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ABSTRAK 

 

Kemajuan teknologi informasi telah menjadi pendorong utama transformasi bisnis di era modern. Cara 

konsumen dan produsen berinteraksi, terutama dalam aktivitas perdagangan, telah bergeser dari ketergantungan 

pada pertemuan fisik atau katalog cetak menuju sistem digital berbasis daring, yang umum dikenal sebagai e-

commerce. Sayangnya, tidak semua UMKM memiliki infrastruktur yang memadai untuk menerapkan sistem 

penjualan yang berorientasi pada product knowledge. Contoh nyata adalah CV Keke Saputra, sebuah badan 

hukum yang proses pemasaran dan pemesanannya masih dilakukan secara manual atau semi-digital, seperti 

melalui WhatsApp, katalog fisik, atau komunikasi langsung dengan staf penjualan. Akibatnya, jangkauan 

pemasaran menjadi terbatas, proses transaksi cenderung lambat, dan pelanggan sering kali kekurangan informasi 

produk yang diperlukan untuk membuat keputusan pembelian yang tepat. Oleh karena itu, penelitian ini 

mengembangkan sebuah aplikasi menggunakan framework Laravel. Metodologi yang digunakan adalah model 

waterfall, dengan pengembangan sistem mengikuti alur SDLC (System Development Life Cycle). Selain itu, 

dilakukan dua jenis pengujian: Black Box testing dan System Usability Scale (SUS). Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pengujian Black Box berjalan dengan baik. Sementara itu, pengujian SUS menghasilkan skor 72,5, yang 

dikategorikan sebagai Grade C, yang berarti kegunaan (usability) sistem tersebut dinilai dapat diterima 

(acceptable).  

 

Kata kunci :  SDLC; Keke Saputra; Laravel; E-commerce;  

 

1. PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi informasi telah menjadi 

kekuatan pendorong utama dalam transformasi dunia 

bisnis di era modern. Perubahan dalam cara konsumen 

dan produsen berinteraksi, terutama dalam aktivitas 

jual beli, tidak lagi hanya bergantung pada pertemuan 

fisik atau katalog cetak. Sebaliknya, mereka telah 

beralih ke sistem digital online, yang umumnya 

dikenal sebagai e-commerce. E-commerce telah 

mengubah lanskap industri global dan lokal dengan 

membuka peluang yang lebih luas bagi bisnis untuk 

menjangkau pasar tanpa batas geografis, sekaligus 

menawarkan akses mudah, efisiensi proses, dan 

penghematan biaya operasional [1]. 

Sebagai negara berkembang dengan jumlah 

penduduk yang besar dan pertumbuhan pengguna 

internet yang pesat, Indonesia menunjukkan potensi 

yang signifikan bagi pengembangan e-commerce, 

termasuk dalam sektor Usaha Mikro, Kecil, dan 

Menengah (UMKM). Menurut laporan Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII), 

penetrasi pengguna internet di Indonesia telah 

mencapai 215 juta orang, atau sekitar 78,19% dari total 

populasi. Dari jumlah tersebut, sekitar 80% pengguna 

internet setidaknya telah melakukan satu kali transaksi 

daring dalam setahun. 

Fakta ini menunjukkan bahwa digitalisasi telah 

menjadi keharusan strategis bagi bisnis, bukan sekadar 

tambahan opsional. Dalam konteks ini, perusahaan 

yang memasok kebutuhan sekolah dan pendidikan 

termasuk alat peraga edukatif, alat tulis, seragam 

sekolah, hingga perlengkapan kantor dan Kesehatan 

harus merespons tren digitalisasi dengan cepat agar 

tetap kompetitif. Salah satu respons yang relevan 

adalah mengadopsi sistem e-commerce berbasis web 

service yang tidak hanya menampilkan produk secara 

daring, tetapi juga menyajikan informasi mendalam 

mengenai produk tersebut kepada calon pelanggan. 

