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Abstrak

Industri kecil, yaitu suatu kegiatan ekonomi yang melakukan kegiatan mengubah barang dasar menjadi barang jadi/setengah jadi dan atau
barang yang kurang nilainya menjadi barang yang lebih tinggi nilainya, yang memiliki tenaga kerja sebanyak 5-19 orang. Industri menengah,
yaitu suatu kegiatan ekonomi yang melakukankegiatan mengubah barang dasar menjadi barang jadi/setengah jadi dan atau barang yang
kurang nilainya menjadi barang yang lebih tinggi nilainya, yang memiliki jumlah tenaga kerja sebanyak 20-99 orang.Pemberdayaan Industri
Kecil dan Menengah (IKM) harus secara menyeluruh dan kesinambungan melalui pemberian kesempatan berusaha dan pengembangan usaha
seluas-luasnya sehingga mampu meningkatkan peran dan potensi IKM. Upaya Pemerintah Kota Denpasar dalam menjadikan Kota Denpasar
sebagai smart city sehubungan dengan penggunaan sistem teknologi informasi pada pemerdayaan usaha dan industry kecil dan menengah di
kota Denpasar terus dilakukan melalui Dinas Perindustrian dan Perdagangan. Salah satunya dengan cara meluncurkan Program e-commerce
Kota Denpasar. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis tingkat pengadopsian e-commerce pada IKM kerajinan. Jumlah sampel
penelitian ini sebanyak 100 IKM kerajinan yang ada di Kota Denpasar yang telah mengikuti Program e-commerce Pemerintah Kota Denpasar.
Penelitian ini menunjukkan bahwa kompetensi teknologi SDM yang dimiliki oleh IKM kerajinan di Kota Denpasar sebesar 79 persen
memiliki keahlian mengoperasikan dan tingkat adopsi e-commerce berada pada level communicator. Jadi kompetensi teknologi SDM
yang dimiiki IKM kerajinan di Kota Denpasar mempengaruhi tingkat pengadopsian ecommerce. Dalam penelitian ini besarnya
pengaruh variabel kompetensi teknologi terhadap variabel tingkat adopsi ecommerce sebesar 61,6 persen.

Kata kunci :
e-commerce, kompetensi teknologi, ikm kerajian.

Abstract

A small industry, which is an economic activity that transforms the basic goods into finished or semi-finished goods and / or unnecessary
goods into higher value goods, which has a workforce of 5-19 people. The medium-scale industry, which is an economic activity that
undertakes the activity of converting the basic goods into finished or semi-finished goods and / or unnecessary goods into higher value goods,
which has a workforce of 20-99 people. Empowerment of Small and Medium Industry (IKM) must be thorough and continuous through the
provision of business opportunities and business development as widely as possible so as to increase the role and potential of IKM. Efforts of
Denpasar City Government in making the city of Denpasar as a smart city in connection with the use of information technology systems on
business empowerment and small and medium industries in the city of Denpasar continues to be done through the Department of Industry and
Commerce. One of them by way of launching e-commerce program Denpasar City. The purpose of this research is to analyze the level of
adopting e-commerce in SMEs handicraft. The number of samples of this study as many as 100 SMEs cratft in the city of Denpasar who have
followed the e-commerce program of the Government of Denpasar. This research shows that the competence of human resource technology
owned by IKM handicrafts in Denpasar City is 79 percent have the expertise to operate and the level of adoption of e-commerce is at
communicator level. So the competence of HR technology dimiiki IKM craft in Denpasar affect the level of adopting ecommerce. In this study
the magnitude of the influence of technological competence variables to the variable rate of adoption of ecommerce is 61.6 percent.

Keywords :
e-c ommerce, technological competence, SMI handicraft.

. PENDAHULUAN

Pemanfaatan teknologi informasi dalam kegiatan dunia Perkembangan IKM di Indonesia dimulai sejak

usaha merupakan cara yang inovatif dalam melakukan
kegiatan perusahaan untuk memasuki pasar di dunia maya
yang disebut sebagai electronic business dan electronic
commerce (e-business dan e-commerce) [1]. Pemerdayaan
Industri Kecil dan Menengah (IKM) perlu diselenggarakan
melalui pemberian kesempatan berusaha dan pengembangan
usaha seluas-luasnya sehingga mampu meningkatkan peran
dan potensi IKM.

