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ABSTRAK

RANCANG BANGUN FRONT-END E-COMMERCE U-MARKET
BERBASIS WEBSITE MENGGUNAKAN FRAMEWORK VUE.JS DENGAN
METODE SCRUM

Oleh

Alya Ananda Putri

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong transformasi aktivitas jual beli
ke dalam bentuk digital melalui e-commerce. D1 lingkungan Universitas Lampung,
aktivitas transaksi masih dilakukan melalui grup WhatsApp “U Marketplace” yang
memiliki berbagai keterbatasan, seperti informasi produk yang tertumpuk, kesulitan
pencarian, serta proses transaksi yang tidak terstruktur. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang dan membangun front-end website e-commerce U-Market sebagai
solusi atas permasalahan tersebut. Metode yang digunakan adalah Scrum dengan
tahapan product backlog, sprint planning, sprint backlog, daily scrum, sprint
review, dan sprint retrospective yang dilakukan dalam empat sprint. Pengembangan
antarmuka menggunakan framework Vue.js dan Tailwind CSS untuk menghasilkan
tampilan yang responsif dan mudah digunakan. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa sistem mampu menyediakan fitur seperti pencarian produk, keranjang
belanja, checkout, manajemen produk, serta informasi status pesanan. Pengujian
menggunakan Blackbox Testing menunjukkan seluruh fungsi berjalan dengan baik,
sedangkan evaluasi menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ)
menunjukkan hasil excellent pada aspek Daya Tarik, Kejelasan, Efisiensi,
Ketepatan, dan Stimulasi sedangkan aspek Kebaruan mendapatkan hasil Good.
Dengan demikian, sistem yang dikembangkan mampu menyediakan platform e-
commerce yang terstruktur dan mendukung kemudahan transaksi di lingkungan
kampus.

Kata Kunci: E-commerce, Frontend, Scrum, Tailwind CSS, Vue.js, Website



ABSTRACT

DESIGN AND DEVELOPMENT OF THE U-MARKET E-COMMERCE
FRONT-END WEB SYSTEM USING THE VUE.JS FRAMEWORK WITH
THE SCRUM METHOD

By

Alya Ananda Putri

The development of information technology has driven the transformation of buying
and selling activities into digital forms through e-commerce. Within the Universitas
Lampung environment, transaction activities are still conducted through the
WhatsApp group “U Marketplace,” which has several limitations, such as
overlapping product information, difficulties in searching, and unstructured
transaction processes. This study aims to design and develop the front-end of the
U-Market e-commerce website as a solution to these problems. The method used in
this research is Scrum, consisting of the stages of product backlog, sprint planning,
sprint backlog, daily scrum, sprint review, and sprint retrospective, implemented
across four sprints. The interface was developed using the Vue.js framework and
Tailwind CSS to produce a responsive and user-friendly design. The results of the
study show that the system is capable of providing features such as product search,
shopping cart, checkout, product management, and order status information.
Testing using Blackbox Testing indicates that all functions run properly, while
evaluation using the User Experience Questionnaire (UEQ) shows excellent results
in the aspects of Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, and
Stimulation, while the Novelty aspect achieved good results. Therefore, the
developed system is able to provide a structured e-commerce platform and support
transaction convenience within the campus environment.

Keywords: E-commerce, Frontend, Scrum, Tailwind CSS, Vue.js, Website
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“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan

kesanggupannya”
(QS. Al-Baqgarah: 286)
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"Maka, sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya beserta

kesulitan ada kemudahan"

(QS. Al-Insyirah: 5-6)

“Apa yang tidak dimulai hari ini, tidak akan pernah selesai besok."

- Johann Wolfgang von Goeth

Success is not the key to happiness. Happiness is the key to success. If you love

what you are doing, you will be successful.

- Albert Schweitzer
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada era digital telah
memberikan dampak besar terhadap berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk
sektor perdagangan [1]. Transformasi digital memungkinkan aktivitas jual beli
dilakukan secara daring melalui electronic commerce (e-commerce), tanpa batasan
ruang dan waktu [2]. Di Indonesia, pertumbuhan e-commerce meningkat pesat
seiring dengan tingginya penetrasi internet dan penggunaan perangkat digital di
kalangan masyarakat, terutama generasi muda dan mahasiswa. Seiring dengan
perkembangan tersebut, aktivitas perdagangan digital juga mulai terlihat di
lingkungan Universitas Lampung. Dosen, mahasiswa dan masyarakat sekitar aktif
menggunakan berbagai platform daring untuk melakukan transaksi jual beli produk,
salah satunya melalui grup WhatsApp “U Marketplace”. Platform ini berfungsi

sebagai sarana komunikasi antara penjual dan pembeli di komunitas kampus.

Namun, penggunaan grup WhatsApp sebagai media jual beli masih menimbulkan
berbagai kendala. Informasi produk, harga, dan transaksi sering kali bertumpuk
dalam alur percakapan, sehingga menyulitkan pengguna untuk menemukan
kembali produk yang diinginkan. Selain itu, tidak adanya sistem pencarian,
kategorisasi, serta pengelolaan data produk menyebabkan proses jual beli menjadi
tidak efisien dan sulit terdokumentasi dengan baik [3]. Kondisi tersebut disebabkan
oleh belum tersedianya sistem e-commerce berbasis web yang secara khusus
dirancang untuk memenuhi kebutuhan transaksi jual beli di lingkungan kampus.
Ketergantungan pada media komunikasi umum seperti WhatsApp membuat
aktivitas jual beli tidak terstruktur, sulit dikontrol, dan tidak memiliki tampilan

antarmuka yang mampu mengatur informasi produk secara terorganisasi [4].



Masalah ini penting untuk diteliti lebih lanjut karena potensi pasar di lingkungan
Universitas Lampung sangat besar dan layak dikembangkan melalui platform e-
commerce kampus. Berdasarkan data Unila, tercatat terdapat 44.839 mahasiswa
aktif dan 1.466 dosen yang tersebar di berbagai fakultas [5]. Jumlah tersebut
menunjukkan besarnya peluang pasar yang mencakup puluhan ribu pengguna
dengan berbagai kebutuhan akademik dan pribadi. Apabila dikelola dengan sistem
digital yang tepat, lingkungan kampus dapat menjadi ekosistem ekonomi kreatif
yang mendukung mahasiswa, civitas akademika, maupun masyarakat sekitar
berwirausaha serta mempermudah mereka dalam memenuhi kebutuhan sehari-hari.
Dengan demikian, pengembangan website e-commerce khusus kampus memiliki
prospek yang baik untuk dikembangkan, sejalan dengan program kewirausahaan
mahasiswa dan digitalisasi layanan akademik. Platform ini dapat menjadi wadah
bagi mahasiswa, dosen maupun masyarakat untuk bertransaksi secara aman,

efisien, dan terdokumentasi dengan baik.

Berdasarkan temuan tersebut, diperlukan sebuah solusi yang mampu menyediakan
tampilan antarmuka terpusat dengan navigasi yang jelas dan pengalaman pengguna
yang lebih baik. Pengembangan frontend website menjadi fokus utama karena
elemen inilah yang berinteraksi langsung dengan pengguna. Dengan antarmuka
yang terstruktur dan mudah digunakan, proses pencarian produk serta alur transaksi

dapat berjalan lebih efektif dan efisien.

Untuk menghasilkan antarmuka yang sesuai kebutuhan pengguna dan mudah
dikembangkan, penelitian ini menerapkan metode Scrum. Scrum merupakan
kerangka kerja empiris yang mengelola pengembangan melalui siklus iteratif
bernama Sprint, di mana tim merencanakan pekerjaan, membangun increment,
serta melakukan inspeksi dan adaptasi secara berkala. Pendekatan ini
memungkinkan penyesuaian desain dan fungsionalitas frontend berdasarkan
temuan dan umpan balik pada setiap iterasi sehingga antarmuka yang dihasilkan
lebih efektif, responsif, dan mudah digunakan oleh mahasiswa, civitas akademika

Unila maupun masyarakat umum.



Berdasarkan uraian tersebut, penulis berinisiatif untuk melakukan peneilitan

dengan judul “Rancang Bangun Frontend Website E-Commerce U Market

Menggunakan Framework Vue.js dengan Metode Scrum”. Sistem ini diharapkan

dapat menggantikan fungsi grup WhatsApp U Marketplace menjadi platform digital

yang lebih terstruktur, interaktif, dan responsif, serta mendukung pengembangan

kewirausahaan dan inovasi bisnis di lingkungan Universitas Lampung.

1.2 Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dari penelitian ini, yaitu sebagai berikut:

1.

Bagaimana merancang dan membangun frontend website e-commerce U
Market untuk komunitas penjual dan pembeli dengan menggunakan metode
Scrum?

Bagaimana mengimplementasikan framework Vue.js dan TailwindCSS untuk

menghasilkan tampilan frontend yang responsif dan user friendly?

. Bagaimana tampilan dan interaksi sistem e-commerce U Market dapat

mendukung kemudahan pengguna dalam melakukan pencarian produk,

navigasi, serta proses transaksi pada sistem e-commerce U Market?

1.3 Tujuan

Adapun tujuan dari penelitian ini, yaitu sebagai berikut:

1.

Merancang dan membangun frontend website e-commerce U Market yang dapat
digunakan oleh komunitas penjual dan pembeli dengan metode Scrum.
Menerapkan framework Vue.js dan TailwindCSS untuk menghasilkan tampilan

frontend yang responsif dan user friendly.

