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Perkembangan teknologi informasi telah memberikan dampak
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang
pencarian informasi. Jajanan Mak Ate, sebagai salah satu pelaku usaha
yang bergerak di bidang penjualan jajanan, menghadapi tantangan
dalam menghadapi era teknologi untuk mempromosikan produknya
dan menyediakan informasi produk yang lengkap dan mudah diakses
oleh pelanggan. Sebuah sistem pencarian berbasis website dapat
menjadi solusi untuk mengatasi permasalahan ini. Sistem ini
memungkinkan pengguna untuk mencari produk jajanan secara
spesifik dengan fitur pencarian yang cepat dan responsif. Penelitian ini
merancang dan mengembangkan sistem E-Commerce yang sesuai
dengan kebutuhan dengan berfokus pada penerapan sistem E-
Commerce pada pelaku Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM)
yaitu Jajanan Mak Ate dengan menggunakan model pengembangan
Extreme Programming (XP). Penelitian bertujuan untuk menghasilkan
sistem E-Commerce yang fungsional, mencakup fitur-fitur penting
seperti katalog produk, keranjang belanja, pemrosesan pesanan, dan
sistem pembayaran. Hasil dari implementasi ini menunjukkan bahwa
sistem E-Commerce yang dikembangkan mampu meningkatkan
efisiensi operasional dan memperluas jangkauan pasar UMKM Jajanan
Mak Ate, sehingga berdampak positif terhadap peningkatan penjualan
produk.
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1. PENDAHULUAN

Di era digital yang terus berkembang pesat keberadaan internet telah mengubah banyak aspek kehidupan
termasuk cara pelaku usaha menjalankan bisnis mereka. Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM)
merupakan salah satu sektor yang sangat berperan dalam perekonomian Indonesia termasuk dalam sektor
kuliner. Sebagai salah satu pelaku UMKM yang masih menggunakan metode tradisional pada awalnya Jajanan
Mak Ate dengan keterbatasan jangkauan promosi hanya memperkenalkan produk makanannya ke masyarakat
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sekitar rumah saja hanya mencakup radius yang terbatas jadi potensi pembeli yang dapat dijangkau menjadi
kurang maksimal sedangkan untuk mencetak brosur promosi makanan memerlukan biaya yang terbilang cukup
mahal dan menimbulkan polusi sampah kertas jika calon customer langsung membuang brosur promosi tanpa
dibaca terlebih dahulu tentunya akan membuat biaya yang dikeluarkan menjadi terbuang sia-sia dan tidak
sebanding dengan budget iklan yang sudah dikeluarkan.

Jajanan Mak Ate sebagai salah satu UMKM yang bergerak di bidang kuliner, juga menghadapi tantangan
serupa karna masih mengandalkan penjualan secara tradisional, khususnya dalam hal pemasaran dan penjualan
produk. Dengan adanya keterbatasan dalam memanfaatkan teknologi digital, Jajanan Mak Ate mengalami
kesulitan dalam memperluas pasar dan mencapai pelanggan potensial di luar wilayah sekitar rumah Padahal,
di era digital saat ini pemanfaatan teknologi informasi, khususnya sistem E-commerce telah terbukti mampu
menjadi solusi yang efektif untuk mengatasi keterbatasan tersebut.

Salah satu solusi yang dapat diimplementasikan adalah penerapan E-Commerce, Sistem ini
memungkinkan UMKM untuk memasarkan produk secara online, menjangkau konsumen yang lebih luas dan
melakukan transaksi secara efisien Namun, pengembangan sistem E-Commerce yang sesuai dengan kebutuhan
UMKM seringkali menghadapi kendala, seperti keterbatasan sumber daya, anggaran, dan waktu. E-commerce
tidak hanya memungkinkan UMKM untuk memasarkan produknya secara lebih luas, tetapi juga menawarkan
kemudahan dalam transaksi dan efisiensi operasional. Namun, untuk dapat menerapkan sistem E-Commerce
yang sesuai dengan kebutuhan UMKM, diperlukan pendekatan pengembangan yang tepat. Extreme
Programming (XP) adalah salah satu metode pengembangan perangkat lunak yang menawarkan fleksibilitas
dan kemampuan adaptasi terhadap perubahan, menjadikannya pilihan yang tepat untuk dapat diterapkan dalam
pengembangan sistem E-Commerce bagi UMKM seperti Jajanan Mak Ate.

