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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi digital mendorong transformasi perdagangan ke arah sistem e-commerce berbasis 

mobile yang menuntut kemudahan, kecepatan, dan kenyamanan bagi pengguna. Permasalahan dalam 

pengembangan sistem e-commerce mobile meliputi perubahan kebutuhan pengguna yang dinamis, kesulitan 

dalam menentukan prioritas fitur, serta keterbatasan pendekatan konvensional yang kurang adaptif terhadap 

perubahan. Penelitian ini bertujuan mengembangkan sistem informasi e-commerce berbasis mobile pada model 

Business-to-Consumer (B2C) menggunakan metode Agile serta mengevaluasi tingkat usability sistem. Metode 

yang digunakan adalah Agile dengan pendekatan iteratif melalui empat sprint, meliputi identifikasi kebutuhan, 

penyusunan product backlog, perencanaan dan implementasi sprint, serta pengujian dan evaluasi sistem. Evaluasi 

dilakukan terhadap 30 responden menggunakan indikator tingkat kepuasan pengguna, task completion rate, dan 

System Usability Scale (SUS). Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem berhasil dikembangkan secara 

bertahap dan terstruktur dengan seluruh fitur utama yang berfungsi dengan baik. Nilai kepuasan pengguna sebesar 

71,25%, task completion rate 82,50%, dan skor SUS 76 menunjukkan kategori baik. Dengan demikian, metode 

Agile efektif dalam mendukung pengembangan sistem yang adaptif dan menghasilkan sistem yang layak 

digunakan sebagai solusi awal e-commerce berbasis mobile. 

 

Kata kunci :  Sistem Informasi; E-commerce; Mobile; Agile; SUS 

 

1. PENDAHULUAN 

Seiring dengan kemajuan teknologi digital, 

transformasi sektor perdagangan menuju pemanfaatan 

sistem informasi berbasis mobile berkembang secara 

signifikan. Dalam konteks ini, penggunaan teknologi 

berbasis mobile, seperti e-commerce, telah menjadi hal 

yang umum, di mana e-commerce berfungsi sebagai 

medium transaksi daring, mendukung pengelolaan 

product, interaksi pengguna, pemrosesan pesanan, dan 

layanan terintegrasi [1], [2]. Percepatan penggunaan 

perangkat seluler dan transformasi perilaku konsumen 

yang menekankan kemudahan, kecepatan, dan 

kenyamanan menjadikan pengembangan aplikasi e-

commerce mobile pada model Business-to-Consumer 

(B2C) semakin relevan [3], [4]. 

Selain itu, sistem e-commerce mobile dituntut 

memiliki fitur yang komprehensif dan mudah 

digunakan, seperti registrasi, login, pencarian produk, 

wishlist, keranjang belanja, checkout, serta 

pengelolaan profil, alamat, dan metode pembayaran. 

Pengembangan sistem e-commerce mobile menuntut 

pengembang untuk menyediakan ketersediaan fitur 

yang komprehensif dan user-friendly, yang meliputi 

fitur registrasi, login, pencarian produk, wishlist, 

keranjang belanja, checkout, serta pengelolaan profil, 

alamat, dan metode pembayaran [5], [6]. Meskipun 

kebutuhan terhadap sistem e-commerce mobile 

semakin meningkat, proses pengembangannya tidak 

terlepas dari berbagai tantangan. Pengembangan 

sistem dengan fitur yang beragam sering kali 

menghadapi perubahan kebutuhan pengguna yang 

dinamis, kesulitan dalam menentukan prioritas fitur, 

serta keterbatasan waktu implementasi [7]. Sementara 

itu, pendekatan pengembangan konvensional yang 

cenderung linier sering kali kurang mampu 

mengakomodasi perubahan secara cepat, sehingga 

diperlukan metode yang lebih fleksibel, iteratif, dan 

adaptif. 