Informasi ini sering disebut sebagai pengetahuan 

produk (product knowledge), dan keberadaannya 

menjadi sangat vital, terutama dalam model penjualan 

grosir [2]. 

Penjualan grosir kepada institusi seperti sekolah 

atau instansi pemerintah berbeda dengan penjualan 

eceran kepada perorangan. Dalam proses pengadaan 

skala besar, calon pembeli memerlukan informasi 

yang tidak sekadar nama produk dan harga saja. 

Informasi tersebut juga harus mencakup spesifikasi 

teknis, manfaat produk, legalitas, pilihan paket 

pembelian, kompatibilitas, hingga dokumentasi 

pendukung seperti brosur atau sertifikat. Semakin 

lengkap informasi yang diberikan, semakin besar 

peluang produk tersebut akan dipilih selama proses 

pengadaan atau pemesanan [3] . 

Sayangnya, tidak semua UMKM (Usaha Mikro, 

Kecil, dan Menengah) memiliki kesadaran atau 

infrastruktur yang memadai untuk menerapkan sistem 

penjualan yang berorientasi pada pengetahuan produk 

(product knowledge). Contoh nyata adalah CV Keke 

Saputra, sebuah perusahaan berbadan hukum yang 

berlokasi di Surabaya, Jawa Timur. CV Keke Saputra 

didirikan pada tahun 2012 dan bergerak di sektor 

perdagangan eceran, dengan fokus utama pada 

perlengkapan pendidikan dan kantor. 
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Proses pemasaran dan pemesanan produk masih 

dilakukan secara manual atau semi-digital, seperti 

melalui WhatsApp, katalog fisik, atau komunikasi 

langsung melalui staf penjualan. Akibatnya, jangkauan 

pemasaran menjadi terbatas. Masalah ini diperparah 

oleh fakta bahwa pasar utama perusahaan ini adalah 

sektor pendidikan, yang kini semakin terbiasa 

membeli barang secara online, baik melalui 

marketplace, platform katalog elektronik, atau vendor 

berbasis sistem langsung. Secara internal, perusahaan 

juga menghadapi kendala dalam manajemen data 

produk. Informasi produk, seperti deskripsi, harga 

grosir, tingkat stok, dan foto produk, tersebar di 

berbagai dokumen atau hanya diketahui oleh staf 

tertentu. Tidak adanya sistem data produk pusat yang 

terstruktur membuat pembaruan informasi menjadi 

lambat dan rentan terhadap kesalahan. Kondisi ini 

tidak hanya mengakibatkan inefisiensi operasional 

tetapi juga berdampak pada citra profesional 

perusahaan di mata calon pelanggan. 

Mengingat berbagai tantangan tersebut, penting 

bagi CV Keke Saputra untuk menjalani transformasi 

digital dengan menciptakan aplikasi e-commerce 

berbasis layanan web yang dirancang khusus untuk 

mendukung penjualan grosir, dengan penekanan pada 

penyajian pengetahuan produk sebagai fitur inti. Dari 

perspektif teknis, pengembangan aplikasi akan 

memanfaatkan kerangka kerja Laravel, yang dikenal 

tangguh, modular, dan mendukung pengembangan 

berorientasi objek. Laravel memiliki banyak pustaka 

yang menyederhanakan pembuatan fitur-fitur penting 

seperti manajemen produk, otentikasi pengguna, 

manajemen basis data, dan API berbasis layanan web. 

Untuk pendekatan metodologis, sistem akan 

dikembangkan menggunakan metode Waterfall, yang 

dianggap cocok untuk pengembangan sistem dengan 

alur proses terstruktur dan dokumentasi yang rapi, 

selaras dengan kebutuhan perusahaan akan sistem 

yang stabil, mudah dipelihara, dan terdokumentasi 

dengan baik [4]. 

