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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan desain antarmuka e-commerce yang 

ramah pengguna untuk Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM). E-commerce telah menjadi 
fenomena global yang mempengaruhi cara UMKM beroperasi, namun masih banyak tantangan 

dalam mengadopsi teknologi ini. Dengan pertumbuhan e-commerce yang pesat, penting bagi 

UMKM untuk memiliki platform online yang efektif untuk meningkatkan daya saing mereka. 

Metode Prototype dipilih sebagai landasan utama dalam penelitian ini. Metode ini 
berfungsi sebagai versi awal dari sistem yang akan dibangun, memungkinkan pengembang dan 

pengguna untuk berinteraksi secara efektif dan memastikan bahwa sistem yang dikembangkan 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Terdapat empat pendekatan metode prototyping yang 
digunakan, yaitu illustrative, simulated, functional, dan evolutionary, masing-masing dengan 

keuntungan tersendiri dalam pengembangan sistem. 

Melalui penelitian lapangan dan pengembangan desain antarmuka, penelitian ini berhasil 

merancang sistem e-commerce yang memanfaatkan analisis perangkat lunak dan model UML. 
Desain antarmuka meliputi halaman login, dashboard admin, produk, UMKM, laporan, kategori 

produk, dan slider, dengan tujuan meningkatkan pengalaman pengguna dan kehadiran online 

UMKM. 
Hasil analisis menunjukkan bahwa penelitian berhasil mencapai tujuan-tujuan utamanya, 

termasuk merancang sistem yang ramah pengguna, meningkatkan penjualan, dan memberikan 

panduan praktis untuk meningkatkan daya saing UMKM di pasar digital. Saran untuk penelitian 
selanjutnya termasuk fokus pada implementasi praktis teknologi blockchain dalam sistem 

pembayaran e-commerce dan evaluasi dampaknya terhadap perilaku konsumen. 

 

Kata kunci— E-commerce, UMKM, Prototype, Desain Antarmuka, Daya Saing Digital. 

 

 

Abstract 
This study aims to develop a user-friendly e-commerce interface design for Micro, Small, 

and Medium Enterprises (MSMEs). E-commerce has become a global phenomenon affecting how 

MSMEs operate, yet many challenges remain in adopting this technology. With the rapid growth 
of e-commerce, it is crucial for MSMEs to have effective online platforms to enhance their 

competitiveness. 

The Prototype method was chosen as the main foundation in this research. This method 

serves as the initial version of the system to be developed, enabling developers and users to 
interact effectively and ensure that the developed system meets user needs. There are four 

approaches to prototype methods used, namely illustrative, simulated, functional, and 

evolutionary, each with its own advantages in system development. 
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Through field research and interface design development, this study successfully 

designed an e-commerce system utilizing software analysis and UML models. The interface 

design includes login pages, admin dashboards, products, MSMEs, reports, product categories, 
and sliders, with the aim of enhancing user experience and online presence of MSMEs. 

The analysis results show that the study successfully achieved its main objectives, 

including designing a user-friendly system, increasing sales, and providing practical guidance to 

enhance MSMEs' competitiveness in the digital market. Suggestions for further research include 
focusing on the practical implementation of blockchain technology in e-commerce payment 

systems and evaluating its impact on consumer behavior. 

 
Keywords— E-commerce, MSMEs, Prototype, Interface Design, Digital Competitiveness. 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Pertumbuhan e-commerce telah menjadi fenomena global yang mempengaruhi berbagai 

aspek kehidupan, termasuk dunia bisnis[1]. Di berbagai negara, pengusaha mikro, kecil, dan 
menengah (UMKM) berperan penting dalam ekonomi, memberikan kontribusi signifikan 

terhadap penciptaan lapangan kerja dan pertumbuhan ekonomi local. UMKM berperan kunci 

dalam menciptakan lapangan kerja, menggerakkan pertumbuhan ekonomi, dan 

meningkatkan kesejahteraan rakyat. Dukungan dan pembinaan terhadap sektor ini 

penting untuk memastikan kelangsungan dan pertumbuhan yang berkelanjutan[2]. Namun, 

banyak UMKM masih menghadapi berbagai tantangan dalam mengadopsi teknologi e-commerce 

untuk memperluas jangkauan pasar dan meningkatkan daya saing mereka[3]. 
Pada saat yang sama, internet dan teknologi informasi telah mengubah perilaku 

konsumen secara fundamental[4]. Konsumen semakin cenderung melakukan pembelian secara 

online, mencari kenyamanan, beragamnya pilihan, dan pengalaman yang menyenangkan[5]. Oleh 

karena itu, penting bagi UMKM untuk memanfaatkan platform e-commerce dengan desain 
interface yang efektif untuk menarik dan mempertahankan pelanggan mereka[6]. 