Metode Agile menjadi salah satu pendekatan 

yang sesuai karena menekankan pengembangan 

iteratif dan inkremental melalui sprint, sehingga 

memudahkan tim dalam menetapkan prioritas fitur, 

mengakomodasi perubahan kebutuhan, dan 

melakukan evaluasi berkala [8]. Pendekatan 

pengembangan konvensional yang bersifat linier 

cenderung kurang mampu mengakomodasi perubahan 

secara cepat, sehingga berpotensi menghasilkan sistem 

yang kurang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Selain itu, penelitian terkait e-commerce masih banyak 

berfokus pada implementasi fitur dan aspek teknis, 

sementara kajian yang membahas penerapan metode 

Agile secara menyeluruh dalam pengembangan sistem 

e-commerce mobile masih terbatas [4], [9], [10]. 

Evaluasi sistem juga sering kali hanya menitikberatkan 

pada aspek fungsionalitas, tanpa mempertimbangkan 

pengalaman pengguna secara komprehensif. Selain 
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itu, evaluasi sistem tidak hanya perlu dilakukan dari 

sisi fungsionalitas, tetapi juga dari sisi pengalaman 

pengguna melalui pengukuran seperti tingkat 

kepuasan, task completion rate, dan System Usability 

Scale (SUS) [11]. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan sistem informasi 

e-commerce berbasis mobile menggunakan metode 

Agile pada model Business-to-Consumer (B2C). 

Sistem yang dikembangkan mencakup fitur utama, 

yaitu registrasi, login, katalog produk, detail produk, 

wishlist, keranjang, checkout, profil pengguna, serta 

pengelolaan alamat dan metode pembayaran. Selain 

itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi 

sistem yang dikembangkan berdasarkan tingkat 

kepuasan pengguna, task completion rate, dan System 

Usability Scale (SUS) guna menilai keberhasilan 

penggunaan fitur serta tingkat usability sistem. 

Untuk mengatasi permasalahan yang ada, 

penelitian ini menerapkan metode Agile sebagai 

pendekatan pengembangan sistem yang bersifat 

iteratif dan inkremental. Melalui pembagian proses 

pengembangan ke dalam beberapa sprint, metode 

Agile memungkinkan tim untuk menetapkan prioritas 

fitur, mengakomodasi perubahan kebutuhan 

pengguna, serta melakukan evaluasi secara berkala [8]. 

Selain itu, sistem yang dikembangkan akan diuji dan 

dievaluasi tidak hanya dari sisi fungsionalitas, tetapi 

juga dari sisi pengalaman pengguna menggunakan 

indikator tingkat kepuasan pengguna, task completion 

rate, dan System Usability Scale (SUS) [11]. Dengan 

pendekatan ini, diharapkan sistem yang dihasilkan 

lebih adaptif, terstruktur, dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna serta memiliki tingkat usability yang baik. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong 

transformasi sektor ritel ke arah sistem informasi 

berbasis mobile, di mana e-commerce tidak lagi hanya 

berfungsi sebagai sarana transaksi, tetapi juga sebagai 

kerangka kerja yang mendukung pengelolaan katalog, 

pesanan, pembayaran, serta layanan pasca-transaksi 

secara terintegrasi [6], [12]. Berbagai penelitian 

menunjukkan bahwa adopsi platform e-commerce 

berbasis web dan mobile memerlukan desain arsitektur 

yang mampu mendukung mobilitas, aksesibilitas, serta 

integrasi data untuk meningkatkan efisiensi 

operasional dan pengalaman pengguna pada perangkat 

seluler [13], [14]. Dalam konteks Business-to-

Consumer (B2C), kebutuhan tersebut semakin penting 

karena dinamika pasar dan perilaku konsumen 

menempatkan kemudahan, kecepatan, dan 

kenyamanan sebagai faktor utama dalam keberhasilan 

layanan digital [15], [16]. 

