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KORESPONDENSI

Image Cellular, yang berlokasi di Plaza Senapelan, Pekanbaru, merupakan konter yang
bergerak di bidang penjualan smartphone dan berbagai aksesoris pendukungnya. Proses
penjualan dan pencatatan transaksi pada toko ini masih dilakukan secara konvensional
sehingga jangkauan pemasaran terbatas serta berpotensi menimbulkan keterlambatan dan
kesalahan dalam pengelolaan data. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
membangun aplikasi e-commerce berbasis mobile guna mendukung proses penjualan dan
pengelolaan data pada Image Cellular secara lebih terstruktur. Metode pengembangan
sistem yang digunakan adalah Extreme Programming (XP) yang menekankan
pengembangan secara iteratif dan adaptif terhadap kebutuhan pengguna. Aplikasi
dikembangkan menggunakan PHP pada sisi server, Flutter sebagai framework aplikasi
mobile, serta MySQL sebagai basis data. Pengujian sistem dilakukan menggunakan
metode black-box testing untuk memastikan kesesuaian fungsi aplikasi. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa seluruh fitur utama sistem berjalan sesuai dengan yang diharapkan
sehingga aplikasi yang dikembangkan mampu mendukung proses transaksi penjualan dan

pengelolaan data secara lebih terstruktur dibandingkan sistem sebelumnya.

E-mail: hernando.030@student.pelitaindonesia.ac.id

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi mendorong pemanfaatan
e-commerce sebagai bagian penting dalam aktivitas perdagangan
modern. Meningkatnya penggunaan internet dan perangkat
digital, khususnya smartphone, menjadikan e-commerce mampu
mendukung transaksi yang lebih efisien, fleksibel, dan mudah
diakses, sekaligus memperluas jangkauan pasar bagi pelaku
usaha tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu [1]. Selain itu,
kemajuan teknologi pendukung seperti otomatisasi sistem dan
penerapan kecerdasan buatan turut meningkatkan kualitas
layanan e-commerce, sehingga pengalaman pengguna menjadi
lebih cepat, akurat, dan sesuai dengan kebutuhan konsumen [2].

Image Cellular merupakan konter yang berlokasi di Plaza
Senapelan, Pekanbaru, yang bergerak di bidang penjualan
smartphone dan aksesoris pendukung. Usaha ini memiliki potensi
untuk  mengembangkan  jangkauan pemasaran melalui
pemanfaatan teknologi informasi. Namun, proses penjualan
masih dilakukan secara konvensional melalui toko fisik, sehingga
jangkauan layanan menjadi terbatas dan kurang mampu
memenuhi kebutuhan konsumen yang menginginkan kemudahan
berbelanja secara daring. Selain itu, pencatatan data dan transaksi
yang masih dilakukan secara manual berpotensi menimbulkan
keterlambatan, kesalahan pencatatan, serta kesulitan dalam
pengelolaan data.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan
pengembangan aplikasi e-commerce berbasis mobile yang
mampu mendukung proses transaksi secara terkomputerisasi dan
memperluas jangkauan pemasaran Image Cellular. Aplikasi
mobile dinilai efektif karena dapat diakses secara fleksibel kapan
saja dan di mana saja, sehingga memudahkan proses pemesanan,
pembayaran, serta pengelolaan data transaksi. Pengembangan
aplikasi ini menggunakan metode Extreme Programming (XP)
yang menekankan proses iteratif, adaptif terhadap perubahan
kebutuhan, serta komunikasi intensif antara pengembang dan
pengguna [3].

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan membangun aplikasi e-commerce berbasis mobile
pada Image Cellular guna mendukung proses transaksi secara
lebih efektif dan efisien, serta menerapkan metode Extreme
Programming (XP) agar dihasilkan sistem yang adaptif,
terstruktur, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Diharapkan
hasil penelitian ini dapat meningkatkan kualitas layanan dan daya
saing Image Cellular, sekaligus menjadi referensi bagi
pengembangan aplikasi e-commerce berbasis mobile pada usaha
dengan karakteristik serupa.
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2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. E-Commerce
2.1.1. Pengertian E-Commerce

E-commerce merupakan kegiatan jual beli yang dilakukan
secara daring dengan memanfaatkan perangkat elektronik sebagai
media perantara. Penerapan e-commerce membuat proses
transaksi menjadi lebih praktis, memperluas jangkauan pasar,
serta memberikan kemudahan bagi pelaku usaha dan pelanggan
dalam melakukan aktivitas perdagangan [4]. Selain memfasilitasi
transaksi, e-commerce juga mendorong perubahan perilaku
belanja konsumen dan menuntut pelaku usaha untuk
menyesuaikan model bisnis agar lebih berbasis teknologi [2].