Penelitian ini penting untuk dilakukan karena dapat memberikan kontribusi dalam membantu UMKM
untuk beradaptasi dengan perkembangan teknologi digital. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi
referensi bagi penelitian selanjutnya terkait pengembangan sistem E-Commerce pada UMKM dengan
menggunakan model pengembangan Extreme Programming. Berdasarkan latar belakang di atas, penulis
tertarik untuk melakukan penelitian “Implementasi Sistem E-Commerce Berbasis Website Pada usaha Micro
Kecil dan Menengah (UMKM) Jajanan Mak Ate Menggunakan Model Pengembangan Extreme
Programming”. Dengan sistem E-Commerce yang dirancang sesuai dengan kebutuhan, diharapkan Jajanan
Mak Ate dapat memperluas jangkauan pasar, meningkatkan efisiensi operasional, dan pada akhirnya
meningkatkan penjualan produknya.

2. METODE

Metode Extreme Programming (XP) (Borman, Priandika & Edison 2020) Adapun rincian tahapan dari
metode extreme programming alur diatas adalah sebagai berikut: (Suryantara 2017)

1. Planning (Perencanaan): Pada tahap ini, tim dan klien berkolaborasi untuk menentukan fitur-fitur
yang akan dikembangkan, membuat user stories, dan memperkirakan waktu serta biaya yang dibutuhkan.

2. Design (Perancangan): Tahap ini melibatkan pembuatan desain sederhana dan fokus pada
implementasi fitur-fitur yang telah direncanakan.

3. Coding (Pengkodean): Tahapan ini merupakan kegiatan penerapan pemodelan yang sudah dibuat
kedalam bentuk user inteface dengan menggunakan bahasa pemrograman. Tim pengembang mulai menulis
kode program berdasarkan desain yang telah dibuat.

4. Testing (Pengujian): Setelah tahapan pengkodean selesai, pengujian dilakukan secara terus-menerus
selama proses pengembangan untuk memastikan kualitas kode dan menghindari kesalahan. Kemudian
dilakukan tahapan pengujian sistem untuk mengetahui kesalahan apa saja yang timbul saat aplikasi sedang
berjalan serta mengetahui apakah sistem yang dibangun sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Diagram UML (Unified Modeling Language)

Pemodelan dan desain sistem perangkat lunak, khususnya sistem yang dibangun menggunakan
pemrograman berorientasi objek. UML menyediakan sembilan jenis diagram. Model-model itu dapat
dikelompokkan berdasarkan sifatnya yaitu statis atau dinamis (Maria, & Efendi, 2021). Jenis diagram itu antara
lain:

1. Diagram kelas. Bersifat statis, Diagram ini memperlihatkan himpunan kelas-kelas, serta relasi-relasi.
Diagram ini umum dijumpai pada pemodelan sistem berorientasi objek.

2. Diagram use case. Bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan himpunan use case dan aktor-aktor
Diagram ini terutama sangat penting untuk mengorganisasi dan memodelkan perilaku suatu sistem yang
dibutuhkan serta diharapkan pengguna.

3. Diagram sequence bersifat dinamis. Diagram sequence dapat disebut juga sebagai diagram urutan
yang dimaksudkan untuk menekankan proses pengiriman pesan dalam suatu waktu tertentu.
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4. Diagram aktivitas (activity diagram). Bersifat dinamis. Diagram aktivitas adalah tipe khusus dari
diagram status yang memperlihatkan aliran dari suatu suatu aktivitas ke aktivitas lainnya dalam suatu sistem.
Diagram ini sering digunakan untuk menggambarkan alur kerja (workflow) dalam proses bisnis atau
operasional, memvisualisasikan langkah-langkah yang dilakukan dalam rangka mencapai tujuan tertentu.

ERD dan LRS

Entity-Relationship Diagram (ERD) adalah diagram visual yang digunakan untuk memodelkan struktur
logis dari basis data. ERD menggambarkan hubungan antara entitas-entitas dalam suatu sistem dan atribut-
atribut yang dimiliki oleh setiap entitas. Dalam konteks perancangan basis data, ERD digunakan untuk
memetakan bagaimana data akan disimpan dan dihubungkan dalam basis data, yang menjadi langkah penting
dalam merancang sistem pencarian jajanan.

