dilakukan dengan ketua komunitas 

BarayaUMKM Pangandaran, guna mendapatkan data yang relevan untuk 

mendukung pengembangan platform e-commerce yang sesuai dengan 

kebutuhan mereka. 

b. Dokumentasi 

Menurut Sugiyono (2019), dokumentasi adalah bentuk pencatatan terhadap 

peristiwa yang telah terjadi, yang bisa berupa tulisan, gambar, atau karya-karya 

monumental. Metode ini digunakan sebagai pelengkap dari observasi dan 

wawancara dalam sebuah penelitian. Dalam konteks penelitian ini, dokumentasi 

dilakukan dengan mengumpulkan berbagai dokumen seperti foto produk, 

catatan, arsip, atau data lain yang relevan dengan tujuan penelitian. 

c. Studi Pustaka 

Menurut Sugiyono (2019), studi kepustakaan merupakan kegiatan yang 

berkaitan dengan penelusuran informasi dari berbagai sumber referensi, seperti 

buku, majalah, dan literatur lainnya yang mendukung pelaksanaan penelitian. 

Dalam penelitian ini, studi pustaka digunakan untuk memperoleh dasar teori 

mengenai e-commerce, pengembangan sistem informasi berbasis web, strategi 

digital marketing, serta peran teknologi dalam meningkatkan daya saing 

UMKM. Informasi dari studi pustaka ini menjadi landasan ilmiah dalam 

merancang website e-commerce yang tepat sasaran bagi BarayaUMKM 

Pangandaran. 

2. Perancangan Desain 

Pada tahap ini dilakukan perancangan desain sistem yang mencakup pembuatan use 

case Diagram untuk memetakan fungsi sistem berdasarkan peran pengguna, Activity 

Diagram untuk menggambarkan alur proses bisnis, dan perancangan struktur basis 

data. 

3. Pembuatan Prototype Awal 



26 

 

Tahap ini dimulai dengan membangun versi awal sistem berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan sebelumnya. Versi awal ini dibuat dalam bentuk desain tampilan dan alur 

penggunaan (UI/UX) untuk memberikan gambaran konkret tentang sistem yang 

akan dikembangkan. Setelah desain selesai, dilanjutkan dengan membangun sistem 

secara langsung melalui proses pemrograman. Hasil desain dan sistem yang sedang 

dibangun kemudian dipresentasikan kepada pengurus UMKM untuk mendapatkan 

feedback dan masukan sebagai bahan perbaikan di tahap awal pengembangan. 

4. Implementasi Sistem 

Setelah rancangan prototipe dalam bentuk UI/UX selesai dibuat, langkah selanjutnya 

adalah merealisasikan desain tersebut menjadi sistem yang dapat berfungsi. 

Pengembangan dilakukan dengan memanfaatkan Framework Laravel 11, MySQL 

untuk pengelolaan basis data, serta Filament sebagai panel administrasi untuk 

memfasilitasi pengelolaan data oleh pengelola Komunitas dan pengelola UMKM. 

5. Sosialisasi Sistem 

Tahap selanjutnya adalah sosialisasi sistem kepada pengurus komunitas yang akan 

memanfaatkan platform e-commerce BarayaUMKM. Kegiatan sosialisasi ini 

bertujuan untuk memperkenalkan fitur-fitur sistem, memberikan pemahaman 

mengenai cara penggunaan platform, serta memastikan seluruh pengguna, baik 

pengelola komunitas, pengelola UMKM, dapat mengoperasikan sistem dengan baik 

dan mandiri. Sosialisasi dilakukan secara langsung dengan metode demonstrasi dan 

sesi tanya jawab guna memastikan pemahaman yang merata di antara pengguna. 

6. Evaluasi Pengguna 

Tahap ini dilaksanakan setelah sistem versi pertama berhasil dikembangkan. 

Tujuannya adalah untuk mengidentifikasi tingkat kesesuaian sistem dengan 

ekspektasi dan kebutuhan pengguna. Validasi dilakukan melalui kegiatan sosialisasi 

dan pengujian langsung dengan melibatkan dua kategori pengguna utama: pengelola 

UMKM, dan pengelola Komunitas. 

7. Perbaikan dan Iterasi Prototype 

Berdasarkan hasil validasi yang melibatkan pengelola UMKM dan pengelola 

komunitas, dilakukan proses perbaikan dan penyempurnaan sistem sesuai dengan 

saran dan kritik yang diterima. 

8. Pengujian dan Penyerahan Sistem 
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Tahap ini bertujuan untuk memverifikasi bahwa platform e-commerce 

BarayaUMKM telah beroperasi sesuai dengan spesifikasi dan objektif yang 

ditentukan. Verifikasi sistem menggunakan tiga metode, yakni Black Box Testing 

untuk mengevaluasi fungsionalitas dan non fungsional setiap fitur berdasarkan 

keserasian antara masukan dan keluaran, serta System Usability Scale (SUS) untuk 

menilai tingkat kepraktisan dan kenyamanan pengguna saat mengoperasikan sistem. 

3.2. Pengumpulan User Requirement 

Pengumpulan user requirement merupakan tahapan awal yang krusial dalam metode 

pengembangan sistem menggunakan pendekatan Prototype, karena kualitas kebutuhan 

yang diperoleh akan sangat menentukan kesesuaian sistem dengan kebutuhan pengguna 

akhir Pada penelitian ini, proses pengumpulan user requirement dilakukan secara bertahap 

dengan melibatkan ketua komunitas Baraya UMKM Pangandaran guna memperoleh 

informasi yang relevan terkait kebutuhan pengembangan platform e-commerce. 

Pengumpulan kebutuhan dilakukan dengan tujuan untuk mengidentifikasi 

permasalahan aktual yang dihadapi oleh pelaku UMKM, memahami alur bisnis yang 

berjalan, serta menggali harapan pengguna terhadap sistem e-commerce yang akan 

dikembangkan. Proses ini melibatkan dua kelompok pengguna utama, yaitu admin 

UMKM, dan admin komunitas, yang masing-masing memiliki kebutuhan dan peran yang 

berbeda dalam sistem. 

Metode pengumpulan user requirement yang digunakan meliputi wawancara dengan 

ketua komunitas, dokumentasi, dan studi pustaka, yang saling melengkapi untuk 

memperoleh gambaran kebutuhan sistem secara komprehensif. 

3.2.1. Identifikasi Pengguna Sistem 

Berdasarkan hasil analisis awal, pengguna sistem dalam website e-commerce 

Baraya UMKM terdiri dari tiga peran utama, yaitu: 

1. Customer, sebagai pengguna yang melakukan pencarian produk, pemesanan, dan 

transaksi pembelian. 

2. Admin UMKM, sebagai pelaku usaha yang bertanggung jawab dalam mengelola 

produk, pesanan, dan interaksi dengan konsumen. 

3. Admin Komunitas, sebagai pengelola platform yang memiliki kewenangan dalam 

memverifikasi UMKM, mengelola data komunitas, serta memantau aktivitas 

penjualan dan perkembangan UMKM secara keseluruhan. 
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Identifikasi pengguna ini menjadi dasar dalam pengumpulan kebutuhan sistem 

agar setiap fitur yang dikembangkan sesuai dengan peran dan tanggung jawab masing-

masing pengguna. 

 

3.2.2. Pengumpulan User Requirement 

a. Wawancara 

Wawancara dilakukan secara langsung dengan Ketua Komunitas Baraya UMKM. 

Wawancara difokuskan pada proses pemasaran yang selama ini dilakukan, kendala 

dalam penjualan produk, keterbatasan penggunaan platform digital, serta harapan 

terhadap sistem e-commerce yang akan dikembangkan.. 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa sebagian besar UMKM masih 

mengandalkan pemasaran konvensional dan media sosial sederhana, belum 

memiliki sistem terpusat untuk penjualan online, serta kesulitan dalam memantau 

data penjualan secara terstruktur. Selain itu, komunitas membutuhkan sistem yang 

dapat digunakan untuk memantau aktivitas UMKM anggota dan mendukung 

program pemberdayaan secara berkelanjutan. 

b. Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan data pendukung seperti daftar 

UMKM anggota, jenis produk yang dijual, struktur organisasi komunitas, serta 

dokumentasi kegiatan penjualan dan promosi. Data dokumentasi ini digunakan 

untuk memperkuat hasil wawancara dan observasi, serta menjadi acuan dalam 

perancangan struktur data dan fitur sistem. 

c. Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan untuk memperoleh referensi terkait pengembangan sistem 

e-commerce, kebutuhan UMKM dalam digitalisasi, serta penerapan metode 

Prototype dalam pengembangan perangkat lunak. Hasil studi pustaka digunakan 

sebagai dasar teoritis dalam menyusun user requirement agar sesuai dengan praktik 

terbaik dan penelitian sebelumnya. 

 

3.2.3. Hasil Identifikasi User Requirement 

Berdasarkan hasil pengumpulan data, diperoleh beberapa user requirement utama 

yang menjadi dasar pengembangan sistem, antara lain: 
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1. Sistem harus menyediakan katalog produk online yang dapat diakses oleh 

konsumen secara luas. 

2. Sistem harus mendukung transaksi pembelian secara online dengan proses yang 

mudah dan aman. 

3. Sistem harus menyediakan dashboard pengelolaan produk dan pesanan bagi admin 

UMKM. 

4. Sistem harus menyediakan fitur pemantauan penjualan dan perkembangan UMKM 

bagi admin komunitas. 

5. Sistem harus terintegrasi dengan Payment Gateway untuk memfasilitasi 

pembayaran non-tunai. 

6. Sistem harus memiliki antarmuka yang mudah digunakan oleh pelaku UMKM 

dengan tingkat literasi digital yang beragam. 

 User requirement yang diperoleh selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam 

perancangan desain sistem dan pengembangan Prototype secara iteratif sesuai dengan 

metode yang diterapkan. 

 

3.3. Analisis Kebutuhan 

Analisis Kebutuhan dikumpulkan melalui wawancara dengan Ketua Komunitas 

BarayaUMKM, serta studi literatur sistem e-commerce sejenis. Hasilnya berupa daftar 

kebutuhan fungsional dan non-fungsional. 

 

3.3.1. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional menjelaskan layanan dan fitur yang harus disediakan oleh 

sistem agar dapat digunakan sesuai tujuan. Daftar kebutuhan fungsional sistem secara 

mendetail dapat dilihat pada Tabel 3.1. 

 

Tabel 3. 1 Kebutuhan Fungsional 

No Kebutuhan 

Fungsional 

Deskripsi 

1 Registrasi dan Login 

Pengguna 

Sistem harus menyediakan fitur registrasi dan 

Login bagi admin UMKM, konsumen, serta admin 

komunitas. 
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2 Manajemen Produk 

UMKM 

Admin UMKM dapat menambah, mengedit, 

menghapus, dan mengatur stok produk. 

3 Manajemen Pesanan Admin UMKM dapat melihat daftar pesanan, 

mengubah status pesanan (baru, diproses, selesai), 

dan mencetak invoice. 

4 Katalog Produk Konsumen dapat melihat daftar produk yang dijual 

UMKM berdasarkan kategori. 

5 Keranjang Belanja & 

Checkout 

Konsumen dapat menambahkan produk ke 

keranjang dan melakukan proses Checkout. 

6 Payment Gateway Sistem mendukung pembayaran online melalui 

Midtrans. 

7 Dashboard Admin 

Komunitas 

Admin komunitas dapat melihat statistik penjualan 

seluruh UMKM, termasuk jumlah transaksi, total 

omzet, dan performa tiap UMKM. 

8 Dashboard Admin 

UMKM 

Admin UMKM dapat melihat statistik penjualan 

produknya, seperti jumlah pesanan, total 

pendapatan, dan produk terlaris. 

9 Manajemen UMKM Admin komunitas dapat mengelola data UMKM, 

termasuk aktivasi, penghapusan, serta pembaruan 

informasi profil UMKM. 

10 Notifikasi Sistem memberikan notifikasi terkait status 

pesanan dan pembayaran. 

 

3.3.2. Kebutuhan Non – Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional menggambarkan kualitas, kinerja, dan batasan teknis 

yang harus dipenuhi oleh sistem. Adapun spesifikasi kebutuhan non-fungsional yang 

harus dipenuhi oleh sistem dijelaskan pada Tabel 3.2. 

 

Tabel 3. 2 Kebutuhan Non - Fungsional 

No Kebutuhan Non - Fungsional Deskripsi 

1 Keamanan  Data pengguna harus disimpan dengan aman 

menggunakan enkripsi password (hashing). 

2 Skalabilitas Sistem dapat menampung banyak produk, UMKM, 

dan transaksi secara bersamaan. 
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3 Portabilitas Sistem dapat diakses melalui browser desktop maupun 

mobile. 

4 Usability Antarmuka sistem harus mudah dipahami dan 

digunakan oleh UMKM serta konsumen. 

5 Integritas Data Sistem harus menjaga konsistensi data antara produk, 

pesanan, UMKM, dan pembayaran. 

6 Kompatibilitas Sistem harus kompatibel dengan metode pembayaran 

yang disediakan Midtrans. 

7 Maintainability Sistem harus mudah diperbarui dan dipelihara ketika 

ada penambahan fitur atau perbaikan bug. 

 

3.4. Perancangan Desain Sistem 

Perancangan desain sistem dilakukan setelah proses pengumpulan dan analisis user 

requirement selesai. Tahapan ini bertujuan untuk menerjemahkan kebutuhan pengguna ke 

dalam bentuk rancangan sistem yang dapat diimplementasikan secara teknis. Desain 

sistem disusun dengan mengacu pada hasil identifikasi kebutuhan fungsional dan non-

fungsional, serta mempertimbangkan karakteristik pengguna utama, khususnya pelaku 

UMKM dengan tingkat literasi digital yang beragam. 

Proses perancangan desain sistem dalam penelitian ini dilakukan secara bertahap, 

dimulai dari perancangan arsitektur sistem, perancangan alur proses bisnis, perancangan 

basis data, hingga perancangan antarmuka pengguna (user interface). Seluruh rancangan 

tersebut digunakan sebagai dasar dalam pengembangan Prototype awal yang kemudian 

dievaluasi oleh pengguna. 

 

3.4.1. Perancangan Arsitektur Sistem 

Arsitektur sistem dirancang menggunakan pendekatan berbasis web dengan 

model client–server. Website e-commerce Baraya UMKM dikembangkan 

menggunakan Framework Laravel yang berperan sebagai server-side application, 

sedangkan pengguna mengakses sistem melalui web browser sebagai client. 

Arsitektur ini memungkinkan integrasi berbagai modul utama sistem, seperti 

pengelolaan keanggotaan UMKM, katalog produk, transaksi online, pembayaran 

melalui Payment Gateway, serta dashboard monitoring penjualan. Pemilihan 

arsitektur berbasis web dilakukan untuk memastikan sistem dapat diakses secara 

fleksibel oleh pengguna tanpa memerlukan instalasi aplikasi tambahan. 
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3.4.2. Perancangan Alur Proses Bisnis 

Perancangan alur proses bisnis dilakukan dengan memetakan aktivitas utama dari 

masing-masing peran pengguna berdasarkan user requirement yang telah 

dikumpulkan. Alur proses ini digambarkan menggunakan Diagram use case dan 

Activity Diagram untuk menunjukkan interaksi antara pengguna dan sistem. 

Sebagai contoh, alur proses untuk konsumen mencakup aktivitas melihat produk, 

menambahkan produk ke keranjang, melakukan Checkout, dan menyelesaikan 

pembayaran. Sementara itu, alur proses admin UMKM meliputi pengelolaan data 

produk, pemrosesan pesanan, dan pemantauan transaksi. Admin komunitas memiliki 

alur proses terkait pengelolaan data anggota, serta pemantauan aktivitas penjualan 

UMKM secara keseluruhan. Perancangan alur proses ini bertujuan untuk memastikan 

bahwa seluruh kebutuhan pengguna terakomodasi secara sistematis dalam sistem yang 

dikembangkan. 

 

3.4.3. Perancangan Basis Data 

Perancangan basis data dilakukan untuk mendukung kebutuhan penyimpanan dan 

pengolahan data sistem secara terstruktur. Struktur basis data dirancang berdasarkan 

entitas utama yang diperoleh dari hasil analisis kebutuhan, seperti data pengguna, 

UMKM, produk, transaksi, pembayaran, dan laporan penjualan. Perancangan basis 

data divisualisasikan dalam bentuk Entity Relationship Diagram (ERD) yang 

menggambarkan hubungan antar entitas dalam sistem. Desain basis data ini bertujuan 

untuk menjaga konsistensi data, memudahkan proses pengelolaan informasi, serta 

mendukung kebutuhan pelaporan dan analisis data penjualan UMKM. 

 

3.4.4. Perancangan Antarmuka Pengguna (User Interface) 

Perancangan antarmuka pengguna dilakukan dengan mengacu pada prinsip 

kemudahan penggunaan (usability) dan kesederhanaan tampilan. Desain antarmuka 

disesuaikan dengan karakteristik pengguna, khususnya pelaku UMKM yang 

membutuhkan sistem yang mudah dipahami dan dioperasikan. Antarmuka pengguna 

dirancang dengan memisahkan tampilan berdasarkan peran pengguna, yaitu antarmuka 

Customer, admin UMKM, dan admin komunitas. Setiap antarmuka dirancang untuk 

menampilkan fitur yang relevan dengan kebutuhan pengguna, sehingga dapat 
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meningkatkan efisiensi dan kenyamanan dalam menggunakan sistem. Rancangan 

antarmuka ini kemudian diimplementasikan ke dalam Prototype awal yang selanjutnya 

dievaluasi melalui pengujian usability dan masukan dari pengguna sebagai dasar 

perbaikan pada iterasi berikutnya. 