Secara umum, e-commerce dapat dipahami sebagai bentuk
perdagangan modern yang memanfaatkan teknologi digital untuk
mempertemukan penjual dan pembeli dalam suatu sistem
terintegrasi, sehingga mampu meningkatkan efisiensi transaksi
dan mendukung pengalaman berbelanja yang lebih cepat,
fleksibel, dan mudah.

2.1.2. Model Transaksi E-Commerce

Model transaksi e-commerce dapat dibedakan berdasarkan

pelaku dan pola interaksi bisnisnya sebagai berikut [5]:

a. Business to Business (B2B): Transaksi antarperusahaan
untuk penjualan produk atau jasa, umumnya dalam jumlah
besar.

b. Business to Consumer (B2C): Transaksi antara perusahaan
dan konsumen individu, yang paling umum digunakan pada
toko online.

c. Customer to Customer (C2C): Transaksi yang
memungkinkan konsumen menjual produk langsung kepada
konsumen lain melalui platform digital.

d. Consumer to Business (C2B): Transaksi di mana konsumen
menawarkan produk atau jasa kepada perusahaan untuk
digunakan atau dipasarkan.

2.1.3. Kelebihan dan Kekurangan E-Commerce

E-commerce memiliki sejumlah kelebihan dan kekurangan
sebagai berikut [6]:
1. Kelebihan E-Commerce:

a. Akses Tanpa Batas Waktu: Transaksi dapat dilakukan
kapan saja tanpa terikat jam operasional.

b. Efisiensi Biaya: Mengurangi biaya operasional seperti
sewa tempat dan distribusi.

c. Jangkauan Pasar Luas: Penjual dapat menjangkau
konsumen hingga skala yang lebih besar.

2. Kekurangan E-Commerce:

a. Tidak Dapat Mencoba Produk Secara Langsung:
Konsumen tidak dapat memeriksa kondisi produk
secara fisik sebelum membeli.

b. Risiko Keamanan dan Privasi: Terdapat potensi
pencurian data serta penipuan dalam transaksi daring.

c. Ketergantungan pada Koneksi Internet: Aktivitas
transaksi sangat dipengaruhi oleh kualitas jaringan
internet.

2.2. Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile merupakan perangkat lunak yang dirancang
untuk dijalankan pada perangkat bergerak seperti smartphone dan

tablet dengan dukungan sistem operasi tertentu. Aplikasi ini dapat
diinstal dan dijalankan secara mandiri untuk memudahkan
pengguna dalam mengakses berbagai layanan atau fungsi sesuai
kebutuhannya [7]. Aplikasi mobile juga digunakan untuk
mendukung aktivitas manusia sehari-hari dan terus berkembang
seiring dengan meningkatnya kebutuhan pengguna terhadap
teknologi digital [8].

Dengan demikian, aplikasi mobile dapat dipahami sebagai
perangkat lunak yang memberikan kemudahan dan efisiensi
dalam penggunaan perangkat bergerak, serta berperan penting
dalam mendukung proses transaksi, pengelolaan data, dan
penyampaian informasi secara lebih cepat dan praktis, khususnya
dalam pengembangan sistem e-commerce.

2.3. Extreme Programming
2.3.1. Pengertian Extreme Programming

Extreme  Programming (XP) merupakan metode
pengembangan perangkat lunak yang dirancang untuk tim kecil
hingga menengah dan sesuai digunakan pada proyek dengan
kebutuhan yang cepat berubah. Metode ini menekankan
peningkatan kualitas aplikasi, kolaborasi tim yang intensif, serta
kemampuan beradaptasi terhadap dinamika kebutuhan bisnis [9].
XP juga termasuk dalam metode Agile Software Development
yang mengutamakan iterasi singkat, komunikasi berkelanjutan,
dan pengujian terus-menerus agar perangkat lunak dapat
dikembangkan secara cepat dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna [10].