Teori Pengujian Sistem

Sistem Black Box

Black box testing adalah pendekatan pengujian yang dilakukan dengan hanya mengamati hasil eksekusi
melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak. Pada black box testing, pengujian dilakukan
dari perspektif pengguna, di mana tujuannya adalah untuk mengevaluasi respons dan Kinerja sistem sesuai
dengan spesifikasi fungsional yang telah ditentukan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada sistem ini akan diimplementasikan pada studi kasus toko Jajanan Mak Ate akan dijelaskan secara
mendetail dengan menggunakan model pengembangan Extreme Programming. Tujuan utama dari sistem ini
adalah untuk mendukung operasional bisnis dalam menjual produk secara online melalui platform aplikasi
pencarian jajanan.

Admin Sistem Pelanggan
Mulai
Melakukan Login ; ;
(Memasukkan user > Sistem menerima
dan password) proses login
Menambahkan data
produk yang akan |
dijual Menerima hasil

j inputan produk

Menampilkan menu
yang dipilih

Melihat menu produk

l

MMemproses pesanan Menerima data
sesual data dari [« pesanan - Melakulkan pemesanan
pelanggan dari pelanggan

|

Mendapatkan notifikasi
Pesanan sedang diproses

.

Selesai

Menerima respon data
» dari admin bahwa
lpesanan sedang diproses

Gambar 3. 1 Activity Diagram Sistem Usulan
Perancangan Aplikasi
Use Case Diagram
Diagram ini menampilkan kumpulan use case dan aktor-aktor yang terlibat. Diagram ini sangat penting dalam
mengorganisasi dan memodelkan perilaku sistem yang dibutuhkan serta diharapkan oleh pengguna. Berikut
adalah gambar use case diagram pada aplikasi sistem aplikasi pencarian jajanan untuk toko Jajanan Mak Ate.

Implementasi Sistem E-Commece Berbasis Website Pada Usaha Micro Kecil Dan Menengah (UMKM)
Jajanan Mak Ate Menggunakan Model Pengembangan Extreme Programming (Adam Muiz)


https://doi.org/10.30998/faktorexacta.v18i1.27191

86 a

DOI: https://doi.org/10.30998/faktorexacta.v18i1.27191

«zextends>>

elola Datay,_ ..
Alamat “~.. zeextends>>

. elihat Laman <<éxlen&§?>__‘
aeee) Produk TR .. ;
. elola Data™, ___._.<<inciudes>> <<extends==

T Produk

<<extends=="
elola Data -
Keranjang <<extendss i ,

Pelanggan

Admin
Produk _/--..__ L L
::mcludesn_‘_",—' ==¢‘_\;(gna‘5’yg‘“
<<e.:|enps» “‘:;é;tgnd’;.}}
" Eetak Invoice,-” .-
Gambar 3. 2 Use Case Aplikasi Pencarian Jajanan Mak Ate
Activity Diagram

Activity diagram adalah salah satu jenis diagram dalam Unified Modeling Language (UML) yang digunakan
untuk menggambarkan alur kerja atau aktivitas dari suatu sistem perangkat lunak. Diagram ini secara visual
merepresentasikan aktivitas, proses, dan urutan langkah dalam suatu sistem, serta bagaimana aktivitas tersebut

saling terhubung.

Admin

Sistem

l

Masuk halaman

o] Menampilkan halaman

Login

Login

|

Masukkan Username

Memvalidasi Username

dan Password

h 4

dan Password yang
sudah di input

Tidak Valid

Valid

|

Tampilkan halaman
Dashboard Admin

Gambar 3. 3 Activity Diagram Login Admin
Gambar di atas menjelaskan proses login admin ke dalam sistem. Pertama, admin membuka halaman login
dan memasukkan username dan password pada kolom yang ada.

Faktor Exacta, Vol. 18, No. 1, March 2025 : 83 - 95



Faktor Exacta DOI: https://doi.org/10.30998/faktorexacta.v18i1.27191 O 87

Admin Sistem
Memilih halaman | [Tampilan Dashboard
Produk N Admin

Yy Tampil halaman

Produk
Tekan tombel I
Tambah

Tampil form
L —7 Tambah Produk N
Input Data Produk ~

(nama produk, gambar produk, /
Upload semua data Gagal
/ yang dimasukkan

A

kategori produk, harga produk,
deskripsi produk)

v
Tekan tombol

Simpan

Berhasil

Data tersimpan

o

Gambar 3. 4 Activity Diagram Tambah Data
Gambar di atas menjelaskan langkah-langkah yang dilakukan admin untuk menambahkan produk baru ke
dalam sistem.
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Admin Sistem

!