Meskipun demikian, banyak UMKM masih menghadapi kendala dalam merancang dan 

mengelola platform e-commerce mereka sendiri. Faktor-faktor seperti kurangnya pengetahuan 
teknis, keterbatasan sumber daya, dan biaya yang tinggi sering menjadi hambatan utama. Selain 

itu, desain interface yang tidak ramah pengguna atau tidak menarik juga dapat mengurangi daya 

tarik platform e-commerce UMKM tersebut bagi konsumen. 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan menguji desain interface e-commerce yang 

ramah pengguna dan menarik bagi UMKM. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya 

bertujuan untuk meningkatkan kehadiran online UMKM, tetapi juga untuk memberikan 

kontribusi pada peningkatan daya saing mereka dalam era digital. 
 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

Pengertian E-Commerce 

E-Commerce, atau perdagangan elektronik, merujuk pada kegiatan membeli dan menjual 

barang atau jasa melalui internet. Ini mencakup berbagai model transaksi seperti Business to 
Consumer (B2C), di mana bisnis menjual produk langsung kepada konsumen, Business to 

Business (B2B) yang melibatkan transaksi antara dua perusahaan, Consumer to Consumer (C2C) 

yang memungkinkan individu menjual barang satu sama lain, dan Consumer to Business (C2B) 

di mana individu menjual produk atau jasa kepada perusahaan. E-Commerce memanfaatkan 
platform digital untuk memfasilitasi transaksi komersial, memungkinkan kemudahan akses, 

efisiensi, dan keterjangkauan dalam perdagangan global tanpa memerlukan interaksi fisik[8][9]. 
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UMKM 
UMKM (Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah) adalah kelompok usaha yang 

dikategorikan berdasarkan ukuran dan skala operasinya, seperti jumlah karyawan dan omzet 

tahunan. UMKM berperan penting dalam perekonomian melalui penciptaan lapangan kerja, 

inovasi, dan kontribusi terhadap produk domestik bruto (PDB). Usaha Mikro mencakup bisnis 
berskala sangat kecil dengan sedikit karyawan, Usaha Kecil memiliki aset dan jumlah karyawan 

lebih besar daripada usaha mikro, dan Usaha Menengah memiliki skala yang lebih besar namun 

belum sebesar perusahaan besar. Dalam konteks digitalisasi, UMKM menghadapi tantangan dan 
peluang untuk meningkatkan efisiensi dan akses pasar melalui teknologi digital[10]. 

 

 

METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini memilih metode Prototype sebagai landasan utama karena fungsinya sebagai 

versi awal dari sistem yang akan dibangun. Metode ini menjadi penghubung antara pengembang 
dan pengguna, mempermudah proses komunikasi serta memungkinkan pengguna untuk memilih 

sistem yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Dalam konteks pengertian prototipe yang 

disampaikan oleh Priyambudi (2017)[11], metode ini mengacu pada pembuatan model perangkat 
lunak yang sederhana dengan gambaran dasar yang digunakan sebagai rancangan. Terdapat empat 

pendekatan metode prototyping, yakni illustrative, simulated, functional, dan evolutionary, 

masing-masing memberikan keuntungan yang berbeda dalam tahap pengembangan sistem. 

Dengan mengadopsi metode Prototype, penelitian ini dapat lebih efektif berinteraksi dengan 
pengguna, mendapatkan masukan yang berharga, serta menghasilkan sistem yang lebih sesuai 

dengan harapan dan kebutuhan pengguna. 

 
Metode prototype dipilih dalam penelitian ini dengan tujuan utama untuk mengumpulkan data 

informasi dari pengguna. Dengan demikian, proses pembangunan sistem dapat memperhatikan 

dengan cermat setiap keluhan atau masukan yang diberikan oleh pengguna. Tahapan 
pembangunan sistem informasi dengan menggunakan metode prototype mencakup beberapa 

langkah, antara lain perancangan proses prototype, perancangan basis data, dan perancangan 

antarmuka. Proses prototyping ini terdiri dari beberapa tahap, yang meliputi pengumpulan 

kebutuhan, pembangunan prototyping, evaluasi prototyping, pengkodean sistem, pengujian 
sistem, evaluasi sistem, dan penggunaan sistem. Dengan adanya metode ini, pengembang dapat 

berinteraksi lebih efektif dengan pengguna, menggali masukan yang berharga, serta memastikan 

bahwa sistem yang dibangun benar-benar memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. 
 