Secara konseptual, Extreme Programming dapat dipahami
sebagai metode pengembangan yang bersifat adaptif dan iteratif
dengan tujuan menghasilkan aplikasi berkualitas melalui kerja
sama tim yang erat serta umpan balik berkesinambungan dari
pengguna, sehingga sistem yang dibangun lebih mudah
disesuaikan dengan perubahan kebutuhan dan kondisi
operasional.

2.3.2. Tahapan Extreme Programming

Extreme Programming memiliki empat tahapan utama
dalam proses pengembangan perangkat lunak sebagai berikut [4]:
a. Perencanaan: Mengidentifikasi permasalahan, menganalisis
kebutuhan pengguna, dan menentukan ruang lingkup sistem.
b. Perancangan: Merancang desain sistem dan antarmuka
sesuai kebutuhan.

c. Pengkodean: Mengimplementasikan desain ke dalam kode
program secara iteratif.

d. Pengujian: Memastikan sistem berjalan sesuai kebutuhan,
umumnya menggunakan metode black-box testing.

2.3.3. Tantangan Extreme Programming

Dalam implementasinya, Extreme Programming juga

memiliki beberapa tantangan sebagai berikut [11]:

a. Koordinasi dengan Pihak Eksternal: Komunikasi intensif
dapat sulit diterapkan jika pemangku kepentingan tidak
terlibat secara konsisten.

b. Perubahan Kebutuhan yang Cepat: Perubahan selama
pengembangan dapat memengaruhi jadwal proyek sehingga
memerlukan perencanaan yang fleksibel.
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2.4. Teknologi Pendukung
2.4.1. Flutter

Flutter merupakan Software Development Kit (SDK) yang
dikembangkan oleh Google untuk membangun aplikasi mobile
dengan performa tinggi. Framework ini memungkinkan
pengembangan aplikasi Android dan iOS menggunakan satu
basis kode (single codebase) dengan memanfaatkan bahasa
pemrograman Dart, sehingga proses pengembangan menjadi
lebih efisien dan terintegrasi [12].

2.4.2. PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa pemrograman
skrip yang berjalan di sisi server (server-side) dan terintegrasi
dengan HTML untuk membangun sistem yang bersifat dinamis.
Seluruh proses eksekusi dilakukan di server, kemudian hasilnya
dikirimkan ke browser dalam bentuk HTML, sehingga informasi
yang ditampilkan dapat selalu diperbarui secara real time sesuai
permintaan pengguna [13].

2.4.3. MySQL

MySQL merupakan Database Management System (DBMS)
yang digunakan untuk mengelola basis data dengan bahasa SQL.
MySQL bersifat open source, fleksibel, serta mendukung
integrasi dengan berbagai bahasa pemrograman seperti PHP,
sehingga banyak dimanfaatkan sebagai sistem pengelolaan basis
data dalam pengembangan berbagai sistem pengolahan informasi
[14].

2.4.4. XAMPP

XAMPP merupakan perangkat lunak open source yang
menyediakan paket lingkungan pengembangan dalam satu
instalasi terpadu. XAMPP memudahkan pengembang dalam
menyiapkan server lokal tanpa perlu menginstal komponen
secara terpisah, sehingga proses pengembangan sistem dapat
dilakukan secara lebih praktis dan terstruktur [15].

3. METODOLOGI

3.1. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Extreme Programming
(XP) sebagai pendekatan dalam pengembangan sistem. Metode
ini dipilih karena mendukung proses pengembangan aplikasi
secara iteratif, memfasilitasi komunikasi yang intensif antara
pengembang dan pengguna, serta memungkinkan penyesuaian
kebutuhan dilakukan secara cepat selama proses pengembangan.
Dengan karakteristik tersebut, XP dinilai sesuai untuk
pengembangan aplikasi e-commerce berbasis mobile yang
memerlukan fleksibilitas dan responsivitas terhadap kebutuhan
pengguna.

Tahapan Extreme Programming yang diterapkan dalam
penelitian ini meliputi:

a. Perencanaan: Mengidentifikasi kebutuhan pengguna,
menyusun user stories, serta menentukan prioritas fitur yang
akan dikembangkan.

b. Perancangan: Menyusun rancangan antarmuka dan
arsitektur aplikasi yang sederhana dan mudah dipahami.
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c. Pengkodean: Mengimplementasikan rancangan ke dalam
kode program secara iteratif sehingga setiap fitur dapat
dikembangkan dan diuji secara bertahap.

d. Pengujian: Menguji setiap fitur menggunakan metode black-
box testing untuk memastikan hasil pengembangan sesuai
dengan kebutuhan yang telah ditetapkan.

