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layanan belanja atau transaksi online, Salah satunya melalui mobile apps
e-commerce. Dengan hadimya mobile apps ini pastinva akan sangat
membantu bagi para pengguna smartphone di era digital ini dalam
melakukan transaksi jual beli, Berdasarkan data dari tekid indonesia
merupakan negara dengan penggounaan perangkat seluler rata-rata lebih
dart 4 jam per hari.



Banyak usaha atau e-commerce vang sudah memanfratkan mobile
apps untuk kelancaran bisnis mereka, salah satunya usaha di bidang
sgrikultur tanaman hiss. Kebanyakan usaha tanaman hias belum banyak
memanfaatkan internet sebagal perantaranya, rata-rata mereka hanya
memunfaatkannya sebagai media promosi saja di medin sosial seperti
instagram maupun facebook. Hal ini yang mendorong untuk merancang

tahap pengkodingan.

1. 2. Rumusan masalah
Berdasar latar belokang masalah tentang aplikasi mobile jual beli

tanaman hiss “Aglo™ di atas maka bisa dirumuskan beberapa masalah

yaitu;
I. Apa desain dari aplikasi in1 dapat mudah dipahami oleh user/customer



tanpa melihat panduan ?
2. Apa tampilan Ul pada prototype Aplikasi Aglo bisa membuat user
nyaman saat menggunakanya?

1.3. Tujuan Penelitian

Tujuan penefitian ini adalah membuat prototype UL aplikasi
“Aglo” dan melakukan pengujis R

2. Bagi pengguna
Manfaat e-commerce ini untuk membantu konsumen dalam
melokukan pengecekan, perencanaan atau langsung  melakukan
pembelian atau pemesanan produk. Toko online tanaman hias “Aglo™
dapat terbuka untuk pengecekan dan pembelian 24 jam selama 7 hari
atau non-stap, perbedaan waktu karena lokasi wilayah yang berbeda



waktu, tidak perlu datang ke toko dalam membeli produk langsung.
cukup membuka aplikasi, barang dapat langsung dipesan, dan barang
dapat dikirim ke alamat yang dituju
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