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ABSTRAK 

 E-commerce di Indonesia terus meningkat dari tahun ke tahun, baik dalam 

jumlah transaksi, jumlah pengguna, dan jumlah aplikasi e-commerce, masing-

masing memiliki sasaran market produk yang berbeda-beda. Namun sektor 

pertanian masih belum merasakan dampak dari e-commerce di Indonesia. Hal ini 

disebabkan oleh rendahnya pilihan aplikasi e-commerce pertanian di Indonesia, 

serta antarmuka sistem yang masih belum memenuhi kepuasan. Oleh karena itu, 

dibangun sebuah aplikasi e-commerce berbasis Android, aplikasi diberi nama 

Dutatani Store. Pembangunan aplikasi Dutatani Store menggunakan framework 

antarmuka Flutter, dan bahasa pemrograman Dart. Pengembangan aplikasi 

menggunakan metode Rapid Application Development (RAD), dilakukan dalam 

kurun waktu 2 bulan dengan tim beranggotakan 4 orang. Evaluasi sistem dilakukan 

melalui uji usabilitas terhadap aplikasi, hal ini dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kebergunaan dari aplikasi. Hasil pengujian usabilitas aplikasi menunjukkan bahwa 

setiap responden dapat menyelesaikan keseluruhan task scenario. Hasil pengujian 

juga menunjukkan bahwa tampilan list view memiliki nilai usabilitas yang lebih 

tinggi, dan tingkat kesuksesan lebih tinggi dibandingkan dengan card view. 

 

Kata kunci: e-commerce, Rapid Application Development (RAD), prototype, list 

view, card view,  
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ABSTRACT 

 E-commerce usage in Indonesia in increasing year over year, in terms of 

user base, transaction value, and number of e-commerce platform, each targeting 

specific market with specific product set. But agriculture sector is still has not 

impacted by it. Few e-commerce services in Indonesia is targeting agricultural 

market, and those applications did not have a user interface that satisfy users. 

Therefore, this research develops new agricultural e-commerce called Dutatani 

Store, using Flutter as a framework and Dart programming language. Approach 

used in this research is Rapid Application Development (RAD) approach. This 

application was built within 2 months by development team of 4 people. System 

evaluation is done through usability testing to determine usability level of the 

application. Result shows that majority of the respondents finished all 5 task 

scenarios that given to them. Also, respondents that use application with list view 

earns better usability results than the card view. 

 

Key words: e-commerce, Rapid Application Development (RAD), prototype, list 

view, card view,  ©UKDW
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BAB 1.  

PENDAHULUAN 

 Latar Belakang 

Semakin banyaknya aplikasi e-commerce di Indonesia menciptakan 

persaingan yang semakin ketat dalam mengajak pengguna menggunakan 

sebuah aplikasi e-commerce. Keberadaan toko daring atau e-commerce di 

Indonesia semakin populer dalam 10 tahun terakhir. Jumlah merchant tumbuh 

sebesar 17% dalam kurun waktu 2006 – 2016 dengan total 26,2 juta (Badan 

Pusat Statistik, 2016). Jumlah transaksi juga mengalami peningkatan 

eksponensial sebesar 151% pada tahun 2018, dengan total nilai transaksi 77,8 

triliun Rupiah. 

Salah satu bidang yang dapat memanfaatkan teknologi e-commerce saat 

ini adalah bidang pertanian. Dalam kurun waktu tahun 2003 hingga tahun 2013, 

Indonesia mengalami penurunan jumlah usaha jenis pertanian. Jenis usaha tani 

yang mendominasi di Indonesia adalah jenis usaha rumah tangga dengan 

jumlah usaha sebesar 26,14 juta rumah tangga, menurun sebesar 16,32 persen 

dari hasil Sensus Pertanian 2003 yang tercatat sebanyak 31,23 juta rumah 

tangga. Sedangkan jumlah perusahaan pertanian berbadan hukum sebanyak 

4.165 perusahaan dan jenis usaha pertanian lainnya sebanyak 5.922 unit. 