 

3.5. Implementasi Sistem 

Tahap implementasi sistem merupakan proses penerjemahan Prototype ke dalam 

sistem e-commerce yang dapat digunakan secara nyata. Sistem dikembangkan 

menggunakan Framework Laravel 11, basis data MySQL, Payment Gateway Midtrans, 

serta Filament sebagai admin panel. Pada tahap ini, seluruh fitur utama diimplementasikan 

sesuai dengan kebutuhan fungsional yang telah ditentukan. 

 

3.6. Evaluasi Pengguna 

Evaluasi pengguna dilakukan dengan melibatkan Admin UMKM, dan Admin 

Komunitas. Evaluasi ini bertujuan untuk menilai kesesuaian sistem dengan kebutuhan 

pengguna serta mengidentifikasi kekurangan yang masih perlu diperbaiki. Hasil evaluasi 

digunakan sebagai dasar untuk melakukan iterasi dan penyempurnaan sistem. 

 

3.7. Kriteria Penghentian Iterasi Prototype 

Dalam metode pengembangan sistem menggunakan pendekatan Prototype, proses 

iterasi dilakukan untuk menyempurnakan sistem berdasarkan masukan dan evaluasi dari 

pengguna. Namun, agar proses pengembangan tetap terarah dan efisien, diperlukan kriteria 

yang jelas sebagai ambang batas untuk menghentikan iterasi Prototype. Pada penelitian 

ini, iterasi Prototype dihentikan berdasarkan beberapa kriteria utama, yaitu hasil pengujian 

usability, stabilitas fungsional sistem, serta tingkat kesesuaian sistem dengan user 

requirement yang telah ditetapkan sebelumnya. 

Kriteria pertama adalah hasil pengujian usability menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS). Iterasi dihentikan apabila sistem telah mencapai nilai SUS pada 

kategori "cukup" (OK), yang menunjukkan bahwa mayoritas pengguna merasa sistem 

cukup dapat digunakan dan diterima secara minimal. Nilai SUS yang stabil dan tidak 

mengalami peningkatan signifikan pada iterasi berikutnya menjadi indikator bahwa 

perbaikan antarmuka dan pengalaman pengguna telah mencapai tingkat yang cukup 

memadai. 
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Kriteria kedua adalah terpenuhinya seluruh user requirement utama yang diperoleh 

pada tahap awal pengumpulan kebutuhan. Sistem dinyatakan siap untuk dihentikan proses 

iterasinya apabila seluruh kebutuhan fungsional inti, seperti pengelolaan produk, transaksi 

online, pembayaran melalui Payment Gateway, serta monitoring penjualan, telah berhasil 

diimplementasikan dan berfungsi dengan baik tanpa kendala kritis. 

Kriteria ketiga adalah stabilitas fungsional sistem, yang ditunjukkan dengan tidak 

ditemukannya kesalahan (bug) yang bersifat kritis pada saat pengujian sistem. Perbaikan 

pada tahap iterasi selanjutnya hanya bersifat minor dan tidak memengaruhi alur utama 

sistem. 

Berdasarkan ketiga kriteria tersebut, iterasi Prototype pada penelitian ini dihentikan 

setelah sistem memenuhi standar usability, fungsionalitas, dan kesesuaian dengan 

kebutuhan pengguna. Dengan demikian, sistem yang dihasilkan dianggap telah layak 

untuk digunakan dan dievaluasi lebih lanjut pada tahap implementasi. 

 

3.8. Perbaikan dan Iterasi Prototype 

Berdasarkan hasil evaluasi pengguna, dilakukan perbaikan dan penyesuaian terhadap 

sistem. Proses ini dilakukan secara iteratif sesuai dengan metode Prototype, sehingga 

sistem terus disempurnakan hingga memenuhi kebutuhan pengguna dan siap digunakan 

secara optimal. 

 

3.9. Rancangan Pengujian Sistem 

1. Black Box Testing 

Pengujian black box dilakukan untuk memastikan setiap fungsi sistem berjalan sesuai 

dengan kebutuhan fungsional tanpa melihat kode program. 

2. Pengujian Usability Menggunakan System Usability Scale (SUS) 

Pengujian usability dilakukan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 

untuk mengukur tingkat kemudahan penggunaan sistem berdasarkan persepsi 

pengguna. Adapun daftar pernyataan yang menyusun kuesioner SUS untuk mengukur 

tingkat kebergunaan sistem dapat dilihat pada Tabel 3.3 berikut ini. 

 

Tabel 3. 3 Pernyataan SUS 

No Pernyataan 

Q1 Saya merasa akan sering menggunakan aplikasi ini 
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Q2 Saya merasa aplikasi ini terlalu rumit 

Q3 Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan 

Q4 Saya membutuhkan bantuan orang lain untuk bisa menggunakan aplikasi ini 

Q5 Saya merasa fitur-fitur aplikasi ini berjalan dengan baik 

Q6 Saya merasa ada terlalu banyak inkonsistensi dalam aplikasi ini 

Q7 Saya merasa orang lain akan dengan cepat memahami cara menggunakan sistem ini 

Q8 Saya merasa aplikasi ini terlalu membingungkan 

Q9 Saya merasa yakin saat menggunakan aplikasi ini 

Q10 Saya merasa perlu belajar banyak hal terlebih dahulu sebelum bisa menggunakan 

aplikasi ini 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Rancangan Sistem 

Subbab ini berisi hasil perancangan sistem yang dikembangkan berdasarkan 

kebutuhan yang telah dianalisis pada Bab III. Rancangan sistem mencakup model proses, 

interaksi pengguna, basis data, serta rancangan antarmuka sebagai dasar implementasi 

sistem e-commerce BarayaUMKM. 

 

4.1.1. Use Case Diagram 

Use case Diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antara pengguna dan sistem 

e-commerce BarayaUMKM. Diagram ini menunjukkan fungsi-fungsi utama yang dapat 

dilakukan oleh masing-masing peran pengguna, yaitu Konsumen, Admin UMKM, dan Admin 

Komunitas. Use case ini membantu memetakan kebutuhan fungsional sistem, seperti proses 

registrasi dan Login, pengelolaan produk UMKM, pengelolaan pesanan, proses Checkout dan 

pembayaran, pengelolaan UMKM, serta pengaturan produk unggulan. Dengan adanya use case 

Diagram, setiap fitur dapat dikembangkan sesuai dengan peran dan tujuan masing-masing 

pengguna. Aliran fungsionalitas antara pengguna dan sistem secara keseluruhan dipetakan pada 

Gambar 4.1 Use Case Diagram Sistem Website BarayaUMKM, yang menunjukkan interaksi 

aktor terhadap fitur-fitur utama sistem. 

 



37 

 

 

Gambar 4. 1 Use Case Diagram Sistem Website BarayaUMKM 
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Daftar aktor yang terlibat beserta perannya dalam sistem ini dapat dilihat pada Tabel 4.1. 

 

 

Tabel 4. 1 Penjelasan aktor pada use case Diagram 

No Aktor Penjelasan 

1 Customer pengguna umum yang berinteraksi dengan sistem untuk mencari 

dan membeli produk. Fokus utamanya adalah pada pengalaman 

belanja dan transaksi. 

2 Admin Umkm pemilik toko atau unit usaha yang menjual produk di dalam 

platform. Fokus utamanya adalah pada manajemen operasional 

toko. 

3 Admin Komunitas bertindak sebagai pengelola platform secara keseluruhan. Fokus 

utamanya adalah pada tata kelola sistem dan kelola promosi. 

 

 

Rincian mengenai alur kerja dan fungsi dari setiap use case yang berinteraksi dengan 

aktor Customer dapat dilihat pada Tabel 4.2. 

 

Tabel 4. 2 Penjelasan Use Case Diagram Customer 

No Use Case Penjelasan 

1 Melakukan 

Registrasi/Daftar 

Dapat melakukan registrasi akun untuk Login  

2 Melihat Produk Dapat menjelajahi dan melihat katalog produk (termasuk 

melihat ulasan produk) 

3 Melakukan 

Checkout 

Dapat melakukan Checkout setelah menambahkan produk ke 

keranjang 

4 Melihat Ulasan 

Produk 

memungkinkan konsumen melihat ulasan dan penilaian dari 

pembeli lain terhadap suatu produk 

5 Melihat Keranjang 

Item 

memungkinkan konsumen melihat daftar produk yang telah 

ditambahkan ke dalam keranjang belanja 

6 Mengelola 

Keranjang Belanja 

memungkinkan konsumen menambah, mengubah jumlah, atau 

menghapus produk dalam keranjang belanja sebelum 

melakukan proses Checkout 
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7 Memilih Metode 

Pengiriman 

memungkinkan konsumen memilih metode pengiriman yang 

tersedia sesuai kebutuhan 

8 Menggunakan 

Voucher 

memungkinkan konsumen menggunakan voucher atau kode 

promo untuk mendapatkan potongan harga atau keuntungan 

tertentu pada saat melakukan Checkout 

9 Menambahkan 

Catatan Pesanan 

memungkinkan konsumen menambahkan catatan atau 

instruksi khusus pada pesanan 

10 Melihat Ringkasan 

Pesanan 

memungkinkan konsumen melihat ringkasan detail pesanan, 

termasuk produk, jumlah, harga, ongkos kirim, dan total 

pembayaran 

11 Melakukan 

Pembayaran 

memungkinkan konsumen melakukan pembayaran pesanan 

melalui metode pembayaran yang tersedia untuk 

menyelesaikan transaksi pembelian 

12 Memilih Metode 

Pembayaran 

memungkinkan konsumen memilih metode pembayaran yang 

tersedia 

13 Mengonfirmasi 

Pembayaran 

memungkinkan konsumen mengonfirmasi bahwa pembayaran 

telah dilakukan agar pesanan dapat diproses 

14 Mengelola Profil memungkinkan pengguna mengubah dan memperbarui 

informasi profil akun, seperti data pribadi dan menambahkan 

foto profil 

15 Melakukan Produk 

Ulasan 

memungkinkan konsumen memberikan ulasan dan penilaian 

terhadap produk yang telah dibeli sebagai bentuk umpan balik 

bagi penjual dan referensi bagi konsumen lain 

16 Mengelola Pesan memungkinkan Customer dan admin UMKM saling mengirim 

dan menerima pesan secara langsung untuk berkomunikasi 

terkait produk atau pesanan 

17 Melihat Daftar Chat memungkinkan pengguna melihat daftar percakapan yang 

tersedia untuk memudahkan memilih dan melanjutkan 

komunikasi dengan pihak terkait 

18 Mengelola Pesanan 

Saya 

memungkinkan konsumen melihat dan memantau status 

pesanan, termasuk detail pesanan dan riwayat transaksi yang 

telah dilakukan 

19 Mencari Pesanan memungkinkan konsumen mencari pesanan tertentu 

berdasarkan informasi seperti nomor pesanan atau status 
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20 Melihat Detail 

Pesanan 

memungkinkan konsumen melihat informasi lengkap suatu 

pesanan, termasuk produk, jumlah, harga, status, dan detail 

pengiriman 

21 Mentandai Pesanan 

Diterima 

memungkinkan pengguna menandai pesanan sebagai telah 

diterima 

22 Melanjutkan 

Pembayaran 

memungkinkan konsumen melanjutkan proses pembayaran 

yang sebelumnya tertunda untuk menyelesaikan transaksi 

pesanan 

 

Deskripsi mendalam mengenai fungsionalitas dan interaksi aktor terhadap sistem secara 

rinci dapat dilihat pada Tabel 4.3 Penjelasan Use Case Diagram Admin UMKM. 

 

Tabel 4. 3 Penjelasan Use Case Diagram Admin Umkm 

No Use Case Penjelasan 

1 Melakukan Registrasi Dapat melakukan registrasi akun untuk Login  

2 Melihat Dashboard Statistik 

Penjualan 

memungkinkan admin UMKM melihat ringkasan 

statistik penjualan, seperti jumlah pesanan, total 

pendapatan, dan performa produk, untuk 

memantau dan mengevaluasi kinerja penjualan 

3 Mengelola Produk (termasuk 

usecase Menambah Produk, 

Mengedit Produk, dan 

Menghapus Produk) 

memungkinkan admin UMKM menambahkan, 

mengubah, dan menghapus data produk untuk 

memastikan informasi produk yang ditampilkan 

selalu akurat dan terkini 

4 Mengelola Pesanan (termasuk 

usecase Membatalkan Pesanan, 

Mencetak Invoice, Melihat 

Pesanan, Mengupdate Status 

Pesanan, dan Mengonfirmasi 

Pesanan) 

memungkinkan admin UMKM mengelola pesanan 

yang masuk, termasuk melihat detail pesanan, 

mengonfirmasi pesanan, memperbarui status 

pesanan, mencetak invoice, serta membatalkan 

pesanan sesuai kebutuhan 

5 Mengelola Profil Umkm 

(termasuk usecase Edit Profil 

Umkm, Mengupload Logo 

Umkm, dan Mendaftarkan 

Umkm) 

memungkinkan admin UMKM mengelola data 

profil UMKM, termasuk mendaftarkan UMKM, 

mengedit informasi profil, serta mengunggah logo 

UMKM agar identitas usaha tersaji dengan baik di 

platform 
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6 Mengelola Pesan (termasuk 

usecase Melihat Daftar Chat, 

dan Melakukan Chat dengan 

Customer) 

memungkinkan admin UMKM melihat daftar 

percakapan dan melakukan komunikasi langsung 

dengan konsumen melalui fitur chat untuk 

menanggapi pertanyaan atau kebutuhan pelanggan 

 

Rincian mengenai hak akses serta deskripsi fungsional dari Admin Komunitas telah 

dipaparkan pada Tabel 4.4. 

 

Tabel 4. 4 Penjelasan Use Case Diagram Admin Komunitas 

No Use Case Penjelasan 

1 Melihat Dashboard Statistik 

Penjualan Seluruh UMKM 

memungkinkan admin komunitas melihat 

ringkasan statistik penjualan dari seluruh UMKM 

yang terdaftar, seperti total pesanan dan 

pendapatan, untuk memantau kinerja komunitas 

secara keseluruhan 

2 Mengelola Admin Umkm 

(termasuk usecase Mengedit 

Admin Umkm, Mendaftarkan 

Admin Umkm Baru, dan 

Melihat Daftar Admin Umkm 

memungkinkan admin komunitas mengelola data 

admin UMKM, termasuk mendaftarkan admin 

UMKM baru, mengedit informasi admin UMKM, 

serta melihat daftar admin UMKM yang terdaftar 

di sistem 

3 Mengelola Role (termasuk 

usecase Melihat Daftar Role, 

Mengedit Role, dan Melakukan 

Assign Role ke User 

memungkinkan admin komunitas melihat daftar 

role, mengedit hak akses role, serta menetapkan 

(assign) role kepada pengguna sesuai dengan 

kewenangannya di sistem 

4 Mengelola Permission 

(termasuk usecase Melihat 

Daftar Permission, Melakukan 

Assign Permission ke Role, dan 

Melakukan Assign Permission 

aksi (crud)) 

memungkinkan admin komunitas mengelola hak 

akses pengguna dengan membuat dan mengatur 

permission terhadap menu dan aksi sistem, 

termasuk melihat daftar permission, menetapkan 

permission ke role, serta mengatur permission 

untuk aksi CRUD (create, read, update, delete) 

5 Mengelola ListUMKM 

(termasuk usecase 

Memverifikasi Umkm Baru, 

Melihat Daftar UMKM, 

Menambah UMKM Baru, 

memungkinkan Admin Komunitas untuk 

mengorganisir, memantau, dan menjaga kualitas 

data seluruh pelaku usaha (UMKM) yang terdaftar 

dalam sistem komunitas. Ini mencakup fungsi 
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Mengedit Data UMKM, dan 

Melihat Detail UMKM) 

pengawasan dari mulai pendaftaran hingga 

pembaruan data berkala. 

6 Mengelola Admin Komunitas 

(termasuk usecase Menambah 

Admin Komunitas, dan 

Mengedit Admin Komunitas) 

memungkinkan admin komunitas mengelola hak 

akses pengurus dalam sistem, termasuk menambah 

admin komunitas baru dan mengedit data admin 

yang sudah ada agar pembagian tugas operasional 

manajemen platform tetap terjaga dan akurat 

7 Mengelola Promosi (termasuk 

usecase Membuat Promo 

Produk, Melihat Daftar Promo, 

Mengedit Promo, dan 

Menghapus Promo) 

memungkinkan admin komunitas mengelola 

program promosi produk dalam sistem, termasuk 

membuat promo produk, melihat daftar promo, 

mengedit, serta menghapus promo agar dapat 

meningkatkan daya tarik produk UMKM dan 

mengoptimalkan strategi pemasaran bagi 

Customer. 

8 Mengelola Kategori (termasuk 

usecase Melihat Daftar 

Kategori, Mengedit Kategori, 

Menghapus Kategori, dan 

Menambahkan Kategori) 

memungkinkan admin komunitas mengelola 

kategori produk dalam sistem, termasuk melihat 

daftar, mengedit, menghapus, serta menambahkan 

kategori baru agar produk-produk UMKM dapat 

terorganisir dengan rapi dan memudahkan 

pelanggan dalam mencari produk sesuai 

kelompoknya. 

9 Mengelola Poster Event 

(termasuk usecase Melihat 

Daftar Event, Menambah Event 

Baru, Mengedit Event, dan 

Menghapus Poster Event) 

memungkinkan admin komunitas mengelola poster 

kegiatan atau acara dalam sistem, termasuk melihat 

daftar event, menambah event baru, mengedit, serta 

menghapus poster event agar penyampaian 

informasi mengenai agenda komunitas kepada 

publik tetap terorganisir, menarik, dan selalu 

diperbarui. 