Tampilan Dashboard

Admin
Memilin halaman KMemilin halaman Tamgpil halarman Produk
Pesanan Produk
Tamgpil halaman
Pesanan
Pilih data yang
akan di Ubah

Pilih tombol Ubah pada

halaman Produk
Pilih tombol Proses
pada halaman Pesanan|
- Tampil detail data
Tampil form Ubah gesanaln
Produk
Ubah data Produk Pelanggan

Ubah s1atus Pesanan
(status transaksi)

Tekan simpan pada
halaman Produk

(nama produk, gambar
produk, harga produk,
kategor produk, deskripsi
produk)

Tekan proses pada
halaman Pesanan

Data tersimpan

.

Gambar 3. 5 Activity Diagram Ubah Data
Gambar di atas menunjukkan bahwa admin memilih menu Produk dan Pesanan, kemudian admin memilih
data yang akan diubah dengan cara menekan tombol Ubah pada halaman Produk.
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Admin Sistem

!

Mazuk halaman N Menampilkan
Login halaman Login
Masukkan Username .| Validasi Username
dan Password dan Password
A
Tidak Valid
Valid

Tamplilkan halaman
Dashboard Admin

Gambar 3. 6 Acitivity Diagram Login Pelanggan
Gambar di atas dimulai dengan Pelanggan yang mengakses halaman login, memasukkan username dan
password.

Pelanggan Sistem

!

Tampilan Home
Pelangaan

Memilih menu Category

-

[Makanan Berat] [ Jajanan | [ Minuman ]

| Tampil halaman
Makanan Berat

Tampil halaman
Jajanan

Tampil halaman
Minuman

Pesanan
tersimpan ke
Keranjang

Tekan tombol
Pesan

Gambar 3. 7 Activity Diagram Tambah Keranjang
Gambar di atas menunjukkan bahwa Pelanggan memilih menu Category dan dapat memilih beberapa opsi
menu seperti Makanan Berat, Jajanan, dan Minuman.
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Pelanggan Sistem
Memilih menu Tampilan Home
Keranjang Pelangaan

Menampilkan

halaman Keranjang

)

l

Tekan tombol Menampilkan rincian
Checkout Pesanan

Pilih metode

Pembayaran

-

! " ashon
Transfer Bayar ditempat Delivery

Menampilkan Menampilkan
halaman halaman pembayaran
pembayaran Dine In dan Cash on
Transfer Delivery
Pilih tombol Proses| Pesanan di
Pasanan Proses

.

Gambar 3. 8 Activity Diagram Proses Pesanan
Gambar di atas menjelaskan bahwa proses dimulai ketika pelanggan memilih menu Keranjang untuk
membayar semua pesanan yang sudah dibuat. Pelanggan kemudian menekan tombol "Checkout", yang akan
menampilkan sebuah pop-up.
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Pelanggan Sistem
Memilih menu Tampilan Home
Order Pelangaan
Menampilkan
halaman Order

Menampilkan daftar

Filih Tab Selesai Pesanan beserta rincian
Pesanan

Tekan Tombol
Ajukan Refund

‘ Menampilkan Popup
Pengajuan Refund

Pilih tombol Refund di
Ajukan Refund Proses

Gambar 3. 9 Activity Diagram Refund Pesanan

Halaman Login
Pengujian Black box
Pengujian black box adalah metode pengujian perangkat lunak yang mengevaluasi fungsionalitas aplikasi
tanpa melihat ke dalam struktur kode atau implementasi internalnya. Dalam pengujian ini, penguji hanya fokus
pada input dan output yang dihasilkan oleh sistem, tanpa mengetahui bagaimana proses internal terjadi.
Pengujian pada aplikasi ini menggunakan data uji berupa data yang terdapat pada sistem. Skenario yang
dilakukan dapat dilihat dari tabel di bawah ini:

a. Pengujian pada halaman Login

Tabel 4. 1 Pengujian pada halaman Login

No Deskripsi Pengujian / Hasil yang Hasil pengujian Kesimpulan
Skenario diharapkan
1 Pelanggan atau Admin Sistem Sistem berhasil Sukses
melakukan login dengan menggagalkan menggagalkan
username dan password proses login proses login
yang belum terdaftar dengan username  dengan username
dan password dan password
yang belum yang belum
terdaftar terdaftar.
2 Pelanggan atau Admin Sistem Sistem berhasil Sukses
melakukan login, namun menggagalkan menggagalkan
salah satu antara proses login proses login
username atau dengan username  dengan username