. Menghasilkan tampilan dan interaksi sistem e-commerce yang mampu

mendukung kemudahan pengguna dalam melakukan pencarian produk,

navigasi, serta proses transaksi pada sistem e-commerce U Market.



1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini, yaitu sebagai berikut:

1.

Memberikan solusi teknologi berbasis web sebagai alternatif media penjualan
yang lebih terstruktur bagi komunitas penjual di grup WhatsApp U Market.
Meningkatkan kenyamanan dan pengalaman pengguna dalam bertransaksi

melalui tampilan frontend yang responsif dan mudah diakses.

. Mendukung aktivitas jual beli digital komunitas U-Market melalui antarmuka

yang terorganisasi, mempermudah transaksi, dan membantu penjual dalam

memperluas jangkauan produk dan layanan.

1.5 Batasan Masalah

Adapun Batasan masalah dalam penelitian ini, yaitu sebagai berikut:

1.

Pengembangan yang dilakukan hanya berupa frontend website e-commerce
berbasis web, tidak mencakup pengembangan frontend aplikasi mobile.
Pengembangan dilakukan menggunakan metode Scrum dengan pengujian yang

dibatasi pada fungsionalitas dan aspek user experience dasar.

. Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan sisi frontend website e-

commerce U Market menggunakan framework Vue.js, tanpa mencakup

implementasi backend atau manajemen database secara mendalam.

1.6 Sistematika Penulisan

BABI : PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan latar belakang yang melandasi
pengembangan website e-commerce U Market, merumuskan
masalah yang akan diselesaikan, serta memaparkan tujuan,

manfaat, batasan masalah, dan sistematika penulisan laporan

penelitian.



BAB II

BAB III

BAB IV

BABV

TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi pembahasan teori dan konsep dasar yang
mendukung pengembangan website e-commerce, meliputi
pengertian e-commerce, metode Scrum, framework Vue.js,
Tailwind CSS, serta hasil penelitian terdahulu yang relevan
sebagai dasar teori penelitian ini.

METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menguraikan metode penelitian yang digunakan dalam
pengembangan website e-commerce, mulai dari waktu dan
tempat penelitian, alat dan bahan yang digunakan serta tahapan
penelitian yang dilakukan menggunakan metode Scrum.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang hasil dan pembahasan yang diperoleh
dalam penelitian.

KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi Kesimpulan berdasarkan hasil pembahasan
penelitian yang diharapkan dapat meningkatkan wawasan dan

dijadikan sebagai bahan perbaikan untuk kedepannya.



I1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 E-Commerce

E-commerce merupakan sistem perdagangan yang dilakukan melalui media
elektronik dan internet, yang telah mengalami perkembangan pesat di Indonesia
sebagai pendorong utama transformasi digital ekonomi nasional. Pertumbuhan e-
commerce didorong oleh peningkatan penetrasi internet, pengguna smartphone,
serta perubahan perilaku konsumen, meski menghadapi tantangan seperti
ketimpangan infrastruktur digital dan isu keamanan siber. Peranan e-commerce
sangat signifikan dalam memperluas pasar, menciptakan lapangan kerja, serta
mendorong inklusi keuangan di Indonesia [6]. Beberapa riset terbaru menunjukkan
bahwa faktor-faktor seperti variasi produk, kemudahan akses, dan pengaruh
kepercayaan konsumen menjadi pendorong utama pertumbuhan e-commerce.
Dalam konteks platform lokal atau komunitas, penerapan e-commerce juga harus
mempertimbangkan aspek kemudahan penggunaan, literasi digital pengguna, dan
keandalan sistem transaksi agar platform bisa diterima secara luas [7]. Selain itu, e-
commerce juga berperan sebagai katalisator dalam pembangunan ekonomi daerah
dengan kemampuannya menghubungkan berbagai wilayah dalam aktivitas
perdagangan. E-commerce tidak lagi sekadar tren, melainkan telah menjadi pilar
utama dalam ekosistem ekonomi Indonesia, terutama dalam mendorong efisiensi
distribusi, memperluas akses pasar bagi pelaku usaha lokal, serta meningkatkan
daya saing usaha mikro, kecil, dan menengah (UMKM). Di sisi lain, perkembangan
e-commerce juga memicu transformasi struktur bisnis dan perubahan perilaku
konsumen menuju pola belanja digital, sehingga menciptakan ekosistem
perdagangan yang lebih dinamis dan terintegrasi antara produsen, penjual, dan

konsumen [8].



2.2 Website

Website merupakan sekumpulan halaman web yang saling terhubung dan dapat
diakses melalui internet menggunakan browser. Website dapat dipahami sebagai
rangkaian lengkap dari berbagai halaman yang dirancang untuk menyajikan
informasi. Informasi yang ditampilkan bisa berupa teks, gambar diam, gambar
bergerak, animasi, suara, atau kombinasi dari semuanya. Keseluruhan halaman ini
dapat bersifat statis, maupun dinamis. Semua halaman tersebut saling membentuk
satu bangunan utuh yang terhubung melalui jaringan-jaringan halaman.
Penghubung yang menghubungkan satu halaman web dengan halaman web lainnya
dikenal sebagai Hyperlink, sementara teks yang digunakan sebagai media

penghubung disebut Hypertext [9].

Website memungkinkan bisnis dan organisasi membrikan layanan digital yang
efisien, memberikan informasi produk, serta memfasilitasi interaksi dan transaksi
secara real-time yang tidak terbatas oleh ruang dan waktu [10]. Sistem website
dapat dibangun menggunakan berbagai teknologi dan arsitektur perangkat lunak
yang mendukung skalabilitas dan keamanan data. Seiring dengan pesatnya
perkembangan teknologi informasi, pengelompokan jenis website diarahkan
berdasarkan fungsi, sifat, atau bahasa pemrograman yang dipakai. Berdasarkan sifat

atau gayanya, website dibagi menjadi dua:

1. Website Dinamis merupakan website yang isinya selalu diperbarui atau
berubah-ubah setiap saat. Website jenis ini menggunakan bahasa
pemrograman seperti PHP, ASP, atau .NET, dan wajib memanfaatkan basis
data seperti MySQL atau MS SQL. Contohnya adalah situs berita atau
artikel.

2. Website Statis adalah website yang kontennya sangat jarang mengalami
perubahan. Jenis ini hanya menggunakan bahasa pemrograman dasar seperti
HTML dan tidak memerlukan penggunaan basis data. Contohnya adalah

website profil organisasi [9].



2.3 Frontend

Frontend adalah bagian dari pengembangan website yang berfokus pada elemen-
elemen antarmuka pengguna (user interface) yang langsung berinteraksi dengan
pengguna akhir. Frontend mencakup desain visual, tata letak, dan interaktivitas
halaman web yang dirancang untuk memberikan pengalaman pengguna yang
intuitif, responsif, dan menarik. Dalam implementasinya, frontend dikembangkan
menggunakan teknologi seperti HTML, CSS, dan JavaScript [11]. Pengembangan
frontend tidak hanya berfokus pada aspek visual, tetapi juga pada interaktivitas
serta kemudahan navigasi, sehingga pengguna dapat memahami dan menggunakan

sistem tanpa kesulitan [12].

2.4 Vue.js

Vue.js adalah salah satu framework JavaScript yang popular dan relatif mudah
dipahami. yang dikembangkan oleh Evan You dan pertama kali dirilis pada tahun
2014. Vue s dikenal karena kesederhanaan, fleksibilitas, serta kinerjanya yang
optimal dalam membangun antarmuka pengguna. Framework ini menerapkan
pendekatan berbasis komponen yang tersusun atas template berbasis HTML untuk
tampilan, script menggunakan JavaScript atau TypeScript untuk logika, serta style
dengan CSS untuk pengaturan desain, sehingga struktur kode menjadi lebih
terorganisir. Salah satu keunggulan utama Vue.js adalah sistem reaktivitasnya yang
mampu mendeteksi perubahan data secara otomatis dan memperbarui bagian
antarmuka tanpa memerlukan banyak kode tambahan. Selain itu Vue.js juga mudah
dipelajari dengan sintaks yang sederhana dan memiliki ukuran ringan, serta
didukung ekosistem dan komunitas yang terus berkembang. Meskipun demikian,
Vue memiliki keterbatasan seperti tidak didukung perusahaan besar, ekosistem
yang cukup beragam sehingga bisa membingungkan, dan kurang optimal untuk

aplikasi yang sangat kompleks [13].



2.5 TailwindCSS

TailwindCSS adalah framework CSS bertipe utility-first yang telah merevolusi cara
pengembangan antarmuka pengguna dalam aplikasi web modern. Framework ini
menyediakan kelas-kelas CSS kecil yang dapat dipadupadankan secara langsung di
dalam markup HTML, memungkinkan pengembang untuk membangun desain
responsif dan kompleks tanpa harus menulis kode CSS secara manual [14]. Dalam
konteks pengembangan website, khususnya pada proyek e-commerce dan
pendidikan, TailwindCSS berperan penting dalam mempercepat siklus
pengembangan serta mendukung penerapan desain adaptif. Selain itu, integrasi
TailwindCSS dengan framework backend seperti Laravel menjadikannya solusi
efisien bagi pengembang dalam membangun antarmuka yang modern, ringan, dan

mudah dipelihara.