 

4.1.2. Activity Diagram 

Activity Diagram digunakan untuk menggambarkan alur aktivitas pengguna 

dalam menjalankan fitur-fitur utama sistem. Diagram ini memberikan gambaran 

alur proses dari awal hingga akhir, seperti proses pemesanan produk oleh 

konsumen, pengelolaan produk oleh Admin UMKM, serta proses verifikasi 

UMKM oleh Admin Komunitas. 
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Activity Diagram membantu memahami urutan aktivitas dan keputusan yang 

terjadi dalam sistem sehingga memudahkan proses implementasi dan pengujian 

sistem. 

1. Activity Diagram Customer 

a. Diagram Activity Login 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Login untuk tiga jenis 

pengguna: Admin Umum, Admin Komunitas, dan Customer. Proses 

dimulai ketika pengguna mengakses website dan sistem menampilkan 

halaman Login. Pengguna kemudian memasukkan username dan 

password mereka. Sistem melakukan verifikasi data dengan mengecek 

kevalidan kredensial yang dimasukkan. Jika data tidak valid, sistem akan 

menampilkan pesan error dan mengembalikan pengguna ke halaman input 

username dan password untuk mencoba Login kembali. Jika data valid, 

sistem akan mengarahkan pengguna ke halaman dashboard sesuai dengan 

role mereka masing-masing, dan proses Login selesai. Alur aktivitas 

pengguna dalam melakukan proses autentikasi hingga berhasil masuk ke 

dalam sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.2 Diagram 

Activity Login. 

 

 

Gambar 4. 2 Diagram Activity Login 

 

b. Diagram Activity Melihat Produk 
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Activity Diagram ini menggambarkan proses Customer dalam melihat dan 

mengulas produk pada sistem. Proses dimulai ketika Customer memilih 

menu "Produk" dari halaman utama. Sistem kemudian merespons dengan 

menampilkan halaman katalog produk yang berisi daftar produk yang 

tersedia. Setelah katalog ditampilkan, Customer memiliki pilihan untuk 

melihat ulasan produk atau tidak. Jika Customer memutuskan untuk tidak 

melihat ulasan (Tidak), proses langsung berakhir. Namun jika Customer 

ingin melihat ulasan produk (Ya), Customer akan memilih produk tertentu 

yang ingin diulas, dan sistem akan menampilkan halaman ulasan produk 

yang berisi detail ulasan dari produk tersebut. Diagram ini menunjukkan 

alur yang sederhana dengan satu decision point yang memberikan 

fleksibilitas kepada Customer untuk memilih apakah ingin melihat detail 

ulasan produk atau cukup melihat katalog saja. Proses ini dibagi dalam 

dua swim lane: Customer dan Sistem, yang menunjukkan pemisahan 

tanggung jawab antara aksi pengguna dan respons sistem. Alur aktivitas 

pengguna dalam melakukan pencarian hingga melihat detail produk 

secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.3 Diagram Activity Melihat 

Produk. 

 

 

Gambar 4. 3 Diagram Activity Melihat Produk 
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c. Diagram Activity Mengelola Keranjang Belanja 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Customer mengelola 

keranjang belanja. Customer membuka menu "Keranjang" untuk melihat 

daftar item, lalu dapat menghapus item atau mengubah jumlahnya. Sistem 

memperbarui keranjang sesuai aksi Customer dan menampilkan halaman 

terbaru, sehingga Customer dapat menyesuaikan isi keranjang sebelum 

Checkout. Adapun urutan aktivitas dalam modul keranjang belanja 

ditunjukkan pada Gambar 4.4 berikut ini. 

 

 

Gambar 4. 4 Diagram Activity Mengelola Keranjang Belanja 

d. Diagram Activity Melakukan Checkout 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Checkout oleh Customer. 

Proses dimulai ketika Customer membuka keranjang, memilih produk, 

dan menekan tombol checkout. Sistem menampilkan ringkasan pesanan, 

lalu Customer mengisi informasi pengiriman dan catatan (opsional). 

Sistem memvalidasi data, Customer memilih metode pengiriman dan 

pembayaran, dan sistem menampilkan total pembayaran. Customer dapat 

memasukkan kode voucher; jika valid, sistem mengurangi harga, jika 

tidak valid, sistem menampilkan pesan error. Akhirnya, Customer 

menekan tombol "Pesan" dan sistem menyimpan transaksi. Checkout 
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selesai dan pesanan berhasil dibuat. Alur proses transaksi secara rinci 

dapat dilihat pada Gambar 4.5 Diagram Activity Melakukan Checkout. 
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Gambar 4. 5 Diagram Activity Melakukan Checkout 

e. Diagram Activity Mengelola Profil 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Customer mengelola profil 

akun. Proses dimulai saat Customer membuka menu "Profil", kemudian 
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sistem menampilkan halaman profil. Customer dapat mengedit data 

pribadi atau mengupload foto profil; sistem menampilkan form sesuai 

pilihan dan menyimpan perubahan. Setelah selesai, sistem menampilkan 

pesan berhasil dan profil yang diperbarui dapat dilihat. Alur kerja sistem 

dalam melakukan pembaruan data pengguna secara detail dapat dilihat 

pada Gambar 4.6 Diagram Activity Mengelola Profil. 

 

 

Gambar 4. 6 Diagram Activity Mengelola Profil 

f. Diagram Activity Melakukan Ulasan Produk 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Customer memberikan 

ulasan produk. Customer membuka menu "Pesanan Ku", memilih pesanan 

yang selesai, lalu mengisi form ulasan dengan rating dan foto produk. 

Setelah itu, sistem menyimpan ulasan dan menampilkan pesan berhasil; 

ulasan dapat dilihat oleh Customer lain sebagai referensi. Detail mengenai 

urutan aktivitas yang dilakukan pengguna untuk memberikan penilaian 

produk ditunjukkan pada Gambar 4.7 Diagram Activity Melakukan 

Ulasan Produk. 
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Gambar 4. 7 Diagram Activity Melakukan Ulasan Produk 

 

g. Diagram Activity Mengelola Pesan 

Activity Diagram ini menggambarkan komunikasi melalui fitur chat 

antara Customer, Sistem, dan Admin UMKM. Customer memulai chat 

dengan vendor, sistem menampilkan halaman chat, dan pesan dikirim 

serta diperbarui secara real-time. Admin UMKM dapat membalas pesan, 

dan Customer melihat balasan tersebut; proses ini memungkinkan 

komunikasi langsung mengenai produk atau pesanan hingga percakapan 

selesai. Alur kerja sistem dalam menangani pesan yang masuk dan keluar 

dapat dilihat pada Gambar 4.8 Diagram Activity Mengelola Pesan. 
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Gambar 4. 8 Diagram Activity Mengelola Pesan 

 

h. Diagram Activity Mengelola Pesanan Ku 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Customer mengelola dan 

melihat riwayat pesanan. Customer membuka menu "Pesananku", 

mencari atau memilih pesanan, lalu sistem menampilkan detail pesanan, 

termasuk status dan informasi pengiriman. Jika pembayaran belum 

selesai, Customer dapat melanjutkan transaksi; setelah pesanan diterima, 

Customer mengonfirmasi penerimaan, dan sistem menyimpan data 

tersebut. Alur kerja sistem dalam menangani pesanan oleh pengguna dapat 

dilihat pada Gambar 4.9 Diagram Activity Mengelola Pesanan Ku. 
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Gambar 4. 9 Diagram Activity Mengelola Pesanan Ku 

 

2. Activity Diagram Admin UMKM 

a. Diagram Activity Melakukan Registrasi/Daftar Akun 

Activity Diagram ini menggambarkan proses registrasi dan penambahan Admin 

UMKM baru di sistem BarayaUMKM. Calon Admin UMKM membuat akun, 

kemudian sistem menampilkan data tersebut kepada Admin Komunitas untuk 

diverifikasi. Setelah disetujui, sistem menempatkan Admin UMKM pada UMKM 

yang sesuai dan Admin Komunitas membuat akun resmi. Proses ini memastikan 
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kontrol dan keamanan sebelum admin baru dapat mengakses sistem sepenuhnya. 

Alur registrasi akun bagi pengguna baru dapat dilihat secara detail pada Gambar 

4.10. 

 

 

Gambar 4. 10 Melakukan Registrasi/Daftar Akun 

 

b. Diagram Activity Melihat Dashboard Statistik Penjualan 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Admin UMKM melihat dashboard 

statistik penjualan. Setelah Login, sistem menampilkan dashboard berisi total 

penjualan, jumlah pesanan, grafik, produk terlaris, dan metrik kinerja lainnya. 

Admin UMKM dapat memantau performa, tren penjualan, dan mengevaluasi 

produk secara langsung untuk pengambilan keputusan bisnis. Alur melihat 

dashboard statistik penjualan bagi administrator dapat dilihat secara detail pada 

Gambar 4.11. 
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Gambar 4. 11 Melihat Dashboard Statistik Penjualan 

 

c. Diagram Activity Mengelola Produk 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Admin UMKM mengelola produk di 

sistem BarayaUMKM. Setelah masuk ke menu kelola produk, admin dapat 

menambah, mengedit, atau menghapus produk. Sistem menampilkan form sesuai 

aksi, menyimpan perubahan ke database, dan memperbarui halaman untuk 

mencerminkan data terbaru. Alur proses pengelolaan data produk dapat dilihat 

secara detail pada Gambar 4.12. 
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Gambar 4. 12 Mengelola Produk 

 

d. Diagram Activity Mengelola Pesanan 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Admin UMKM mengelola pesanan 

dari Customer. Setelah membuka menu "Pesanan", admin dapat melihat detail, 

mengkonfirmasi, memperbarui status, mencetak invoice, atau membatalkan 

pesanan. Sistem memperbarui data dan menampilkan pesan berhasil, sehingga 

admin dapat mengelola pesanan mulai dari pemrosesan hingga penyelesaian atau 

pembatalan dengan efisien. Alur proses pengelolaan pesanan oleh administrator 

dapat dilihat secara detail pada Gambar 4.13. 
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Gambar 4. 13 Mengelola Pesanan 

 

e. Diagram Activity Mengelola Profil UMKM 

Alur proses pengelolaan data profil UMKM oleh pengelola dapat dilihat secara 

detail pada Gambar 4.14. 

 

 

Gambar 4. 14 Mengelola Profil UMKM 

 

3. Activity Diagram Admin Komunitas 
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a. Diagram Activity Login 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Login untuk Admin Komunitas. 

Proses dimulai ketika pengguna mengakses website dan sistem menampilkan 

halaman Login. Pengguna kemudian memasukkan username dan password mereka. 

Sistem melakukan verifikasi data dengan mengecek kevalidan kredensial yang 

dimasukkan. Jika data tidak valid, sistem akan menampilkan pesan error dan 

mengembalikan pengguna ke halaman input username dan password untuk 

mencoba Login kembali. Jika data valid, sistem akan mengarahkan pengguna ke 

halaman dashboard sesuai dengan role mereka masing-masing, dan proses Login 

selesai. Alur proses Login bagi pengguna ke dalam sistem dapat dilihat secara detail 

pada Gambar 4.15. 

 

 

Gambar 4. 15 Diagram Activity Login 

 

b. Diagram Activity Melihat Dashboard Statistik Penjualan Seluruh Umkm 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Admin Komunitas memantau statistik 

penjualan seluruh UMKM di platform BarayaUMKM secara efisien. Alur proses 

pemantauan statistik penjualan dari seluruh UMKM dapat dilihat secara detail pada 

Gambar 4.16. 
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Gambar 4. 16 Melihat Dashboard Statistik Penjualan Seluruh Umkm 

 

c. Diagram Activity Mengelola Admin Umkm 

Alur proses pengelolaan data akun bagi admin UMKM oleh Admin Komunitas 

sistem dapat dilihat secara detail pada Gambar 4.17. 

 

 

Gambar 4. 17 Mengelola Admin Umkm 

 

d. Diagram Activity Mengelola Role 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Admin Komunitas mengelola role 

pengguna di sistem BarayaUMKM. Setelah Login dan membuka menu "Role", 

admin memilih pengguna, mengatur role, dan menyimpan perubahan. Sistem 

memvalidasi data, menyimpan role ke database, dan menampilkan konfirmasi, 

sehingga hak akses pengguna dapat dikelola sesuai tanggung jawab dan menjaga 

keamanan platform. Alur proses pengaturan dan pembagian hak akses pengguna 

(role) dalam sistem dapat dilihat secara detail pada Gambar 4.18. 
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Gambar 4. 18 Mengelola Role 

 

e. Diagram Activity Mengelola Permission 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Admin Komunitas mengelola 

permission untuk berbagai role di sistem BarayaUMKM. Setelah Login dan 

membuka menu "Permission", admin dapat menambah, mengedit, atau menghapus 

permission. Sistem menampilkan form sesuai aksi, memvalidasi data, memperbarui 

database dan ACL, lalu menampilkan notifikasi berhasil; perubahan langsung 

berlaku pada role terkait. Alur proses pengaturan hak akses khusus atau permission 

pada sistem dapat dilihat secara detail pada Gambar 4.19. 
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Gambar 4. 19 Diagram Activity Mengelola Permission 

 

f. Diagram Activity Mengelola List Umkm 

Activity Diagram ini menggambarkan proses Admin Komunitas mengelola daftar 

UMKM di platform BarayaUMKM. Admin dapat menambah, mengedit, 

menghapus, melihat detail, atau memverifikasi UMKM baru. Sistem menampilkan 
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form atau halaman sesuai aksi, memperbarui database, dan menampilkan notifikasi 

berhasil; proses ini memastikan UMKM yang terverifikasi dapat beroperasi dan 

menjaga kualitas platform. Alur proses pengelolaan daftar atau List UMKM yang 

terdaftar dalam sistem dapat dilihat secara detail pada Gambar 4.20. 

 

 

Gambar 4. 20 Diagram Activity Mengelola List Umkm 

 

g. Diagram Activity Mengelola Promosi 

Proses pengelolaan promosi oleh Admin Komunitas dimulai dengan melakukan 

Login ke akun, yang kemudian divalidasi oleh sistem untuk menampilkan halaman 

dashboard. Setelah masuk, admin memilih menu promosi sehingga sistem 

menampilkan daftar promosi yang ada, lalu admin menekan tombol untuk membuat 

promosi baru yang memicu sistem menampilkan form pengisian. Admin kemudian 

memasukkan data promosi dan menyimpannya; jika data dinyatakan valid oleh 

sistem, maka data akan langsung disimpan ke database, namun jika tidak valid, 

admin akan diarahkan kembali ke form pengisian untuk melakukan perbaikan. Alur 

proses pengelolaan data promosi pada sistem dapat dilihat secara detail pada 

Gambar 4.21. 
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Gambar 4. 21 Diagram Activity Mengelola Promosi 

 

h. Diagram Activity Mengelola Kategori 

Alur kerja dimulai ketika Admin Komunitas memilih menu "Kelola Kategori" 

sehingga Sistem menampilkan halaman daftar kategori. Dari halaman tersebut, 

Admin dapat memilih tiga opsi aksi, yaitu Tambah, Edit, atau Hapus. Jika memilih 

Tambah atau Edit, Admin akan mengisi form yang ditampilkan oleh Sistem untuk 

kemudian disimpan atau diperbarui datanya, sedangkan aksi Hapus akan langsung 

memicu Sistem untuk menghapus data terkait. Seluruh rangkaian aksi ini diakhiri 

dengan Sistem menampilkan pesan berhasil sebelum mencapai titik final. Alur 

proses pengelolaan kategori produk dalam sistem dapat dilihat secara detail pada 

Gambar 4.22. 
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Gambar 4. 22 Diagram Activity Mengelola Kategori 

i. Diagram Activity Mengelola Poster Event 

Alur kerja dimulai ketika Admin Komunitas memilih menu "Kelola Poster Event" 

yang kemudian direspons oleh Sistem dengan menampilkan halaman daftar event. 

Dari halaman tersebut, Admin dapat memilih tiga opsi aksi, yaitu Tambah, Edit, 

atau Hapus. Jika Admin memilih Tambah atau Edit, mereka akan mengisi formulir 

yang ditampilkan oleh Sistem untuk kemudian memproses simpan atau pembaruan 

data, sedangkan opsi Hapus akan langsung memicu Sistem untuk menghapus data 

event tersebut. Proses ini diakhiri dengan Sistem menampilkan pesan berhasil 

sebelum mencapai titik final. Tahapan aktivitas dalam melakukan unggah dan 

pembaruan materi visual event dapat dilihat secara detail pada Gambar 4.23. 
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Gambar 4. 23 Diagram Activity Mengelola Poster Event 

4.1.3. Perancangan Basis Data 

Perancangan basis data dilakukan untuk mendukung penyimpanan dan 

pengelolaan data sistem e-commerce BarayaUMKM. Basis data dirancang 

menggunakan MySQL dengan struktur tabel yang saling terhubung untuk 

mengelola data pengguna, UMKM, produk, pesanan, pembayaran, dan pesan. 

Perancangan basis data ini bertujuan untuk memastikan integritas data, efisiensi 

penyimpanan, serta kemudahan dalam proses pengolahan data oleh sistem. 

Struktur dan relasi antar tabel dalam perancangan basis data dapat dilihat secara 

detail pada Gambar 4.24. 
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Gambar 4. 24 Perancangan Basis Data 

4.1.4. Rancangan Antarmuka (UI/UX Prototype Awal) 

 Rancangan antarmuka (UI/UX) merupakan Prototype awal yang 

digunakan sebagai gambaran tampilan sistem sebelum dilakukan implementasi. 

Rancangan ini dibuat untuk memastikan kemudahan penggunaan, konsistensi 

tampilan, serta kesesuaian dengan kebutuhan pengguna. Prototype awal 

mencakup rancangan halaman Login, dashboard pengguna, halaman produk, 

halaman Checkout, serta halaman manajemen UMKM. Rancangan ini menjadi 

acuan utama dalam pengembangan sistem e-commerce BarayaUMKM. 