 
Gambar 1. Alur Prototype 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Berdasarkan observasi yang dilakukan, terdapat kebutuhan untuk mengubah proses 

penjualan produk dari sistem konvensional menjadi komputerisasi. Hal ini bertujuan untuk 

meningkatkan efektivitas pencarian informasi dan pemasaran produk melalui website E-

commerce yang akan dibangun. Dalam penelitian ini, penulis mengumpulkan data primer dan 
sekunder sebagai dasar perancangan dan pengembangan sistem. Data primer diperoleh dari 

wawancara langsung dengan berbagai pihak terkait, yaitu staf dan pemilik toko serta pelanggan 

toko. Sementara itu, data sekunder diperoleh dari berbagai sumber, termasuk buku literatur, 
jurnal, dokumen, dan data pendukung lainnya yang ditemukan selama penelitian. Data sekunder 

yang didapatkan dalam penelitian ini mencakup nota penjualan produk, laporan ketersediaan 

produk, serta brosur dan daftar harga produk yang semuanya terlampir. 

 
Table 1. Analisis Indikator Penelitian 

 

Aspek Penelitian Indikator Keberhasilan 

Kebutuhan 

Pengguna 

Pengguna (UMKM) dapat mengakses 

informasi produk dengan mudah 

Rancangan Sistem Sistem dirancang menggunakan UML 

dan mencakup semua use case yang 
relevan 

Desain Antarmuka Desain antarmuka ramah pengguna dan 

menarik 

Uji Coba 
Lapangan 

Respons positif dari pemilik UMKM 

Analisis Data Analisis kualitatif dan kuantitatif 

dilakukan dengan baik 

Peningkatan Daya 
Saing Digital 

UMKM 

Peningkatan penjualan dan kehadiran 
online UMKM 

Panduan Praktis Panduan praktis disusun untuk adopsi e-

commerce oleh UMKM 

 

 

A. Perancangan Sistem 
Perancangan sistem ini mencakup analisis perangkat lunak, analisis program, dan model 

yang akan dibuat. Semua data yang ada dalam sistem akan dikemas dalam suatu basis data, 

kemudian dideskripsikan menggunakan Unified Modeling Language (UML)[7]. Dalam 

Penelitian ini kita hanya mengunakan use case diagram. 
 

1. Use Case Diagram 

Use case "Lihat Produk" merupakan langkah awal yang dilakukan oleh pengguna sistem 
untuk melihat tampilan menu. Dalam menu produk, sistem akan menampilkan berbagai jenis 

produk yang dapat dipilih oleh pengguna. 
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Memasukan alamat link 

web

Pilih menu produk

Melihat koleksi produk

Pelanggan

Data produk

Admin

Login

<<extend>>

 
Gambar 2. Use Case Lihat Produk 

 

Memasukan alamat link 

web

Pilih menu produk

Memilih salah satu 

produk

Menyimpan dikeranjang 

belanja

Pelanggan

Data produk

Admin

Login

<<extend>>

<<extend>>

 
Ganbar 3. Use Case Pilih Produk 

 

Memasukan alamat link 

web

Beli produk

Registrasi

Data pelanggan

Pelanggan

Keranjang belanja

Admin

Pilih produk

Login

<<extend>>

<<extend>>

 
Ganbar 4. Use Case Keranjang Belanja 

 

user
Typewritten text
5



June 2024 | Vol. 8 | No. 01 | 
Rancang Bangun Desain Interface E-Commerce untuk 

Peningkatan UMKM 
 

 

Keranjang belanja

Pelanggan

Beli produk

Accounting

Login

Pembayaran

Data pemesanan 

pelanggan

<<extend>>

<<extend>>

 
Gambar 5. Use Case Diagram Pembayaran 

Menu produk

Pelanggan
Admin

Login

List semua produk

Data produk

 

Gambar 6. Use Case Diagram Pengelolahan Produk 

Registrasi

Detail data pelanggan

Pelanggan
Data pelanggan

Admin

Login

<<extend>>

 

Gambar 7. Use Case Diagram Pengolahan Data Pelanggan 
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Menu penjulan

Pelanggan

Pilih link ubah status

Accounting

Login

Status pesanan

Data pesanan

<<extend>>

 

Gambar 8.  Use Case Diagram Pesanan Pelanggan 

 

Username

Accounting

Detail Laporan

Manager

Login

Menu Laporan Penjualan

<<extend>>

Password

<<include>> <<include>>

 
Gambar 9. Use Case DiagramLaporan Penjualan 

 

B. Rancangan Interface (Desain antarmuka) 

Desain antarmuka ini mencakup tampilan awal eksekusi sistem untuk menampilkan hasil output 

yang dicari. Berikut adalah rancangan antarmuka pada Sistem Informasi E-Commerce: 
 

 

1. Rancangan Antarmuka Halaman Login 
Berikut adalah halaman login pada Sistem Informasi E-Commerce. 

 
Gambar 10. Login 

 

2. Rancangan Antarmuka Halaman Dashboard Admin 

Tampilan halaman dashboard admin pada Sistem Informasi E-Commerce. 
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Gambar 11. Tampilan Halaman Dashboar 

 

3. Rancangan Antarmuka Halaman Produk 

Tampilan halaman menu produk pada Sistem Informasi E-Commerce. 