3.2. Teknik Pengujian

Teknik pengujian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah black-box testing, yaitu metode pengujian yang berfokus
pada pemeriksaan fungsionalitas sistem tanpa memperhatikan
struktur internal atau kode program. Pengujian dilakukan dengan
memberikan sejumlah input dan mengamati output yang
dihasilkan untuk memastikan bahwa sistem bekerja sesuai
dengan spesifikasi dan kebutuhan yang telah dirumuskan. Teknik
ini digunakan untuk menilai kesesuaian fungsi aplikasi serta
memastikan setiap fitur dapat berjalan dengan baik dan stabil.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Analisis Perancangan Sistem

4.1.1. Use Case Diagram

Usecase Diagram Baru
Image Cellular

end

/r—i,_\ Kelola Data
/ Tambah Keranjang \‘*—-—-—-—/4‘\\
1 —
P Produk
Pelanggal emesanan Frodd Admin
|ﬁnludey/‘—._‘—\
- {Pembayaran Produk

Lihat Pesanan /—<
\_‘___// Lihat Laporan

Cetak Laporan ertend

Gambar 1. Use Case Diagram

Diagram ini menggambarkan interaksi antara pelanggan dan
admin dengan sistem e-commerce. Pelanggan menggunakan
sistem untuk melakukan registrasi, login, melihat produk,
melakukan pemesanan, dan pembayaran, sedangkan admin
mengelola data serta menghasilkan laporan.
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4.1.2. Activity Diagram (Pelanggan) 4.2. Implementasi Sistem

Pelanggan Sistem 4.2.1. Halaman Login

19.11 o
Menampilkan
Buka Aplikasi Halaman Utama
1 Login
Menampilkan
Halaman Login

lasukkan Username
dan Password

o
=

Login Admin

Memverifikasi Data

Invalid
Menampilkan

Pesan Gagal

Wenampilkan

Memilih Produk Halaman Utama

2L, Masukkan Username

Detail Produk
Masukkan Password ©

Menambah ke E'

Keranjang

Lupa Password?

Produk ditambah
ke Keranjang

Membuka Menu
Keranjang

Menampilkan Isi
Keranjang

Menampilkan
Detail Pesanan

1441

Gambar 4. Halaman Login (Admin)

b -

Pesanan

Pesanan Berhasil E
@

Gambar 2. Activity Diagram (Pelanggan)

Diagram ini menunjukkan alur aktivitas pelanggan mulai (@)
dari membuka aplikasi, login, memilih produk, menambahkan ke e ]
keranjang, hingga melakukan pemesanan dan pembayaran. Login Pelanggan

4.1.3. Activity Diagram (Admin)

o s s
&2 Masukkan Username

Admin Sistem

@ Masukkan Password ©

Lupa Password?

Belum punya akun? Register di sini

Buka Aplikasi

Menampilkan
Halaman Login

dan Password

Memilih Menu
Pengelolaan

i Halama
@ Gambar 5. Halaman Login (Pelanggan)

Halaman login digunakan oleh admin dan pelanggan untuk
Menyimpan Hasil

melakukan proses autentikasi dengan memasukkan username dan
Memilih Menu

Laporan password agar dapat mengakses sistem sesuai dengan hak akses
i
Hasil Laporan 13

Gambar 3. Activity Diagram (Admin)

Pengelolaan Data

i Al

masing-masing.

Diagram ini menggambarkan alur kerja admin dalam sistem
yang mencakup proses login, pengelolaan data, serta pembuatan
laporan penjualan.
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4.2.2. Halaman Registrasi

O
=

Registrasi Pelanggan

2 Nama Lengkap

@  Username

5y Password ®
¥&) Konfirmasi Password L S
R No. Telepon

@ Alamat

Sudah punya akun? Login di sini

Gambar 6. Halaman Registrasi

Halaman registrasi digunakan oleh pelanggan untuk
membuat akun baru dengan mengisi data identitas yang
diperlukan sebelum menggunakan sistem.