Pada sistem e-commerce mobile, kebutuhan 

fungsional umumnya mencakup registrasi, login, 

katalog produk, detail produk, wishlist, keranjang, 

checkout, serta pengelolaan profil, alamat, dan metode 

pembayaran yang perlu disajikan secara intuitif [1], 

[5]. Namun, pengembangan sistem dengan fitur yang 

beragam sering menghadapi kendala berupa 

perubahan kebutuhan pengguna, kesulitan dalam 

menentukan prioritas fitur, serta keterbatasan waktu 

implementasi [7], [17]. Sejumlah studi menunjukkan 

bahwa pendekatan SDLC tradisional, seperti 

Waterfall, cenderung kurang responsif terhadap 

perubahan kebutuhan yang terjadi selama proses 

pengembangan, sehingga pendekatan yang lebih 

adaptif diperlukan agar sistem tetap relevan dengan 

kebutuhan pengguna dan perkembangan pasar [18]. 

Salah satu pendekatan yang banyak digunakan 

untuk menjawab kebutuhan tersebut adalah Agile, 

yang menekankan iterasi pendek dan pengembangan 

inkremental, sehingga memudahkan tim dalam 

menetapkan prioritas, menyesuaikan kebutuhan 

berdasarkan umpan balik pengguna, serta melakukan 

evaluasi berkala terhadap perkembangan produk [1], 

[8]. Dalam pengembangan e-commerce mobile, Agile 

dinilai lebih mampu mendukung perubahan kebutuhan 

dan dinamika pasar dibandingkan model linier 

tradisional. Meskipun demikian, kajian empiris 

mengenai penerapan Agile secara menyeluruh pada 

pengembangan sistem informasi e-commerce mobile 

masih relatif terbatas, khususnya yang mengaitkan 

proses pengembangan dengan pengukuran 

pengalaman pengguna secara holistik [1], [6], [19]. 

Selain aspek pengembangan, evaluasi sistem e-

commerce mobile juga menjadi bagian penting dalam 

penelitian. Evaluasi tidak hanya dilakukan pada aspek 

fungsionalitas, tetapi juga pada aspek usability dan 

pengalaman pengguna. Beberapa penelitian 

menekankan bahwa pengukuran seperti System 

Usability Scale (SUS), task completion rate, dan 

tingkat kepuasan pengguna dapat digunakan untuk 

menilai efektivitas antarmuka serta keberhasilan 

sistem dalam mendukung kebutuhan pengguna [11]. 

Di sisi lain, meskipun pengembangan dilakukan secara 

iteratif, dokumentasi pekerjaan, tetap diperlukan 

sebagai bagian dari proses pengembangan yang 

terstruktur dan sebagai sarana komunikasi antar tim 

maupun pemangku kepentingan [20]. 

Secara umum, studi literatur terdahulu 

menunjukkan bahwa pengembangan sistem informasi 

e-commerce berbasis mobile memerlukan pendekatan 

yang adaptif, dukungan fitur yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna, dan evaluasi yang tidak hanya 

menitikberatkan pada fungsi sistem, tetapi juga pada 

aspek kegunaan kepada pengguna akhir. Dengan 

demikian, tinjauan pustaka ini menegaskan pentingnya 

penerapan metode pengembangan yang fleksibel dan 

evaluasi yang komprehensif dalam mendukung 

kualitas sistem e-commerce mobile. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Agile yang 

diterapkan secara iteratif melalui beberapa sprint agar 

pengembangan fitur dapat dilakukan secara bertahap 

dan menyesuaikan kebutuhan pengguna, seperti 

ditunjukkan pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Alur Tahapan Penelitian 

 

3.1. Identifikasi Kebutuhan Sistem 

Tahap awal penelitian dilakukan melalui 

identifikasi kebutuhan sistem untuk menentukan ruang 

lingkup dan kebutuhan utama aplikasi e-commerce 

berbasis mobile yang dikembangkan. Pada tahap ini, 

peneliti mengidentifikasi kebutuhan fungsional sistem 

berdasarkan model Business-to-Consumer (B2C) serta 

fitur-fitur utama yang diperlukan pengguna, seperti 

registrasi, login, katalog produk, detail produk, 

wishlist, keranjang belanja, checkout, pengelolaan 

profil, alamat, dan metode pembayaran. Hasil 

identifikasi ini menjadi dasar dalam merumuskan 

kebutuhan sistem yang akan dikembangkan pada tahap 

berikutnya. 