2.6 Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) merupakan bahasa pemodelan standar yang
digunakan untuk menggambarkan, merancang, dan mendokumentasikan sistem
perangkat lunak secara visual agar lebih terstruktur dan mudah dipahami.
Penggunaan UML membantu pengembang dalam memetakan kebutuhan sistem
melalui berbagai jenis diagram, seperti use case, activity, class, dan sequence
diagram, yang berfungsi menjelaskan alur kerja dan hubungan antar komponen
sistem [15]. Dalam pengembangan perangkat lunak modern, UML berperan penting
dalam mempercepat proses analisis dan perancangan, memfasilitasi komunikasi
antar tim, serta meningkatkan efisiensi melalui dokumentasi yang jelas dan
konsisten. Penerapan UML juga terbukti efektif dalam meningkatkan akurasi desain

dan kualitas sistem informasi, terutama pada pengembangan berbasis objek.

Use case diagram adalah salah satu diagram UML yang menggambarkan interaksi
antara aktor dan sistem yang dikembangkan untuk mendefinisikan fungsi-fungsi
atau layanan yang disediakan oleh sistem tersebut. Dalam pemodelannya, diagram
use case terdiri dari actor, use case, dan relasi. Diagram use case dapat memodelkan

sistem atau sub sistem, yang dimana setiap satu diagram menjelaskan fungsional
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tertentu dari sistem, sehingga keseluruhan sistem bisa terdiri dari sejumlah diagram
use case [16]. Sebagai alat bantu analisis dan desain, use case diagram
memfasilitasi komunikasi yang jelas antara pengembang dan pemangku
kepentingan dengan menampilkan aktivitas sistem secara ringkas dan mudah

dipahami [17].

Activity diagram merupakan salah satu jenis diagram UML yang digunakan untuk
memodelkan alur aktivitas atau proses bisnis dalam suatu sistem secara visual dan
terstruktur. Diagram ini menggambarkan urutan langkah, kondisi keputusan, serta
interaksi antar komponen dalam suatu proses, sehingga membantu pengembang
memahami logika sistem dengan lebih jelas. Activity diagram memiliki peran
penting dalam mendefinisikan alur kerja sistem secara kolaboratif, karena mampu
menjembatani komunikasi antara pemangku kepentingan teknis maupun non-

teknis. Dengan representasi yang mudah dipahami [18].

2.7 Wireframe

Wireframe merupakan representasi dalam bentuk diagram skematis atau sketsa
yang digunakan untuk menggambarkan konten suatu halaman atau layar.
Wireframe berfungsi untuk mengilustrasikan konsep desain secara umum,
memperkirakan tata letak visual, serta menggambarkan perilaku antarmuka tanpa
menampilkan detail desain secara lengkap. Dalam penerapannya, wireframe
umumnya disusun dalam bentuk yang sederhana dan belum lengkap, serta tidak
memuat elemen visual seperti warna, tipografi, maupun grafis akhir, sehingga dapat
digunakan sebagai sarana untuk mengevaluasi dan mengembangkan rancangan

sistem pada tahap awal pengembangan [19].

2.8 Figma

Figma adalah sebuah aplikasi desain berbasis cloud yang semakin populer
digunakan dalam pembuatan prototipe dan desain antarmuka pengguna untuk

aplikasi web dan mobile. Dengan fitur kolaborasi real-time, Figma memungkinkan
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tim desain dan pengembang bekerja secara simultan pada proyek yang sama,
sehingga mempercepat proses iterasi dan validasi desain secara efektif. Figma
banyak dipakai dalam pengembangan prototipe aplikasi karena kemudahan
penggunaannya, dan kemampuan mendukung komunikasi visual yang kuat antara
tim pengembang dan pengguna akhir [20]. Penggunaan Figma dalam konteks
pengembangan UI/UX memungkinkan penciptaan desain yang responsif, intuitif,

dan mudah diakses oleh pengguna, sehingga meningkatkan kualitas produk akhir.

2.9 Scrum

Scrum merupakan sebuah kerangka kerja ringan yang digunakan untuk mengelola
pengembangan produk secara adaptif. Kerangka kerja ini dibangun berdasarkan
pendekatan empiris yang menekankan transparansi, inspeksi, dan adaptasi dalam
setiap prosesnya. Scrum menjalankan pekerjaan dalam bentuk siklus pendek yang
disebut sprint, sehingga tim dapat terus mengembangkan, memeriksa, dan
menyempurnakan produk secara bertahap sesuai kebutuhan dan perubahan yang

muncul [21]. Melalui pendekatan ini, scrum mendukung pengembangan perangkat

lunak yang lebih fleksibel, cepat, dan berorientasi pada nilai.

Retrospective

Gambar 2.1 Alur Scrum [22]

2.9.1 Scrum Team

Scrum team adalah unit kerja yang kecil namun bersifat otonom dan kolaboratif.

Tim ini mencakup tiga peran utama, yaitu scrum master, product owner, dan
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developers. Seluruh anggota memiliki satu tujuan bersama, yaitu mencapai product

goal dan menghasilkan Increment yang dapat digunakan pada setiap sprint.
a. Scrum Master

Scrum master bertanggung jawab memastikan bahwa scrum dipahami dan
diterapkan dengan benar. Peran ini bertindak sebagai pemimpin pelayan bagi tim
dan organisasi. Scrum master membantu menghilangkan hambatan, memfasilitasi
kolaborasi, serta memastikan setiap peristiwa scrum berlangsung secara efektif dan

tepat waktu.
b. Product Owner

Product owner bertanggung jawab memaksimalkan nilai produk yang dihasilkan
oleh scrum team. Peran ini mengelola product backlog, termasuk memastikan daftar
pekerjaan tersusun jelas, transparan, dan selalu diperbarui sesuai prioritas nilai
bisnis. Product owner juga menjadi penghubung antara pemangku kepentingan

dengan scrum team.
c. Developers

Developers adalah anggota tim yang bertugas menghasilkan increment pada setiap
sprint. Mereka menyusun sprint plan, mengelola sprint backlog, serta menjaga
kualitas produk melalui praktik teknis yang baik. Developers bekerja secara

kolaboratif untuk mencapai sprint goal yang disepakati.

2.9.2 Artefak Scrum

Scrum memiliki tiga artefak utama yang memberikan transparansi terhadap
pekerjaan serta dasar untuk proses inspeksi dan adaptasi. Artefak tersebut meliputi

product backlog, sprint backlog, dan increment.

a. Product Backlog

Product backlog adalah daftar terurut yang berisi seluruh kebutuhan atau fungsi

yang diperlukan untuk meningkatkan produk. Daftar ini menjadi sumber pekerjaan
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utama bagi scrum team dan berkembang secara dinamis mengikuti perubahan

kebutuhan atau pemahaman terhadap produk.
b. Sprint Backlog

Sprint backlog merupakan rencana kerja yang disusun oleh developers untuk sprint
yang sedang berlangsung. Berisi sprint goal, daftar item backlog yang dipilih untuk
diselesaikan, serta rencana aktual untuk menghasilkan increment. Sprint backlog

bersifat fleksibel dan dapat diperbarui selama sprint berlangsung.
c. Increment

Increment adalah hasil kerja yang sudah selesai dan siap digunakan, mencerminkan
penambahan atau penyempurnaan terhadap produk. Setiap increment harus
memenuhi Definition of Done agar dapat diintegrasikan ke dalam keseluruhan

produk secara konsisten.

2.9.3 Kegiatan Scrum

Terdapat 5 kegiatan yang dilakukan pada scrum, yaitu:
1. Sprint

Sprint merupakan periode waktu tetap, maksimal satu bulan, yang digunakan untuk
menghasilkan  Increment. Sprint merupakan wadah seluruh kegiatan
pengembangan, termasuk Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review, dan Sprint

Retrospective.
2. Sprint Planning

Sprint planning merupakan kegiatan awal dalam sprint yang menentukan pekerjaan
apa yang akan dilakukan. Sprint planning merupakan peristiwa yang melibatkan
seluruh scrum team untuk menetapkan sprint goal, memilih item prioritas, serta

menyusun rencana kerja sprint.
3. Daily Scrum

Daily scrum merupakan pertemuan harian berdurasi 15 menit yang digunakan

developers untuk memeriksa kemajuan pekerjaan dan menyesuaikan rencana
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harian. Daily scrum merupakan mekanisme koordinasi agar tim tetap fokus pada

Sprint goal.
4. Sprint Review

Sprint review merupakan kegiatan evaluasi terhadap increment yang telah
dihasilkan selama sprint. Sprint review merupakan forum kolaboratif antara scrum
team dan pemangku kepentingan untuk meninjau hasil kerja dan menyesuaikan

product backlog bila diperlukan.
5. Sprint Retropsective

Sprint retrospective merupakan kegiatan refleksi yang dilakukan setelah sprint
review untuk mengevaluasi proses kerja sprint. Sprint retrospective merupakan
kesempatan bagi scrum team untuk mengidentifikasi kekuatan, kendala, dan

perbaikan yang akan diterapkan pada sprint berikutnya.