Berdasarkan kebutuhan tersebut, peneliti terlebih dahulu merancang tampilan 

antarmuka (UI/UX) untuk fitur-fitur utama, seperti: 

1. Halaman Login 

Rancangan antarmuka pengguna dalam melakukan proses penginputan 

kredensial untuk masuk ke dalam sistem secara sistematis dapat dilihat pada 

Gambar 4.25 Halaman Login. 
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Gambar 4. 25 Halaman Login 

 

2. Halaman Registrasi 

Rancangan antarmuka pengguna dalam melakukan proses pengisian data 

identitas untuk mendaftarkan akun baru ke dalam sistem secara sistematis 

dapat dilihat pada Gambar 4.26 Halaman Registrasi. 

 

 

Gambar 4. 26 Halaman Registrasi 

 

3. Halaman Beranda 

Rancangan antarmuka pengguna dalam melihat tampilan utama dan ringkasan 

informasi pada sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.27 

Halaman Beranda. 
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Gambar 4. 27 Halaman Beranda 

 

4. Halaman Produk 

Rancangan antarmuka pengguna dalam melihat daftar serta informasi lengkap 

mengenai produk pada sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.28 

Halaman Produk. 
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Gambar 4. 28 Halaman Produk 

 

5. Halaman Detail Produk 

Rancangan antarmuka pengguna dalam melihat informasi lengkap serta 

spesifikasi mendalam mengenai produk pada sistem secara sistematis dapat 

dilihat pada Gambar 4.29 Halaman Detail Produk. 

 

 

Gambar 4. 29 Halaman Detail Produk 
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6. Halaman Checkout 

Rancangan antarmuka pengguna dalam melakukan peninjauan pesanan hingga 

verifikasi rincian biaya pada sistem secara sistematis dapat dilihat pada 

Gambar 4.30 Halaman Checkout. 

 

 

Gambar 4. 30 Halaman Checkout 

 

7. Halaman Dashboard Admin 

Rancangan antarmuka pengguna dalam melihat ringkasan statistik dan data 

operasional utama pada sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 

4.31 Halaman Dashboard Admin. 
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Gambar 4. 31 Halaman Dashboard Admin 

 

8. Halaman Pesanan 

Rancangan antarmuka pengguna dalam melakukan pemantauan status serta 

seluruh data transaksi yang masuk ke dalam sistem secara sistematis dapat 

dilihat pada Gambar 4.32 Halaman Daftar Pesanan. 

 

 

Gambar 4. 32 Halaman Daftar Pesanan 

 

9. Halaman Manajemen Produk 

Rancangan antarmuka pengguna dalam melakukan pengelolaan data barang 

mulai dari penambahan hingga pembaruan informasi pada sistem secara 

sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.33 Halaman Manajemen Produk. 
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Gambar 4. 33 Halaman Manajemen Produk 

 

4.2. Implementasi Prototype dan Sistem 

Implementasi sistem e-commerce BarayaUMKM dilakukan berdasarkan rancangan 

yang telah dibuat pada Bab III. Setelah kebutuhan fungsional dan non-fungsional 

ditentukan, serta rancangan proses, basis data, dan antarmuka (UI/UX) disusun, tahap 

selanjutnya adalah menerjemahkan rancangan tersebut ke dalam bentuk sistem nyata. 

Sistem ini memiliki tiga jenis pengguna utama, yaitu Admin UMKM, Admin Komunitas, 

dan Konsumen, yang masing-masing memiliki hak akses dan fitur berbeda sesuai 

perannya. 

4.2.1. Implementasi Fitur Customer 

Berikut merupakan fitur-fitur yang dapat diakses oleh Admin UMKM: 

1. Login dan Registrasi 

Customer dapat melakukan Login untuk masuk ke sistem dan mengakses Checkout 

produk. Selain itu, tersedia halaman registrasi bagi pengguna baru. Rancangan 

antarmuka pengguna dalam melakukan proses penginputan kredensial untuk masuk ke 

dalam sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.34 Halaman Login dan 

melakukan proses pengisian data identitas untuk mendaftarkan akun baru ke dalam 

sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.35 Halaman Registrasi. 
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Gambar 4. 34 Halaman Login 

 

Gambar 4. 35 Halaman Registrasi 

2. Profil 

Fitur Profil memungkinkan Customer untuk mengelola dan memperbarikan data 

pribadi secara mandiri. Rancangan antarmuka pengguna dalam melakukan peninjauan 

serta pembaruan data identitas pribadi pada sistem secara sistematis dapat dilihat pada 

Gambar 4.36 Halaman Profil. 

 



72 

 

 

Gambar 4. 36 Halaman Profil 

 

3. Katalog Produk 

Fitur Katalog Produk menampilkan daftar seluruh produk UMKM yang tersedia di 

platform Baraya UMKM. Customer dapat melihat berbagai produk beserta informasi 

penting seperti nama produk, kategori, harga, dan foto tampilan produk. Fitur ini juga 

dilengkapi dengan kolom pencarian dan filter kategori untuk mempermudah pengguna 

menemukan produk sesuai keinginan. Rancangan antarmuka pengguna dalam 

melakukan penelusuran berbagai kategori dan daftar barang yang tersedia pada sistem 

secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.37 Halaman Katalog Produk. 

 

 

Gambar 4. 37 Halaman Katalog Produk 

 

4. Detail Produk 

Fitur Detail Produk menampilkan informasi lengkap mengenai produk yang dipilih 

oleh konsumen dari katalog. Halaman ini menyajikan foto produk, nama, kategori, 

nama UMKM penjual, harga, jumlah stok yang tersedia, serta deskripsi produk secara 
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rinci. Rancangan antarmuka pengguna dalam melakukan peninjauan spesifikasi 

lengkap serta deskripsi mendalam mengenai produk pada sistem secara sistematis 

dapat dilihat pada Gambar 4.38 Halaman Detail Produk. 

 

 

Gambar 4. 38 Halaman Detail Produk 

 

5. Keranjang Belanja 

Fitur Keranjang Belanja berfungsi untuk menampilkan daftar produk yang telah dipilih 

oleh konsumen sebelum melakukan proses Checkout. Rancangan antarmuka pengguna 

dalam melakukan peninjauan kembali daftar produk yang telah dipilih pada sistem 

secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.39 Halaman Keranjang Belanja. 

 

 

Gambar 4. 39 Halaman Keranjang Belanja 

 

6. Checkout 

Fitur Checkout merupakan tahap akhir sebelum konsumen melakukan pemesanan 

produk. Pada halaman ini, pengguna dapat meninjau kembali informasi pribadi seperti 

nama dan email, serta mengisi atau memilih alamat pengiriman. Rancangan antarmuka 
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pengguna dalam melakukan pengisian alamat serta pemilihan jasa pengiriman barang 

pada sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.40 Halaman Checkout. 

 

 

Gambar 4. 40 Halaman Checkout 

 

7. Pesanan 

Fitur Pesanan Saya berfungsi untuk menampilkan daftar seluruh pesanan yang telah 

dibuat oleh konsumen. Rancangan antarmuka pengguna dalam melakukan pemantauan 

terhadap status dan daftar transaksi yang sedang berjalan pada sistem secara sistematis 

dapat dilihat pada Gambar 4.41 Halaman Pesanan. 

 

 

Gambar 4. 41 Halaman Pesanan 

 

4.2.2. Implementasi Fitur Admin Umkm 

Admin UMKM bertanggung jawab untuk mengelola toko, produk, dan pesanan yang 

diterima dari konsumen. Berikut merupakan fitur-fitur yang dapat diakses oleh Admin UMKM: 
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1. Login 

Fitur Login Admin UMKM berfungsi sebagai gerbang autentikasi bagi pelaku UMKM 

untuk mengakses dashboard manajemen toko mereka. Pengguna dalam melakukan 

proses penginputan kredensial untuk masuk ke dalam sistem secara sistematis dapat 

dilihat pada Gambar 4.42 Halaman Login 

 

Gambar 4. 42 Halaman Login 

2. Dashboard 

Dashboard Admin UMKM menampilkan ringkasan informasi penting terkait aktivitas 

penjualan dan produk. Fitur ini mencakup total produk yang terdaftar, jumlah produk 

aktif, pendapatan tahun berjalan, serta data penjualan dan pesanan bulan ini. Selain itu, 

dashboard juga menampilkan statistik penjualan dalam bentuk grafik agar admin 

UMKM dapat memantau perkembangan usahanya secara cepat dan mudah. Tampilan 

antarmuka pengguna dalam melihat ringkasan aktivitas dan status akun pada sistem 

secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.43 Halaman Dashboard. 

 

 

Gambar 4. 43 Halaman Dashboard  

 

3. Profil UMKM 
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Fitur Profil UMKM memungkinkan admin UMKM untuk mengelola dan memperbarui 

informasi usahanya. Melalui halaman ini, admin dapat mengubah foto/logo UMKM, 

nama UMKM, alamat email, nomor telepon, serta alamat usaha. Tampilan antarmuka 

pengguna dalam melihat informasi identitas, deskripsi, serta lokasi dari pelaku UMKM 

pada sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.44 Halaman Profil UMKM. 

 

 

Gambar 4. 44 Halaman Profil UMKM 

 

4. Kelola Produk 

Fitur Kelola Produk memungkinkan admin UMKM untuk mengatur daftar produk 

yang dimiliki. Melalui halaman ini, admin dapat menambahkan produk baru, melihat 

detail produk yang sudah terdaftar, mengedit informasi produk, menghapus produk, 

serta memantau harga, stok, status aktif, dan varian produk. Fitur ini membantu 

UMKM dalam mengelola katalog produk secara lebih mudah, terstruktur, dan 

fleksibel. Tampilan antarmuka pengguna dalam melakukan pengelolaan data barang 

mulai dari penambahan hingga pembaruan informasi produk pada sistem secara 

sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.45 Halaman Kelola Produk. 
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Gambar 4. 45 Halaman Kelola Produk 

 

5. Tambah Produk Baru 

Fitur Tambah Produk Baru digunakan oleh admin UMKM untuk menambahkan 

produk ke dalam sistem. Tampilan antarmuka pengguna dalam melakukan pengisian 

formulir data produk baru mulai dari nama, kategori, hingga harga pada sistem secara 

sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.46 Halaman Tambah Produk Baru. 

 

 

Gambar 4. 46 Halaman Tambah Produk Baru 

 

6. Edit Produk  

Fitur Edit Produk memungkinkan admin UMKM untuk memperbarui informasi produk 

yang sudah terdaftar. Tampilan antarmuka pengguna dalam melakukan pembaruan 

atau perubahan data produk yang telah terdaftar pada sistem secara sistematis dapat 

dilihat pada Gambar 4.47 Halaman Edit Produk. 
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Gambar 4. 47 Halaman Edit Produk 

 

7. Pesanan 

Fitur Pesanan berfungsi untuk membantu admin UMKM dalam mengelola seluruh 

transaksi yang masuk. Pada halaman ini, admin dapat melihat daftar pesanan lengkap 

beserta informasi nomor pesanan, nama pelanggan, total belanja, status pemrosesan, 

status pembayaran, serta tanggal pemesanan. Admin juga memiliki akses untuk 

melakukan aksi seperti melihat detail pesanan, mengedit, menandai pesanan sebagai 

dikirim, hingga mencetak bukti transaksi. Fitur ini memudahkan UMKM dalam 

memantau dan mengatur proses penjualan agar lebih terorganisir. Tampilan antarmuka 

pengguna dalam melakukan pemantauan serta pengelolaan seluruh daftar pesanan yang 

masuk pada sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.48 Halaman Pesanan. 

 

 

Gambar 4. 48 Halaman Pesanan 

 

4.2.3. Implementasi Fitur Admin Komunitas 

Admin Komunitas memiliki akses untuk memantau seluruh aktivitas UMKM yang 

tergabung di platform BarayaUMKM. Berikut merupakan fitur-fitur yang dapat diakses 

oleh Admin UMKM: 
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1. Login 

Fitur Login Admin Komunitas berfungsi sebagai sistem autentikasi bagi super 

admin atau pengelola komunitas UMKM untuk mengakses panel administrasi 

utama. Antarmuka halaman Login untuk Admin Komunitas dapat dilihat pada 

Gambar 4.49. 

 

 

Gambar 4. 49 Login Admin Komunitas 

 

2. Dashboard Admin Komunitas 

Fitur Dashboard Admin Komunitas merupakan pusat kendali utama bagi admin 

komunitas untuk memantau seluruh aktivitas UMKM yang tergabung dalam 

platform BarayaUMKM. Melalui halaman ini, admin dapat melihat data ringkasan 

seperti jumlah produk terdaftar, umkm aktif, total pesanan, dan pendapatan 

bulanan. Dashboard juga menampilkan peringkat UMKM berdasarkan performa 

penjualan, sehingga memudahkan admin dalam melakukan evaluasi dan 

pembinaan. Antarmuka halaman dashboard dapat dilihat pada Gambar 4.50. 

 



80 

 

 

Gambar 4. 50 Halaman Dashboard Admin Komunitas 

 

3. Roles 

Fitur Roles pada halaman admin komunitas berfungsi untuk mengelola dan 

mengatur tingkat akses serta peran pengguna dalam sistem BarayaUMKM. Admin 

juga dapat melakukan pengeditan role untuk menyesuaikan hak akses pengguna 

sesuai kebutuhan. Fitur ini membantu memastikan pengelolaan sistem berjalan 

aman, terstruktur, dan sesuai dengan tanggung jawab masing-masing pengguna. 

Antarmuka halaman roles bisa dilihat pada Gambar 4.51. 

 

 

Gambar 4. 51 Halaman Roles 

 

4. Menu Permission 

Fitur Menu Permissions berfungsi untuk mengatur hak akses setiap peran (role) 

terhadap berbagai menu yang ada di sistem BarayaUMKM. Melalui fitur ini, admin 

komunitas dapat menentukan apakah suatu role memiliki izin untuk melihat 

(view), menambah (create), memperbarui (update), atau menghapus (delete) data 

pada menu tertentu. Pengaturan ini membantu menjaga keamanan dan keteraturan 

sistem dengan memastikan setiap pengguna hanya dapat mengakses fitur sesuai 

tanggung jawabnya. Selain itu, fitur ini juga mendukung fleksibilitas dalam 
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pengelolaan akses, sehingga admin dapat dengan mudah menyesuaikan izin sesuai 

kebutuhan organisasi komunitas. Tampilan antarmuka pengguna dalam melakukan 

konfigurasi dan pengelolaan hak akses spesifik bagi setiap peran pengguna pada 

sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.52 Menu Permission. 

 

 

Gambar 4. 52 Menu Permission 

 

5. Kategori 

Fitur Kategori pada Admin Komunitas BarayaUMKM berfungsi sebagai alat 

manajemen utama yang memungkinkan administrator untuk mengatur, memantau 

jumlah produk, serta menambah, mengubah, atau menghapus daftar kategori 

produk yang digunakan untuk mengorganisasi produk-produk UMKM dalam 

sistem. Tampilan antarmuka pengguna dalam melakukan pengelolaan dan 

pengorganisasian kategori produk guna memudahkan pencarian pada sistem secara 

sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.53 Halaman Kategori. 

 

 

Gambar 4. 53 Halaman Kategori 

 

6. List Produk UMKM 
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Fitur List Produk UMKM berfungsi untuk menampilkan dan mengelola seluruh 

produk yang terdaftar dari pelaku UMKM dalam komunitas. Melalui halaman ini, 

admin komunitas dapat melihat informasi produk secara lengkap seperti kategori, 

nama vendor, harga, stok, status aktif, produk unggulan, serta varian produk. Fitur 

ini juga memudahkan admin dalam memantau ketersediaan dan kualitas produk, 

serta melakukan pengelolaan data seperti menambah, memperbarui, atau 

menonaktifkan produk sesuai kebutuhan. Dengan tampilan tabel yang informatif 

dan sistem pencarian yang efisien, proses manajemen produk UMKM menjadi 

lebih cepat dan terorganisir. Tampilan antarmuka pengguna dalam melakukan 

monitoring serta peninjauan daftar koleksi seluruh produk yang terdaftar pada 

sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.54 Halaman List Produk. 

 

 

Gambar 4. 54 Halaman List Produk 

 

7. List UMKM 

Fitur List UMKM berfungsi untuk menampilkan data seluruh pelaku UMKM yang 

terdaftar dalam komunitas. Selain itu, admin juga dapat melakukan tindakan 

seperti melihat detail profil UMKM, mengedit data, menghapus UMKM yang 

tidak aktif, serta menambahkan UMKM baru ke dalam sistem. Fitur ini 

memudahkan admin dalam mengelola dan memantau aktivitas UMKM secara 

efisien, serta memastikan setiap UMKM terdata dengan baik di platform 

BarayaUMKM. Tampilan antarmuka pengguna dalam melakukan monitoring serta 

pengelolaan daftar profil seluruh mitra UMKM yang terdaftar pada sistem secara 

sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.55 Halaman List UMKM. 

 



83 

 

 

Gambar 4. 55 Halaman List UMKM 

 

8. Tambah UMKM Baru 

Fitur Tambah UMKM Baru memungkinkan admin komunitas untuk 

menambahkan data pelaku UMKM baru ke dalam sistem. Melalui halaman ini, 

admin dapat mengisi informasi penting seperti nama UMKM, email, nomor 

telepon, alamat, serta mengunggah logo atau gambar UMKM. Admin juga dapat 

menentukan status keaktifan UMKM sebelum disimpan. Fitur ini mempermudah 

proses pendaftaran dan pendataan UMKM baru, sehingga setiap pelaku usaha di 

komunitas dapat terkelola dengan baik dan langsung terhubung ke platform 

BarayaUMKM. Tampilan antarmuka pengguna dalam melakukan pengisian 

formulir data identitas serta profil usaha milik pelaku UMKM baru pada sistem 

secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.56 Halaman Tambah UMKM Baru. 