industrialisasi modern dimulai pada era Presiden Soeharto,
pada msa tersebut Indonesia yang sebelumnya berbasis sektor
pertanian beralih pada sektor industri. Pada awal 1990-an,
sumbangan sektor industri terhadap GDP mengalami
peningkatan jika dibandingkan dengan sector pertanian.
Perkembangan industri yang terus meningkat membawa
dampak positif bagi pertumbuhan perekonomian di Indonesia.
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Pemerintah Kota Denpasar fokus mengembangkan empat
bidang ekonomi kreatif, yaitu bidang animasi, fashion,
kerajinan, serta layanan komputer dan software. Pemerintah
kota Denpasar melalui Dinas Perindustrian dan Perdagangan
Kota Denpasar memiliki untuk mendorong UKM dan IKM
untuk memanfaatkan e-commerce dengan memfasilitasi
dengan menyediakan website balidenpasartrading.com
dengan harapan IKM bisa dengan mudah memasarkan dan
mempromosikan produknya.

Data yang dimiliki oleh Dinas Perindustrian dan
Perdagangan Kota Denpasar Tahun 2017 program e-
commerce yang dimiliki oleh Pemerintah Kota Denpasar
memiliki 816 anggota. Meskipun Pemerintah Kota Denpasar
memiliki program khusus untuk mendorong usaha dan
industri  kecil dan menengah untuk memanfaatkan e-
commerce. Namun hanya IKM saja yang mendominasi
sebagai anggota program e-commerce Kota Denpasar
terutama IKM kerajinan. Mengingat besarnya peluang bagi
IKM lokal di daerah untuk menyentuh pasar nasional dan
internasional maka perlu dilakukan penelitian mengenai
tingkatan pengadopsian e-commerce dan apakah kompetensi
teknologi yang dimiliki olen SDM berpengaruh positif dan
signifikan terhadap tingkat pengadopsian e-commerce pada
IKM kerajinan di Kota Denpasar. Sebab pelaku bisnis
kerajinan lokal terutama di Kota Denpasar harus mampu
memanfaatkan peluang adanya e-commerce untuk meraih
peluang dari era ekonomi digital.

Il. TINJAUAN PUSTAKA

A. Konsep electronic commerce (e-commerce)

E-commerce telah mengubah cara perusahaan dalam
melakukan bisnis, dalam aktivitas e-commerce sesungguhnya
mengandung makna adanya hubungan antara penjual dan
pembeli, transaksi antar pelaku bisnis, dan proses internal
yang mendukung transaksi dengan perusahaan. e-commerce
sebagai satu set dinamis teknologi, aplikasi, dan proses bisnis
yang menghubungkan perusahaan, konsumen, dan komunitas
tertentu melalui transaksi elektronik dan perdagangan barang,
pelayanan, dan informasi yang dilakukan secara elektronik [2].

B. Konsep Industri Kecil dan Menengah (IKM)

Menurut Peraturan Kementerian Perindustrian No. 6 tahun
2016, industri kecil adalah industri yang memiliki karyawan
maksimal 19 orang, memiliki nilai investasi kurang dari 1
milyar rupiah, tidak termasuk tanah dan bangunan tempat
usaha. Sedangkan, yang dimaksud dengan industri menengah
adalah industri yang memiliki karyawan maksimal 19 orang
dan nilai investasi minimal 1 milyar rupiah atau memiliki
karyawan minimal 20 orang dan nilai investasi maksimal 15
milyar rupiah. Menurut Peraturan Kementerian Perindustrian
No. 6 tahun 2016, industri kecil adalah industri yang memiliki

karyawan maksimal 19 orang, memiliki nilai investasi kurang
dari 1 milyar rupiah, tidak termasuk tanah dan bangunan
tempat usaha. Sedangkan, yang dimaksud dengan industri
menengah adalah industri yang memiliki karyawan maksimal
19 orang dan nilai investasi minimal 1 milyar rupiah atau
memiliki karyawan minimal 20 orang dan nilai investasi
maksimal 15 milyar rupiah.

Badan Pusat Statistik (BPS) mendefinisikan Industri Kecil
dan Menengah (IKM) sebagai berikut: Industri kecil, yaitu
suatu kegiatan ekonomi yang melakukan kegiatan mengubah
barang dasar menjadi barang jadi/setengah jadi dan atau
barang yang kurang nilainya menjadi barang yang lebih tinggi
nilainya, yang memiliki tenaga kerja sebanyak 5-19 orang.
Industri menengah, yaitu suatu kegiatan ekonomi yang
melakukankegiatan mengubah barang dasar menjadi barang
jadi/setengah jadi dan atau barang yang kurang nilainya
menjadi barang yang lebih tinggi nilainya, yang memiliki
jumlah tenaga kerja sebanyak 20-99 orang.