2.10 Trello

Trello merupakan sebuah aplikasi manajemen tugas atau task management. Atau
bisa disebut sebuat aplikasi kolaboratif yang memungkinkan penggunanya untuk
mengatur berbagai macam pekerjaan dalam satu tempat. Sistem kerja Trello
menampilkan proyek dalam bentuk papan Kanban, di mana setiap aktivitas
direpresentasikan sebagai kartu yang tersusun secara visual. Pendekatan visual ini
memungkinkan pengguna untuk melihat pembagian tugas, alur pekerjaan, serta
perkembangan proyek secara lebih jelas dan terstruktur, sehingga memudahkan
pengelolaan aktivitas proyek secara keseluruhan. Setiap kartu pada papan Trello
dapat diisi dengan informasi tugas, seperti deskripsi pekerjaan, tenggat waktu, serta
penugasan kepada anggota tim. Pengelompokan kartu ke dalam papan membantu

pengguna memahami status pekerjaan secara cepat dan intuitif [23].
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2.11 Blackbox Testing

Blackbox testing merupakan metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada
evaluasi fungsi dan perilaku sistem berdasarkan spesifikasi kebutuhan tanpa
memeriksa struktur internal atau kode sumber program. Pendekatan ini menilai
kesesuaian antara input yang diberikan dan output yang dihasilkan untuk
memastikan setiap fitur berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. Teknik ini sangat
efektif digunakan dalam mengidentifikasi kesalahan fungsional, memastikan
kelengkapan fitur, serta memverifikasi bahwa sistem memenuhi kebutuhan
pengguna akhir [24]. Dengan mengandalkan pengujian dari perspektif pengguna,
blackbox testing berperan penting dalam menjamin keandalan, kualitas, dan

kepuasan pengguna terhadap aplikasi yang dikembangkan.

2.12 User Experience Questionnaire (UEQ)

User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan salah satu instrumen
pengukuran pengalaman pengguna (user experience) yang dikembangkan untuk
menilai persepsi dan respon pengguna terhadap produk atau sistem interaktif secara
menyeluruh. UEQ digunakan secara luas dalam penelitian evaluasi antarmuka
digital karena mampu mengukur enam dimensi utama, yaitu Affractiveness,
Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty. Dimensi tersebut
terbagi menjadi dua aspek utama, yakni pragmatic quality yang berkaitan dengan
efektivitas dan efisiensi sistem, serta hedonic quality yang berfokus pada kepuasan,
motivasi, dan daya tarik emosional pengguna [25]. UEQ sebagai evaluasi berbasis
pengguna memungkinkan pengembang memahami kebutuhan dan preferensi
pengguna secara lebih akurat, sekaligus meningkatkan validitas hasil melalui
keterlibatan langsung pengguna. Evaluasi ini berfungsi sebagai mekanisme umpan
balik yang mendukung pengembangan sistem secara iteratif, di mana hasilnya dapat
digunakan untuk memperbaiki antarmuka, menambah fitur, dan mengoptimalkan
alur interaksi. Hal ini sejalan dengan prinsip user-centered design yang
menempatkan pengguna sebagai fokus utama agar sistem tidak hanya berfungsi

dengan baik, tetapi juga memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna [26].
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2.13 Penelitian Terkait

Beberapa hal yang dapat dijadikan referensi untuk penelitian ini meliputi kesamaan
studi kasus dan penerapan metode dalam pengembangan sistem. Berikut ini adalah

beberapa artikel atau jurnal ilmiah yang relevan dengan penelitian ini:

1. Penelitian yang berjudul "Pengembangan Sistem £E-Commerce dengan
Framework Laravel dan Vuejs Menggunakan Metode Scrum" yang dilakukan
oleh Mu'tashim Billah dan Ahlijati Nuraminah. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan kualitas manajemen transaksi dan efisiensi waktu belanja
melalui sistem e-commerce yang handal. Metode yang digunakan adalah
Scrum, sebuah kerangka kerja Agile yang dilakukan dalam 5 sprint untuk
memastikan pengembangan selaras dengan kebutuhan klien. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penerapan metode Scrum sangat tepat untuk
mengembangkan sistem kompleks dalam waktu singkat (5 minggu). Pengujian
dilakukan secara berkala pada setiap modul untuk memastikan fungsionalitas
berjalan dengan baik [27].

2. Penelitian yang berjudul "Implementasi SCRUM Agile Pada Rancang Bangun
E-Commerce" yang dilakukan oleh Paisal. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan produk e-commerce yang sesuai dengan kebutuhan pengguna
dan diselesaikan dalam waktu optimal melalui pendekatan manajemen proyek
yang efektif. Metode yang digunakan adalah Scrum yang mencakup tahap
perencanaan, pengembangan, pengujian, dan evaluasi dalam beberapa sprint.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi Scrum terbukti efektif
dengan hasil pengujian Integration Testing mencapai tingkat keberhasilan
sebesar 91%. Sistem ini berhasil mengintegrasikan modul /ogin, pengelolaan
produk, keranjang belanja, hingga payment gateway [28].

3. Penelitian yang berjudul "Pembangunan Sistem Informasi Berbasis Web pada
Penjualan Usaha Memancing Di Toko Dunia Pancing" yang dilakukan oleh
Hanwyn Tang, Findra Kartika Sari Dewi, dan Ernawati. Penelitian ini bertujuan
untuk mengatasi kendala geografis pembeli luar kota dan mengefisiensikan
pencatatan stok serta transaksi yang sebelumnya dilakukan secara manual.

Pengembangan sistem menggunakan framework Laravel pada back-end dan
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Vue.js pada front-end. Hasil penelitian menunjukkan sistem ini mempermudah
pengelolaan data toko dan memungkinkan pelanggan melakukan pembelian
secara online dengan fitur sistem rekomendasi menggunakan algoritma
Apriori. Pengujian melalui kuesioner kepada admin dan pelanggan
menyatakan bahwa sistem ini mudah digunakan dan membantu operasional
toko menjadi lebih cepat dan efisien [29].

4. Penelitian yang berjudul "Analisis Pengalaman Pengguna pada Aplikasi
Tokopedia dengan Menggunakan Metode User Experience Questionnaire
(UEQ)" yang dilakukan oleh Suci Ratnawati dan Muhammad Faris. Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis pengalaman pengguna pada platform
Tokopedia guna mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan aplikasi dari sisi
user. Metode yang digunakan adalah User Experience Questionnaire (UEQ)
yang mengukur enam elemen: Attractiveness, Perspicuity, Efficiency,
Dependability, Stimulation, dan Novelty. Hasil penelitian menunjukkan kesan
positif secara keseluruhan, namun elemen stimulation memperoleh nilai di
bawah rata-rata, menandakan perlunya peningkatan aspek daya tarik dan
motivasi bagi pengguna [30].

5. Penelitian yang berjudul "Pembangunan Aplikasi E-Commerce berbasis
Website Menggunakan Laravel" yang dilakukan oleh Fikri Ahmad Fauzi dan
Fajar Darmawan. Penelitian ini bertujuan untuk membangun sistem e-
commerce bagi Toko RPS untuk menjawab kebutuhan penjualan melalui
layanan internet akibat dampak pandemi. Metode yang digunakan meliputi
tahapan identifikasi masalah, pengumpulan data, analisis, perancangan, hingga
pengembangan aplikasi. Hasil penelitian menghasilkan produk e-commerce
yang memfasilitasi promosi, pemesanan, hingga pembayaran online. Sistem ini
dibangun menggunakan arsitektur MVC dengan framework Laravel, Vue.js,
dan [Inertiajs untuk mempercepat proses pengembangan serta menjaga

keamanan data [31].

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa metode Scrum, Black-box
Testing , dan User Experience Questionnaire (UEQ) telah banyak digunakan dalam

pengembangan sistem e-commerce berbasis web. Sebagian besar penelitian
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sebelumnya berfokus pada pengembangan sistem secara menyeluruh yang
mencakup integrasi backend dan frontend, dengan implementasi fitur transaksi,
integrasi payment gateway, pengelolaan produk, serta evaluasi fungsionalitas dan
pengalaman pengguna. Namun, penelitian tersebut umumnya menitikberatkan
pada sistem informasi penjualan untuk UMKM atau perusahaan umum dan belum
banyak yang secara spesifik menjadikan pengembangan frontend sebagai objek
utama dengan metode Scrum yang berfokus pada interaksi antarmuka pengguna.
Dengan demikian, penelitian ini hadir untuk mengisi celah tersebut melalui
perancangan dan pembangunan frontend e-commerce U Market menggunakan
framework Vuejs dengan metode Scrum yang menekankan pada iterasi
pengembangan antarmuka untuk meningkatkan kemudahan penggunaan dan

pengalaman pengguna.



III. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Waktu penelitian dilakukan pada bulan November 2025 sampai dengan April 2026
yang bertempat di Laboratorium Komputer, Jurusan Teknik Elektro, Universitas
Lampung. Berikut adalah tabel yang menunjukkan jadwal kegiatan penelitian yang

dilakukan.

Tabel 3.1 Jadwal Penelitian

No. Aktivitas

1. | Studi Literatur
2. | Pengumpulan
Data

3. | Product
Backlog
Sprint 1
Sprint 2
Sprint 3
Sprint 4
Penulisan
Laporan

XN | P

3.2 Perangkat Penelitian

Berikut merupakan alat yang dibutuhkan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:

Tabel 3.2 Perangkat Penelitian

No. Perangkat Spesifikasi Deskripsi

1. | Laptop HP Laptop 14-emOxxx, | Perangkat utama untuk
Windows 11, AMD | pengembangan dan
Ryzen 3, RAM 8 GB pengujian sistem.
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No. Perangkat Spesifikasi Deskripsi
2. | Kode Editor Visual Studio Code | Digunakan untuk menulis
dengan ekstensi Vuejs | dan mengelola kode
& Tailwind CSS program.
3. | Diagramming Draw.io Digunakan untuk
Tools membuat diagram UML
sebagai dokumentasi
sistem.
4. | Framework Vue.js v3.5.24 Framework utama untuk
Frontend merancang dan
membangun antarmuka
website
4. | Framework CSS TailwindCSS v3.4.18 Digunakan untuk
merancang tampilan

antarmuka yang responsif
dan konsisten.