Penelitian ini memiliki perbedaan mendasar dari 

studi-studi sebelumnya, yang umumnya berfokus pada 

transaksi dasar dan promosi produk. Misalnya, studi 

oleh Affandi [1] berfokus pada pengembangan sistem 

e-commerce untuk toko sepatu menggunakan metode 

RAD, sedangkan Winarno et al. [5] membangun 

sistem jaringan pemasaran untuk UMKM berdasarkan 

prototipe,dan Putra et al. [6] menekankan integrasi 

CRM dalam sistem penjualan online. Berbeda dengan 

studi-studi tersebut, penelitian ini membahas 

kebutuhan spesifik pasar grosir pendidikan dengan 

memprioritaskan pengetahuan produk dan fleksibilitas 

integrasi antar platform melalui arsitektur layanan 

web. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Penelitian Terdahulu 

Sebelum penelitian ini dilakukan, penulis 

melakukan studi literatur terhadap jurnal ilmiah, 

penelitian terdahulu yang berkaitan dengan rancang 

bangun sistem e-commerce. 

Penelitian Arif Rahman at al. [7] membangun 

sistem e-commerce berbasis website menggunakan 

Laravel dan metode waterfall dalam proses 

pengembangannya, menunjukkan bahwa dapat 

meningkatkan efisiensi layanan dan pengelolaan 

penjualan serta perluasan pasar secara digital. 

Kemudian penelitian Musyaffa et al. [8] 

menunjukkan membangun sistem e-commerce untuk 

belanja laptop berbasis website dapat meningkatkan 

penjualan laptop dengan baik dan sangat efisien. 

Selanjutnya dari penelitian Ningtyas et al. [9] 

tentang membangun e-commerce berbasis website 

untuk usaha desa yang berada di Madiun yang 

memperlihatkan bahwa dengan adanya website 

mempermudah proses penjualan dan pemasaran. 

Menurut penelitan Nugraha et al. [10] 

membangun sistem informasi e-commerce berbasis 

website untuk toko komputer dapat menjangkau pasar 

lebih luas dan memudahkan transaksi. 

Selain itu dari penelitian Yasin Budi Prasetya dan 

Holder Simorangkir [11] tentang membangun sistem 

informasi e-commerce untuk toko butik menunjukkan 

bahwa dapat mempercepat proses jual beli dan  

mempermudah pembeli dalam mencari produk yang 

diinginkan. 

 

2.2. Rancang Bangun 

Rancang bangun merupakan istilah umum untuk 

membuat suatu objek dari awal sampai akhir 

pembuatan, selain itu definisi ini juga memiliki arti 

mendesain, yang bermakna rancangan awal dari suatu 

proses atau sistem yang akan dibang. 

 

2.3. E-commerce 

Perdagangan elektronik atau e-commerce 

merujuk pada kegiatan jual beli barang atau jasa yang 

dilakukan secara daring melalui internet. Pada jenis 

ini, transaksi perdagangan dilakukan tanpa pertemuan 

fisik antara penjual dan pembeli. 

 

2.4. Waterfall 

Metode waterfall atau air terjun, sering 

dinamakan siklus hidup klasik (Classic Life Cycle), 

dimana hal ini menggambarkan pendekatan yang 

sistematis dan juga berurutan pada pengembangan 

perangkat lunak.  

 

2.5. Framework Laravel 

Laravel adalah sebuah framework aplikasi web 

berbasis PHP yang dirancang untuk mempermudah 

pengembangan aplikasi web dengan menyediakan 

struktur kerja yang konsisten dan berbagai fitur 

bawaan yang canggih. Framework ini dirancang 

dengan konsep kejelasan sintaks dan kesederhanaan 

dalam pikiran, sehingga memungkinkan pengembang 

untuk membangun aplikasi web secara lebih efisien. 