 

 

Gambar 4. 56 Halaman Tambah UMKM Baru 

 

9. Poster Event 

Fitur Poster Event berfungsi untuk mengelola unggahan foto poster kegiatan atau 

event yang akan ditampilkan di halaman beranda website BarayaUMKM. Melalui 
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fitur ini, admin komunitas dapat menambahkan, mengedit, dan menghapus poster 

event sesuai kebutuhan. Poster yang diunggah bertujuan untuk menginformasikan 

dan mempromosikan event yang sedang berlangsung maupun yang akan datang, 

sehingga pengunjung website dapat selalu mengetahui kegiatan terbaru dari 

komunitas UMKM. Tampilan antarmuka pengguna dalam melakukan publikasi 

serta pengelolaan informasi mengenai agenda kegiatan komunitas pada sistem 

secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.57 Halaman Poster Event. 

 

 

Gambar 4. 57 Halaman Poster Event 

 

4.3. Evaluasi Pengguna 

Tahap evaluasi pengguna dilakukan setelah sistem e-commerce BarayaUMKM berhasil 

diimplementasikan dalam versi awal. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengetahui tingkat 

kesesuaian sistem dengan kebutuhan pengguna serta mendapatkan masukan (feedback) yang 

berguna untuk proses penyempurnaan sistem pada tahap selanjutnya. Evaluasi dilakukan 

melalui kegiatan sosialisasi dan uji coba sistem secara langsung bersama pihak-pihak yang 

terlibat, yaitu Admin UMKM, dan Admin Komunitas. 

 

4.3.1. Pelaksanaan Evaluasi 

Kegiatan evaluasi dilakukan pada tanggal 26 Juli 2025 di lingkungan komunitas 

BarayaUMKM. Sosialisasi ini bertujuan memperkenalkan sistem kepada pengguna dan 

mengumpulkan umpan balik langsung mengenai kemudahan penggunaan, kejelasan tampilan 

antarmuka, serta kelengkapan fitur yang disediakan.  

Proses evaluasi dilakukan dengan langkah-langkah berikut: 

1. Pemaparan tujuan dan fitur utama sistem e-commerce BarayaUMKM. 

2. Demonstrasi penggunaan sistem untuk masing-masing peran pengguna. 

3. Sesi uji coba langsung oleh pengguna. 
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4. Pengumpulan masukan dan saran secara lisan. 

 

4.3.2. Hasil Evaluasi Pengguna 

Berdasarkan hasil kegiatan sosialisasi dan uji coba, diperoleh berbagai tanggapan dan 

saran dari para pengguna. Secara umum, pengguna memberikan respon positif terhadap 

tampilan antarmuka, kemudahan navigasi, serta fungsi-fungsi yang telah berjalan dengan baik. 

Namun, terdapat beberapa masukan yang berguna untuk penyempurnaan sistem. 

 

Tabel 4. 5 Hasil Evaluasi Pengguna 

No Fitur yang 

Dievaluasi 

Pengguna Feedback/Saran Tindak Lanjut 

1 Checkout Customer Perlu adanya pilihan jasa 

kirim tambahan 

Menambahkan 

opsi jasa kirim 

pada halaman 

Checkout 

2 Voucher/ 

Promo 

Customer Konsumen 

menginginkan adanya 

fitur voucher/promo agar 

mendapatkan benefit saat 

berbelanja 

Menambahkan 

fitur kode 

voucher/promo 

yang dapat diatur 

oleh Admin 

Komunitas 

3 Manajemen 

UMKM 

Admin 

Komunitas 

Sebaiknya UMKM baru 

dapat melakukan 

pendaftaran secara 

mandiri, kemudian 

diverifikasi oleh Admin 

Komunitas 

Menambahkan 

fitur registrasi 

UMKM mandiri di 

admin panel 

Admin UMKM 

dan halaman 

verifikasi UMKM 

di admin pale 

Admin Komunitas 

4 Manajemen 

Admin 

UMKM 

Admin 

Komunitas 

Sebaiknya Admin 

UMKM baru dapat 

melakukan pendaftaran 

secara mandiri, 

Menambahkan 

fitur registrasi 

akun Admin 

UMKM mandiri di 

admin panel 
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kemudian diverifikasi 

oleh Admin Komunitas 

Admin UMKM 

dan halaman 

verifikasi akun 

Admin UMKM di 

admin pale Admin 

Komunitas 

5 Gateway 

Payment  

Customer  Perlu adanya pilihan 

metode pembayaran 

online agar proses 

transaksi lebih mudah 

Menambahkan 

integrasi Payment 

Gateway 

(Midtrans) untuk 

mendukung 

berbagai metode 

pembayaran 

6 Manajemen 

Produk 

(Produk 

Unggulan) 

Admin 

UMKM 

Hanya Admin 

Komunitas yang 

sebaiknya dapat 

mengatur produk 

unggulan yang tampil di 

beranda 

Mengatur hak 

akses fitur produk 

unggulan hanya 

untuk Admin 

Komunitas 

7 Pesanan  Admin 

UMKM 

Perlu adanya notifikasi 

pada saat orderan atau 

pesanan masuk 

Menambahkan 

notifikasi pada saat 

pesanan masuk 

8 Chat dengan 

UMKM 

Customer Perlu adanya fitur chat 

langsung dengan penjual 

(UMKM) untuk bertanya 

detail produk sebelum 

membeli 

Mengembangkan 

fitur live chat 

antara Konsumen 

dan Admin 

UMKM yang 

terintegrasi dengan 

halaman 

produk/toko. 

9 Chat dengan 

Konsumen 

Admin 

UMKM 

UMKM membutuhkan 

notifikasi real-time saat 

ada pesan baru dari 

konsumen agar dapat 

merespons dengan cepat 

Menambahkan 

notifikasi pesan 

baru pada halaman 

Pesan  Admin 

UMKM 



87 

 
10 Tampilan 

Sistem 

Website Dari keseluruhan 

website, layarnya harus 

responsive dari resolusi 

desktop ke handphone 

Menerapkan 

desain responsive 

pada seluruh 

tampilan sistem 

agar adaptif di 

berbagai resolusi 

layar 

 

Berdasarkan hasil sosialisasi dan uji coba sistem, pengguna memberikan sejumlah 

masukan penting yang berfokus pada peningkatan fungsionalitas dan pengalaman pengguna. 

Masukan tersebut mencakup perlunya penambahan opsi jasa kirim pada proses Checkout dan 

penambahan fitur voucher/promo untuk memberikan benefit saat konsumen berbelanja di 

website. Dari sisi manajemen, disarankan adanya fitur registrasi UMKM secara mandiri di 

admin panel dan verifikasi akun Admin UMKM oleh Admin Komunitas. Peningkatan 

kemudahan bertransaksi juga diusulkan melalui integrasi Gateway Payment untuk metode 

pembayaran online. Dari segi antarmuka dan tampilan, disarankan untuk menerapkan desain 

responsive pada seluruh sistem agar adaptif di berbagai resolusi layar, dan membatasi hak akses 

pengaturan produk unggulan hanyak untuk Admin Komunitas. Terakhir, untuk komunikasi, 

sistem perlu mengembangkan fitur chat langsung antara Konsumen dan UMKM, serta 

menambahkan notifikasi real-time saat ada pesanan atau pesan baru bagi Admin UMKM. 

Rincian hasil evaluasi pengguna dapat dilihat pada Tabel 4.5. 

 

4.4. Perbaikan dan Iterasi Prototype 

Tahap perbaikan dan iterasi Prototype dilakukan secara bertahap melalui serangkaian 

pertemuan dan diskusi dengan pengurus komunitas BarayaUMKM sejak tahap awal 

pengembangan hingga implementasis sistem akhir. Proses iterasi ini dilakukan untuk 

memastikan sistem yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan komunitas dan pelaku 

UMKM, serta dapat beradaptasi dengan masukan yang diberikan pada setiap tahap 

pengembangan. Pendekatan iteratif ini sejalan dengan metodologi Prototype yang digunakan 

dalam penelitian, di mana feedback pengguna menjadi kunci dalam penyempurnaan sistem. 

Data rangkaian proses iterasi dapat dilihat pada Tabel 4.6. Berikut adalah rangkaian proses 

iterasi yang telah dilakukan : 
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Tabel 4. 6 Rangkaian Proses Iterasi 

No Tanggal Aktifitas Masukan dari Pengurus 

Komunitas 

Tindak Lanjut 

1 1 November 

2024 

Pertemuan Pertama: 

- Wawancara dengan 

ketua komunitas 

- Pengumpulan 

kebutuhan awal 

- Diskusi terkait 

pengelolaan 

UMKM dan produk 

- Identifikasi kebutuhan 

fitur utama untuk 

Admin UMKM, Admin 

Komunitas. Dan 

Customer 

- Penentuan alur bisnis e-

commerce komunitas. 

- Kebutuhan fitur 

manajemen komunitas 

- Analisis dan 

dokumentasi 

kebutuhan fungsional 

- Penyusunan 

spesifikasi sistem 

awal 

- Perancangan 

arsitektur sistem 

2 15 Maret 

2025 

Pertemuan Kedua: 

- Presentasi desain 

UI/UX sistem yang 

akan dibuat 

- Pemaparan fitur-

fitur yang akan 

dibangun 

- Validasi desain 

antarmuka untuk setiap 

role pengguna 

- Saran perbaikan 

navigasi dan layout 

halaman 

- Usulan perubahan tema 

warna website menjadi 

biru. 

- Revisi desain UI/UX 

berdasarkan 

feedback 

 

3 26 Juli 2025 Pertemuan Ketiga: 

- Sosialisasi sistem 

yang telah dibuat 

kepada Admin 

UMKM dan Admin 

Komunitas 

- Uji coba sistem 

secara kompherensi  

- Pengumpulan 

feedback dan saran 

- Penambahan fitur pilih 

jasa kirim 

- Penambahan fitur 

voucher/promo 

- Penambahan fitur 

registrasi UMKM 

mandiri 

- Desain harus responsif 

- Penambahan fitur chat 

dan notifikasi real-time 

- Implementasi semua 

masukan dari 

evaluasi  

- Pengembangan fitur-

fitur tambahan sesuai 

kebutuhan 

4 9 Desember 

2025 

Sosialisasi Akhir: 

- Presentasi sistem 

final kepada 

pengurus komunitas 

- Konfirmasi semua 

perbaikan telah 

diimplementasikan 

dengan baik 

- Finalisasi 

dokumentasi sistem 

- Penyerahan akses 

dan kredensial 
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- Demonstrasi semua 

fitur yang telah 

ditambahkan dan 

diperbaiki 

- Pelatihan 

penggunaan sistem 

- Serah terima sistem 

- Validasi kesiapan 

sistem untuk digunakan 

secara penuh 

- Apresiasi terhadap fitur-

fitur yang telah 

dikembangkan 

- Komitmen untuk mulai 

menggunakan sistem 

- Rencana migrasi data 

dan go-live 

- Pendampingan awal 

penggunaan 

- Monitoring dan 

evaluasi pasca-

implementasi 

- Sistem siap untuk 

dioperasikan  

 

Melalui empat tahap iterasi yang telah dilakukan, sistem e-commerce BarayaUMKM 

berkembang dari konsep awal hingga menjadi sistem yang siap dioperasikan. Proses iterasi 

yang melibatkan pengurus komunitas secara aktif memastikan bahwa setiap fitur yang 

dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan dan dapat diterima oleh pengguna. 

Berikut adalah rincian perbaikan dan pengembangan fitur pada setiap aspek sistem e-commerce 

BarayaUMKM: 

 

4.4.1. Perbaikan Fitur Checkout 

Berdasarkan masukan pengguna, dilakukan perbaikan dengan menambahkan pilihan jasa 

kirim. Tampilan antarmuka pengguna yang telah mengalami penyesuaian fungsionalitas 

berdasarkan umpan balik dari hasil evaluasi guna meningkatkan kemudahan transaksi pada 

sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.58 Perbaikan Fitur Checkout. 

Menindaklanjuti masukan tersebut, sistem diperbarui dengan beberapa perubahan sebagai 

berikut : 

1. Pilihan jasa kirim. 

2. Pembaharuan tampilan antarmuka (UI) Checkout agar informasi biaya lebih jelas bagi 

Customer. 
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Gambar 4. 58 Perbaikan Fitur Checkout 

 

Perubahan ini dilakukan untuk memberikan transparansi biaya dan meningkatkan 

kenyamanan pengguna saat berbelanja 

4.4.2. Penambahan Fitur Voucher dan Promo 

Komunitas mengusulkan adanya fitur voucher/promo agar konsumen mendapatkan benefit 

tambahan saat berbelanja di website. Menanggapi masukan ini, dikembangkan rancangan fitur 

yang memberikan hak penuh kepada Admin Komunitas untuk mengelola dan mengaktifkan 

program promosi. Pengelolaan ini dilakukan melalui fitur Promo pada Admin Panel Admin 

Komunitas, yang memiliki fungsi untuk menambah, mengedit, dan menghapus voucher atau 

promo yang akan dipasangkan/diaktifkan.  

1. Penentuan nilai diskon dan detail voucher dikelola oleh Admin Komunitas. 

Tampilan antarmuka pengguna dalam melakukan konfigurasi serta pengelolaan 

berbagai program penawaran khusus pada sistem secara sistematis dapat dilihat pada 

Gambar 4.59 Halaman Kelola Promosi dan Gambar 4.60 Halaman Buat Promosi. 
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Gambar 4. 59 Halaman Kelola Promosi 

 

 

Gambar 4. 60 Halaman Buat Promosi 

 

2. Penyediaan menu voucher bagi Konsumen agar dapat melihat daftar voucher/promo 

yang tersedia. Tampilan antarmuka pengguna dalam melihat serta memilih daftar 

potongan harga yang tersedia guna mendapatkan penawaran terbaik pada sistem secara 

sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.61 Halaman Voucher. 
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Gambar 4. 61 Halaman Voucher 

 

3. Input kode promo pada halaman Checkout oleh Konsumen dan validasi voucher untuk 

memastikan kode yang digunakan valid pada saat akan bertransaksi. Tampilan 

antarmuka pengguna dalam melakukan penginputan kode promosi secara manual guna 

mengaktifkan potongan harga pada transaksi konsumen secara sistematis dapat dilihat 

pada Gambar 4.62 Input Kode Promo Konsumen. 

 

 

Gambar 4. 62 Input kode Promo Konsumen 

4. Perhitungan diskon otomatis pada total belanja. 

Tampilan antarmuka pengguna dalam menyajikan rincian kalkulasi pemotongan harga 

yang telah disesuaikan dengan kode promo pada sistem secara sistematis dapat dilihat 

pada Gambar 4.63 Perhitungan Diskon. 
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Gambar 4. 63 Perhitungan Diskon 

 

Fitur ini didukung oleh komponen teknis seperti Penentuan nilai diskon oleh Admin 

Komunitas, Validator voucher/promo untuk memastikan kode valid, dan Perhitungan diskon 

otomatis pada total belanja. Fitur ini bertujuan untuk meningkatkan daya tarik dan loyalitas 

konsumen terhadap platform BarayaUMKM. 

 

4.4.3. Penyempurnaan Manajemen Umkm 

Berdasarkan masukan dari komunitas, dilakukan penyempurnaan pada proses manajemen 

UMKM. UMKM baru dapat melakukan pendaftaran secara mandiri melalui sistem, kemudian 

dilakukan proses verifikasi oleh Admin Komunitas sebelum UMKM tersebut aktif di dalam 

sistem. 

1. Tampilan Pendaftaran Akun dan Pendaftaran UMKM: 

Tampilan antarmuka pengguna dalam melakukan registrasi akun dasar bagi konsumen 

serta proses pendaftaran unit usaha baru bagi mitra Baraya UMKM pada sistem secara 

sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.64 Tampilan Pendaftaran Akun dan Gambar 

4.65 Tampilan Buat Vendor Baru. 
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Gambar 4. 64 Tampilan Pendaftaran Akun 

 

 

Gambar 4. 65 Tampilan Buat Vendor Baru 

 

2. Tampilan Verifikasi oleh Admin Komunitas. 

Tampilan antarmuka pengguna bagi admin dalam melakukan peninjauan serta validasi 

terhadap data permohonan pendaftaran mitra baru pada sistem secara sistematis dapat 

dilihat pada Gambar 4.66 Tampilan Verifikasi oleh Admin Komunitas. 
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Gambar 4. 66 Tampilan Verifikasi oleh Admin Komunitas 

 

4.4.4. Integrasi Payment Gateway 

Untuk meningkatkan kemudahan transaksi bagi konsumen, sistem ditambahkan integrasi 

Payment Gateway. Integrasi ini memungkinkan konsumen melakukan pembayaran secara 

online melalui berbagai metode pembayaran.  

1. Tampilan Pilih Metode Pembayaran. 

Tampilan antarmuka pengguna dalam menyajikan berbagai pilihan kanal pembayaran 

mulai dari transfer bank hingga dompet digital pada sistem secara sistematis dapat 

dilihat pada Gambar 4.67 Tampilan Pilih Metode Pembayaran. 

 

 

Gambar 4. 67 Tampilan Pilih Metode Pembayaran 

 

2. Tampilan Pembayaran Online. 

Tampilan antarmuka pengguna yang terintegrasi dengan Payment Gateway untuk 

memproses transaksi secara real-time melalui berbagai kanal digital pada sistem secara 

sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.68 Tampilan Pembayaran Online. 
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Gambar 4. 68 Tampilan Pembayaran Online 

 

Integrasi Payment Gateway bertujuan untuk meningkatkan kenyamanan, keamanan, dan 

kecepatan proses pembayaran. 

