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INTISARI

E-Commerce merupakan suatu bentuk kontak transaksi perdagangan antara
penjual dan pembeli dengan menggunakan internet . Perkembangan E-commerce di
Indonesia dari tahun ke tahun mengalami peningkatan, ditandai dengan banyaknya
perusahaan besar maupun ritel yang beralih menggunakan media digital demi
memudahkan para user dalam bertransaksi secara online.

Perancangan aplikasi ini bertujuan untuk merancang design antarmuka
pengguna Aplikasi jual beli sayur. Perancangan Aplikasi ini di harapkan bisa untuk
mempermudah para petani dan konsumen dalam melakukan jual beli sayur , hal ini
karena petani rata -rata saat masih menjual hasil panen mereka ke pemasok sayur
dan pemasok sayur di jual lagi ke pasar masih menggunakan metode tradisional
,Perancangan ini memperkenalkan petani Aplikasi (Sayurane)
yang bisa mempermudah petani dalam menjual hasil panen mereka ke dunia digital
dengan melalui smartphone mereka .

Perancangan aplikasi ini dengan menggunakan metode pendekatan
kualitatif untuk meninjau penerapan prinsip dasar user interface ,Metode ini
diharapkan dapat bisa menjadi referensi dalam membuat aplikasi (Sayurane) .
Diharapkan aplikasi (Sayurane) dapat di implementasikan kedalam bentuk aplikasi
sebenarnya sehingga bisa mempermudah petani dalam menjual hasil panen mereka

dengan menggunakan smartphone yang mereka miliki.

KATA KUNCI : E-commerce, Aplikasi , Petani, user interface, kualitatif .
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Abstract
E-Commerce is a form of contact for trade transactions between sellers and

buyers using the internet. The development of E-commerce in Indonesia has
increased from year to year, marked by the number of large and retail companies
that have switched to using digital media to make it easier for users to transact

online.

The design of this application aims to design the user interface design of the
vegetable buying and selling application. The design of this application is expected
to make it easier for farmers and consumers in buying and selling vegetables, this
is because the average farmer is still selling their crops to vegetable suppliers and
vegetable suppliers are sold again to the market still using traditional methods, this
design introduces (Sayurane) App farmer which can make it easier for farmers to
sell their crops to the digital world via their smartphones.

The design of this application uses a qualitative approach method to review
the application of the basic principles of the user interface. This method is expected
to be a reference in making applications (Sayurane). It is hoped that the application
(Sayurane) can be implemented in the form of an actual application so that it can

make it easier for farmers to sell their crops using their smartphones.

KEYWORDS : E-commerce, Applications , Farmers, user interface,

gualitative .
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