5. | Version  Control | Git & Github Mengelola versi kode dan

System kolaborasi dalam
pengembangan.

6. | Browser Google Chrome /| Melakukan uji  coba

Microsoft Edge tampilan dan

responsivitas sistem di
berbagai resolusi layer.

7. | Project Trello Perangkat lunak yang
Management Tools digunakan untuk
mengorganisir tugas,

mengelola proyek, dan
berkolaborasi dengan tim.

8. | Design Tools Figma Perangkat lunak yang
digunakan untuk
membangun desain
antarmuka.

9. | Data Analysis | UEQ  Data  Analysis | Alat yang digunakan

Tools Tools untuk perhitungan hasil
penelitian menggunakan
User Experience
Questionnaire (UEQ)

3.3 Tahapan Penelitian

Pada penelitian ini, pengembangan website e-commerce U-Market menerapkan
metodologi Scrum sebagai kerangka kerja pengembangan perangkat lunak. Scrum

dipilih karena sesuai dengan karakteristik proyek U-Market yang memungkinkan



21

adanya penyesuaian kebutuhan selama proses pengembangan berlangsung. Melalui
Scrum, aktivitas pengembangan dibagi ke dalam iterasi singkat yang disebut sprint,
sehingga tim dapat mengembangkan, menguji, serta mengevaluasi sistem secara
bertahap dan adaptif. Tahapan dalam Scrum yang digunakan meliputi product
backlog, sprint planning, sprint backlog, daily scrum, sprint review, dan sprint

retrospective, yang saling terintegrasi dalam setiap siklus sprint.

Dalam pembangunan Website E-Commerce U-Market, tim Scrum terdiri dari tiga
peran utama, yaitu product owner, scrum master, dan development team, yang
bekerja sama dalam perencanaan, pelaksanaan, serta evaluasi setiap sprint.
Development team memiliki tanggung jawab utama dalam proses perancangan,

implementasi, dan pengujian fungsional sistem yang dikembangkan.

Tabel 3.3 Scrum Team Website U-Market

Role Nama Keterangan
Product Yessi Mulyani, M.T | Berperan dalam menentukan kebutuhan
Owner dan prioritas fitur website e-commerce U-

Market serta memastikan pengembangan

sistem selaras dengan tujuan bisnis.

Scrum Nurrahma, M. T Berperan memandu jalan pada penerapan
Master Scrum, membantu tim  mengatasi
hambatan selama sprint, serta

memfasilitasi koordinasi dan kolaborasi

dalam proses pengembangan.

Development | Alya Ananda Putri | Front-end Developer

Team Annisa Tri Hapsari | Back-end Developer
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Adapun alur tahapan penelitian dapat dilihat pada diagram berikut.

Studi Literatur
A 4
Pengumpulan Data
P e e e e e e
H A 4 Metode Scrum
Product Backiog
A 4
Sprint Planning > Sprint
A
A
Daily Scrum
Tidak
A
Sprint Review
A
Apakah Sprint sudah
mencapai seluruh Sprint Retrospective
Product Backiog?

Penulisan Laporan

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian.

3.3.1 Pengumpulan Data

Tahap awal penelitian ini diawali dengan proses pengumpulan data sebagai dasar

perencanaan kebutuhan sistem website e-commerce U-Market. Pada tahap ini
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dilakukan penetapan tujuan pengembangan, identifikasi permasalahan yang ada,

serta analisis kebutuhan pengguna. Proses pengumpulan data dan informasi

dilakukan melalui beberapa metode, yaitu observasi langsung terhadap sistem dan

alur bisnis yang berjalan, serta wawancara dalam bentuk kuesioner untuk

memperoleh kebutuhan dan persepsi pengguna terhadap sistem yang akan

dikembangkan.

1.

Observasi

Pada tahap ini, data diperoleh melalui pengamatan langsung terhadap aktivitas
jual beli yang berlangsung di lingkungan Universitas Lampung, khususnya
melalui grup WhatsApp “U Marketplace” yang digunakan oleh mahasiswa,
dosen, serta masyarakat sekitar kampus. Proses observasi dilakukan dengan
meninjau cara pengguna menawarkan produk, melakukan transaksi, serta
berinteraksi antara penjual dan pembeli dalam grup tersebut. Selain itu, peneliti
juga mengamati kendala yang muncul, seperti penumpukan informasi, kesulitan
dalam mencari produk tertentu, dan tidak adanya sistem pencatatan transaksi
yang terstruktur. Tujuan dilakukannya observasi ini adalah untuk memahami
secara langsung alur aktivitas jual beli yang sedang berjalan, mengidentifikasi
permasalahan dan pengalaman pengguna, serta mengumpulkan dasar

kebutuhan desain frontend pada pengembangan website e-commerce U Market.

. Wawancara

Tahap wawancara dilakukan dengan melibatkan beberapa pihak yang aktif
menggunakan grup WhatsApp “U Marketplace”, terdiri atas penjual, pembeli,
serta beberapa anggota yang berperan ganda. Melalui tahap ini, peneliti
berupaya menggali informasi lebih mendalam mengenai pengalaman pengguna,
kesulitan yang dihadapi, serta harapan mereka terhadap sistem jual beli digital
di lingkungan kampus. Pada tahap ini peneliti berupaya mengidentifikasi
kebutuhan fitur dan tampilan antarmuka yang dianggap paling sesuai dengan
preferensi pengguna. Sebanyak 34 responden telah diwawancarai melalui
penyebaran kuesioner daring untuk memperoleh data pendukung dalam
perancangan sistem. Berdasarkan hasil pengumpulan data, seluruh responden

(100%) berada pada rentang usia 19—44 tahun. Dari total responden, sebanyak
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29 orang (85,3%) berperan sebagai pembeli, sementara 8 orang (23,5%)
berperan sebagai penjual dan beberapa di antaranya memiliki peran ganda
(penjual dan pembeli). Temuan ini menegaskan bahwa mayoritas aktivitas di

grup lebih berfokus pada transaksi pembelian dibandingkan penjualan.

Seberapa setuju Anda dengan pernyataan berikut mengenai proses pemesanan/pembelian di grup
WhatsApp "U Market"?

M Sangat Tidak Setuju I Tidak Setuju Netral WM Setuju M Sangat Setuju

bbb

Informasi produk cepat tertimbun oleh pesan lain Konfirmasi pemesanan dan pembayaran sering memakan...
Sulit untuk mencari produk tertentu di dalam riwayat chat. Saya pernah mengalami sala...

Gambar 3.2 Diagram Pernyataan Permasalahan.

Berdasarkan hasil diagram pernyataan mengenai proses transaksi di grup
WhatsApp “U Market”, mayoritas responden menyatakan setuju dan sangat setuju
bahwa proses pemesanan dan pembelian masih belum efisien. Lebih dari setengah
responden menilai bahwa informasi produk sering kali tertimbun oleh pesan lain,
pencarian produk di riwayat chat sulit dilakukan, serta konfirmasi pemesanan dan
pembayaran memakan waktu lama karena masih dilakukan secara manual melalui
percakapan pribadi. Sebagian responden juga mengaku pernah mengalami
kesalahan komunikasi selama proses transaksi berlangsung. Hasil ini diperkuat oleh
tanggapan terbuka responden yang menyebutkan bahwa kesulitan utama saat
berbelanja di grup WhatsApp adalah produk yang mudah tertimbun oleh pesan lain,
respon penjual yang lambat, tidak adanya filterisasi atau kategori produk, serta
kurangnya informasi harga dan status pengiriman. Banyak responden
menyampaikan bahwa mereka harus melakukan pencarian manual untuk
menemukan produk yang diinginkan, dan hal ini memakan waktu cukup lama

karena arus pesan yang padat.
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Seberapa penting setiap elemen berikut dalam menentukan keputusan Anda untuk menggunakan
website ini?

W Sangat Tidak Penting [ Tidak Penting Standar [ Penting [ Sangat Penting
30

Tampilan website yang bersih dan Proses checkout (pembayaran) yang  Jaminan Keamanan Transaksi dan Data
mudah dinavigasi cepat dan tidak bertele-tele. Pribaci

Gambar 3.3 Diagram Elemen Penting Website.

Berdasarkan hasil diagram mengenai elemen penting pada websife, mayoritas
responden menilai bahwa tampilan website yang bersih dan mudah dinavigasi,
proses checkout yang cepat, serta jaminan keamanan transaksi dan data pribadi
merupakan faktor paling berpengaruh dalam keputusan mereka untuk
menggunakan suatu platform e-commerce. Lebih dari 70% responden memilih
kategori “sangat penting” untuk ketiga aspek tersebut, menunjukkan bahwa
pengguna sangat memperhatikan aspek kemudahan penggunaan, kecepatan proses
pembayaran, dan keamanan data pribadi dalam bertransaksi secara digital.

Fitur apa yang menurut Anda paling penting untuk ada di website e-commerce "U Market"?
34 jawaban

Fitur Pencarian Produk yang
canggih (berdasarkan nama, k
Keranjang Belanja yang dapat
menampung banyak item dari...
Sistem Pembayaran yang
beragam dan otomatis (misalny...