 

3.2. Penyusunan Backlog 

Setelah kebutuhan sistem diidentifikasi, tahap 

selanjutnya adalah penyusunan backlog. Pada tahap 

ini, kebutuhan pengguna diterjemahkan ke dalam 

bentuk user stories yang menggambarkan fungsi-

fungsi yang diharapkan dari sistem. User stories 

tersebut kemudian disusun ke dalam product backlog 

yang berisi daftar fitur yang akan dikembangkan 

beserta prioritas pengerjaannya. Selanjutnya, product 

backlog dibagi menjadi sprint backlog sesuai dengan 

target pengerjaan pada masing-masing sprint. Tahap 

ini bertujuan agar proses pengembangan berjalan 

secara lebih terstruktur, terarah, dan sesuai dengan 

prioritas kebutuhan pengguna. 

 

3.3. Perencanaan dan Implementasi Sprint 

Tahap ini mencakup proses sprint planning dan 

implementasi pengembangan sistem. Pada sprint 

planning, tim menentukan backlog yang akan 

dikerjakan pada setiap sprint, menetapkan target 

pengembangan, dan memperkirakan beban kerja. 

Setelah itu, implementasi sistem dilakukan secara 

bertahap berdasarkan sprint yang telah direncanakan. 

Dalam penelitian ini, pengembangan dilakukan 

melalui empat sprint. Setiap sprint difokuskan pada 

pengembangan fitur tertentu, dimulai dari fitur dasar 

hingga pengembangan fungsi lanjutan dan integrasi 

sistem. Dengan pendekatan ini, proses pengembangan 

dapat dilakukan secara iteratif dan inkremental sesuai 

prinsip Agile. 

 

3.4. Review dan Pemantauan Progres 

Setelah implementasi pada setiap sprint selesai 

dilakukan, tahap berikutnya adalah review dan 

pemantauan progres. Review dilakukan melalui sprint 

review untuk menilai hasil pengembangan, memeriksa 

kesesuaian fitur dengan backlog yang telah 

direncanakan, serta mengidentifikasi hambatan yang 

terjadi selama proses pengembangan. Selain itu, 

pemantauan progres dilakukan menggunakan 

burndown chart, yaitu grafik yang digunakan untuk 

membandingkan target penyelesaian pekerjaan dengan 

realisasi pada setiap sprint. Tahap ini penting untuk 

memastikan proses pengembangan berjalan secara 

terukur dan memberikan masukan untuk perbaikan 

pada iterasi berikutnya. 

 

3.5. Pengujian dan Evaluasi 

Tahap akhir penelitian adalah pengujian dan 

evaluasi terhadap sistem yang telah dikembangkan. 

Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa fitur-

fitur utama pada aplikasi dapat berjalan sesuai 

kebutuhan. Selanjutnya, evaluasi dilakukan untuk 

menilai keberhasilan penggunaan sistem dan tingkat 

usability aplikasi. Indikator evaluasi yang digunakan 

meliputi tingkat kepuasan pengguna, task completion 

rate, dan System Usability Scale (SUS). Hasil evaluasi 

tersebut dianalisis untuk mengetahui kelayakan awal 

sistem informasi e-commerce berbasis mobile yang 

dikembangkan serta menjadi dasar dalam penarikan 

kesimpulan penelitian. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Hasil Pengembangan Per Sprint 

Pengembangan sistem dilakukan secara iteratif 

melalui empat sprint dengan tujuan agar setiap fitur 

dapat dikerjakan secara bertahap dan dievaluasi pada 

akhir tiap iterasi. Pembagian sprint ini membantu tim 

dalam mengatur prioritas pekerjaan, memantau 

progres pengembangan, serta menyesuaikan target 

berdasarkan hasil evaluasi pada sprint sebelumnya, 

seperti yang tergambar pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Pengembangan Sistem per Sprint 

Sprint 
Prioritas 

Pengembangan 
Hasil Sprint 

Sprint 

1 

Signup, login, dan 

homepage 

Fitur dasar 

selesai sebagian. 