4.2.3. Halaman Dashboard

19.14 =

Dashboard Admin

Total Pendapatan

Total Pesanan
2 11 Rp 12.150.000

oo Customer Aktif
22

@ Pesanan Pending
1

Grafik Penjualan Bulanan (2025)
100 jt

80 jt
60 jt
40 jt
20 jt

o

1 2 3 4 5 o 7 8 9 10 11 12
Gambar 7. Halaman Dashboard

Halaman dashboard merupakan halaman utama admin yang
menampilkan ringkasan informasi sistem, seperti data penjualan
dan statistik transaksi.
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4.2.4. Halaman Kelola Produk

Data Produk

Cari produk

Infinix Smart
10 4/128GB

l‘ Rp 1.200.000 ra

26
Infinix

]
B¢ & § .

Infinix XPad
20 8/256GB
a' Rp 2.500.000 Vs
18
Infinix

Infinix Hot 60i
8/256GB

@ Rp 1.900.000 7’

35
Infinix

Vivo ¥19s
4/128GB

Gambar 8. Halaman Kelola Produk

Halaman kelola produk digunakan oleh admin untuk
menambah, memperbarui, dan menghapus data produk yang
ditampilkan kepada pelanggan.

4.2.5. Halaman Home

Image Cellular

Cari produk Q

A‘

Infinix XPad 20 8/2...
Kategori: Infinix
Harga: Rp 2.500.000

Infinix Smart 10 4/...
Kategori: Infinix
Harga: Rp 1.200.000

Gambar 9. Halaman Home

Halaman home menampilkan katalog produk yang tersedia
dalam sistem sehingga pelanggan dapat melihat informasi produk
sebelum melakukan pemesanan.
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4.2.6. Halaman Produk

Cari produk Q

Semua Infinix Vivo Oppo >

- W re

Infinix XPad 20 8/2...
Kategori: Infinix
Harga: Rp 2.500.000

Infinix Smart 10 4/...
Kategori: Infinix
Harga: Rp 1.200.000

Gambar 10. Halaman Produk

Halaman produk menampilkan daftar seluruh produk beserta
informasi detailnya untuk memudahkan pelanggan dalam
memilih produk.

4.2.7. Halaman Keranjang

1245 @
= Keranjang
Cari produk Q
g=, Xiaomi Poco C71
agﬁ 4/128GB - 1 +
= Rp 1.250.000
.
« Oppo A5 8/256GB
— 1 ~
li, Rp 2.900.000 + =
L - o
{ m Vivo Y19s 4/128GB - 1 ¥
—J Rp 1.800.000
=—ome Infinix Hot 60i
Q 8/256GB - 1 +
Rp 1.900.000
i a Infinix XPad 20
al 8/256GB - 1 +
* Rp 2.500.000
‘ Infinix Smart 10
1 & e A . L]

Total: Rp 11.550.000

fispts Keranisng m

Gambar 11. Halaman Keranjang

Halaman keranjang menampilkan produk yang telah dipilih
oleh pelanggan sebelum melanjutkan ke proses pemesanan.

4.2.8. Halaman Checkout

Checkout

Daftar Pesanan

5 Xiaomi Poco C71 4/128GB
;s 1 x Rp 1.250.000

% Oppo A5 8/256GB
i, 1 x Rp 2.900.000

T
& g Vivo Y19s 4/128GB
;J 1 x Rp 1.800.000

3R infinix Hot 60i 8/256GB
Subtotal
Ongkir

Total

Rp 1.250.000

Rp 2.900.000

Rp 1.800.000

Rp 11.550.000
Rp 15.000

Rp 11.565.000

cobD Transfer Bank

Alamat Pengiriman

Bayar Sekarang

Gambar 12. Halaman Checkout

metode pembayaran.

4.2.9. Halaman Pesanan

Pesanan Saya

Cari pesanan..

ORD-20251214-7553

Rp 1.250.000

coD

Jalan Sungai Rokan No. 22B

ORD-20251214-2876
Rp 2.500.000
Transfer

Q

Completed

o O

Completed |

Jalan Sungai Rokan No. 22B °© 6

ORD-20251214-8262
Rp 1.200.000
coD

Jalan Sungai Rokan No. 22B

ORD-20251207-2718

Rp 1.800.000

coo

Jalan Sungai Rokan No. 22B

== = o 2

® O

Completed

@9.