Tim dari Universitas Kristen Duta Wacana menyusun blueprint sistem 

informasi pertanian yang terintegrasi, meliputi web mapping (Chrismanto, 

Delima, Wibowo, Santoso, & Kristiawan, 2019), e-learning pertanian, forum, 

dan commerce (Delima, Santoso, & Purwadi, Architecture vision for 

Indonesian Integrated Agriculture Information Systems using TOGAF 

framework, 2016). Penelitian sebelumnya telah menghasilkan sistem e-

commerce pertanian yang dijalankan pada web desktop  (Delima, Santoso, 

Aditya, Purwadi, & Wibowo, 2018)  (Delima, Santoso, Andriyanto, & 

Wibowo, 2018), maka sebagai pengembangan lanjutan dari penelitian 

sebelumnya tentang pengembangan modul purchasing dan sales, penelitian ini 
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akan membangun e-commerce pertanian untuk perangkat bergerak berbasis 

Android dan iOS bernama Dutatani Store. Aplikasi ini akan mengimplementasi 

2 tipe tampilan produk, yaitu card view dan list view. Kedua jenis tampilan 

tersebut diadopsi oleh banyak aplikasi e-commerce di seluruh dunia, masing-

masing memiliki karakteristik tampilan yang berbeda-beda, baik dari segi 

ukuran, informasi yang ditampilkan, posisi gambar serta teks. Proses 

pembangunan aplikasi mengadopsi metode Rapid Application Development 

(RAD). metode ini efektif mempercepat proses pengembangan sistem, dapat 

dilakukan dengan jumlah tim yang sedikit, dan hasil akhir dapat dirilis lebih 

cepat. Tim pengembang beranggotakan 4 orang termasuk product owner, dan 

product owner dapat meminta penambahan atau pengurangan atau pergantian 

fitur aplikasi secara langsung kepada tim pengembang pada tahap coding. 

Waktu pembangunan aplikasi dilakukan dari tanggal 11 Maret hingga 7 Mei 

2020. 

 Rumusan Masalah 

Belum banyak pilihan aplikasi e-commerce pertanian berbasis Android. 

Untuk itu, perlu dikembangkan aplikasi untuk kebutuhan tersebut dengan 

proses pengembangan yang cepat dan memiliki nilai keberguanaan yang baik.  

 Batasan Masalah 

1. Responden pengujian usabilitas berasal dari internal Universitas Kristen 

Duta Wacana berumur 20-50 tahun, dengan ketentuan memiliki akun media 

sosial dan pernah / aktif menggunakan situs / aplikasi media sosial.  

2. Proses transaksi dilakukan secara langsung antara pihak penjual dengan 

pembeli tanpa adanya pihak ketiga, sehingga validitas calon pembeli, 

penjual, dan / atau proses transaksi yang akan dilakukan bukan menjadi 

tanggung jawab pihak penyedia layanan e-commerce.  

3. Karena sifat aplikasi e-commerce Dutatani Store merupakan model katalog 

online, maka proses transaksi dilakukan secara langsung tanpa 

menggunakan kanal pembayaran / payment gateway online. 
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 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang hendak dicapai dari penelitian ini adalah 

mengimplementasikan metode Rapid Application Development (RAD) pada 

proses pengembangan yang cepat, serta memiliki nilai kebergunaan yang baik.  

 Metodologi Penelitian 

1. Studi Literatur 

Proses studi literatur dilakukan dengan mencari beberapa teori-teori 

desain antarmuka, referensi hal-hal penting dari penelitian yang telah 

dilakukan, mempelajari proses pengembangan sistem dengan metode Rapid 

Application Development (RAD), serta proses usability testing.  

2. Requirement Planning 

Langkah awal membangun aplikasi adalah membuat purwarupa 

(prototype) dari beberapa bagian penting aplikasi, dengan tujuan untuk 

menentukan komponen-komponen antarmuka mana saja yang akan 

digunakan dalam proses pengujian kepada responden. Tampilan antarmuka 

halaman produk pada aplikasi mengikuti 2 tipe tampilan yang akan diuji, 

halaman produk dengan model tampilan card view, dan list view. Setelah 

prototype dinilai telah memberikan gambaran yang jelas tentang keberadaan 

aplikasi kedepannya, maka proses perancangan aplikasi dapat mulai 

dilakukan. Dalam merancang aplikasi, hal-hal yang penting seperti basis 

data, Application Programming Interface (API), dan lain hal disesuaikan 

dengan spesifikasi yang diinginkan. Misalnya untuk pembuatan basis data 

pengguna memerlukan gambaran business model yang ingin dicapai agar 

dapat disesuaikan dengan pembagian kolom serta tabel pada basis data. 