Selain itu juga memiliki keunggulan yaitu masih ada 

banyaknya library object oriented progamming yang 



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 10 No. 3, Juni 2026 

3842 

tersedia, sehingga memiliki nilai poin plus 

dibandingkan dengan yang lain. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian ini, metode waterfall 

digunakan. Hal ini karena menurut Affandi [1], dasar 

penyusunan perencanaan dapat berjalan optimal dan 

mencapai hasil yang diinginkan. 

 

 
Gambar 1. Alur penelitian 

 

Pada Gambar 1 merupakan alur penelitian yang 

akan dilakukan mulai dari identifikasi masalah, 

pengumpulan data, perancangan sistem, implementasi, 

hingga pengujian.  

 

3.1. Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini, observasi langsung dilakukan di 

CV. Keke Saputra untuk menganalisis masalah 

penjualan dengan menerapkan metode wawancara 

dengan supervisor, staf, dan pemilik, sehingga 

ditemukan beberapa masalah. 

 

3.2. Pengumpulan Data 

Langkah ini mencakup pengumpulan data terkait 

kebutuhan pengguna, seperti manajemen produk, 

pemesanan grosir, transaksi pembayaran, dan 

sinkronisasi stok dengan marketplace, dengan tujuan 

menganalisis kebutuhan perusahaan untuk 

mengidentifikasi fungsi-fungsi yang dibutuhkan 

dalam sistem agar dapat mendukung aktivitas 

operasional perusahaan secara optimal. 

 

3.3. Perancangan Sistem 

Dalam pengembangan perangkat lunak aplikasi 

web e-commerce di CV Keke Saputra, metode yang 

digunakan adalah SDLC (System Development Life 

Cycle). Metode ini adalah suatu proses atau 

serangkaian tahapan yang digunakan dalam 

pengembangan sistem atau perangkat lunak, mulai dari 

perencanaan, analisis, desain, pembuatan, pengujian, 

hingga tahap implementasi [12]. 

 

 
Gambar 2. Skema SDLC 

 

a. Communication merupakan langkah pertama 

melibatkan proses analisis kebutuhan pengguna 

untuk memahami bagaimana sistem e-commerce 

dapat membantu operasional di CV Keke Saputra. 

b. Planning dimana proses perencanaan kerja yang 

dilakukan untuk menentukan langkah-langkah 

pengembangan aplikasi e-commerce sesuai dengan 

kebutuhan pengguna di perusahaan ini. 

c. Modelling adalah tahap yang berfokus pada 

pembuatan desain untuk struktur data, arsitektur 

perangkat lunak, desain antarmuka, dan algoritma 

proses bisnis yang akan digunakan. 

d. Construction Tahap ini melibatkan proses 

konstruksi sistem, yang dilakukan melalui 

pengkodean untuk mengubah desain sistem e-

commerce menjadi aplikasi komputer yang dapat 

dijalankan. Pada fase ini, semua desain dan 

persyaratan yang didefinisikan pada tahap 

sebelumnya diimplementasikan menggunakan 

kerangka kerja Laravel sebagai basis 

pengembangan utama, didukung oleh bahasa 

pemrograman PHP, HTML, CSS, dan JavaScript 

untuk membangun antarmuka pengguna interaktif. 

MySQL digunakan sebagai sistem manajemen 

basis data untuk menyimpan semua informasi 

mengenai produk, pelanggan, transaksi, dan 

laporan [13]. 

e. Deployment merupakan langkah terakhir 

pengembangan aplikasi e-commerce, di mana 

sistem—setelah melalui tahap analisis, desain, dan 

pengkodean—diimplementasikan dan diuji 

langsung oleh pengguna [14]. Tujuan dari fase ini 

adalah untuk memastikan semua fitur sistem 
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berfungsi dengan benar sesuai dengan kebutuhan 

perusahaan. 

 

3.4. Pengujian 

Pembuatan suatu program, baik itu sistem 

informasi atau bukan, memerlukan teknik pengujian 

yang berguna dalam mengevaluasi program yang 

sedang dibangun. Teknik pengujian program yang 

akan digunakan adalah teknik pengujian Black Box. 