C. Kompetensi Teknologi

Pemahaman user tentang T1 akan menentukan keberhasilan
suatu inovasi teknologi, ketidaktahuan user terhadap TI dapat
menyebabkan kegagalan dalam menggunakan suatu teknologi.

Peningkatan pemahaman pengguna tentang teknologi
informasi  berpengaruh  terhadap  keberhasilan  dalam
memanfaatkan  teknologi  informasi.  Semakin  tinggi

kompetensi teknologi informasi seseorang, maka akan dapat
mendorong penggunaan teknologi di dalam sebuah
perusahaan. Kompetensi merupakan seperangkat pengetahuan,
keterampilan, perilaku yang harus dimiliki seseorang dalam
melaksanakan tugas keprofesionalannya [3].

D. Adopsi e-commerce

Tingkat pengadopsian e-commerce dapat dikategorikan
pada tingkat yang paling rendah sampai dengan paling tinggi,
yakni level pemula atau developers/searchers (pencarian
informasi bisnis melalui internet), level communicators
(menggunakan e-mail untuk berkomunikasi dan transaksi
dokumen dengan mitra bisnis), level web presence
(menggunakan website perusahaan untuk aktivitas bisnis yang
dilakukan pada level communicator) sampai dengan level
tertinggi atau transactors (menggunakan website perusahaan
untuk semua transaksi bisnis seperti: pembayaran, pemesanan,
hubungan B2B dan B2C secara on-line) [4].

Demi memasuki pasar yang lebih luas lagi bagi para pelaku
IKM, ecommerce menjadi salah satu peluang yang bisa
dimanfaatkan. perusahaan yang menggunakan ecommerce
akan mendapatkan sejumlah manfaat, yaitu?: (a). Terbukanya
aliran pendapatan baru yang lebih menjanjikan yang tidak bisa
ditemui di system transaksi tradisional; (b). Meningkatkan
market exposure; (c). Menurunkan biaya operasional; (d).
Melebarkan jangkauan, meningkatkan kesetiaan pelanggan,
meningkatkan manajemen pemasok; () memperpendek waktu
produksi dan meningkatkan rantai nilai.
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[1l. METODE PENELITIAN 1+ Ne
A. Rancangan Penelitian Keterangan:
Penelitian ini bertujuan untuk menganalsis pengaruh n = jumlah sampel
kompetensi teknologi SDM yang dimiliki oleh IKM kerajinan N = jumlah populasi
di Kota Denpasar terhadap tingkat adopsi ecommerce. Data e = batas toleransi kesalahan (error tolerance)

yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer, Data
yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer,
pengambilan sampel menggunakan metode non probability
sampling dengan teknik accidental sampling.

Analisis yang digunakan oleh peneliti untuk mengetahui
pengaruh masing-masing variabel menggunakan teknik
analisis regresi linier sederhana. Teknik analisis ini dipilih
peneliti karena selain untuk mengetahui pengaruh kompetensi
teknologi (X) terhadap tingkat adopsi ecommerce (Y), juga
untuk mengetahui seberapa besar pengaruh kompetensi
teknologi terhadap tingkat adopsi ecommerce oleh IKM
kerajinan di Kota Denpasar.

Analisi regresi linier sederhana dapat dilaksanakan apabila
telah memenuhi syarat-syarat sebagai berikut:

1. Sampel diambil secara random

2. Variabel X dan variabel Y mempunyai hubungan yang

kausal, dimana X merupakan sebab dan Y merupakan
akibat

3. Nilai Y mempunyai penyebaran yang berdistribusi

normal.

4. Persamaan tersebut linier.

B. Instrumen Penelitian

Mengukur variabel-variabel yang digunakan dalam
penelitian diperlukan instrumen penelitian. Setiap instrumen
mempunyai skala dan dalam penelitian ini menggunakan
Skala Likert 5 poin yang masing-masing diberi skor yaitu:
skor 1 = sangat tidak setuju (STS), skor 2 = tidak setuju (TS),
skor34 = setuju (S), dan skor 4 = sangat setuju (SS). Skala
Likert lima poin merupakan skala yang umum dipergunakan
dalam penelitian karena memiliki indeks validitas, reliabilitas,
kekuatan diskriminasi, serta stabilitasnya yang cukup baik [5].
Pernyataan-pernyataan yang diajukan dalam kuesioner
penelitian ini diadaptasi dari beberapa penelitian dan
dilakukan beberapa penyesuaian agar sesuai dengan konteks
penelitian.