passwordnya salah atau yang benar dan yang benar dan
tidak sesuai dengan data password yang password yang
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username dan password salah atau salah atau
yang sudah terdaftar sebaliknya. sebaliknya.
b. Pengujian pada halaman Register.
Tabel 4. 1 Pengujian pada halaman Register
No  Deskripsi Pengujian/ Hasil yang Hasil Kesimpulan
Skenario diharapkan pengujian
1 Pelanggan melakukan Sistem memproses  Sistem berhasil Sukses
proses register atau data yang memproses
pendaftaran akun baru dikirimkan oleh data yang
dengan mengisi field pelanggan yang dikirimkan
yang sudah disiapkan mendaftar dan di oleh pelanggan
sesuai data yang simpan ke dalam yang mendaftar
dimiliki pelanggan database. dan di simpan
ke dalam
database.
¢. Pengujian menu Admin (Produk, Pesanan, Refund, History)
Tabel 4. 2 Pengujian menu Admin (Produk, Pesanan, Refund, History
No  Deskripsi Pengujian Hasil yang Hasil Kesimpulan
/ Skenario diharapkan pengujian
1 Admin Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
menambahkan data data yang di memproses data
Produk masukkan oleh yang di
Admin dan di simpan  masukkan oleh
pada database. Admin dan di
simpan pada
database.
2 Admin mengubah Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
data Produk yang data yang di ubah memproses data
sudah ada oleh Admin dan di yang di ubah
simpan pada database oleh Admin dan
di simpan pada
database.
3 Admin menghapus Sistem menghapus Sistem berhasil Sukses
Produk yang sudah  data yang di pilih oleh  menghapus data
ada. Admin dari database. yang di pilih
oleh Admin.
4 Admin memproses Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
pesanan yang masuk data status pesanan ~ memproses data
dan mengubah status yang di pilih oleh status pesanan
pesanan. Admin. yang di pilih
oleh Admin.
5 Admin memproses Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
refund pesanan yang data status refund memproses data
masuk dan mengubah  pesanan yang di pilih  status pesanan
status pesanan oleh Admin yang di pilih
tersebut. oleh Admin.
6  Admin melihat detail ~ Sistem menampilkan  Sistem berhasil Sukses
pesanan yang sudah data pesanan yang menampilkan
selesai. telah selesai. data pesanan
yang telah
selesai.

d. Pengujian menu Pelanggan (Produk, Order, Profile)
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Tabel 4. 3 Pengujian menu Pelanggan (Produk, Order, Profile)

No  Deskripsi Pengujian Hasil yang Hasil Kesimpulan
/ Skenario diharapkan pengujian
1 Pelanggan mencoba Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
melihat daftar Produk  data Produk beserta memproses
dan melihat detail detailnya yang akan data Produk
Produk. ditampilkan pada beserta
menu Produk detailnya yang
akan
ditampilkan
pada menu
Produk
2 Pelanggan mencoba Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
melihat daftar Order data pesanan beserta memproses
yang sudah di buat detailnya yang akan data pesanan
beserta detail ditampilkan pada beserta
pesanannya. menu Order. detailnya yang
akan
ditampilkan
pada menu
Order.
3 Pelanggan melihat Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
detail History data History pesanan memproses
Pesanan dan detail beserta detail Alamat data History
Alamat pada halaman yang akan ditampilkan pesanan beserta
Profile. pada menu Profile. detail Alamat
yang akan
ditampilkan
pada menu
Profile.
4 Pelanggan Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
menambahkan data Alamat yang memproses
Alamat pada halaman dimasukkan oleh data Alamat
Profile. Pelanggan. Sistem yang di
memproses data masukkan oleh
Alamat yang di Pelanggan.
masukkan oleh
Pelanggan.
5 Pelanggan mengubah Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
data Alamat yang data Alamat yang memproses
sudah ada pada diubah oleh data Alamat
halaman Profile. Pelanggan. yang di ubah
oleh
Pelanggan.
6 Pelanggan Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
menghapus data data Alamat yang memproses
Alamat pada halaman dihapus oleh data Alamat
Profil. PelangganSistem yang dihapus
memproses data oleh Pelanggan
Alamat yang dihapus
oleh Pelanggan
e. Pengujian pada halaman Keranjang.
Tabel 4. 4 Pengujian pada halaman Keranjang
No  Deskripsi Pengujian Hasil yang Hasil Kesimpulan
/ Skenario diharapkan pengujian
1 Pelanggan mencoba Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
menambahkan data Produk yang di memproses
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Produk untuk pilih oleh Pelanggan data Produk
nantinya dimasukkan  untuk dimasukkan ke yang di pilih
ke halaman dalam Keranjang. oleh Pelanggan
Keranjang dan
dimasukkan ke
dalam
Keranjang
2 Pelanggan mencoba Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
menghapus data data Produk yang di memproses
Produk yang sudah hapus oleh Pelanggan data Produk
ada pada halaman pada halaman yang dihapus
Keranjang. Keranjang. oleh Pelanggan
pada halaman
Keranjang.