 

4.4.5. Penerapan Desain Responsif pada Tampilan Sistem 

Berdasarkan kebutuhan penggunaan sistem di berbagai perangkat, dilakukan penerapan 

desain responsif pada tampilan sistem e-commerce BarayaUMKM. Desain responsif 

diterapkan agar tampilan sistem dapat menyesuaikan secara otomatis  pada berbagai ukuran 

dan resolusi layar, seperti perangkat desktop, tablet, dan Smartphone. Tampilan antarmuka 

pengguna dalam mengadaptasikan tata letak dan konten sistem secara konsisten saat diakses 

melalui perangkat desktop, tablet, maupun Smartphone secara sistematis dapat dilihat pada 

Gambar 4.69 Tampilan Desktop, Gambar 4.70 Tampilan Tablet, dan Gambar 4.71 Tampilan 

Smartphone. 

 

 

Gambar 4. 69 Tampilan Desktop 
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Gambar 4. 70 Tampilan Tablet 

 

 

Gambar 4. 71 Tampilan Smartphone 

 

4.4.6. Pembaruan Hak Akses Produk Unggulan 

Berdasarkan masukan dari Admin Komunitas, dilakukan pembaruan hak akses pada fitur 

produk unggulan. Pengaturan produk unggulan hanya dapat dilakukan oleh Admin Komunitas, 

sedangkan Admin UMKM hanya dapat mengelola produk miliknya sendiri. Tampilan 

antarmuka pengguna dalam melakukan kurasi serta pemberian hak akses bagi produk tertentu 

untuk ditampilkan sebagai produk unggulan pada sistem secara sistematis dapat dilihat pada 

Gambar 4.72 Hak Akses Produk Unggulan. 
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Gambar 4. 72 Hak Akses Produk Unggulan 

 

Perbaikan ini bertujuan untuk menjaga konsistensi dan kualitas produk unggulan yang 

ditampilkan pada beranda sistem. 

 

4.4.7. Penambahan Fitur Pesan antara Konsumen dan UMKM 

Berdasarkan evaluasi dan masukan dari pengguna, teridentifikasi kebutuhan akan fitur 

komunikasi langsung antara konsumen dengan pelaku UMKM untuk memfasilitasi interaksi 

sebelum transaksi pembelian dilakukan. Merespons kebutuhan tersebut, sistem dikembangkan 

dengan mengintegrasikan fitur live chat yang dapat diakses melalui halaman produk dan profil 

toko UMKM, memungkinkan konsumen untuk berkomunikasi secara real-time dengan admin 

UMKM guna menanyakan informasi detail produk, konfirmasi ketersediaan stok, serta 

informasi relevan lainnya yang diperlukan dalam proses pengambilan keputusan pembelian. 

Tampilan antarmuka pengguna dalam memfasilitasi pertukaran pesan serta layanan bantuan 

bagi konsumen dan pelaku usaha pada sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 4.73 

Halaman Pesan Customer dan Gambar 4.74 Halaman Pesan UMKM. 



99 

 

 

Gambar 4. 73 Halaman Pesan Customer 

 

 

Gambar 4. 74 Halaman Pesan UMKM 

 

Implementasi fitur ini bertujuan untuk meningkatkan kepercayaan konsumen terhadap 

produk dan penjual, mempermudah proses komunikasi pra-transaksi, serta pada akhirnya 

mendukung peningkatan konversi penjualan melalui interaksi yang lebih personal dan 

responsif antara konsumen dengan pelaku UMKM 

 

4.4.8. Penambahan Notifikasi Pesan untuk Admin Umkm 

Sebagai pelengkap dari fitur komunikasi langsung, sistem juga dilengkapi dengan 

mekanisme notifikasi real-time pada dashboard admin UMKM untuk memastikan setiap pesan 

masuk dari konsumen dapat segera direspons. Fitur notifikasi ini dirancang untuk memberikan 

alert otomatis kepada admin UMKM setiap kali terdapat pesan baru yang diterima melalui fitur 

live chat, sehingga memungkinkan admin UMKM untuk memberikan respons yang cepat dan 
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tepat waktu terhadap pertanyaan atau permintaan informasi dari konsumen. Tampilan 

antarmuka pengguna yang memberikan tanda visual sebagai indikator adanya komunikasi baru 

dari pihak eksternal maupun internal pada sistem secara sistematis dapat dilihat pada Gambar 

4.75 Tampilan Notifikasi Pesan. 

 

 

Gambar 4. 75 Tampilan Notifikasi Pesan 

 

Implementasi sistem notifikasi real-time ini diharapkan dapat meningkatkan responsivitas 

komunikasi, mempercepat waktu respons terhadap pertanyaan konsumen, dan pada akhirnya 

berkontribusi pada peningkatan kualitas layanan pelanggan serta kepuasan konsumen dalam 

berinteraksi dengan pelaku UMKM melalui platform. 

 

4.4.9. Kesimpulan Perbaikan dan Iterasi Prototype 

Melalui proses perbaikan dan iterasi yang sistematis, platform e-commerce BarayaUMKM 

telah mengalami peningkatan signifikan dalam aspek fungsionalitas sistem, tingkat kemudahan 

penggunaan (usability), dan kualitas interaksi antar pengguna. Integrasi desain responsive yang 

memastikan aksesibilitas optimal di berbagai perangkat serta implementasi fitur komunikasi 

real-time melalui live chat membuktikan bahwa penerapan metode Prototype dalam 

pengembangan sistem mampu menghasilkan produk yang adaptif dan responsif terhadap 

kebutuhan aktual pengguna, dimana penyesuaian dan penyempurnaan fitur dilakukan secara 

iteratif berdasarkan umpan balik langsung dari admin komunitas dan pelaku UMKM pada 

setiap tahap pengembangan. 
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4.5. Implementasi Basis Data 

Implementasi basis data dilakukan untuk mendukung penyimpanan dan pengelolaan data 

pada sistem e-commerce BarayaUMKM. Basis data yang digunakan adalah MySQL, yang 

dirancang sesuai dengan kebutuhan sistem berdasarkan analisis pada Bab III. 

 

4.5.1. Tabel Customer 

Fungsi dari tabel customers yaitu menyimpan seluruh data pelanggan pada sistem e-

commerce BarayaUMKM. Isi dari tabel ini merupakan informasi lengkap pelanggan seperti 

identitas, data kontak, alamat, foto profil, serta informasi autentikasi dan status aktivitas 

pengguna. Tabel ini juga mencatat timestamp untuk verifikasi email, aktivitas terakhir, waktu 

pembuatan, dan pembaruan data pelanggan. Struktur dari tabel customers dapat dilihat pada 

Gambar 4.76. 

 

 

Gambar 4. 76 Tabel Customer 

 

4.5.2. Tabel Vendors 

Tabel ini dirancang untuk menyimpan informasi profil lengkap dari penyedia layanan atau 

penjual (Vendor). Tabel ini mencakup data identitas, kontak, status operasional, hingga jejak 

waktu (timestamps). Struktur dari tabel Vendors dapat dilihat pada Gambar 4.77. 
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Gambar 4. 77 Tabel Vendors 

 

4.5.3. Tabel Admin Komunitas 

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data kredensial dan informasi dasar bagi 

administrator komunitas. Struktur dari tabel admin komunitas dapat dilihat pada Gambar 4.78. 

 

 

 

Gambar 4. 78 Tabel Admin Komunitas 

 

4.5.4. Tabel Roles 

Tabel ini berfungsi untuk mendefinisikan peran atau tingkatan akses (seperti 'Admin', 

'Editor', atau 'User') di dalam sistem. Struktur ini umumnya digunakan dalam sistem 

manajemen akses berbasis peran (Role-Based Access Control/RBAC) untuk menentukan izin 

apa saja yang dimiliki oleh pengguna tertentu. Struktur dari tabel roles dapat dilihat pada 

Gambar 4.79. 
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Gambar 4. 79 Tabel Roles 

 

4.5.5. Tabel Reviews 

Tabel ini dirancang untuk menyimpan ulasan, penilaian (rating), dan umpan balik dari 

pelanggan terhadap produk yang telah dibeli. Tabel ini menghubungkan data pelanggan, 

produk, dan pesanan untuk memastikan validitas ulasan tersebut. Struktur dari tabel Reviews 

dapat dilihat pada Gambar 4.80. 

 

 

 

Gambar 4. 80 Tabel Reviews 

 

4.5.6. Tabel Promotions 

Tabel ini dirancang untuk mengelola program pemasaran berupa promo atau voucher. 

Admin komunitas dapat menggunakan tabel ini untuk mengatur berbagai parameter diskon, 

masa berlaku, hingga batasan penggunaan voucher guna menarik minat belanja pelanggan. 

Struktur dari tabel Promotions dapat dilihat pada Gambar 4.81. 
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Gambar 4. 81 Tabel Promotions 

 

4.5.7. Tabel Products 

Tabel ini berfungsi sebagai pusat penyimpanan data katalog produk. Tabel ini dirancang 

dengan fleksibilitas tinggi untuk mendukung produk sederhana maupun produk dengan varian 

kompleks (seperti perbedaan ukuran atau warna), serta menghubungkan produk dengan 

pemiliknya (Vendor/UMKM) dan kategorinya. Struktur dari tabel Products dapat dilihat pada 

Gambar 4.82. 

 

 

Gambar 4. 82 Tabel Products 
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4.5.8. Tabel Product Variants 

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan detail spesifik dari setiap variasi produk yang ada di 

tabel utama. Tabel ini memungkinkan satu produk memiliki banyak pilihan (seperti ukuran, 

warna, atau rasa) dengan pengaturan stok dan harga yang berbeda-beda untuk setiap kombinasi. 

Struktur dari tabel Product Variants dapat dilihat pada Gambar 4.83. 

 

 

Gambar 4. 83 Tabel Product Variants 

 

4.5.9. Tabel Poster Events 

Tabel ini berfungsi sebagai galeri penyimpanan aset visual untuk kegiatan atau acara 

(event). Fokus utamanya adalah mengelola gambar poster promosi beserta penjelasan singkat 

terkait acara tersebut guna ditampilkan pada antarmuka pengguna. Struktur dari tabel poster 

dapat dilihat pada Gambar 4.84. 

 

 

Gambar 4. 84 Tabel Poster 
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4.5.10. Tabel Permissions 

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan daftar izin atau hak akses spesifik yang tersedia di 

dalam sistem. Dalam sistem keamanan berbasis peran (RBAC), tabel ini mendefinisikan 

tindakan apa saja yang diperbolehkan. Struktur dari tabel permissions dapat dilihat pada 

Gambar 4.85. 

 

 

Gambar 4. 85 Tabel Permissions 

 

4.5.11. Tabel Payments 

Tabel ini berfungsi sebagai catatan transaksi keuangan yang mendokumentasikan setiap 

pembayaran yang dilakukan oleh pelanggan. Tabel ini mengintegrasikan data pesanan dengan 

sistem pembayaran (seperti Payment Gateway) untuk memantau status dana secara real-time. 

Struktur dari tabel Payments dapat dilihat pada Gambar 4.86. 

 

 

Gambar 4. 86 Tabel Payments 

 

4.5.12. Tabel Order Items 

Tabel ini berfungsi untuk mencatat rincian setiap produk yang dibeli dalam sebuah 

transaksi. Karena satu pesanan (Order) bisa terdiri dari beberapa produk yang berbeda, tabel 

ini menyimpan detail spesifik seperti jumlah barang dan harga pada saat transaksi terjadi. 

Struktur dari tabel Order Items dapat dilihat pada Gambar 4.87. 
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Gambar 4. 87 Tabel Order Items 

 

4.5.13. Tabel Orders 

Tabel ini merupakan pusat data transaksi yang mencatat seluruh informasi pesanan 

pelanggan. Tabel ini merangkum detail biaya, status pengiriman, alamat tujuan, hingga 

pelacakan waktu operasional pesanan dari awal dibuat hingga barang diterima. Struktur dari 

tabel order dapat dilihat pada Gambar 4.88. 

 

 

 

Gambar 4. 88 Tabel Order 
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4.5.14. Tabel Menu Permissions 

Tabel ini berfungsi untuk mengatur hak akses spesifik terhadap menu-menu yang ada di 

dalam sistem berdasarkan peran pengguna (role). Tabel ini menentukan apakah suatu peran 

boleh melihat, menambah, mengubah, atau menghapus data pada menu tertentu. Struktur dari 

tabel menu permissions dapat dilihat pada Gambar 4.89. 

 

 

Gambar 4. 89 Tabel Menu Permissions 

 

4.5.15. Tabel Media 

Tabel ini berfungsi sebagai pusat pengelolaan aset digital (seperti gambar, dokumen, atau 

video) yang bersifat polimorfik. Artinya, satu tabel ini dapat digunakan untuk menyimpan 

lampiran file bagi berbagai entitas lain di database, seperti foto produk, profil vendor, atau 

bukti pembayaran, tanpa perlu membuat tabel media terpisah untuk setiap fitur. Struktur dari 

tabel media dapat dilihat pada Gambar 4.90. 

 



109 

 

 

Gambar 4. 90 Tabel Media 

 

4.5.16. Tabel Chat Messages 

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan seluruh riwayat percakapan antara pelanggan 

(Customer) dan penjual (vendor). Tabel ini dirancang untuk mendukung komunikasi dua arah 

secara real-time dengan pelacakan status baca pesan yang akurat. Struktur dari tabel Chat 

Messages dapat dilihat pada Gambar 4.91. 

 

 

Gambar 4. 91 Tabel Chat Messages 

 

4.5.17. Tabel Chats 

Tabel ini berfungsi sebagai kepala sesi atau header untuk percakapan. Jika tabel 

chat_messages menyimpan detail setiap balon teks, tabel Chats ini digunakan untuk 

mengelompokkan pesan-pesan tersebut ke dalam satu wadah yang menghubungkan satu 
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Pelanggan tertentu dengan satu Vendor tertentu. Struktur dari tabel Chats dapat dilihat pada 

Gambar 4.92. 

 

 

Gambar 4. 92 Tabel Chats 

 

4.5.18. Tabel Categories 

Tabel ini berfungsi sebagai sistem pengelompokan produk atau layanan di dalam platform. 

Dengan adanya tabel ini, produk dapat disusun secara terstruktur sehingga memudahkan 

pelanggan dalam melakukan pencarian berdasarkan minat atau jenis barang tertentu. Struktur 

dari tabel Categories dapat dilihat pada Gambar 4.93. 

 

 

Gambar 4. 93 Tabel Categories 

 

4.5.19. Tabel Cart Items 

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan rincian produk yang dimasukkan oleh pelanggan ke 

dalam keranjang belanja mereka sebelum melakukan Checkout. Tabel ini bertindak sebagai 

penampung sementara yang mencatat pilihan produk, varian, hingga jumlah barang yang 

diinginkan. Struktur dari tabel Cart Items dapat dilihat pada Gambar 4.94. 
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Gambar 4. 94 Tabel Cart Items 

 

4.5.20. Tabel Carts 

Tabel ini berfungsi sebagai wadah utama untuk keranjang belanja pengguna. Berbeda 

dengan cart_items yang menyimpan rincian barang, tabel Carts ini berfungsi sebagai identitas 

unik keranjang yang menghubungkan sesi belanja dengan pelanggan tertentu serta mencatat 

total nilai belanja sementara. Struktur dari tabel Carts dapat dilihat pada Gambar 4.95. 

 

 

Gambar 4. 95 Tabel Carts 

 

4.5.21. Tabel Admin Umkm 

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data kredensial dan profil pengelola atau admin dari 

sebuah unit UMKM. Tabel ini menghubungkan identitas individu dengan entitas bisnis 

(Vendor) tertentu, sehingga mereka memiliki hak akses untuk mengelola operasional toko 

mereka di platform. Struktur dari tabel umkm dapat dilihat pada Gambar 4.96. 
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Gambar 4. 96 Tabel UMKM 

 

4.6. Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan untuk memastikan sistem berjalan sesuai kebutuhan dan 

mudah digunakan oleh pengguna. 

 

4.6.1. Pengujian Menggunakan Black Box Testing 

1. Pengujian Fungsional 

Pengujian fungsional sistem dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk 

memastikan setiap fitur utama sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan yang telah 

ditentukan. Hasil pengujian black box testing dapat dilihat pada Tabel 4.7. 

 

Tabel 4. 7 Tabel Black Box Testing 

No

.  