Pengujian program kedua adalah menggunakan 

Sustain Usability Scale (SUS). SUS (System Usability 

Scale) adalah salah satu alat pengujian usability yang 

paling populer. 

Dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 

1986, SUS adalah skala kegunaan yang andal, populer, 

efektif, dan berbiaya rendah. Skala ini terdiri dari 10 

pertanyaan dengan 5 pilihan jawaban, mulai dari 

"sangat tidak setuju" hingga "sangat setuju". Skor SUS 

berkisar dari minimum 0 hingga maksimum 100 [15]. 

 

Tabel 1. Kuisioner untuk SUS 
No. Pertanyaan 

1 
Saya rasa saya ingin sering menggunakan 

sistem ini 

2 Saya merasa sistem ini terlalu rumit 

3 Saya 3843iker sistem ini mudah digunakan 

4 

Saya rasa saya membutuhkan dukungan dari 

seorang ahli teknis untuk dapat 

menggunakan sistem ini 

5 
Saya merasa berbagai fungsi dalam sistem 

ini terintegrasi dengan baik 

6 
Saya 3843iker ada terlalu banyak 

inkonsistensi dalam sistem ini 

7 

Saya membayangkan bahwa kebanyakan 

orang akan belajar menggunakan sistem ini 

dengan sangat cepat 

8 
Saya merasa sistem ini sangat sulit 

digunakan 

9 
Saya merasa sangat percaya diri 

menggunakan sistem ini 

10 
Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum 

saya dapat mulai menggunakan sistem ini 

 

Tabel 1 merupakan rangkaian pertanyaan yang 

akan diberikan kepada responden untuk setelah 

mencoba sistem yang telah dicoba oleh mereka. 

Sebanyak 30 pelanggan dibutuhkan sebagai responden 

untuk pengujian ini. 

 

Tabel 2. Skala Likert 
Skenario Pengujian Nilai 

Sangat tidak setuju 1 

Tidak setuju 2 

Netral 3 

Setuju 4 

Sangat setuju 5 

 

Pada Tabel 2 merupakan penjelasan nilai dari 1 

hingga 5. Responden harus menjawab pertanyaan 

berdasarkan pengalaman mereka dengan memilih 

salah satu nilai yang tertera pada pertanyaan setelah 

menggunakan sistem tersebut.  

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Tampilan Halaman Daftar 

Halaman daftar menampilkan tampilan proses 

pembuatan akun bagi pengguna baru. Pada tampilan 

ini meliputi beberapa elemen seperti form input nama 

lengkap, email, nomor whatsapp, password, ulangi 

password, dan tombol daftar.  

 

 
Gambar 3. Halaman Daftar 

 

4.2. Tampilan Halaman Login 

Halaman login merupakan tampilan dimana 

pengguna Ketika akan masuk ke dalam sistem, admin 

maupun pelanggan harus memasukkan username dan 

password untuk mendapatkan akses sesuai hak 

penggunanya. 

 

 
Gambar 4. Halaman login 

 

4.3. Tampilan Halaman Beranda 

 
Gambar 5. Halaman beranda 
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Halaman beranda ini menampilkan tampilan 

utama yang akan dilihat oleh pengguna setelah 

berhasil login atau daftar ke sistem, pengguna dapat 

melihat katalog produk, produk terbaru, kategori 

barang, produk terbaru serta menu menuju fitur 

lainnya seperti keranjang belanja, profil pengguna, dan 

barang yang disukai.  

 

4.4. Tampilan Halaman Katalog Produk 

Halaman kalatog produk menampilkan tampilan 

daftar produk yang dijual secara online secara lengkap 

meliputi nama produk, gambar, harga, dan deskripsi 

singkat. 

