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Abstrak  

Pengembangan sistem e-commerce sayur berbasis mobile menggunakan metode prototype adalah 

sebuah penelitian yang bertujuan untuk menciptakan aplikasi mobile yang memfasilitasi pembelian 

dan penjualan sayur secara online. Metode pengembangan yang digunakan adalah metode prototype, 

yang memungkinkan pengembang untuk menghasilkan versi awal aplikasi dengan cepat dan iteratif. 

Dalam penelitian ini, kami mengidentifikasi kebutuhan dan keinginan pengguna melalui survei dan 

wawancara. Berdasarkan temuan tersebut, kami merancang prototipe aplikasi yang mencakup fitur-

fitur utama seperti daftar produk sayur, keranjang belanja, pembayaran online, dan pelacakan 

pesanan. Setelah merancang prototipe awal, kami melakukan evaluasi dengan melibatkan 

sekelompok pengguna potensial. Kami mengumpulkan umpan balik mereka tentang antarmuka, 

kinerja, dan fungsionalitas aplikasi. Berdasarkan umpan balik tersebut, kami melakukan iterasi dan 

perbaikan pada prototipe hingga mencapai tingkat kepuasan yang diharapkan. Hasil penelitian ini 

adalah sebuah prototipe aplikasi e-commerce sayur berbasis mobile yang telah diuji dan dievaluasi. 

Prototipe ini dapat menjadi dasar untuk pengembangan lebih lanjut dan implementasi aplikasi yang 

sesungguhnya. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan masyarakat dapat dengan mudah membeli 

dan menjual sayur secara online, sehingga meningkatkan efisiensi dan kenyamanan dalam transaksi 

perdagangan sayur.. 

Kata Kunci: sistem e-commerce, metode prototype 

 

 

PENDAHULUAN  

Dalam beberapa tahun terakhir, e-commerce telah mengalami pertumbuhan yang signifikan, 

dengan semakin banyak orang yang beralih ke belanja online untuk memenuhi kebutuhan 

sehari-hari mereka (Ahmad et al., 2022; Ningsih, 2020; Rido, 2022; Wahyudi & Utami, 2021; 

Yulianti & Sulistyawati, 2021). Hal ini juga berlaku untuk sektor pertanian, di mana 

perdagangan sayur secara online semakin populer. Penggunaan sistem e-commerce untuk 

perdagangan sayur memiliki beberapa manfaat. Pertama, itu memberikan akses yang lebih 

mudah bagi konsumen untuk membeli sayur segar tanpa harus pergi ke pasar tradisional. 

Kedua, itu membuka peluang baru bagi petani atau penjual sayur untuk mencapai pangsa 

pasar yang lebih luas dan meningkatkan pendapatan mereka (Imelda et al., 2022; Kharis et 

al., 2019; Puspaningtyas et al., 2022; Surahman et al., 2020; Wibowo et al., 2022). Ketiga, 
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dengan memanfaatkan platform mobile, seperti aplikasi di ponsel pintar, transaksi 

perdagangan sayur dapat dilakukan dengan cepat dan nyaman kapan saja dan di mana saja. 

 

Namun, pengembangan sistem e-commerce sayur berbasis mobile tidak selalu mudah. 

Diperlukan pendekatan yang terstruktur untuk merancang dan mengembangkan aplikasi 

yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna (Effendi, 2009; Erwanto et al., 2022; 

Hasibuan, 2021; A. R. Putra, 2018; Rahmawati & Ulum, 2022; Soraya & Wahyudi, 2021). 