Gambar 13. Halaman Pesanan

Halaman checkout menampilkan ringkasan pesanan serta
memungkinkan pelanggan menentukan alamat pengiriman dan

Halaman pesanan digunakan oleh pelanggan untuk melihat
riwayat transaksi serta memantau status pesanan yang sedang
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4.2.10. Halaman Profil 4.2.11. Halaman Laporan

Profil Admin Data Laporan

Start (Y-M-D) End (Y-M-D) Filter

ORD-20251214-7553

Hernando Gustalim — Xiaomi Poco C71 4/128GB (x1)
Harga Satuan : Rp 1.250.000

Subtotal : Rp 1.250.000 Rp 1.250.000

Profil Admin

Nama Lengkap

£  Administrator

Username

2 admin

Nomor Telepon

2 081378848484

& Password Baru ©

& Konfirmasi Password ©

Gambar 14. Halaman Profil (Admin)

ORD-20251214-2876

Hernando Gustalim Infinix XPad 20 8/256GB (x1)
Harga Satuan : Rp 2.500.000
Subtotal : Rp 2.500.000 Rp 2.500.000

ORD-20251214-8262

Hernando Gustalim — Infinix Smart 10 4/128GB (x1)
Harga Satuan : Rp 1.200.000

Subtotal : Rp 1.200.000 Rp 1.200.000

ORD-20251207-2718

Hernando Gustalim — Vivo Y19s 4/128GB (x1)

Harga Satuan : Rp 1.800.000

Subtotal : Rp 1.800.000 Rp 1.800.000

ORD-20251207-2785

Hernando Gustalim - Infinix XPad 20 8/256GB (.

Gambar 16. Halaman Laporan

Halaman laporan digunakan oleh admin untuk menampilkan
Profil Pelanggan laporan penjualan berdasarkan data transaksi yang tersimpan

dalam sistem.

4.3. Pengujian Sistem

Profil Pelanggan

Nama Lengkap

=N Hernando Gustalim

Tabel 1: Pengujian Sistem

Fitur Skenario Hasil
Z”m":e,,mdn Pengujian Pengujian
e e Login Pengguna Berhasil
2 082386795292 memasukkan masuk ke
Atamat Lengkap username dan sistem
Jalan Sungai Rokan No. 22B password yang
terdaftar
& Password Baru . Registrasi Pengguna mengisi Akun
data  pendaftaran pengguna
@  Konfirmasi Password oS secara lengkap berhasil dibuat
Kelola Produk ~ Admin Data produk
¢ menambahkan data berhasil
Gambar 15. Halaman Profil (Pelanggan) produk baru tersimpan
Halaman profil digunakan oleh pengguna untuk melihat dan Keranjang Pelanggan Produk'
memperbarui informasi akun yang dimiliki. menambahkan ) bferhasﬂ
produk ke keranjang  ditambahkan
ke keranjang
Checkout Pelanggan Pesanan
melakukan  proses berhasil dibuat
pemesanan produk
Pesanan Pelanggan melihat Riwayat
riwayat pesanan pesanan
berhasil
ditampilkan
Laporan Admin Laporan
menampilkan penjualan
laporan penjualan berhasil
ditampilkan

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode black-
box testing, seluruh fitur utama sistem berjalan sesuai dengan
skenario yang telah ditentukan sehingga aplikasi dinilai mampu
mendukung proses transaksi dan pengelolaan data.
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5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil merancang dan membangun aplikasi
e-commerce berbasis mobile untuk Image Cellular menggunakan
metode Programming (XP). Aplikasi yang
dikembangkan mampu mendukung proses transaksi pelanggan
dan pengelolaan data secara lebih terstruktur dibandingkan
dengan sistem sebelumnya yang masih bersifat konvensional.
Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode black-box
testing, seluruh fitur utama pada sisi admin maupun pelanggan
berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Dengan demikian,
sistem yang dikembangkan dinilai telah memenuhi tujuan
penelitian serta dapat mendukung operasional penjualan Image
Cellular secara lebih efektif.

Extreme

5.2. Saran

Pengembangan selanjutnya dapat dilakukan dengan
menambahkan fitur pendukung yang dapat meningkatkan
kualitas penggunaan aplikasi, seperti notifikasi status transaksi
kepada pelanggan, integrasi metode pembayaran yang lebih
beragam, serta penyempurnaan tampilan antarmuka. Selain itu,
sistem dapat dikembangkan lebih lanjut agar mampu mendukung
penggunaan dalam skala yang lebih luas serta dilakukan evaluasi
secara berkala untuk menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna
di masa mendatang.
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