 

 
Gambar 6. Halaman katalog produk 

 

4.5. Tampilan Halaman Keranjang Belanja 

Halaman keranjang belanja menampilkan 

tampilan daftar produk yang telah dipilih oleh 

pelanggan sebelum melalukan proses pembayaran, 

pengguna pada meninjau Kembali produk yang akan 

dibeli, seperti nama produk, jumlah, harga satuan, dan 

total harga secara keseluruhan.  

 

 
Gambar 7. Halaman keranjang belanja 

 

4.6. Tampilan Halaman Transaksi 

Halaman transaksi menampilkan data transaksi 

penjualan dan pembelian yang terjadi di dalam sistem. 

Admin dapat melihat, meminjau, dan menganalisis 

seluruh aktivitas transaksi, seperti nama pelanggan, 

tanggal transaksi, total pembayaran dan status 

pesanan. 

 

 
Gambar 8. Halaman Transaksi 

 

4.7. Hasil Pengujian Black Box 

 

Tabel 3. Pengujian Black Box 

No 
Skenario 

Pengujian 

Hasil Yang 

Diharapkan 
Hasil 

1 

Isi semua kolom 

dengan data yang 

benar, lalu klik 

Daftar. 

Berhasil dibuat 

dan diarahkan ke 

dasbor 

Berhasil 

2 
Isi email dan kata 

sandi dengan benar 

Berhasil masuk 

ke dasbor 
Berhasil 

3 
Masukkan kata 

kunci 

Sistem 

menampilkan 

daftar produk 

sesuai kata kunci 

Berhasil 

4 

Tambahkan 

produk ke 

keranjang 

Produk berhasil 

ditambahkan ke 

keranjang 

Berhasil 

5 
Buka halaman 

detail produk 

Berhasil 

menampilkan 

informasi detail 

produk 

Berhasil 

6 

Menampilkan 

riwayat transaksi 

saat memilih 

transaksi yang 

sudah dibayar 

Berhasil 

menampilkan 

riwayat 

informasi 

pembayaran 

Berhasil 

 

Implementasi arsitektur sistem pada situs web 

kekesaputra.com menunjukkan bahwa struktur 

komponen perangkat lunak berfungsi sesuai dengan 

desain dan secara optimal mendukung kebutuhan 

operasional platform e-commerce. 

 

4.8.  Hasil Pengujian System Usability Scale 

Dalam menggunakan System Usability Scale 

(SUS), terdapat aturan khusus untuk menghitung skor. 

Berikut adalah aturan untuk menghitung skor 

kuesioner: 

a. Untuk setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor 

dihitung dengan mengurangi 1 dari respons 

mentah pengguna. 

b. Untuk setiap pertanyaan bernomor, skor akhir 

dihitung dengan mengurangi respons mentah 

pengguna dari 5. 
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c. Total skor SUS diperoleh dengan menjumlahkan 

skor dari setiap pertanyaan dan kemudian 

mengalikan totalnya dengan 2,5. 

 

Aturan penilaian di atas berlaku untuk satu 

responden. Untuk perhitungan selanjutnya, skor SUS 

rata-rata ditentukan dengan menjumlahkan skor 

individu dari semua responden dan membagi totalnya 

dengan jumlah peserta. 

 

Tabel 4. Hasil data mentah kuisioner SUS 
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