Metode prototype adalah salah satu pendekatan yang digunakan dalam pengembangan 

aplikasi untuk mempercepat proses pengembangan dan memperoleh umpan balik pengguna 

sejak awal. Dalam konteks ini, pengembangan sistem e-commerce sayur berbasis mobile 

menggunakan metode prototype menjadi relevan (Anisyah, 2018; Darwis et al., 2022; 

Hamidy et al., n.d.; Hasri & Alita, 2022; Ichsanudin, 2022). Dengan menggunakan metode 

ini, pengembang dapat merancang prototipe awal yang dapat dievaluasi oleh pengguna 

potensial sebelum melakukan pengembangan dan implementasi yang lebih lanjut. Ini 

memungkinkan pengembang untuk memahami kebutuhan dan preferensi pengguna, serta 

memperbaiki dan meningkatkan aplikasi dengan cepat (Fabiana Meijon Fadul, 2019; 

Gusniar, 2022; A. H. Kurniawan, 2019; M. W. Putra et al., 2021; Utami Putri, 2022). Dengan 

pengembangan sistem e-commerce sayur berbasis mobile yang efektif, diharapkan dapat 

mendorong pertumbuhan sektor pertanian dan meningkatkan kenyamanan serta efisiensi 

dalam perdagangan sayur. 

KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian Sistem E-Commerce Sayur 

Sistem e-commerce sayur adalah sebuah platform atau sistem yang memungkinkan 

pembelian dan penjualan sayur secara online. Melalui sistem ini, pengguna dapat 

menjelajahi berbagai produk sayur yang tersedia, memilih dan membeli sayur yang 

diinginkan, serta melakukan pembayaran secara elektronik (Adrian et al., 2020; Anantama 

et al., 2020; Darwis, 2016; M. A. Pratama et al., 2021; Reza & Putra, 2021). Penjual sayur 

juga dapat menggunakan sistem ini untuk memasarkan dan menjual produk sayur mereka 
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kepada konsumen melalui platform online (Fatimah & Puspaningtyas, 2020; Isnain et al., 

n.d.; Nadya et al., 2021; Qodriani & Wijana, 2020; Yuliansyah & Ayu, 2021). Sistem e-

commerce sayur biasanya mencakup fitur-fitur seperti katalog atau daftar produk sayur 

lengkap dengan deskripsi, gambar, dan harga, keranjang belanja yang memungkinkan 

pengguna untuk menambahkan produk ke dalamnya sebelum checkout, sistem pembayaran 

online yang aman dan terintegrasi dengan metode pembayaran yang berbeda, serta fitur 

pelacakan pesanan yang memungkinkan pengguna untuk melacak status pengiriman produk 

sayur yang telah dibeli (Nurkholis & Sitanggang, 2020; Rahmanto et al., 2021; Rahmawati 

& Ulum, 2022; Romalasari & Sobari, 2019; Setiawan et al., 2022). Selain itu, sistem e-

commerce sayur juga dapat menyediakan fitur-fitur tambahan, seperti ulasan dan penilaian 

produk oleh pengguna lain, rekomendasi produk berdasarkan preferensi pengguna, integrasi 

dengan platform media sosial untuk berbagi produk atau promosi, dan layanan pelanggan 

yang responsive (Cindiyasari, 2017b, 2017a; Handayani & Sulistiyawati, 2021; Hapijah et 

al., 2020; Rusliyawati et al., 2021; Sari & Wahyudin, 2019). 

Sistem e-commerce sayur memfasilitasi interaksi antara pembeli dan penjual sayur secara 

virtual, menghilangkan kebutuhan untuk bertransaksi secara fisik di pasar tradisional. Hal 

ini memungkinkan konsumen untuk dengan mudah membeli sayur segar tanpa harus pergi 

ke toko fisik, sambil memberikan peluang yang lebih luas bagi petani dan penjual sayur 

untuk memasarkan produk mereka dan meningkatkan akses ke pasar yang lebih besar 

(Ahmad et al., 2018; Anestiviya et al., 2021; Darwis et al., 2019, 2020; Riskiono et al., 2020). 