Sprint 

2 

Pencarian, kategori, filter, 

dan detail produk 

Sebagian besar 

target tercapai. 

Sprint 

3 

Penyelesaian antarmuka 

pengguna 

Antarmuka 

utama selesai. 

Sprint 

4 

Fungsionalitas sistem dan 

koneksi basis data 

Seluruh fungsi 

dan koneksi ke 

basis data selesai. 
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Tabel 1 menunjukkan hasil pengembangan per 

sprint metode Agile mampu mendukung proses 

pengembangan sistem secara bertahap, terstruktur, dan 

adaptif, mulai dari fitur dasar, antarmuka pengguna, 

hingga implementasi fungsionalitas sistem dan 

koneksi basis data. 

 

4.2. Implementasi Antarmuka Sistem 

Implementasi antarmuka sistem menunjukkan 

bahwa aplikasi e-commerce berbasis mobile telah 

berhasil dikembangkan sesuai kebutuhan pengguna 

pada model Business-to-Consumer (B2C). Setiap 

halaman dirancang untuk mendukung kemudahan 

navigasi dan keterpaduan fungsi pada perangkat 

seluler. 

 
Gambar 2. Antarmuka Utama Aplikasi 

 

Gambar 2 menunjukkan antarmuka utama 

aplikasi yang mendukung alur penggunaan sistem, 

mulai dari penelusuran produk, melihat informasi 

detail, menyimpan produk ke wishlist, mengelola 

keranjang belanja, hingga menyelesaikan proses 

checkout. Implementasi pada bagian ini menunjukkan 

bahwa sistem telah mendukung alur transaksi 

pengguna secara terintegrasi. 

 

 
Gambar 3. Antarmuka Detail Produk 

Gambar 3 menampilkan halaman detail produk 

yang memuat gambar produk, rating, harga, nama 

produk, status ketersediaan, dan merek. Halaman ini 

juga menyediakan pilihan warna, ukuran, tombol 

Checkout, Add to cart, serta deskripsi produk untuk 

mendukung keputusan pembelian pengguna. 

 

 
Gambar 4. Antarmuka Order Review 

 

Gambar 4 menampilkan halaman order review 

yang memuat ringkasan produk, kode promo, metode 

pembayaran, rincian biaya, alamat pengiriman, dan 

tombol Checkout. Halaman ini digunakan untuk 

membantu pengguna meninjau kembali informasi 

pesanan sebelum melanjutkan ke proses pembayaran. 

 

4.3. Evaluasi Sistem 

Evaluasi sistem dilakukan untuk menilai 

keberhasilan penggunaan fitur dan tingkat usability 

dari aplikasi e-commerce berbasis mobile yang telah 

dikembangkan. Evaluasi ini melibatkan 30 responden 

dengan menggunakan tiga indikator, yaitu tingkat 

kepuasan pengguna, task completion rate, dan System 

Usability Scale (SUS). Ketiga indikator tersebut 

digunakan untuk mengetahui sejauh mana sistem dapat 

digunakan secara efektif, efisien, dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 

 

Tabel 2. Hasil Evaluasi Sistem 
Indikator Persentase/Nilai Kategori 

Tingkat kepuasan 

pengguna 
71,25% Baik 

Task completion rate 82,50% Baik 

System Usability Scale 

(SUS) 
76 Baik 

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa hasil evaluasi dari 

sistem yang dikembangkan memperoleh kategori baik 

pada tingkat kepuasan pengguna, task completion rate, 

dan System Usability Scale (SUS). Hal ini 

menunjukkan bahwa aplikasi telah mampu 

mendukung kebutuhan pengguna dan memiliki tingkat 

usability yang baik. 



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)  Vol. 10 No. 4, Agustus 2026 

 

6052 

4.4. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode 

Agile mampu mendukung pengembangan sistem 

informasi e-commerce berbasis mobile secara 

bertahap, terstruktur, dan adaptif. Melalui pembagian 

pengembangan ke dalam empat sprint, setiap fitur 

dapat dikerjakan berdasarkan prioritas, dievaluasi 

secara berkala, dan disesuaikan dengan kendala yang 

muncul selama proses pengembangan. Pendekatan ini 

membantu tim dalam mengelola pekerjaan secara lebih 

terarah, mulai dari pengembangan fitur dasar, 

penyelesaian antarmuka, hingga implementasi 

fungsionalitas sistem. 