30 (88,2%)
15 (44,1%)

-31(91,2%)

Informasi Status Pesanan yang
jelas (Diproses, Dikirim, Selesai).
Halaman Penjual/Toko yang
memudahkan saya melihat se. ..

24 (70,6%)
19 (55,9%)

Filter berdasarkan harga 10 (29.4%)

Gambar 3.4 Diagram Fitur Penting Website.

Dari hasil kuesioner terkait fitur yang dianggap penting untuk diimplementasikan
dalam website e-commerce “U Market”, diperoleh bahwa fitur dengan tingkat
kepentingan tertinggi adalah sistem pembayaran yang beragam dan otomatis
(91,2%). Selanjutnya, fitur pencarian produk yang canggih menempati posisi kedua
dengan persentase 88,2%, diikuti oleh informasi status pesanan yang jelas sebesar

70,6%, halaman penjual atau toko sebesar 55,9%, dan keranjang belanja sebesar
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44,1%. Adapun fitur filter berdasarkan harga memperoleh nilai terendah, yaitu
29,4%, yang menunjukkan bahwa pengguna lebih mengutamakan kecepatan

transaksi dan kejelasan informasi dibandingkan fitur tambahan lainnya.

Berdasarkan hasil kuesioner yang telah dilakukan terhadap 34 responden, dapat
disimpulkan bahwa pengguna grup Whatsapp “U Marketplace” mengalami kendala
utama berupa informasi produk yang cepat tertimbun, proses pencarian produk
yang tidak efisien, serta konfirmasi pesanan dan pembayaran yang masih manual.
Di sisi lain, pengguna juga memiliki harapan agar platform e-commerce “U Market”
dapat menyediakan tampilan antarmuka yang mudah digunakan, proses transaksi
yang cepat, dan keamanan data pribadi yang terjamin. Dengan mempertimbangkan
hasil tersebut, tiga fitur utama dengan tingkat kepentingan tertinggi yang dijadikan
acuan dalam perancangan sistem e-commerce “U Market” adalah:

1. Sistem pembayaran otomatis dan beragam,

2. Fitur pencarian produk yang canggih.

3. Informasi status pesanan yang jelas.

Temuan-temuan ini selanjutnya dijadikan dasar dalam penyusunan tabel kebutuhan
fungsional dan non-fungsional agar rancangan sistem e-commerce “U Market”

dapat benar-benar menjawab kebutuhan dan permasalahan pengguna.

3. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional pada website e-commerce U-Market menggambarkan fungsi
dan layanan yang harus tersedia agar pengguna dapat berinteraksi dengan sistem
secara efektif. Kebutuhan ini disusun berdasarkan hasil analisis pada tahap
pengumpulan data dan digunakan sebagai acuan dalam pengembangan antarmuka
serta alur interaksi pengguna pada sisi front-end. Adapun kebutuhan fungsional

website e-commerce U-Market dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 3.4 Kebutuhan Fungsional

Kode Deskripsi
KF-01 Sistem menampilkan halaman beranda yang berisi daftar produk
dan dapat diakses semua pengguna tanpa /ogin.
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Tabel 3.4 Kebutuhan Fungsional (Lanjutan 1)

Kode Deskripsi

KF-02 Sistem menyediakan fitur pencarian produk berdasarkan nama
produk atau toko untuk memudahkan pengguna.

KF-03 Sistem menyediakan fitur registrasi dan login bagi pengguna untuk
mengakses dashboard dan fitur lanjutan.

KF-04 Sistem memungkinkan pengguna menambahkan produk ke
keranjang, melakukan checkout, dan melihat konfirmasi pesanan
setelah login.

KF-05 Sistem menyediakan fitur toko saya bagi pengguna yang ingin
menjual produknya di website “U Market”.

KF-06 Sistem memungkinkan penjual menambahkan, mengedit, dan
menghapus produk yang dijual melalui halaman toko saya.

KF-07 Sistem memungkinkan penjual mengunggah lebih dari satu gambar
produk dan menampilkan gambar tersebut dalam bentuk galeri
geser pada halaman detail produk.

KF-08 Sistem menampilkan halaman detail produk yang berisi informasi
lengkap seperti nama produk, deskripsi, harga, dan gambar produk.

KF-09 Sistem menampilkan riwayat transaksi pembelian dan penjualan di
dashboard pengguna.

KF-10 Sistem menampilkan status pesanan pengguna secara jelas pada
halaman pesanan.

KF-11 Sistem memungkinkan admin untuk mengelola data pengguna
melalui halaman dashboard admin.

KF-12 Sistem memungkinkan admin memantau aktivitas transaksi dan
data produk yang ada di website.

KF-13 Sistem menyediakan halaman profil dan Jlogout bagi semua
pengguna untuk mengubah data akun dan keluar dari sistem.

4. Kebutuhan Non-Fungsional

Kebutuhan non-fungsional pada website e-commerce U-Market berkaitan dengan
kualitas sistem dalam mendukung kenyamanan dan kemudahan pengguna saat
berinteraksi dengan antarmuka. Kebutuhan ini disusun berdasarkan hasil analisis

pada tahap pengumpulan data dan difokuskan pada aspek front-end, seperti

kemudahan penggunaan, konsistensi tampilan, responsivitas, serta kinerja sistem.

Adapun kebutuhan non-fungsional website e-commerce U-Market dapat dilihat

pada tabel berikut.
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Tabel 3.5 Kebutuhan Non-Fungsional

Kode Deskripsi
KNF-01 | Sistem memiliki antarmuka yang sederhana dan mudah digunakan
oleh admin, dan pengguna.
KNF-02 | Sistem memiliki waktu respon cepat dalam menampilkan halaman,
memuat produk, dan memproses transaksi.
KNF-03 | Sistem memiliki keamanan yang memadai untuk melindungi data
pengguna dan transaksi.
KNF-04 | Sistem mampu menangani banyak pengguna secara bersamaan tanpa
penurunan performa.
KNF-05 | Sistem dapat diakses selama 24 jam dengan tingkat ketersediaan yang
stabil.

3.3.2 Product Backlog

Pada penelitian ini, penyusunan product backlog berisi daftar fitur yang
diprioritaskan berdasarkan kebutuhan pengguna website e-commerce U-Market.
Penentuan prioritas dilakukan oleh product owner bersama tim pengembang
dengan mempertimbangkan urgensi fitur, ketergantungan antar fitur, serta tujuan

pengembangan sistem.

Estimasi waktu pengerjaan setiap item ditentukan menggunakan story point, di
mana 0,5 story point merepresentasikan pekerjaan (>4 jam), 1 story poin (4 jam), 2
story point (8 jam), 3 story point (16 jam), 5 story point (24-32 jam), dan 8 story
point menunjukkan pekerjaan dengan durasi satu sprint penuh (40 jam). Rincian

product backlog website e-commerce U-Market disajikan pada tabel berikut.

Tabel 3.6 Product Backlog Pengguna

No. Item Prioritas Points
1. | Pembuatan Desain High Fidelity (Hi-Fi) Tinggi 5
2. | Halaman Landing Page Tinggi 2
3. | Halaman Login dan Register Tinggi 3
4. | Halaman Beranda Pengguna Tinggi 2
5. | Halaman Deskripsi Produk Tinggi 2
6. | Fitur Pencarian Produk Sedang 2
7. | Fitur Tambahkan Produk ke Keranjang Tinggi 2
8. | Halaman Keranjang Pengguna Tinggi 2
9. | Halaman Checkout Pengguna Tinggi 3
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No. | Item Prioritas Points
10. | Halaman Konfirmasi Pesanan Pengguna Sedang 2
11. | Halaman Pesanan Pengguna Sedang 2
12. | Halaman Profil Pengguna Sedang 2
13. | Halaman Toko Saya Pengguna Tinggi 3
14. | Halaman Syarat dan Ketentuan Sedang 1
15. | Halaman Hubungi Kami Sedang 1
16. | Halaman Profil Toko Tinggi 2
17. | Fitur Keluar Pengguna Sedang 1
Tabel 3.7 Product Backlog Admin
No. Item Prioritas Points
1. | Halaman Beranda Admin Tinggi 2
2. | Halaman Manajemen Produk oleh Admin Tinggi 3
3. | Halaman Manajemen Pengguna oleh Admin Tinggi 3
4. | Halaman Riwayat Penjualan Admin Sedang 2
5. | Halaman Profil Admin Sedang 2
6. | Fitur Keluar Admin Sedang 1
Tabel 3.8 Product Backlog Pengujian Sistem
No. Item Prioritas Points
1. | Pengujian  Fungsionalitas dan  Interaksi Tinggi 3
Antarmuka Pengguna (Blackbox Testing)
2. | Evaluasi Pengalaman Pengguna Menggunakan Tinggi 5

User Experience Questionnaire (UEQ)

Perancangan sistem pada penelitian ini disusun berdasarkan hasil analisis

kebutuhan dan product backlog website e-commerce U-Market. Tahap perancangan

bertujuan untuk memberikan gambaran mengenai fungsi yang akan dikembangkan

serta rancangan tampilan antarmuka sistem. Perancangan sistem menggunakan

Unified Modeling Language (UML) yang direpresentasikan dalam bentuk use case

diagram dan activity diagram. Selain itu, disusun mockup antarmuka untuk

menggambarkan tampilan website e-commerce U-Market

sebelum tahap

implementasi dilakukan. Berikut perancangan sistem pada website e-commerce U-

Market.
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1. Use Case Diagram

Perancangan use case diagram dilakukan untuk menggambarkan interaksi antara
pengguna dan sistem website e-commerce U Market. Diagram ini menampilkan
alur aktivitas utama dalam sistem. Proses perancangan diawali dengan
mengidentifikasi aktor yang terlibat sebagai pihak yang berinteraksi langsung

dengan sistem. Adapun daftar aktor beserta deskripsinya disajikan sebagai berikut:

Tabel 3.9 Identifikasi Aktor

No. Aktor Deskripsi

1. | Admin Aktor yang bertanggung jawab mengelola dan
mengawasi operasional sistem U-Market, termasuk
pengelolaan data pengguna, produk, dan aktivitas
transaksi.