Secara umum, sistem e-commerce sayur meningkatkan kenyamanan, efisiensi, dan 

aksesibilitas dalam perdagangan sayur, memungkinkan transaksi yang lebih cepat, mudah, 

dan terjangkau antara pembeli dan penjual (Y. Anggraini et al., 2020; Huda & Fernando, 

2021; Maulida et al., 2020; A. D. Putra, 2020; Wijayanto, 2022). 

Pengertian Metode Prototype 

Metode prototype adalah salah satu pendekatan dalam rekayasa perangkat lunak yang 

bertujuan untuk mengembangkan sistem dengan cara membangun prototipe atau model awal 

dari sistem yang akan dibangun. Metode ini berfokus pada iterasi dan umpan balik yang 

berkesinambungan antara pengembang dan pengguna. Dalam metode prototype, proses 
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pengembangan sistem dilakukan secara bertahap (Budioko, 2016; Firmansyah & Musyahar, 

2020; A. Putra et al., 2019; Ranti et al., 2019; Utama & Putri, 2018; Yildirim et al., 2019). 

Tahap awal melibatkan pengumpulan kebutuhan dari pengguna dan analisis awal yang 

digunakan sebagai dasar untuk membangun prototipe. Prototipe ini merupakan representasi 

awal dari sistem yang menggambarkan fungsionalitas dasar dan antarmuka pengguna 

(Handoko et al., 2018; Megawaty et al., 2021; Samsugi et al., 2018; Wiguna et al., 2019). 

Setelah prototipe dibangun, tahap selanjutnya melibatkan demonstrasi dan evaluasi prototipe 

kepada pengguna dan pihak terkait. Pengguna diberikan kesempatan untuk menggunakan 

prototipe dan memberikan umpan balik mengenai kelebihan, kekurangan, dan perubahan 

yang diinginkan (Andraini, 2022; Aprilianto & Fahrizqi, 2020; F. Lestari et al., 2022; Teori 

et al., 2013; Wantoro et al., 2021). Umpan balik ini kemudian digunakan untuk melakukan 

perbaikan dan penyempurnaan pada prototipe. Proses ini berlanjut dengan pembangunan 

iteratif, di mana prototipe ditingkatkan dalam setiap iterasi berdasarkan umpan balik yang 

diterima. Proses ini terus berlanjut hingga prototipe mencapai tingkat fungsionalitas dan 

kualitas yang memadai (S. P. Anggraini & Suaidah, 2022; Rasyid, 2017; Sulistiani, 

Rahmanto, et al., 2020; Surahman et al., 2021; Wantoro et al., 2020). 

Metode prototype memiliki beberapa keuntungan, antara lain: 

 

1. Keterlibatan pengguna: Metode ini memungkinkan keterlibatan pengguna secara aktif 

dalam pengembangan sistem. Dengan melibatkan pengguna sejak awal, metode prototype 

membantu memastikan bahwa sistem yang dikembangkan memenuhi kebutuhan dan 

harapan pengguna (Ayu et al., 2021; Hamidy, 2017; Herman et al., 2020; Penggunaan, 2021; 

W. U. Pratama & Yuliandra, 2021). 

2. Umpan balik yang cepat: Metode ini memungkinkan umpan balik yang cepat dari 

pengguna. Prototipe dapat dengan mudah diuji dan dievaluasi, sehingga perubahan dan 

perbaikan dapat segera dilakukan untuk memenuhi kebutuhan pengguna (Agustina et al., 

2018; Dita et al., 2021; Juliyanto & Parjito, 2021; F. Kurniawan & Surahman, 2021; 

Marsheilla Aguss et al., 2022). 
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3. Identifikasi risiko lebih awal: Dalam metode prototype, risiko dan tantangan dalam 

pengembangan sistem dapat diidentifikasi lebih awal. Dengan membangun prototipe, 

masalah yang mungkin muncul dapat ditemukan dan diatasi sebelum pengembangan sistem 

yang sebenarnya dimulai (Marsi et al., 2019; Pramita et al., 2022; R. A. M. Putra et al., 2022; 

Putri et al., 2022). 