Fitur yang 

Diuji 

Skenario Pengujian Input Output yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Keterangan 

1 Login 

Pengguna 

Pengguna 

memasukkan email 

dan password valid 

Email & 

password 

valid 

Sistem 

menampilkan 

dashboard 

sesuai peran 

pengguna 

Berhasil Sesuai 

2 Registrasi 

Pengguna 

Pengguna mengisi 

formulir registrasi 

Data 

registrasi 

lengkap 

dan valid 

Akun berhasil 

dibuat dan 

dapat 

digunakan 

untuk Login 

Berhasil Sesuai 
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3 Tambah 

Produk 

UMKM 

Admin UMKM 

menambahkan 

produk baru 

Nama 

produk, 

harga, 

stok, 

deskripsi 

Produk 

tersimpan dan 

muncul pada 

katalog 

Berhasil Sesuai 

4 Ubah 

Produk 

UMKM 

Admin UMKM 

mengedit data 

produk 

Perubahan 

harga dan 

stok 

Data produk 

berhasil 

diperbarui 

Berhasil Sesuai 

5 Hapus 

Produk 

UMKM 

Admin UMKM 

menghapus produk 

Konfirmasi 

penghapus

an 

Produk 

terhapus dari 

sistem 

Berhasil Sesuai 

6 Katalog 

Produk 

Konsumen melihat 

daftar produk 

Akses 

halaman 

katalog 

Sistem 

menampilkan 

daftar produk 

UMKM 

Berhasil Sesuai  

7 Keranjang 

Belanja 

Konsumen 

menambahkan 

produk ke 

keranjang 

Pilih 

produk dan 

jumlah 

Produk masuk 

ke keranjang 

belanja 

Berhasil Sesuai 

8 Checkout 

Pesanan 

Konsumen 

melakukan 

Checkout 

Data 

alamat dan 

metode 

pembayara

n 

Pesanan 

berhasil dibuat 

Berhasil Sesuai 

9 Pembayar

an 

Konsumen 

melakukan 

pembayaran online 

Proses 

pembayara

n Midtrans 

Status 

pembayaran 

berhasil 

Berhasil Sesuai 

10 Kelola 

Profil 

Pengguna 

Pengguna 

memperbarui 

profil 

Nama, 

email, foto 

profil 

Data tersimpan 

dan muncul 

notifikasi 

sukses 

Berhasil Sesuai 

11 Ulasan 

Produk 

Konsumen 

memberikan 

ulasan 

Rating dan 

komentar 

Ulasan muncul 

pada halaman 

produk 

Berhasil Sesuai 
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12 Pesan/Cha

t 

Konsumen 

mengirim pesan ke 

Admin UMKM 

Pesan teks Pesan terkirim 

dan muncul di 

chat 

Berhasil Sesuai 

13 Kelola 

Pesanan 

Konsumen melihat 

status pesanan 

Akses 

menu 

“Pesanan 

Saya” 

Semua pesanan 

tampil dengan 

status sesuai 

Berhasil Sesuai 

14 Dashboar

d Admin 

UMKM 

Admin UMKM 

melihat laporan 

penjualan 

Akses 

dashboard 

Sistem 

menampilkan 

statistik 

penjualan 

Berhasil Sesuai 

15 Kelola 

Pesanan 

UMKM 

Admin UMKM 

mengubah status 

pesanan 

Status 

pesanan 

Status pesanan 

berubah sesuai 

update 

Berhasil Sesuai 

16 Kelola 

Profil 

UMKM 

Admin UMKM 

memperbarui 

profil 

Nama 

UMKM, 

deskripsi, 

logo 

Profil 

tersimpan, 

notifikasi 

sukses muncul 

Berhasil Sesuai 

17 Pesan/Cha

t UMKM 

Admin UMKM 

mengirim pesan ke 

Customer 

Pesan teks Pesan terkirim 

dan muncul di 

chat 

Berhasil Sesuai 

18 Dashboar

d Admin 

Komunitas 

Admin komunitas 

melihat performa 

seluruh UMKM 

Akses 

dashboard 

komunitas 

Sistem 

menampilkan 

data seluruh 

UMKM 

Berhasil Sesuai 

19 Kelola 

Admin 

UMKM 

Admin komunitas 

menambah/edit/ha

pus admin UMKM 

Nama, 

email, 

password 

Admin UMKM 

tersimpan/dihap

us sesuai aksi 

Berhasil Sesuai 

20 Kelola 

Role 

Admin komunitas 

menambah/edit/ha

pus role 

Nama role, 

hak akses 

Role 

tersimpan/dihap

us sesuai aksi 

Berhasil Sesuai 

21 Kelola 

Permissio

n 

Admin komunitas 

assign permission 

ke role 

Pilih role 

& 

permission 

Permission 

berhasil 

diterapkan ke 

role 

Berhasil Sesuai 
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22 Kelola List 

UMKM 

Admin komunitas 

memverifikasi 

UMKM baru 

Data 

UMKM 

UMKM 

diverifikasi, 

daftar UMKM 

tampil lengkap 

Berhasil Sesuai 

23 Kelola 

Admin 

Komunitas 

Admin komunitas 

menambah/edit/ha

pus admin 

komunitas 

Nama, 

email, 

password 

Admin 

komunitas 

tersimpan/dihap

us sesuai aksi 

Berhasil Sesuai 

24 Kelola 

Promosi/V

oucher 

Admin komunitas 

menambah/edit/ha

pus promo 

Nama 

promo, 

diskon, 

tanggal 

berlaku 

Promo tampil 

dan dapat 

digunakan 

Customer 

Berhasil Sesuai 

25 Kelola 

Kategori 

Produk 

Admin komunitas 

menambah/edit/ha

pus kategori 

Nama 

kategori 

Kategori tampil 

pada menu 

produk 

Berhasil Sesuai 

26 Kelola 

Poster 

Event 

Admin komunitas 

menambah/edit/ha

pus poster event 

Judul 

event, 

gambar 

Poster tampil di 

halaman event 

Berhasil Sesuai 

 

Berdasarkan hasil pengujian fungsional, seluruh fitur yang diuji pada sistem 

BarayaUMKM dinyatakan berhasil dan telah selaras dengan spesifikasi kebutuhan yang 

dirancang. Cakupan pengujian meliputi aspek fundamental seperti autentikasi (login dan 

registrasi), manajemen produk serta pesanan, proses transaksi, sistem ulasan, fitur chat, hingga 

pengolahan laporan oleh admin. Meskipun secara operasional sistem ini sudah siap digunakan, 

evaluasi lebih lanjut melalui usability testing masih diperlukan untuk memastikan aspek 

pengalaman pengguna (UX) berjalan optimal. 

 

2. Pengujian Non-Fungsional 

Pengujian non-fungsional dilakukan untuk memverifikasi bahwa sistem memenuhi 

kriteria kualitas, kinerja, dan batasan teknis yang telah ditetapkan pada Tabel 3.2. 

Pengujian ini mencakup tujuh aspek utama: keamanan, skalabilitas, portabilitas, integritas 

data, kompatibilitas, dan maintainability. Hasil pengujian non-fungsional dapat dilihat 

pada Tabel 4.8. 
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Tabel 4. 8 Pengujian Non-Fungsional 

No Aspek 

Non-

Fungsional 

Parameter 

Pengujian 

Metode 

Pengujian 

Target/Stand

ar 

Hasil 

Pengujia

n 

Status Keterangan 

1 Keamanan Enkripsi 

Password 

(Hashing) 

Pengeceka

n hash 

password 

di database 

Password 

tersimpan 

dalam 

bentuk hash 

Password 

tersimpa

n dalam 

bentuk 

hash 

(bcrypt) 

Berhasil Data 

pengguna 

aman, 

password 

tidak dapat 

dibaca 

dalam 

bentuk 

plain text 

2 Skalabilitas Penampun

gan banyak 

produk 

Pengujian 

dengan 

100 produk 

di database 

Sistem dapat 

menampung 

dan 

menampilka

n produk 

dengan 

efisien 

Query 

time < 2 

detik 

dengan 

100 

produk 

Berhasil Sistem 

dapat 

menampun

g banyak 

produk 

3  Penampun

gan 

Banyak 

UMKM 

Pengujian 

dengan 

100 

UMKM 

Sistem dapat 

mengelola 

banyak 

UMKM 

secara 

bersamaan 

Semua 

UMKM 

dapat 

dikelola 

tanpa lag 

Berhasil Sistem 

dapat 

menampun

g banyak 

UMKM 

4  Transaksi 

bersamaan 

Simulasi 

50 

transaksi 

bersamaan 

Sistem dapat 

memproses 

transaksi 

secara 

bersamaan 

50 

transaksi 

berhasil 

diproses 

tanpa 

error 

Berhasil Sistem 

dapat 

menampun

g banyak 

transaksi 

secara 

bersamaan 
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5 Portabilitas Browser 

Desktop 

Testing di 

Chrome, 

Edge 

(Desktop) 

Sistem dapat 

diakses 

melalui 

browser 

desktop 

UI 

konsisten 

dan 

berfungsi 

di semua 

browser 

desktop 

Berhasil Sistem 

dapat 

diakses 

melalui 

browser 

desktop 

6  Browser 

Mobile 

Testing di 

Chrome 

Mobile, 

google, 

browser 

xiaomi 

Sistem dapat 

diakses 

melalui 

browser 

mobile 

UI 

responsif 

dan 

berfungsi 

di 

browser 

mobile 

Berhasil Sistem 

dapat 

diakses 

melalui 

browser 

mobile 

7 Integrasi 

Data 

Konsistensi 

Data 

Produk-

Pesanan 

Pengujian 

relasi 

produk 

dengan 

pesanan 

Data produk 

dan pesanan 

tetap 

konsisten 

Perubaha

n produk 

tidak 

mempen

garuhi 

pesanan 

lama 

Berhasil Sistem 

menjaga 

konsistensi 

data produk 

dan 

pesanan 

8  Konsistensi 

Data 

UMKM-

Produk 

Pengujian 

relasi 

UMKM 

dengan 

produk 

Data 

UMKM dan 

produk tetap 

konsisten 

Foreign 

key 

constrain

t 

berfungsi 

Berhasil Sistem 

menjaga 

konsistensi 

data 

UMKM 

dan produk 

9  Konsistensi 

Data 

Pembayara

n-Pesanan 

Pengujian 

relasi 

pembayara

n dengan 

pesanan 

Data 

pembayaran 

dan pesanan 

tetap sinkron 

Status 

pembaya

ran 

terupdate 

otomatis 

ke 

pesanan 

Berhasil Sistem 

menjaga 

konsistensi 

data 

pembayara

n dan 

pesanan 
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10 Kompatibil

itas 

Metode 

Transfer 

Bank 

Pengujian 

pembayara

n transfer 

bank via 

Midtrans 

Sistem 

kompatibel 

dengan 

transfer bank 

Pembaya

ran 

transfer 

bank 

berhasil 

diproses 

Berhasil Sistem 

kompatibel 

dengan 

metode 

transfer 

bank 

Midtrans 

11  Metode E-

Wallet 

Pengujian 

pembayara

n e-wallet 

(GoPay, 

OVO, 

DANA) 

via 

Midtrans 

Sistem 

kompatibel 

dengan e-

wallet 

Pembaya

ran e-

wallet 

berhasil 

diproses 

Berhasil Sistem 

kompatibel 

dengan 

metode e-

wallet 

Midtrans 

12  Metode 

Credit Card 

Pengujian 

pembayara

n credit 

card via 

Midtrans 

Sistem 

kompatibel 

dengan 

credit card 

Pembaya

ran credit 

card 

berhasil 

diproses 

Berhasil Sistem 

kompatibel 

dengan 

metode 

credit card 

Midtrans 

13 Maintainab

ility 

Pembaruan 

Fitur 

Pengujian 

penambaha

n fitur chat 

Fitur baru 

dapat 

ditambahkan 

dengan 

mudah 

Fitur chat 

berhasil 

ditambah

kan tanpa 

break 

sistem 

Berhasil Sistem 

mudah 

diperbarui 

dengan 

penambaha

n fitur 

14  Perbaikan 

Bug 

Pengujian 

perbaikan 

bug 

validasi 

form 

Bug dapat 

diperbaiki 

dengan cepat 

Bug 

validasi 

berhasil 

diperbaik

i dalam < 

2 jam 

Berhasil Sistem 

mudah 

dipelihara 

ketika ada 

perbaikan 

bug 
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Hasil pengujian non-fungsional ini mengonfirmasi bahwa sistem BarayaUMKM tidak 

hanya memenuhi kebutuhan fungsional, tetapi juga memenuhi standar kualitas, kinerja, dan 

keamanan yang diperlukan untuk operasional jangka panjang yang stabil dan berkelanjutan. 

 

4.7. Pengujian Penerimaan Pengguna  

Selain pengujian usability menggunakan metode System Usability Scale (SUS), penelitian 

ini juga melakukan pengujian langsung oleh pengguna untuk mengetahui tingkat penerimaan 

terhadap fungsionalitas sistem. Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa fitur-fitur 

utama yang dikembangkan telah berjalan sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna. 

Pengujian dilakukan dengan melibatkan pengguna yang sama dengan pengujian usability, yaitu 

admin UMKM dan admin komunitas Baraya UMKM. Pengguna diminta untuk mencoba 

sistem berdasarkan skenario penggunaan yang telah ditentukan, kemudian memberikan 

tanggapan terhadap kesesuaian fungsi sistem dengan kebutuhan mereka. Hasil pengujian 

sistem oleh pengguna dapat dilihat pada Tabel 4.9. 

Beberapa skenario pengujian yang dilakukan oleh pengguna antara lain sebagai berikut: 

 

Tabel 4. 9 Uji Coba Sistem oleh Pengguna 

No Skenario 

Pengujian 

Aktor Langkah Pengujian Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Keterangan 

1 Login ke 

sistem 

Admin 

UMKM 

Memasukkan email 

dan password 

Berhasil 

masuk ke 

dashboard 

Berhasil Sesuai 

2 Menambahkan 

produk 

Admin 

UMKM 

Mengisi data produk 

dan menyimpan 

Produk 

tersimpan di 

sistem 

Berhasil Sesuai 

3 Mengedit 

produk 

Admin 

UMKM 

Mengubah data produk Data produk 

terupdate 

Berhasil Sesuai 

4 Menghapus 

produk 

Admin 

UMKM 

Menghapus salah satu 

produk 

Produk 

terhapus dari 

sistem 

Berhasil Sesuai 

5 Melihat 

pesanan 

Admin 

UMKM 

Membuka menu 

pesanan 

Data 

pesanan 

ditampilkan 

Berhasil Sesuai 
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6 Mengubah 

status pesanan 

Admin 

UMKM 

Mengupdate status 

pesanan 

Status 

pesanan 

berubah 

Berhasil Sesuai 

7 Mengelola 

pesan 

pelanggan 

Admin 

UMKM 

Membuka menu pesan, 

membaca dan 

membalas pesan 

Customer 

Pesan dapat 

dibaca dan 

dibalas 

dengan baik 

Berhasil Sesuai 

8 Melihat 

laporan 

penjualan 

Admin 

UMKM 

Membuka dashboard Data 

penjualan 

ditampilkan 

Berhasil Sesuai 

9 Registrasi 

akun baru 

Admin 

UMKM 

Mengisi form 

pendaftaran akun 

Akun 

berhasil 

terdaftar 

Berhasil Sesuai 

10 Registrasi 

UMKM baru 

Admin 

UMKM 

Mengisi data UMKM Data 

UMKM 

berhasil 

ditambahkan 

Berhasil Sesuai 

11 Login ke 

sistem 

Admin 

Komunitas 

Memasukkan email 

dan password 

Berhasil 

masuk ke 

dashboard 

Berhasil Sesuai 

12 Verifikasi 

UMKM 

Admin 

Komunitas 

Melakukan verifikasi 

UMKM 

Status 

UMKM 

berubah dan 

terdaftar 

Berhasil Sesuai 

13 Menambahkan 

role admin 

UMKM 

Admin 

Komunitas 

Menambahkan role 

pada akun 

Role berhasil 

ditambahkan 

Berhasil Sesuai 

14 Mengelola 

perizinan 

(permission) 

Admin 

Komunitas 

Mengatur hak akses 

menu/fitur 

Hak akses 

tersimpan 

Berhasil Sesuai 

15 Mengelola 

banner event 

Admin 

Komunitas 

Menambah/edit/hapus 

banner 

Banner 

tampil di 

beranda 

Berhasil Sesuai 
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16 Mengelola 

kategori 

produk 

Admin 

Komunitas 

Menambah/edit/hapus 

kategori 

Kategori 

tersimpan 

Berhasil Sesuai 

17 Mengelola 

promosi 

Admin 

Komunitas 

Menambah/edit/hapus 

promo 

Promo 

berhasil 

diterapkan 

Berhasil Sesuai 

18 Melihat 

laporan 

keseluruhan 

Admin 

Komunitas 

Membuka dashboard Data 

ditampilkan 

Berhasil Sesuai 

 

Setiap skenario dievaluasi berdasarkan keberhasilan pengguna dalam menyelesaikan tugas 

serta kesesuaian hasil dengan yang diharapkan. 

 

4.8. Pengujian Usability Menggunakan System Usability Scale (SUS) 

Pengujian usability pada sistem BarayaUMKM dilakukan menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS) untuk menilai tingkat kemudahan penggunaan dan kepuasan pengguna 

terhadap sistem.  Pengujian usability melibatkan 12 responden yang terdiri dari 8 orang Admin 

UMKM dan 4 orang Admin Komunitas. Metode ini menggunakan skala Likert 5 poin, yaitu: 

1 = Sangat Tidak Setuju 

2 = Tidak Setuju 

3 = Ragu-ragu 

4 = Setuju 

5 = Sangat Setuju 

Hasil perhitungan skor System Usability Scale (SUS) dapat dilihat pada Tabel 4.10. 

 

Tabel 4. 10 Tabel SUS 

Resp. Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 5 4 4 5 4 1 5 4 4 3 

2 4 4 4 5 4 2 4 2 3 4 

3 4 1 4 2 4 2 4 2 4 4 

4 4 2 4 3 4 2 4 2 4 3 

5 3 4 4 5 3 2 4 2 4 5 

6 4 1 4 5 4 2 4 1 4 5 

7 4 4 3 4 3 3 3 3 2 5 
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8 5 4 4 4 5 1 4 5 5 4 

9 5 1 5 4 5 4 5 2 5 5 

10 3 1 1 3 2 1 1 2 1 3 

11 5 2 4 3 5 1 3 2 5 3 

12 4 3 4 3 4 2 3 2 5 2 

 

Metode perhitungan skor SUS dalam penelitian ini mengikuti prosedur penilaian standar. 

Skor untuk butir pernyataan positif diperoleh dengan mengurangi jawaban responden dengan 

angka 1 (n-1). Sebaliknya, pada pernyataan negatif, skor ditentukan dengan mengurangkan 

jawaban responden dari angka 5 (5-n). Setelah total skor dari seluruh pernyataan untuk setiap 

individu terkumpul, nilai tersebut kemudian dirata-ratakan dan dikalikan dengan konstanta 2,5 

untuk menghasilkan skor akhir. Rincian distribusi skor tiap butir, akumulasi nilai per 

responden, hingga skor akhir SUS dapat dilihat pada Tabel X. 