 
Gambar 12. Tampilan HalamanProduk 

 
4. Rancangan Antarmuka Halaman UMKM 

Tampilan halaman menu UMKM pada Sistem Informasi E-Commerce. 

 
Gambar 13. Tampilan Halaman UMKM 

 
5. Rancangan Antarmuka Halaman Laporan 

Tampilan halaman menu laporan pada Sistem Informasi E-Commerce. 

 
Gambar 14. Tampilan HalamanLaporan 
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6. Rancangan Interface Halaman Kategori Produk 

Tampilan halamanmenu kategori produk pada Sistem Informasi E - Commerce. 

 
Gambar 15. Tampilan Halaman Kategori Produk 

 

7. Rancangan Antarmuka Halaman Slider 

Tampilan halaman menu slider pada Sistem Informasi E-Commerce. 

 
Gambar 16. Tampilan Halaman Slider 

 
8. Halaman Dashboard Website 

Tampilan ini merupakan halaman dashboard website Sistem Informasi E - Commerce. 

 

 
Gambar 17. Tampilan Halaman Dashboard Website 

user
Typewritten text
9



June 2024 | Vol. 8 | No. 01 | 
Rancang Bangun Desain Interface E-Commerce untuk 

Peningkatan UMKM 
 

 

 

Berikut adalah analisis tentang keberhasilan penelitian ini dalam bentuk tabel 

berdasarkan hasil dan pembahasan yang disajikan dalam dokumen penelitian: 

 

Table 2. Hasil Analisis Keberhasilan Penelitian 

 

No Aspek Indikator Keberhasilan Hasil Keterangan 

1 Kebutuhan Pengguna Pengguna dapat 

mengakses informasi 
produk dengan mudah 

 

Ya Antarmuka menampilkan 

berbagai produk yang 

mudah diakses 

2 Rancangan Sistem Menggunakan UML dan 

mencakup semua use case 

yang relevan 

Ya Use case mencakup lihat 

produk, pilih produk, dll 

3 Desain Antarmuka Desain ramah pengguna 

dan menarik 

Ya Mencakup login, 

dashboard admin, 

halaman produk, dll 

4 Uji Coba Lapangan Respons positif dari 
pemilik UMKM 

Ya Pemilik UMKM 
merespons positif 

5 Analisis Data Metode kualitatif dan 

kuantitatif dilakukan 

Ya Wawancara, survei, 

observasi langsung 

6 Peningkatan Daya 
Saing Digital 

UMKM 

Peningkatan penjualan 
dan kehadiran online 

Ya Penjualan dan kehadiran 
online meningkat 

7 Panduan Praktis Rekomendasi untuk 
adopsi e-commerce oleh 

UMKM 

Ya Panduan praktis disusun 

 

Analisis ini menunjukkan bahwa penelitian berhasil mencapai tujuan-tujuan utamanya, 
yaitu merancang dan menguji desain interface e-commerce yang ramah pengguna untuk UMKM, 

serta memberikan panduan praktis untuk meningkatkan daya saing digital UMKM. 

 

 

SIMPULAN 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan desain antarmuka e-commerce yang ramah 
pengguna untuk UMKM. Melalui studi literatur, penelitian lapangan, dan pengembangan desain 

interface, penelitian ini menghasilkan sistem yang mengintegrasikan analisis perangkat lunak 

dengan model UML. Temuan menunjukkan UMKM sering menghadapi kendala dalam 
mengadopsi e-commerce dan merancang platform yang efektif. Oleh karena itu, desain antarmuka 

yang ramah pengguna menjadi kunci dalam menarik pelanggan dan meningkatkan penjualan. 

Rancangan antarmuka mencakup halaman login, dashboard admin, produk, UMKM, laporan, 
kategori produk, dan slider. Semua desain bertujuan meningkatkan pengalaman pengguna dan 

kehadiran online UMKM. Penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam pengembangan e-

commerce untuk UMKM dengan rekomendasi praktis untuk meningkatkan daya saing mereka di 

pasar digital. 

 

SARAN 

 
Saran untuk penelitian selanjutnya dapat memfokuskan pada implementasi praktis 

integrasi teknologi blockchain dalam sistem pembayaran e-commerce dan evaluasi dampaknya 

secara langsung terhadap kepercayaan dan perilaku konsumen. 
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