Namun, metode prototype juga memiliki beberapa kelemahan, seperti: 

1. Kesulitan dalam menentukan waktu dan biaya: Karena sifat iteratifnya, metode prototype 

dapat sulit untuk memperkirakan waktu dan biaya yang diperlukan untuk pengembangan 

sistem secara keseluruhan. Perubahan dan penyesuaian yang terjadi selama proses 

pengembangan dapat mempengaruhi perkiraan tersebut (Damayanti & Sulistiani, 2017; P. 

Lestari et al., 2019; Sulistiani, Miswanto, et al., 2020; Wantoro, 2016; Yolanda & Neneng, 

2021). 

2. Fokus pada aspek visual dan antarmuka pengguna: Metode prototype cenderung 

memprioritaskan aspek visual dan antarmuka pengguna dalam pengembangan awal. Hal ini 

dapat mengabaikan aspek lain seperti keamanan, kinerja, dan skalabilitas yang penting 

dalam pengembangan sistem secara menyeluruh (Bryllian & Kisworo, 2021; Elektro & 

Malang, 2018; Fahimah & Ningsih, 2022; Hidayati et al., 2020; Nur, 2021; Permana & 

Puspaningrum, 2021; Sucipto et al., 2021). 

Meskipun demikian, metode prototype tetap menjadi pendekatan yang populer dalam 

pengembangan perangkat lunak karena 

METODE 

Berikut adalah Tahapan penelitian dalam pengembangan sistem e-commerce sayur berbasis 

mobile menggunakan metode prototype dapat mencakup langkah-langkah berikut: 

 

1. Identifikasi Kebutuhan Pengguna: Tahap pertama adalah mengidentifikasi kebutuhan dan 

keinginan pengguna yang potensial. Ini dapat dilakukan melalui survei, wawancara, atau 
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studi kasus untuk memahami preferensi, harapan, dan masalah yang dihadapi oleh pengguna 

dalam transaksi perdagangan sayur secara online. 

2. Perancangan Prototipe Awal: Berdasarkan hasil identifikasi kebutuhan pengguna, langkah 

selanjutnya adalah merancang prototipe awal aplikasi e-commerce sayur berbasis mobile. 

Prototipe ini mencakup antarmuka pengguna, fitur-fitur utama, dan alur penggunaan yang 

disesuaikan dengan kebutuhan dan preferensi pengguna. 

3. Implementasi Prototipe: Setelah perancangan prototipe awal selesai, langkah selanjutnya 

adalah mengimplementasikannya dalam bentuk aplikasi mobile yang fungsional. Pada tahap 

ini, pengembang dapat menggunakan alat pengembangan perangkat lunak atau bahasa 

pemrograman yang sesuai untuk membangun prototipe aplikasi. 

4. Evaluasi dan Pengumpulan Umpan Balik: Prototipe aplikasi yang telah 

diimplementasikan kemudian dievaluasi oleh sekelompok pengguna potensial. Pengguna 

diberikan akses ke prototipe aplikasi untuk mencoba dan menggunakannya. Selama 

pengujian, pengguna diminta untuk memberikan umpan balik terkait antarmuka, 

fungsionalitas, kemudahan penggunaan, dan kepuasan mereka terhadap prototipe tersebut. 

5. Analisis Umpan Balik dan Iterasi: Hasil umpan balik dari pengguna dianalisis secara 

mendalam. Pengembang menganalisis kekuatan dan kelemahan prototipe aplikasi 

berdasarkan umpan balik yang diberikan. Berdasarkan analisis ini, perubahan dan perbaikan 

dilakukan pada prototipe aplikasi untuk meningkatkan kinerja dan kepuasan pengguna. 

6. Pengembangan Prototipe Lanjutan: Setelah iterasi pertama, pengembang merancang dan 

mengimplementasikan prototipe lanjutan yang menggabungkan perubahan dan perbaikan 

berdasarkan umpan balik pengguna. Proses ini dapat melibatkan siklus evaluasi, analisis, 

dan iterasi yang berulang hingga prototipe mencapai tingkat kepuasan yang diharapkan. 