Dari sisi hasil implementasi, aplikasi telah 

berhasil merealisasikan kebutuhan utama pada model 

Business-to-Consumer (B2C), seperti registrasi, login, 

penelusuran produk, detail produk, wishlist, keranjang 

belanja, checkout, dan pengelolaan profil pengguna. 

Implementasi antarmuka juga menunjukkan bahwa 

sistem telah mampu menyediakan alur penggunaan 

yang terintegrasi, mulai dari penelusuran produk 

hingga proses transaksi. Hal ini menunjukkan bahwa 

pengembangan yang dilakukan telah sesuai dengan 

kebutuhan sistem yang dirumuskan pada tahap awal 

penelitian. 

Berdasarkan hasil evaluasi, sistem memperoleh 

kategori baik pada tingkat kepuasan pengguna, task 

completion rate, dan System Usability Scale (SUS). 

Nilai kepuasan pengguna sebesar 71,25% 

menunjukkan bahwa sebagian besar pengguna merasa 

sistem telah memenuhi kebutuhan penggunaan dasar 

dengan cukup baik. Selanjutnya, task completion rate 

sebesar 82,50% menunjukkan bahwa mayoritas 

pengguna dapat menyelesaikan tugas-tugas utama 

pada aplikasi dengan baik. Adapun skor SUS sebesar 

76 menunjukkan bahwa sistem memiliki tingkat 

usability yang baik dan dapat diterima oleh pengguna. 

Secara keseluruhan, hasil tersebut menunjukkan 

bahwa sistem yang dikembangkan telah memiliki 

kelayakan awal sebagai aplikasi e-commerce mobile. 

Meskipun demikian, pengembangan lanjutan masih 

diperlukan untuk menyempurnakan beberapa aspek 

teknis dan meningkatkan kualitas sistem agar dapat 

memberikan pengalaman penggunaan yang lebih 

optimal. Dengan demikian, penelitian ini 

menunjukkan bahwa metode Agile dapat menjadi 

pendekatan yang sesuai dalam pengembangan sistem 

informasi e-commerce berbasis mobile. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan sistem 

informasi e-commerce berbasis mobile pada model 

Business-to-Consumer (B2C) menggunakan metode 

Agile melalui empat sprint pengembangan. Sistem 

yang dibangun telah merealisasikan fitur utama, yaitu 

registrasi, login, katalog produk, detail produk, 

wishlist, keranjang belanja, checkout, profil pengguna, 

serta pengelolaan alamat dan metode pembayaran. Hal 

ini menunjukkan bahwa metode Agile dapat 

diterapkan untuk mendukung pengembangan sistem 

secara bertahap dan terstruktur. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa sistem 

memperoleh tingkat kepuasan pengguna sebesar 

71,25%, task completion rate sebesar 82,50%, dan 

skor System Usability Scale (SUS) sebesar 76, yang 

termasuk dalam kategori baik. Temuan ini 

menunjukkan bahwa sistem yang dikembangkan telah 

memiliki kelayakan awal dan dapat digunakan dengan 

baik oleh pengguna sebagai solusi awal dalam 

pengembangan sistem informasi e-commerce berbasis 

mobile. 

Untuk pengembangan selanjutnya, sistem perlu 

disempurnakan terutama pada integrasi basis data, 

stabilitas fitur, dan penambahan fungsi yang dapat 

meningkatkan kualitas layanan, seperti riwayat 

transaksi, notifikasi pesanan, pelacakan pengiriman, 

serta variasi metode pembayaran. Selain itu, penelitian 

berikutnya disarankan melibatkan jumlah responden 

yang lebih besar dan memperluas evaluasi tidak hanya 

pada aspek usability, tetapi juga pada performa, 

keamanan, dan pengalaman pengguna secara lebih 

menyeluruh.. 
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