C. Sampel Penelitian

Responden yang dijadikan sampel dalam penelitian ini
adalah sebanyak 100 IKM Kkerajinan yang menjadi anggota
Program e-commerce Kota Denpasar. Syarat utama
pengukuran sampel yang layak dalam penelitian adalah 30
sampai dengan 500 [6]. Metode yang digunakan untuk
menentukan jumlah sampel dalam penelitian ini menggunakan
rumus Slovin, sebagai berikut:

Jika dihitung dengan rumus Slovin jumlah sampel
dalam penelitian ini adalah:

816
n = —2
1+ 816(01)
n=299,877
n=100

Jadi jumlah sampel yang akan digunakan dalam
penelitian ini adalah 100.

D. Variabel Penelitian

Variabel kompetensi teknologi (X) menyatakan bahwa
kompetensi terhadap teknologi secara signifikan berpengaruh
terhadap penggunaan aplikasi teknologi pada perusahaan [7].
Semakin tinggi kompetensi Tl, maka akan dapat mendorong
penggunaan T di dalam perusahaan. Variabel Y yaitu adopsi
e-commerce merupakan tingkat pengadopsian e-commerce
dapat dikategorikan pada tingkat yang paling rendah sampai
dengan paling tinggi. Variabel yang akan diukur dijabarkan
menjadi indikator variabel, kemudian indikator tersebut
dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun item-item
instrumen yang dapat berupa pernyataan atau pertanyaan [6].

TABEL .
VARIABEL DAN INDIKATOR PENELITIAN

Variabel Indikator
Kompetensi 1. Pengetahuan tentang komputer
teknologi 2. Pengetahuan tentang manfaat

ecommerce
3. Kemampuan adaptabilitas SDM

Pengadopsian | 1.
e-commerce

pencarian informasi bisnis melalui
internet

Komunikator

Penggunaan website untuk pemasaran
4. Transaksi melalui internet

w N

E. Teknik Pengumpulan Data

Data-data yang diperlukan dalam penelitian diperoleh
melalui:
1. Observasi, sebagai teknik pengumpulan data
mempunyai ciri yang spesifik bila dibandingkan dengan
teknik yang lain, yaitu wawancara dan kuesioner.
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Observasi dilakukan dengan cara pengamatan secara
langsung pada saat SDM pada IKM Kkerajinan
mengoperasikan komputer

2. Kuesioner, teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau
pernyataan tertulis kepada responden yang dalam
penelitian ini adalah para pemilik IKM kerajinan untuk
dijawab dengan harapan mereka akan memberi respon.

3. Studi Literatur, pengumpulan data melalui buku — buku,
jurnal dan melalui artikel yang bersifat ilmiah yang
berhubungan dengan penelitian.

F. Teknik Analisis Data

Analisis statistik deskriptif adalah statistik yang
digunakan untuk menganalisis data dengan cara
mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah
terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat
kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generalisasi [6].
Analisis data ini dimaksudkan untuk pengelompokan data
berdasarkan variabel yang diteliti dan mentabulasi data
berdasarkan variabel yang diperoleh dari seluruh responden
kemudian diberi penjelasan.

Statistik inferensial adalah teknik statistik yang digunakan
untuk menganalisis data sampel dan hasilnya diberlakukan
untuk populasi [6]. Statistik inferensial selanjutnya digunakan
untuk melakukan pengujian terhadap hipotesis-hipotesis.
Dalam penelitian ini menggunakan Analisis regresi linier
sederhana. Metode analisis regresi linier sederhana
didasarkan pada hubungan fungsional ataupun kausal satu

variabel independen dengan satu variabel dependen.
Persamaan umum regresi linier sederhana adalah:
Y=a+tbX. .. oo 2
Dimana :
Y - variabel terikat yang diprediksikan
a : koefisien intersep atau konstanta
b . koefisien regresi atau kemiringan (slope)
kurva linier, yang menunjukkan angka
peningkatan ataupun penurunan variabel
dependen yang didasarkan pada variabel
independen. Bila b (+) maka naik, bila (-)
maka terjadi penurunan.
X : variabel bebas yang mempunyai nilai

tertentu

IV. HASIL ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Uji Validitas

Jika r hitung > r tabel maka pernyataan tersebut
dinyatakan valid. Adapun tingkat signifikasi dalam penelitian
ini 5 persen, derajat kebebasan (df) = n -2 = 100-2 = 98,
didapat r tabel = 0,1966