7. Validasi dan Evaluasi Akhir: Setelah tahap pengembangan prototipe lanjutan selesai, 

validasi dan evaluasi akhir dilakukan untuk memastikan bahwa prototipe aplikasi memenuhi 

kebutuhan dan preferensi pengguna. Pengguna diundang untuk menguji prototipe dalam 
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kondisi penggunaan nyata dan memberikan umpan balik akhir sebelum melanjutkan ke tahap 

pengembangan dan implementasi selanjutnya. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut adalah hasil dan pembahasan lengkap pengembangan sistem e-commerce sayur 

berbasis mobile menggunakan metode prototype. 

 

1. Tahap Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini, dilakukan analisis kebutuhan sistem dengan melakukan wawancara dengan 

pelanggan dan pemilik toko sayur, serta menganalisis pasar dan persaingan. Hasil analisis 

kebutuhan yang diperoleh mencakup: 

- Pelanggan menginginkan aplikasi mobile yang mudah digunakan, cepat, dan aman 

untuk membeli sayur secara online. 
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- Pemilik toko sayur menginginkan aplikasi mobile yang dapat mengelola stok sayur, 

menerima pesanan, dan mengirimkan sayur dengan cepat. 

- Pasar sayur online semakin pesat, dan persaingan semakin ketat. 

2. Tahap Desain Prototipe 

Setelah menganalisis kebutuhan, dilakukan desain prototipe aplikasi e-commerce sayur 

berbasis mobile. Desain ini meliputi tampilan antarmuka pengguna (user interface/UI), 

fungsionalitas aplikasi, dan arsitektur sistem. Desain prototipe ini dilakukan dengan 

menggunakan aplikasi prototyping seperti Sketch atau Figma. Prototipe yang dibangun 

adalah tampilan antarmuka pengguna (UI) dari aplikasi e-commerce sayur berbasis mobile. 

Tampilan UI ini mencakup halaman beranda, halaman produk, halaman keranjang belanja, 

halaman checkout, dan halaman konfirmasi pesanan. 

3. Tahap Pembangunan Prototipe 

 

Setelah desain prototipe selesai, dilakukan pembangunan prototipe aplikasi e-commerce 

sayur berbasis mobile. Pada tahap ini, tim pengembang membangun aplikasi mobile 

menggunakan framework React Native. Prototipe ini mencakup fitur-fitur utama yang 

diinginkan oleh pelanggan dan pemilik toko sayur, seperti: 

- Registrasi dan login pengguna 

- Penampilan produk sayur dengan deskripsi dan harga 

- Penambahan produk ke keranjang belanja 

- Checkout dan pembayaran dengan kartu kredit atau transfer bank 

- Penerimaan pesanan oleh pemilik toko sayur 

- Pengiriman pesanan oleh pemilik toko sayur 

4. Tahap Evaluasi Prototipe 

Setelah pembangunan prototipe selesai, dilakukan evaluasi terhadap prototipe aplikasi e-

commerce sayur berbasis mobile ini. Evaluasi dilakukan dengan meminta pengguna 
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(pelanggan) untuk menggunakan prototipe dan memberikan umpan balik.Hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa aplikasi mobile yang dibangun memenuhi kebutuhan pelanggan dan 

pemilik toko sayur, serta dapat digunakan dengan mudah. Namun, ada beberapa saran dan 

perbaikan yang diajukan oleh pengguna, seperti penambahan fitur penilaian dan ulasan 

produk, serta perbaikan pada tampilan antarmuka pengguna. 