2. | Pengguna Pengunjung: Aktor yang mengakses website U-Market
tanpa melakukan login. Pengunjung hanya dapat melihat
informasi produk dan melakukan registrasi.

Pengguna Terdaftar: Aktor yang telah memiliki akun dan
melakukan login ke dalam sistem. Pengguna terdaftar

dapat mengakses fitur lanjutan seperti mengelola profil,
keranjang, serta melakukan transaksi.

Selanjutnya adalah merancang use case diagram yang disajikan pada Gambar 3.5.

dan dijelaskan secara lebih rinci melalui Tabel 3.10.
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Gambar 3.5 Use Case Diagram.
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No Aktor Use Case Deskripsi
1. | Admin Mengelola Melakukan pengelolaan dan pengawasan
Seluruh terhadap data produk yang ditambahkan
Produk oleh pengguna pada sistem.
2. | Admin Mengelola Melakukan pengelolaan pada data akun
Pengguna pengguna yang terdaftar.
3. | Admin Mengelola Memantau dan melihat data transaksi yang
Transaksi berlangsung pada sistem.
4. | Admin Mengelola Melakukan perubahan dan pembaruan
Profil Admin | informasi pada akun admin.
5. | Admin, Logout Mengakhiri sesi penggunaan dan keluar
Pengguna dari sistem.
Terdaftar
6. | Pengguna Mengelola Memperbarui data pribadi pengguna yang
Terdaftar Profil tersimpan di dalam sistem.
7. | Pengguna Mengelola Mengatur produk yang dipilih untuk dibeli,
Terdaftar Keranjang seperti menambah, mengubah jumlah, atau
menghapus produk.
8. | Pengguna Mengakses Mengetahui dan memantau perkembangan
Terdaftar Status status pesanan yang telah dibuat.
Pesanan
9. | Pengguna Melakukan Melaksanakan proses pembelian produk
Terdaftar Transaksi hingga tahap penyelesaian pemesanan.
10. | Pengguna Mengakses Mengelola produk yang ingin dijual oleh
Terdaftar Halaman pengguna, termasuk menambah dan
Toko Saya memperbarui produk.
11. | Pengunjung | Mengakses Melihat serta menelusuri detail dan
Informasi informasi produk yang tersedia pada
Produk sistem.
12. | Pengunjung | Registrasi Melakukan pendaftaran akun untuk
memperoleh akses ke sistem.
13. | Admin, Login Melakukan proses masuk ke sistem sesuai
Pengguna dengan hak akses masing-masing aktor.
Terdaftar

2. Activity Diagram

Activity diagram digunakan untuk menggambarkan alur aktivitas dari setiap use
case yang telah diidentifikasi sebelumnya. Diagram ini menjelaskan secara rinci
tindakan yang dilakukan oleh masing-masing aktor, urutan proses yang terjadi,
serta interaksi antara pengguna dan sistem. Dalam penelitian ini, memiliki

beberapa activity diagram sebagai berikut.



1. Activity Diagram Mengelola Produk
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Gambar 3.6 Activity Diagram Mengelola Produk

2. Activity Diagram Mengelola Pengguna
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Gambar 3.7 Activity Diagram Mengelola Pengguna
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Gambar 3.8 Activity Diagram Mengelola Transaksi

4. Activity Diagram Mengelola Profil Admin
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Gambar 3.9 Activity Diagram Mengelola Profil Admin



5. Activity Diagram Mengelola Profil Pengguna

Pengguna Terdaftar Sistem
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Gambar 3.10 Activity Diagram Mengelola Profil Pengguna

6. Activity Diagram Mengelola Keranjang
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Gambar 3.11 Activity Diagram Mengelola Keranjang



7. Activity Diagram Melakukan Transaksi
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8. Activity Diagram Mengakses Status Pe

Gambar 3.12 Activity Diagram Melakukan Transaksi
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Gambar 3.13 Activity Diagram

Mengakses Status Pesanan




9. Activity Diagram Mengakses Halaman Toko Saya
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Gambar 3.14 Activity Diagram Mengakses Halaman Toko Saya

10. Activity Diagram Mengakses Informasi Produk
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Gambar 3.15 Activity Diagram Mengakses Informasi Produk



11. Activity Diagram Registrasi
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Gambar 3.16 Activity Diagram Registrasi

12. Activity Diagram Logout
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Gambar 3.17 Activity Diagram Logout
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3. Class Diagram

Class diagram digunakan untuk menggambarkan struktur statis sistem website e-
commerce U-Market dengan menunjukkan kelas, atribut, metode, serta hubungan
antar kelas yang membentuk sistem. Perancangan class diagram ini bertujuan
untuk memberikan gambaran mengenai komponen utama sistem dan keterkaitan
antar entitas yang mendukung proses e-commerce, sehingga dapat menjadi acuan
dalam memahami alur data dan struktur sistem sebelum tahap implementasi

dilakukan.

updated 3t

Gambar 3.18 Class Diagram E-Commerce U-Market

4. Wireframe

Wireframe digunakan untuk memberikan gambaran visual awal mengenai
rancangan antarmuka sistem sebelum tahap pengembangan dilakukan secara
menyeluruh. Desain ini berfungsi untuk membantu pengguna memahami tata letak,
struktur, dan alur interaksi pada website e-commerce U Market yang akan
dibangun. Berikut merupakan beberapa tampilan wireframe yang dirancang dalam

proses pengembangan sistem ini.
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Masuk
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Batum Py Akun? Daftar

Gambar 3.19 Wireframe Halaman Masuk.

Gambear 3.19 di atas merupakan wireframe halaman masuk untuk pengguna, dimana

pada halaman ini pengguna diminta untuk memasukkan Email dan Kata Sandi

untuk dapat masuk ke halaman dashboard pengguna.

Daftar

Kata Sandi

Konfirmasi Kata Sandi

‘Sudah Punya Akun? Masuk

Gambar 3.20 Wireframe Halaman Daftar.

Gambar 3.20 di atas merupakan wireframe halaman daftar untuk pengguna yang
belum memiliki akun, dimana pada halaman ini pengguna diminta untuk mengisi

form pendaftaran agar dapat memiliki akun dan masuk ke halaman dashboard

pengguna.
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Gambar 3.21 Wireframe Halaman Beranda Admin.

Gambar 3.21 di atas merupakan wireframe halaman beranda admin, dimana pada
halaman ini admin dapat melihat jumlah pengguna, Riwayat transaksi, diagram
penjualan, dan mengakses fitur untuk pengelolaan produk, pengguna dan penjualan.

Admin juga dapat melihat profil dan mengubah informasi profil.

Q Fver 3¢ 9

+ Tamban Produk

‘Nama Toko Nama Kategori Stok Harga Aksi

Pengguna

[
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Gambar 3.22 Wireframe Halaman Produk.

Gambar 3.22 di atas merupakan wireframe halaman produk pada role admin, disini
admin dapat melakukan pengelolaan produk seperti melakukan aksi tambah, edit

atau hapus produk.
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Nama Email Status Jumlah Produk Aksi

Gambar 3.23 Wireframe Halaman Pengguna.

Gambar 3.23 di atas merupakan wireframe halaman pengguna pada role admin,
disini admin dapat melakukan pengelolaan pengguna seperti melakukan aksi

tambah, edit atau hapus pengguna.

Riwayat Penjualan

Nama Produk Terjual Pemasukan Stok Aksi

Gambar 3.24 Wireframe Halaman Penjualan.

Gambar 3.24 di atas merupakan wireframe halaman penjualan pada role admin,
disini admin dapat melihat riwayat penjualan dan melakukan aksi untuk mengelola

riwayat penjualan.
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< Kembali
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Ubah

Gambar 3.25 Wireframe Halaman Edit Profil Admin.

Gambar 3.25 di atas merupakan wireframe halaman edit profil role admin, disini
admin dapat mengubah informasi dari profilnya seperti mengubah nama, email,

telepon, atau kata sandi.

= @ Halo, o Q ¥y @

Beranda
Pesanan Saya

Buka Toko

Gambar 3.26 Wireframe Halaman Pengguna.

Gambar 3.26 di atas merupakan wireframe halaman pengguna, dimana pada
halaman ini pengguna dapat melihat produk yang ada di beranda, dan melihat harga
dari produk tersebut, pengguna juga bisa melakukan penacarian produk sesuai

kebutuhan. Pengguna juga dapat menambahkan produk ke keranjang.
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D
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Gambar 3.27 Wireframe Halaman Pesanan Saya.

Gambar 3.27 di atas merupakan wireframe pesanan saya pada role pengguna, pada
halaman ini pengguna dapat melihat status pesanan pada produk yang dibeli, seperti
pesanan yang belum bayar, atau sedang dikemas, status dikirim dan riwayat

pembelian.