TABEL Il.
HAsIL UJI VALIDITAS

No VARIABEL Thitung I tabel SIMPULAN
1 Kompetensi
Teknologi
Item1 0,805 0,1966 | Valid
Item?2 0,859 0,1966 | Valid
Item 3 0,921 0,1966 | Valid
2 Adopsi ecommerce
Item 4 -0,122 0,1966 | Tidak
Valid
Item 5 0,411 0,1966 | Valid
Item 6 0,984 0,1966 | Valid
Item 7 0,987 0,1966 | Valid

Sumber: Data primer yang diolah

Pada Tabel | item 4 yang tidak valid dihapuskan karena
kurang dari 0,1966.

B. Penilaian Terhadap Variabel Kompetensi Teknologi

TABEL I1I.
KOMPETENSI TEKNOLOGI

No KOMPETENSI TEKNOLOGI PERSENTASE
(%)

1 | SDM yang dimiliki IKM memiliki 79
keahlian (pengetahuan dan kemampuan)
mengoperasikan komputer

2 SDM yang dimiliki IKM mempunyai 70
pengetahuan yang memadai tentang e-
commerce

3 SDM yang dimiliki IKM mempunyai 41
kemampuan adaptabilitas yang cepat
dengan perubahan teknologi informasi

Sumber: data primer diolah 2018

Berdasarkan Tabel II, persentase terbesar mengenai
kompetensi teknologi SDM yang dimiliki IKM Kkerajinan di
Kota Denpasar adalah keahlian dalam mengoperasikan
komputer, keahlian yang dimaksud adalah memiliki
pengetahuan dan kemampuan dalam mengoperasikan
komputer. IKM kerajinan di Kota Denpasar juga memiliki
pengetahuan yang memadai tentang ecommerce. Namun
kemapuan adaptasi dengan perubahan teknologi informasi
rendah yaitu 41 persen.

Artinya, mayoritas IKM Kkerajinan di Kota Denpasar
memiliki SDM yang memiliki pengetahuan dan kemampuan
mengoperasikan komputer dan memiliki pengetahuan yang
memadai tentang ecommerce meskipun tidak mencapai nilai
100 persen

TABEL IV.
HASIL TANGGAPAN RESPONDEN TERHADAP VARIABEL KOMPETENSI
TEKNOLOGI (X)

No PERNYATAAN MEAN

1 SDM yang dimiliki IKM memiliki 3,78
keahlian (pengetahuan dan
kemampuan) mengoperasikan
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komputer

2 SDM yang dimiliki IKM
mempunyai pengetahuan yang
memadai tentang e-commerce

3 SDM vyang dimiliki KM
mempunyai kemampuan
adaptabilitas yang cepat dengan
perubahan teknologi informasi
Sumber: Data primer yang diolah

3,69

2,77

Berdasarkan Tabel Il bahwa dari variabel kompetensi
teknologi sebagian besar responden menyatakan bahwa SDM
yang dimiliki IKM memiliki keahlian (pengetahuan dan

kemampuan) mengoperasikan komputer dengan memiliki
nilai rata-rata tertinggi sebesar 3,78.
C. Penilaian Terhadap Variabel Tingkat Adopsi
TABEL V.
TINGKAT ADOPS| E-COMMERCE
No Tingkat Adopsi Persentase
(%)
1 IKM berkomunikasi dengan konsumen 89
dan supplier melalui email
2 IKM  memasarkan produk  melalui 40
website
3 Aktivitas pemesanan dan pembayaran 40
dilakukan IKM melalui internet

Sumber: data primer diolah 2018

Dari 100 pemilik IKM kerajinan yang menjadi responden,
setelah dilakukan pengolahan data untuk mendapatkan
penilaian terhadap tingkat adopsi ecommerce pada IKM
kerajinan, diketahui dari keseluruhan IKM tersebut 89 persen
berkomunikasi dengan konsumen dan supplier melalui email.
40 persen masing-masing memasarkan produk melalui
website dan aktivitas pemesanan dan pembayaran melalui
internet.