5. Tahap Perbaikan dan Pengembangan Iteratif 

Berdasarkan hasil evaluasi, dilakukan perbaikan dan pengembangan iteratif pada prototipe 

aplikasi e-commerce sayur berbasis mobile. Beberapa perbaikan yang dilakukan meliputi: 

- Penambahan fitur penilaian dan ulasan produk 

- Perbaikan pada tampilan antarmuka pengguna 

- Pengembangan fitur pengiriman: 
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Tabel di atas memberikan gambaran umum tentang tahapan pengembangan sistem e-

commerce sayur berbasis mobile menggunakan metode prototype. Waktu yang diberikan 

untuk setiap tahap dapat bervariasi tergantung pada kompleksitas sistem dan ukuran tim 

pengembangan. 

SIMPULAN  
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Dalam pengembangan sistem e-commerce sayur berbasis mobile menggunakan metode 

prototype, kami dapat menyimpulkan bahwa pendekatan ini efektif untuk mengidentifikasi 

kebutuhan pengguna dan memvalidasi konsep sebelum melakukan pengembangan penuh. 

Metode prototype memungkinkan pengembang untuk menghasilkan versi awal aplikasi 

yang dapat diuji oleh pengguna secara langsung, sehingga masukan mereka dapat 

diintegrasikan dalam iterasi berikutnya. Hal ini memungkinkan penyempurnaan dan 

perbaikan berkelanjutan seiring berjalannya waktu, sehingga aplikasi yang dikembangkan 

memiliki kualitas yang lebih baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Saran Pengembangan: 

pengembangan untuk sistem e-commerce sayur berbasis mobile menggunakan metode 

prototype:Lakukan Penelitian Pengguna: Lakukan penelitian menyeluruh tentang pengguna 

target Anda, termasuk preferensi mereka, kebutuhan, dan perilaku berbelanja. Informasi ini 

akan membantu Anda merancang pengalaman pengguna yang optimal. Buat Desain 

Wireframe: Buatlah desain awal dalam bentuk wireframe untuk menggambarkan tampilan 

dan alur aplikasi. Hal ini membantu Anda merencanakan dengan lebih baik dan 

mengidentifikasi elemen yang perlu dikembangkan dalam prototype.Bangun Prototype 

Sederhana: Buatlah versi awal yang sederhana dari aplikasi Anda dengan fokus pada fitur 

utama. Prototype ini harus dapat digunakan oleh pengguna untuk memahami fungsi dasar 

aplikasi. 

Uji Prototipe dengan Pengguna: Uji prototipe Anda dengan pengguna potensial untuk 

mendapatkan umpan balik langsung. Perhatikan bagaimana mereka berinteraksi dengan 

aplikasi dan catat masukan serta saran mereka. Gunakan informasi ini untuk meningkatkan 

desain dan fungsionalitas. Iterasi Berkelanjutan: Gunakan umpan balik yang diterima dari 

pengguna untuk melakukan iterasi berkelanjutan pada prototipe Anda. Perbaiki masalah 

yang ditemukan, tambahkan fitur baru, dan tingkatkan pengalaman pengguna secara 

keseluruhan. Uji Coba Fungsionalitas: Setelah prototipe terakhir selesai, lakukan pengujian 

lebih lanjut untuk memastikan fungsionalitas yang tepat. Pastikan sistem e-commerce 

mampu menangani transaksi, integrasi pembayaran, manajemen inventaris, dan fitur lain 

yang relevan. Implementasikan Desain Visual: Setelah fitur dan fungsionalitas utama telah 

dikonfirmasi, implementasikan desain visual yang menarik dan responsif. Pastikan aplikasi 

berbasis mobile Anda mudah digunakan di berbagai perangkat dan memiliki tampilan yang 

menarik. Peluncuran dan Pemasaran: Setelah pengembangan selesai, lakukan peluncuran 

resmi aplikasi dan mulailah kampanye pemasaran untuk menarik pengguna potensial. 

Gunakan saluran pemasaran yang relevan, seperti media sosial dan iklan online, untuk 

meningkatkan visibilitas aplikasi Anda. 
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