4 3 4 2 4 3 2 2 4 3 

5 1 5 2 5 2 2 1 5 2 

4 3 4 2 3 2 3 2 2 3 

5 2 4 2 4 2 3 2 4 2 

4 2 4 2 5 3 3 2 5 3 

3 2 5 3 5 3 3 2 3 3 

5 1 5 1 5 1 2 1 4 1 

4 1 5 1 5 2 1 2 4 1 

4 1 5 1 5 1 1 1 5 4 

5 1 5 1 5 2 3 2 5 3 

4 2 3 2 4 1 1 2 4 3 

4 5 4 1 5 1 2 1 4 1 

4 2 4 2 4 2 3 2 4 1 

4 1 4 1 4 1 4 1 4 2 

5 3 3 1 2 3 2 2 2 2 

5 3 3 3 3 3 3 3 3 1 

5 3 3 3 3 2 3 1 3 1 

5 1 3 3 3 2 2 3 3 1 

5 2 4 3 3 2 3 3 4 1 

5 3 5 1 5 1 5 1 5 5 

4 2 5 2 5 3 5 2 4 2 

3 2 4 2 4 1 4 1 5 2 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

4 3 3 3 3 1 4 3 3 3 

4 1 5 2 3 2 5 1 5 3 

4 2 4 2 4 1 5 2 3 2 

5 5 5 2 5 2 5 5 5 1 

3 4 2 2 2 1 5 2 5 1 

4 3 3 2 4 2 4 2 4 1 

3 3 4 2 3 3 4 2 5 3 

 

Data di atas kemudian dihitung menggunakan 

tiga aturan penilaian SUS. Selanjutnya, skor individu 

dari setiap responden dijumlahkan dari Q1 hingga 

Q10. Setelah jumlah diperoleh, dikalikan dengan 2,5 

untuk menentukan skor akhir. Berikut adalah contoh 

hasil perhitungan awal berdasarkan data di atas. 

 

𝑆𝑈𝑆 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 = ((𝑄1 − 1) + (5 − 𝑄2) + (𝑄3 − 1) +
(5 − 𝑄4) + (𝑄5 − 1) + (5 − 𝑄2) + (5 − 𝑄6) +
(𝑄7 − 1) + (5 − 𝑄8) + (𝑄9 − 1) + (5 − 𝑄10)) ∗
2,5                   (1) 

 

Tabel 5. Perhitungan Nilai SUS 
Responden Total Nilai 

R1 25 63 

R2 34 85 

R3 24 60 

R4 30 75 

R5 29 73 

Responden Total Nilai 

R6 26 65 

R7 36 90 

R8 32 80 

R9 32 80 

R10 34 85 

R11 26 65 

R12 30 75 

R13 30 75 

R14 34 85 

R15 23 58 

R16 24 60 

R17 27 68 

R18 27 68 

R19 29 73 

R20 34 85 

R21 32 80 

R22 32 80 

R23 20 50 

R24 24 60 

R25 33 83 

R26 31 78 

R27 30 75 

R28 27 68 

R29 29 73 

R30 26 65 

Total 72,5 

 

 

 
Gambar 9. Kriteria Nilai SUS 

 

Berdasarkan Gambar 9 diperoleh skor 72,5, yang 

menempatkannya dalam kategori "BAIK" dengan 

skala nilai C. Ini menunjukkan bahwa, dari segi 

kegunaan, data tersebut mendapat peringkat "Dapat 

Diterima" atau layak, meskipun tentu masih ada ruang 

signifikan untuk perbaikan dan pengembangan lebih 

lanjut. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Sistem e-commerce untuk CV Keke Saputra 

telah berhasil dibangun dan diimplementasikan sesuai 

kebutuhan bisnis, mulai dari manajemen produk, 

kategori, pesanan, pelanggan, ulasan, hingga 

manajemen akun admin. Semua fitur berfungsi untuk 

mendukung proses penjualan digital. Hasil pengujian 

menggunakan metode Blackbox Testing menunjukkan 

bahwa semua fitur berfungsi sebagaimana mestinya, 

baik di sisi admin maupun sisi pengguna. Tidak 

ditemukan kesalahan kritis, dan setiap skenario 

pengujian menghasilkan output yang diharapkan. 

Selanjutnya adalah hasil Pengujian Skala Kegunaan 

Sistem, yang mencapai nilai C. Ini menunjukkan 

bahwa, dari perspektif kegunaan, sistem dianggap 

dapat diterima dan layak digunakan. 
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