Artinya mayoritas responden menjawab sangat setuju jika
IKM kerajinan mereka sudah memanfaatkan email untuk
berkomunikasi dengan konsumen dan supplier tepatnya 89
persen.

Sedangkan hanya 40 persen saja pemilik IKM kerajinan
yang menjadi responden menyatakan bahwa IKM Kkerajinan
mereka sudah memasarkan produk hasil kerajinan mereka
melalui website. Sama halnya dengan IKM Kkerajinan yang
tahapan adopsi ecommercenya sampai pada tahap pemesanan
dan pembayaran melalui media internet.

TABEL VI.
HASIL TANGGAPAN RESPONDEN
TERHADAP VARIABEL TINGKAT ADOPSI (Y)

No Pernyataan Mean
IKM berkomunikasi dengan

1 . 3,89
konsumen  dan  supplier
melalui email

No Pernyataan Mean

2 IKM  memasarkan produk 286
melalui website '
Aktivitas pemesanan  dan

3 . 2,20
pembayaran dilakukan
perusahaan melalui internet

Sumber: Data primer yang diolah

Berdasarkan Tabel V. bahwa dari variabel kompetensi
teknologi sebagian besar responden menyatakan bahwa IKM
memanfaatkan internet untuk berkomunikasi dengan
konsumen dan supplier melalui email memiliki nilai rata-rata
tertinggi sebesar 3,89.

D. Pengujian Hipotesis dan Pembahasan

TABEL VII.
HASIL ANALISIS REGRESI DAN PENGUJIAN HIPOTESA
Coefficients?

Model Unstandardized | Standardized T Sig.
Coefficients Coefficients
B Std. Beta
Error
(Constant) 1,432 ,924 1,551 ,124
1 Kompetensi
) 1,125 ,089 ,788| 12,655| ,000
Teknologi
a. Dependent Variable: Tingkat Adopsi
R:.788
R?:.620
Adjusted R?.616
Fstatistik:160,14
7 Sig.
F: 0,000
n: 100
Sumber: Data diolah menggunakan SPSS
Berdasarkan hasil analisis inferensial, maka dalam

penelitian ini dapat dijelaskan bahwa besarnya pengaruh
variabel kompetensi teknologi terhadap variabel tingkat
adopsi ecommerce sebesar 61,6 persen. Berdasrkan Tabel VI
dapat dijelaskan bahwa apabila kompetensi teknologi semakin
baik maka akan semakin meningkatkan adopsi.

Nilai konstanta (a) sebesar 1,432 ini menunjukkan
pengaruh positif variabel independen kompetensi teknologi.
Bila variabel independen naik dalam satu satuan maka
variabel tingkat adopsi e-commerce akan naik atau terpenuhi.
Pada Tabel VI. menunjukkan nilai 1,125 menandakan dimana
setiap kenaikan satu satuan kompetensi teknologi SDM akan
mengakibatkan peningkatan tingkat adopsi e-commerce
sebesar 12,5 persen.
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V. KESIMPULAN

IKM kerajinan di Kota Denpasar yang menjadi anggota
Program e-commerce Pemerintah Kota Denpasar seluruhnya
memanfaatkan  internet  untuk  pencarian  informasi.
Kompetensi teknologi SDM yang dimiliki IKM kerajinan
lebih  banyak pada kompetensi memiliki keahlian
mengoperasikan komputer, yaitu sebesar 79 persen. Dalam
penelitian ini besarnya pengaruh variabel kompetensi
teknologi terhadap variabel tingkat adopsi ecommerce sebesar
61,6 persen.

Meskipun IKM yang menjadi responden adalah IKM yang
menjadi anggota dalam Program e-commerce Kota Denpasar
namun tingkat adopsi e-commerce IKM kerajinan tersebut
masih berada pada level communicators. Kondisi tersebut
dapat meenjadi hambatan dalam usaha pemerintah Kota
Denpasar dalam memaksimalkan proram ecommerce yang
menjadi program unggulan untuk membantu IKM kerajinan di
Denpasar untuk dapat memiliki pangsa pasar yang lebih luas
lagi.

Untuk penelitian berikutnya dapat dikembangkan variabel
penelitian yang tidak terbatas hanya hanya dari individu SDM
yang dimiliki namun bisa juga dari sisi keorganisasian IKM
kerajinan masing-masing.
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