Integrated Development Environment (IDE) yang digunakan adalah 

Android Studio, serta framework Flutter (berbasis bahasa pemrograman 

Dart). Basis data dari aplikasi menggunakan MySQL yang terhubung 

dengan server Dutatani (dutatani.id). Pengaksesan basis data akan dilakukan 

dengan metode REST API, memanggil file .php untuk setiap fungsi oleh 
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aplikasi Android, lalu hasil JSON dari API akan dikonversi menjadi variabel 

data di Android.  

3. Iterative Prototyping 

Setelah seluruh rancangan fitur telah selesai dan disetujui, fase 

selanjutnya adalah mengembangkan prototype aplikasi untuk setiap fitur. 

Prototype yang telah selesai dibangun akan dievaluasi langsung oleh user, 

jika sudah memenuhi persyaratan atau kebutuhan fitur, maka dapat 

melanjutkan ke fitur lain. Namun apabila terdapat kesalahan atau perubahan 

fitur, user dapat langsung mengusulkan perubahan kepada tim pengembang. 

4. Usability Testing 

Aplikasi yang telah selesai dibangun akan diuji dari sisi kebergunaan. 

Usability testing akan dilakukan dengan menggunakan metode Between-

Subject Design Study, dimana 14 orang responden akan menguji aplikasi 

dengan cara menyelesaikan 5 task scenario. 

 Sistematika Penulisan 

BAB I. PENDAHULUAN menjelaskan tentang dasar-dasar yang 

dibutuhkan untuk memulai proses penelitian, antara lain latar belakang 

masalah yang dihadapi, hal apa yang ingin diteliti, batasan-batasan yang tidak 

menjadi komponen penelitian, serta tujuan dan manfaat dibuatnya penelitian 

ini. 

BAB II. TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

menjelaskan teori-teori serta beberapa penelitian yang telah ditulis 

sebelumnya, yang dipergunakan sebagai acuan dan dasar dalam membangun 

aplikasi serta proses pengujian pada penelitian ini.  

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN menjelaskan tahap 

pengembangan aplikasi dengan metode Rapid Application Development 

(RAD) dalam membangun aplikasi dan melakukan pengujian. 
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BAB IV. IMPLEMENTASI SISTEM berisi detil hasil implementasi 

sistem atau aplikasi yang telah dibangun, hasil usability testing, dan analisis 

tentang metode Rapid Application Development dan aplikasi pengujian. 

BAB V. KESIMPULAN berisi rangkuman jawaban dari pertanyaan 

yang ada pada bagian rumusan masalah, beserta saran untuk penelitian 

selanjutnya. 
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BAB 5.  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 Kesimpulan 

Hasil uji usabilitas menyimpulkan bahwa aplikasi berjalan sesuai dengan 

requirement yang telah ditetapkan, dan tingkat kesuksesan responden dalam 

menyelesaikan 5 task scenario pengujian  mencapai 93%, serta rata-rata waktu 

menyelesaikan seluruh task adalah 26.6 detik, Selain itu, pengujian ini juga 

menunjukkan perbedaan hasil antara tampilan card view dan list view, dimana 

tampilan List View memiliki tingkat kebergunaan lebih baik dibandingkan 

dengan Card View, dengan nilai persentase gabungan 77.27% berbanding 

73.11%, dan tingkat kesuksesan penyelesaian task scenario mencapai 98%, 

dibandingkan dengan 88%. 

Pendekatan Rapid Application Development juga memberikan dampak 

positif terhadap proses pengembangan aplikasi, dimana seluruh proyek dapat 

diselesaikan dalam kurun waktu 2 bulan, dengan jumlah anggota tim yang 

terlibat sebanyak 4 orang. 

 Saran 

Pada penelitian ini, aplikasi Dutatani Store masih bersifat katalog online, 

sehingga kedepannya dapat diintegrasikan dengan kanal pembayaran digital, 

serta bekerjasama dengan pihak jasa pengiriman barang / kurir untuk proses 

pengiriman barang jarak dekat.  

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah menguji secara tatap muka 

langsung kepada responden yang berasal dari sektor pertanian seperti petani, 

anggota kelompok tani, penjual pasar, atau supplier produk di daerah tertentu, 

kemudian dilakukan perbandingan dengan alpha-beta testing antara responden 

pertanian dengan responden acak dari kalangan umum. Kemudian, 

menambahkan jumlah sampel data awal untuk pengujian (jumlah produk yang 

dijual, jumlah toko, jumlah pengguna), sehingga hasil uji lebih signifikan.  
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