f. Pengujian pada halaman Pembayaran (COD, dan ambil di tempat).

Tabel 4. 5 Pengujian pada halaman Pembayaran (COD, dan ambil di tempat)

No  Deskripsi Pengujian Hasil yang Hasil Kesimpulan
/ Skenario diharapkan pengujian
1  Pelanggan melakukan Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
transaksi dan data Pesanan yang memproses
memproses pesanan  dibuat oleh Pelanggan  data Pesanan
dengan pembayaran dan merubah status yang dibuat
COD ataupun ambil transaksinya dari Pelanggan dan
di tempat sesuai “Menunggu merubah status
dengan pesanan Transaksi” menjadi transaksinya
pelanggan. “Sedang di Proses”. dari
“Menunggu
Transaksi”
menjadi
“Sedang di
Proses”.
g. Pengujian pada halaman Pembayaran (Transfer).
Tabel 4. 6 Pengujian pada halaman Pembayaran (Transfer)
No Deskripsi Hasil yang Hasil pengujian Kesimpulan
Pengujian / diharapkan
Skenario
1 Pelanggan Sistem memproses Sistem berhasil Sukses
melakukan proses data Pesanan yang memproses data
pesanan sesuai dibuat oleh Pesanan yang
dengan pembelian Pelanggan serta dibuat oleh
dan melakukan menyimpan bukti Pelanggan serta
transaksi pembayaran lalu menyimpan bukti
pembayaran lalu merubah status pembayaran lalu
mengunggah transaksinya dari merubah status
bukti pembayaran “Menunggu transaksinya dari
transfer. Transaksi” menjadi “Menunggu
“Sedang di Proses”.  Transaksi” menjadi

“Sedang di Proses”

h. Pengujian pada proses Refund pesanan.
Tabel 4. 7 Pengujian pada halaman Order (Refund Pesanan)
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4. PENUTUP
Pada akhir penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa implementasi pada sistem E-Commerce pada usaha
Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) Jajanan Mak Ate dengan menggunakan model pengembangan Extreme
Programming (XP) telah berhasil diterapkan dengan baik. Sistem yang dikembangkan mampu memenuhi
kebutuhan bisnis dalam hal peningkatan efisiensi operasional, kemudahan akses informasi bagi pelanggan,
serta memperluas jangkauan pasar dari UMKM Jajanan Mak Ate.
Sistem E-Commerce yang dihasilkan memberikan manfaat yang signifikan bagi UMKM Jajanan Mak Ate,
di antaranya:
1. Meningkatkan Efisiensi Proses Transaksi: Dengan adanya sistem ini, proses transaksi menjadi
lebih cepat dan teratur, sehingga meminimalisir kesalahan dalam pencatatan pesanan dan pembayaran.
2. Mempermudah Akses Informasi: Pelanggan dapat dengan mudah mengakses informasi terkait
produk, harga, dan promosi secara langsung, yang berdampak positif pada peningkatan kepuasan
pelanggan.
3. Memperluas Pasar: Dengan adanya platform online, UMKM Jajanan Mak Ate dapat menjangkau
pasar yang lebih luas lagi, sekarang tidak hanya terbatas pada area lokal tetapi juga lebih luas lagi.
Secara keseluruhan, pengembangan dan implementasi sistem E-Commerce ini telah membawa perubahan
positif bagi UMKM Jajanan Mak Ate, sejalan dengan tujuan awal penelitian ini. Namun, untuk ke depannya,
diperlukan upaya lanjutan dalam hal pemeliharaan sistem dan pengembangan fitur tambahan yang dapat
mendukung pertumbuhan bisnis lebih lanjut.
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