< @ Halo, o O b @

Beranda
Pesanan Saya o P
Foto Nama Toko Rp. 150.000
Toko Saya
Pesanan Masuk Perlu Dikirim Dikirim Riwayat Penjualan
+ Tambah prociuk
Nama Toko Nama Kategori Stok Harga Aksi

Gambar 3.28 Wireframe Halaman Toko Saya.

Gambar 3.28 di atas merupakan wireframe halaman toko saya pada role pengguna.
Pada halaman ini, pengguna dapat memtoko saya, mengelola produk yang dijual,
serta melihat ringkasan pesanan (masuk, perlu dikirim, dikirim) dan riwayat

penjualan berdasarkan jumlah produk terjual.
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Gambar 3.29 Wireframe Halaman Edit Profil Pengguna.

Gambar 3.29 di atas merupakan wireframe halaman edit profil pengguna, dimana
pada halaman ini pengguna dapat mengubah informasi seperti nama, email,

deskripsi, telepon, Alamat, atau kata sandi.
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Gambar 3.30 Wireframe Halaman Keranjang.

Gambar 3.30 di atas merupakan wireframe halaman keranjang pada role pengguna,
dimana pada halaman ini, pengguna dapat melihat produk apa saja yang sudah

dimasukkan ke dalam keranjang.
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3.3.3 Sprint Planning

Pada penelitian pengembangan website e-commerce U-Market, tahap Sprint
Planning digunakan oleh tim pengembang untuk merencanakan pekerjaan yang
akan dilaksanakan dalam satu sprint. Pada tahap ini, tim memilih item dari Product
Backlog sesuai dengan prioritas dan kapasitas sprint untuk kemudian dimasukkan
ke dalam Sprint Backlog. Sprint Planning juga menetapkan tujuan sprint yang
menjadi acuan penyelesaian pekerjaan, di mana keberhasilan sprint ditandai dengan

terpenuhinya Definition of Done pada setiap item yang dikembangkan.

3.3.4 Sprint Backlog

Hasil dari pelaksanaan Sprint Planning berupa Sprint Backlog, yaitu kumpulan item
yang dipilih dari Product Backlog untuk dikerjakan dalam satu sprint. Pada
penelitian ini, Sprint Backlog digunakan sebagai acuan bagi tim pengembang dalam
melaksanakan pekerjaan selama sprint berlangsung. Sprint Backlog bersifat
dinamis dan dapat disesuaikan apabila ditemukan kebutuhan atau informasi baru

selama proses pengembangan website e-commerce U-Market.

3.3.5 Daily Scrum

Pada penelitian pengembangan website e-commerce U-Market, terdapat 4 sprint
dengan waktu pengerjaan setiap kali melaksanakan sprint yaitu satu minggu.
Setelah selesai sprint selama satu minggu maka akan langsung dimulai sprint

berikutnya secara konsisten.

Pada penelitian ini, pelaksanaan daily scrum dilakukan melalui pertemuan singkat
bersama tim pengembang yang dipandu oleh Scrum Master dengan durasi sekitar
15 menit. Kegiatan ini bertujuan untuk menyampaikan progres pekerjaan yang telah
dilakukan, mengidentifikasi hambatan yang muncul, serta mendiskusikan solusi
yang diperlukan selama pengembangan website e-commerce U-Market. Melalui

daily scrum, seluruh anggota tim diharapkan memiliki pemahaman yang selaras
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terkait pekerjaan yang telah diselesaikan, yang sedang dikerjakan, serta rencana

pekerjaan selanjutnya.

Selain itu, tahap Development merupakan fase implementasi di mana tim
pengembang mengerjakan item backlog yang telah ditetapkan dalam sprint
berjalan. Pengerjaan dilakukan berdasarkan pembagian tugas yang dibahas pada
sesi Daily Scrum, dan setiap tugas yang berhasil diselesaikan akan ditandai telah

memenuhi Definition of Done pada papan pengelolaan tugas yang digunakan.

Pengujian sistem dilakukan pada fase iterasi sprint 4, dimana sprint 4 merupakan
iterasi terakhir untuk melakukan pengujian secara keseluruhan. Pengujian
dilakukan dalam dua tahapan, yaitu pertama melakukan pengujian fungsi dan fitur
sistem secara fungsional, serta memastikan sistem memberikan output yang
diharapkan berdasarkan scenario penggunaan terhadap sistem menggunakan
metode blackbox testing. Kedua yaitu pengujian terhadap pengalaman pengguna
menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ). Target responden
pengujian ini adalah mahasiswa Unila, ataupun masyarakat umum yang tergabung
di dalam grup whatsapp U-Marketplace. Penilaian metode UEQ sesuai dengan 6
aspek yaitu, attractiveness, efficiency, perspicuity, dependability, dependability dan
novelty. Berikut adalah 26 pasangan pertanyaan dan 7 pilihan jawaban UEQ standar

yang akan digunakan dalam penelitian ini:
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Gambar 3.31 Kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ)

Pada proses evaluasi, data hasil kuesioner terlebih dahulu ditransformasikan dari
skala awal 1-7 ke dalam rentang nilai -3 hingga +3. Nilai negatif (-3 sampai -1)
menunjukkan persepsi pengguna yang kurang baik, nilai 0 merepresentasikan
penilaian netral, sedangkan nilai positif (1 sampai 3) mencerminkan kesan yang
baik terhadap sistem. Nilai di atas +1 menandakan kesan positif, sementara nilai di

bawah -1 menunjukkan kesan negatif dari pengguna.

Sebelum dilakukan analisis lebih lanjut, kelayakan dan konsistensi data responden
diuji menggunakan nilai Cronbach’s Alpha. Data kuesioner dinyatakan reliabel
apabila nilai Cronbach’s Alpha pada masing-masing aspek mencapai minimal 0,6.

Selanjutnya, hasil jawaban responden dihitung nilai rata-ratanya (mean), di mana
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nilai antara -0,8 hingga 0,8 dikategorikan sebagai evaluasi normal, nilai di atas 0,8
menunjukkan evaluasi positif, dan nilai di bawah -0,8 menunjukkan evaluasi
negatif. Nilai rata-rata dari enam skala kemudian disajikan dalam bentuk diagram

benchmark untuk mempermudah interpretasi hasil evaluasi.

3.3.6 Sprint Review

Pada penelitian ini, Sprint Review dilaksanakan pada akhir setiap sprint dengan
melibatkan seluruh tim pengembang website e-commerce U-Market. Kegiatan ini
bertujuan untuk meninjau hasil pekerjaan yang telah dikerjakan selama satu sprint
dan memastikan kesesuaiannya dengan item yang terdapat pada sprint backlog. Tim
pengembang memaparkan hasil pengembangan kepada pihak terkait untuk
dievaluasi berdasarkan pencapaian Definition of Done. Hasil dari Sprint Review
digunakan sebagai dasar untuk menentukan penyesuaian product backlog atau

melanjutkan proses pengembangan ke sprint berikutnya.

3.3.7 Sprint Retrospective

Pada penelitian ini, tahap akhir pengembangan dilakukan melalui Sprint
Retrospective yang diikuti oleh tim pengembang website e-commerce U-Market.
Kegiatan ini bertujuan untuk mengevaluasi kinerja tim serta mengidentifikasi

kendala yang muncul selama setiap siklus sprint.

3.3.8 Penulisan Laporan

Tahap penulisan laporan merupakan proses penyusunan dokumentasi atas seluruh
rangkaian penelitian yang telah dilaksanakan. Pada tahap ini, seluruh kegiatan
penelitian dicatat secara sistematis, mulai dari tahap pengumpulan data,
perancangan, hingga proses pengujian aplikasi. Penulisan laporan ini bertujuan
untuk menjelaskan alur penelitian pengembangan website e-commerce U-Market

secara menyeluruh dari awal hingga akhir.



V. KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang diperoleh pada penelitian ini, terdapat

beberapa kesimpulan sebagai berikut.

1.

Frontend website e-commerce U-Market berhasil dirancang dan dibangun
menggunakan metode Scrum serta dapat digunakan oleh komunitas penjual dan
pembeli. Hal ini dibuktikan melalui penyelesaian pengembangan dalam empat
sprint serta terselesaikannya seluruh kebutuhan sistem yang tercantum pada
product backlog.

Penerapan framework Vue.js dan Tailwind CSS berhasil menghasilkan tampilan
website yang responsif dan user friendly. Hal ini dibuktikan melalui antarmuka
yang menyesuaikan berbagai ukuran layar serta hasil evaluasi UEQ yang
bernilai positif pada seluruh dimensi.

Website U-Market berhasil menghasilkan tampilan dan interaksi sistem yang
mendukung kemudahan pencarian produk, navigasi, dan proses transaksi. Hal
ini dibuktikan melalui pengujian Black-box Testing yang menunjukkan seluruh
fitur berjalan sesuai skenario pengujian, serta hasil UEQ dengan lima dimensi

kategori Excellent dan satu dimensi Good.

5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, terdapat saran untuk pengembangan

selanjutnya yaitu, sebagai berikut.

l.

Pengembangan aplikasi dalam bentuk mobile agar website e-commerce U-
Market dapat diakses secara lebih praktis melalui perangkat smartphone serta
meningkatkan kemudahan dan fleksibilitas pengguna dalam bertransaksi kapan
saja dan di mana saja.

Penambahan integrasi layanan pengiriman dengan jasa ekspedisi dan
transportasi online agar proses pengiriman produk dapat dilakukan langsung

melalui sistem secara lebih praktis dan efisien.
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