Hasil total skor dari seluruh jawaban kuesioner akan dibagi dengan jumlah keseluruhan 

peserta yang berpartisipasi. Dengan cara ini, diperoleh nilai rata-rata skor SUS yang 

mencerminkan tingkat kepuasan pengguna terhadap sistem BarayaUmkm (Sharfina & Santoso, 

2016). 

 

Skor SUS =
Skor Akhir Responden

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
 (4.1) 

 

Skor SUS =
724

12
= 61,88 % 

  

 

Gambar 4. 97 Contoh Penghitungan SUS 

 

Hasil rekapitulasi penilaian System Usability Scale (SUS) dapat dilihat pada Tabel 4.11. 
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Tabel 4. 11 Tabel Hasil SUS 

Resp. Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Total Skor 

SUS 

1 4 1 3 0 3 4 4 1 3 2 25 62.50 

2 3 1 3 0 3 3 3 3 2 1 22 55.00 

3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 1 29 72.50 

4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 28 70.00 

5 2 1 3 0 2 3 3 3 3 0 20 50.00 

6 3 4 3 0 3 3 3 4 3 0 26 65.00 

7 3 1 2 1 2 2 2 2 1 0 16 40.00 

8 4 1 3 1 4 4 3 0 4 1 25 62.50 

9 4 4 4 1 4 1 4 3 4 0 29 72.50 

10 2 4 0 2 1 4 0 3 0 2 18 45.00 

11 4 3 3 2 4 4 2 3 4 2 31 77.50 

12 3 2 3 2 3 3 2 3 4 3 28 70.00 

Rata-rata 61.88 

 

Evaluasi platform e-commerce BarayaUMKM menggunakan metode System Usability 

Scale (SUS) melibatkan 12 responden dengan skema penilaian khusus: skor pernyataan 

positif dihitung melalui n-1, sementara pernyataan negatif menggunakan 5-n. Akumulasi skor 

dari sepuluh item pernyataan dikalikan dengan 2,5 untuk mencapai skala 100. Hasilnya, 

diperoleh nilai rata-rata sebesar 61,88 yang masuk dalam kategori Grade C atau OK. Skor ini 

mengonfirmasi bahwa sistem memiliki tingkat kegunaan yang cukup memadai dan dapat 

digunakan sebagai media pemasaran serta transaksi digital bagi anggota UMKM, meskipun 

masih terdapat ruang perbaikan untuk meningkatkan pengalaman pengguna secara 

keseluruhan.  

Nilai SUS yang diperoleh sebesar 61,88 menunjukkan beberapa kekuatan utama dari 

website e-commerce Baraya UMKM Pangandaran. Pertama, sistem dinilai memiliki daya 

tarik penggunaan yang cukup tinggi, tercermin dari penilaian responden pada pernyataan Q1 

yang menyatakan bahwa mereka akan sering menggunakan sistem ini. Hal ini menunjukkan 

bahwa website Baraya UMKM telah berhasil menarik minat pengguna dan dianggap relevan 

dengan kebutuhan pengelolaan usaha para pelaku UMKM di Pangandaran. Kedua, integrasi 

antar fitur dalam sistem dinilai cukup baik oleh sebagian besar responden, sebagaimana 

tercermin pada pernyataan Q5. Hal ini mengindikasikan bahwa struktur sistem secara 
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keseluruhan telah dirancang dengan cukup terorganisir, sehingga pengguna dapat berpindah 

antar fitur tanpa mengalami hambatan yang berarti. Ketiga, responden juga merasa cukup 

percaya diri dalam menggunakan sistem (Q9), yang menunjukkan bahwa antarmuka utama 

website telah memberikan pengalaman yang cukup familiar dan tidak menimbulkan rasa 

canggung bagi pengguna dalam menjalankan aktivitas sehari-hari di platform.  

Meskipun demikian, dengan nilai SUS sebesar 61,88 yang berada pada kategori OK dan 

di bawah ambang batas kelayakan standar sebesar 68, hasil pengujian menunjukkan bahwa 

sistem masih memiliki beberapa aspek yang perlu mendapat perhatian lebih lanjut. 

Berdasarkan analisis per butir pernyataan, responden cenderung memberikan penilaian yang 

mengindikasikan kelemahan pada aspek kemandirian penggunaan, yakni pada pernyataan Q4 

yang menyatakan bahwa pengguna masih memerlukan bantuan orang lain atau teknisi untuk 

mengoperasikan sistem, serta Q10 yang menunjukkan bahwa pengguna merasa perlu 

mempelajari banyak hal terlebih dahulu sebelum dapat menggunakan sistem secara mandiri. 

Kedua pernyataan tersebut memperoleh rata-rata yang cukup tinggi, mengindikasikan bahwa 

kurva pembelajaran sistem masih tergolong curam, khususnya bagi pengguna dengan tingkat 

literasi digital yang terbatas. Selain itu, sebagian responden juga menilai bahwa sistem masih 

terasa cukup kompleks untuk digunakan (Q2), serta terdapat beberapa kondisi yang dinilai 

merepotkan dalam proses pengoperasiannya (Q8). Hal ini menunjukkan bahwa antarmuka 

pengguna belum sepenuhnya intuitif dan masih membutuhkan penyesuaian agar dapat 

dioperasikan secara lebih mudah tanpa bergantung pada pihak lain. Oleh karena itu, 

pengembangan lebih lanjut perlu difokuskan pada penyediaan fitur onboarding atau panduan 

penggunaan yang lebih interaktif, penyederhanaan alur navigasi pada fitur-fitur yang dinilai 

kompleks, serta peningkatan konsistensi antarmuka secara menyeluruh, agar sistem dapat 

mencapai tingkat kegunaan yang lebih optimal dan dapat diakses secara mandiri oleh seluruh 

kalangan pengguna, termasuk pelaku UMKM yang belum berpengalaman dengan platform e-

commerce berbasis web. 

 

4.9. Pembahasan Hasil Penelitian 

Pengembangan website e-commerce Baraya UMKM dilakukan dengan berfokus pada 

kebutuhan nyata pelaku UMKM dan pengelola komunitas, yang diperoleh melalui proses 

pengumpulan user requirement. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, permasalahan utama 

yang dihadapi adalah keterbatasan jangkauan pemasaran, belum adanya sistem penjualan 

online yang terintegrasi, serta kesulitan dalam memantau data penjualan secara terstruktur. 
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Oleh karena itu, pengembangan sistem dilakukan menggunakan metode Prototype agar sistem 

yang dibangun dapat menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna melalui evaluasi dan 

masukan secara bertahap. Website e-commerce yang dikembangkan dirancang untuk 

mendukung ekspansi pasar produk UMKM dengan menyediakan katalog produk online yang 

dapat diakses secara luas oleh konsumen tanpa batasan wilayah geografis. Integrasi fitur 

transaksi online dan Payment Gateway memungkinkan proses pembelian dilakukan secara 

lebih mudah dan efisien, sehingga meningkatkan peluang terjadinya transaksi. Dengan adanya 

platform terpusat, produk-produk UMKM Baraya UMKM tidak lagi bergantung pada 

pemasaran konvensional atau media sosial yang terpisah-pisah. 

Selain mendukung pemasaran produk, sistem ini juga dirancang untuk memfasilitasi 

pengelolaan dan pemberdayaan UMKM anggota. Fitur pengelolaan produk, pemrosesan 

pesanan, serta dashboard penjualan membantu admin UMKM dalam mengelola usahanya 

secara mandiri dan lebih terstruktur. Sementara itu, admin komunitas memiliki akses untuk 

memverifikasi UMKM, memantau aktivitas penjualan, serta melihat perkembangan UMKM 

anggota secara keseluruhan, sehingga komunitas dapat berperan aktif dalam pembinaan dan 

pengambilan keputusan berbasis data. 

Implementasi sistem manajemen yang terintegrasi memungkinkan seluruh aktivitas dalam 

platform e-commerce, mulai dari pengelolaan keanggotaan, katalog produk, transaksi online, 

hingga pembayaran, berada dalam satu sistem yang saling terhubung. Integrasi ini 

memudahkan pengelola dalam melakukan monitoring dan evaluasi kinerja UMKM, serta 

mengurangi risiko kesalahan pencatatan data yang sering terjadi pada proses manual. 

Berdasarkan hasil pengujian usability menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 

dan pengujian penerimaan pengguna (UAT), sistem yang dikembangkan dinilai memiliki 

tingkat kemudahan penggunaan yang baik dan dapat diterima oleh pengguna. Hasil ini 

menunjukkan bahwa website e-commerce Baraya UMKM telah memenuhi kebutuhan 

pengguna dan mampu menjalankan fungsinya sebagai platform digital yang mendukung 

pengelolaan serta ekspansi pasar produk UMKM secara efektif. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Penelitian ini berhasil membangun platform e-commerce yang dirancang khusus untuk 

memenuhi kebutuhan Komunitas Baraya UMKM Pangandaran menggunakan metode 

Prototype. Metode ini dipilih karena memungkinkan pengembangan secara bertahap sambil 

terus menyesuaikan dengan kebutuhan nyata di lapangan. Hasilnya, platform ini mampu 

mengubah cara kerja UMKM yang sebelumnya konvensional menjadi digital, sehingga 

jangkauan pasar mereka menjadi lebih luas dan produk-produk lokal bisa diakses oleh lebih 

banyak konsumen. 

Platform yang dikembangkan dilengkapi dengan berbagai fitur penting untuk membantu 

pengelolaan dan pemberdayaan anggota UMKM, yaitu sistem pendaftaran dan manajemen data 

anggota, katalog produk yang memudahkan anggota untuk menampilkan dan mengelola 

produk mereka sendiri, sistem transaksi online yang aman, integrasi pembayaran digital 

melalui Payment Gateway, dan fitur promosi yang memberikan kesempatan sama kepada 

semua anggota untuk memamerkan produknya. Semua fitur ini dirancang sederhana agar 

mudah digunakan, bahkan oleh pelaku UMKM yang belum terbiasa dengan teknologi digital. 

Platform ini juga dilengkapi dengan sistem pemantauan terpadu yang memungkinkan 

admin melihat aktivitas penjualan dan perkembangan setiap UMKM secara real-time. Melalui 

dashboard analitik, admin dapat melihat data penjualan, produk mana yang paling laku, 

seberapa aktif anggota, dan berbagai informasi penting lainnya yang berguna untuk evaluasi 

dan pengambilan keputusan. Semua modul mulai dari keanggotaan, katalog produk, transaksi, 

hingga pembayaran saling terhubung dengan baik sehingga data yang ditampilkan akurat dan 

dapat diandalkan untuk memantau pertumbuhan bisnis masing-masing UMKM. 

Dari sisi teknis, pengujian Black Box menunjukkan bahwa semua fungsi utama platform 

bekerja dengan baik tanpa ada kesalahan yang mengganggu operasional. Sementara dari sisi 

pengguna, pengujian menggunakan metode System Usability Scale (SUS) kepada 12 responden 

menghasilkan skor 61,88 yang termasuk kategori OK atau Marginal. Nilai ini menunjukkan 

bahwa platform cukup dapat diterima oleh pengguna, baik admin maupun anggota komunitas, 

meskipun masih terdapat ruang untuk perbaikan lebih lanjut guna meningkatkan kemudahan 

penggunaan sistem BarayaUmkm secara keseluruhan. 
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Platform ini tidak hanya berfungsi sebagai tempat jual-beli, tetapi juga membantu 

meningkatkan visibilitas produk-produk lokal. Dengan sistem yang lebih teratur dan 

transparan, kepercayaan konsumen meningkat dan proses operasional UMKM menjadi lebih 

sederhana. Dalam jangka panjang, platform ini diharapkan dapat mendorong pelaku UMKM 

untuk mengelola usaha mereka secara lebih profesional dan berkontribusi pada pertumbuhan 

ekonomi digital berbasis komunitas. 

Meskipun telah memberikan solusi digitalisasi yang nyata, penelitian ini masih memiliki 

ruang untuk perbaikan. Ke depan, disarankan untuk melakukan pengujian dengan jumlah 

responden yang lebih banyak dan beragam agar hasil evaluasi lebih akurat dan representatif. 

Selain itu, seiring bertambahnya pengguna, perlu dilakukan pengujian lebih mendalam terkait 

performa sistem, seperti uji ketahanan beban (load testing), uji batas kapasitas (stress testing), 

dan pengujian keamanan (security testing) yang menyeluruh. Langkah-langkah ini penting 

untuk memastikan bahwa platform tidak hanya mudah digunakan, tetapi juga handal, aman, 

dan mampu berkembang mengikuti kebutuhan komunitas UMKM dalam jangka panjang. 

 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diuraikan, terdapat beberapa saran 

yang dapat dijadikan rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut sistem e-commerce 

BarayaUMKM: 

1. Pengembangan Sistem 

Sistem sebaiknya terus dioptimalkan dari sisi performa dan skalabilitas. Pengujian 

mendalam seperti load testing dan stress testing perlu dilakukan untuk memastikan 

platform mampu menangani peningkatan jumlah pengguna dan transaksi secara 

bersamaan. Kecepatan akses dapat ditingkatkan melalui teknik caching, optimasi query 

database, dan penggunaan content delivery network (CDN). Selain itu, aspek keamanan 

perlu diperkuat dengan implementasi two-factor authentication (2FA), enkripsi end-to-end 

pada fitur chat, penetration testing secara berkala, backup otomatis, SSL certificate yang 

valid, serta audit log untuk setiap transaksi penting. Dashboard analitik yang lebih 

komprehensif juga dianjurkan, termasuk visualisasi tren penjualan, analisis perilaku 

konsumen, rekomendasi produk berbasis data historis, dan laporan keuangan dengan 

kemampuan ekspor ke berbagai format (PDF, Excel, CSV). Integrasi dengan layanan 

logistik seperti JNE, J&T, atau SiCepat akan mempermudah tracking pengiriman, 

perhitungan ongkos kirim otomatis, dan pencetakan label langsung dari sistem. Selain itu, 
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penggunaan notifikasi multi-channel melalui email, SMS, dan push notification akan 

membuat komunikasi dengan pengguna lebih cepat dan andal. 

2. Peningkatan Pengalaman Pengguna 

Pengembangan aplikasi mobile native untuk Android dan iOS sangat disarankan untuk 

memberikan pengalaman pengguna yang lebih optimal. Aplikasi mobile memungkinkan 

pemanfaatan fitur perangkat seperti notifikasi push, kamera untuk scan barcode, dan GPS 

untuk tracking pengiriman. Sistem personalisasi berbasis machine learning juga dapat 

diterapkan untuk memberikan rekomendasi produk yang relevan sesuai preferensi dan 

riwayat pembelian pengguna, sehingga meningkatkan kepuasan dan conversion rate. 

Selain itu, fitur pencarian perlu ditingkatkan dengan advanced filtering, autocomplete 

suggestion, dan voice search agar pengguna lebih mudah dan cepat menemukan produk 

yang diinginkan. 

3. Keberlanjutan Platform 

Program pelatihan rutin bagi Admin UMKM dan Admin Komunitas perlu dilaksanakan 

agar pemanfaatan fitur sistem lebih maksimal. Pelatihan dapat mencakup penggunaan 

sistem, strategi digital marketing, manajemen inventori, dan layanan pelanggan. 

Penyediaan dokumentasi lengkap serta video tutorial akan membantu pengguna baru 

dalam beradaptasi. Evaluasi berkala setiap 3–6 bulan dengan melibatkan masukan dari 

pengguna aktif dapat menjadi dasar perbaikan dan pengembangan fitur baru yang sesuai 

dengan kebutuhan komunitas. 

4. Saran untuk Penelitian Lanjutan 

Penelitian selanjutnya dapat difokuskan pada analisis dampak ekonomi platform 

terhadap peningkatan omzet UMKM, perluasan pasar, dan kontribusi terhadap 

perekonomian lokal Pangandaran. Perluasan sampel penelitian dengan melibatkan 

komunitas UMKM di daerah lain akan memberikan validasi yang lebih luas terkait 

kegunaan dan akseptabilitas sistem. Selain itu, eksplorasi penerapan teknologi baru, seperti 

Artificial Intelligence untuk chatbot Customer service, Augmented Reality untuk preview 

produk, dan blockchain untuk transparansi supply chain, dapat menjadi fokus penelitian 

lanjutan. Studi komparatif dengan platform e-commerce UMKM lain juga dianjurkan 

untuk mengetahui keunggulan dan area yang perlu diperbaiki agar platform 

BarayaUMKM semakin kompetitif. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran A. Wawancara dan Diskusi dengan Ketua Komunitas. 

Wawancara dan diskusi dengan Ketua Komunitas dilakukan untuk mengidentifikasi 

kendala operasional organisasi sekaligus merumuskan kebutuhan fungsional website agar 

sistem yang dibangun menjadi solusi digital yang tepat guna bagi seluruh anggota. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran B. Sosialisasi Progress Pengembangan Website E-commerce dengan 

Pengurus Komunitas. 

Kegiatan ini merupakan presentasi progres sistem e-commerce kepada pengurus komunitas 

untuk mendemonstrasikan fitur yang telah terbangun sekaligus menghimpun saran dan 

masukan guna penyempurnaan aplikasi. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran C. Presentasi untuk Menjelaskan Berbagai Fitur yang Telah 

Dikembangkan dan Penyerahan Sistem Kepada Ketua dan Pengurus Komunitas. 

 

Kegiatan ini merupakan presentasi final seluruh fitur sistem e-commerce yang telah 

disempurnakan berdasarkan saran pengurus, dilanjutkan dengan sesi uji coba langsung oleh 

pengelola komunitas, dan diakhiri dengan serah terima akses sistem secara resmi untuk mulai 

digunakan secara operasional. 

 

  



 

 

 

 

 

 


