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NIM : 1808096029 

ABSTRAK 
 

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong 
pertumbuhan e-commerce sebagai solusi dalam perdagangan 
modern. Dengan jumlah pengguna internet di Indonesia yang 
mencapai 205 juta pada tahun 2022, tren berbelanja secara 
online semakin meningkat, terutama setelah pandemi COVID-
19. UMKM seperti Toko Twin Snack, yang saat ini hanya 
mengandalkan media sosial WhatsApp untuk promosi, 
memerlukan solusi yang lebih efektif dalam meningkatkan 
penjualan dan mempermudah transaksi. Penelitian ini 
bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi e-
commerce berbasis website untuk Toko Twin Snack 
menggunakan metode Waterfall, yang mencakup tahapan 
analisis, desain, implementasi, pengujian, penerapan, dan 
pemeliharaan. Aplikasi ini berfungsi sebagai media promosi 
dengan tampilan yang menarik, serta dilengkapi fitur transaksi 
langsung dan pembuatan laporan penjualan otomatis untuk 
mendukung pengelolaan keuangan toko. Hasil pengujian 
dengan metode Black Box Testing menunjukkan bahwa semua 
fitur utama telah berfungsi dengan baik sesuai harapan, 
sedangkan pengujian User Acceptance Testing (UAT) yang 
melibatkan lima responden pengguna akhir memperoleh skor 
89,2%, yang tergolong dalam kategori “Sangat Baik”. Dengan 
demikian, aplikasi yang dikembangkan telah sesuai dengan 
kebutuhan, diterima dengan baik oleh pengguna akhir, serta 
dapat mendukung operasional Toko Twin Snack secara efektif. 

Kata kunci: Aplikasi, E-commerce, UMKM, Black Box Testing, 
 User Acceptance Testing, Waterfall 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

E-commerce terdiri dari dua kata, yaitu electronic dan 

commerce, yang dapat diartikan sebagai perdagangan 

elektronik. E-commerce dibuat dengan tujuan untuk 

memudahkan perdagangan dilakukan secara online, baik 

melalui website maupun melalui aplikasi yang telah 

terpasang pada perangkat pengguna. E-commerce 

merupakan hasil dari kemajuan teknologi informasi, atau 

sering disebut dengan IT. 

Saat ini, internet telah dikenal luas oleh masyarakat, 

baik yang berada di kota maupun di pedesaan. Jumlah 

pengguna internet di Indonesia telah mencapai 205 juta 

pada Januari 2022. Ini berarti ada 73,7% dari populasi 

Indonesia yang telah menggunakan internet (Karnadi 2022, 

diakses 10 Oktober 2024). Pertumbuhan yang drastis ini 

juga dipengaruhi oleh munculnya penyakit COVID-19 yang 

memicu tren berjualan secara online. Perdagangan online 

atau e-commerce sangat populer karena tidak memerlukan 

kontak fisik, dan pelanggan hanya perlu menunggu di 

rumah. E-commerce berkembang pesat berkat kemajuan di 

bidang teknologi dan Revolusi Industri 4.0. 
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Toko Twin Snack merupakan sebuah UMKM yang 

sedang berkembang. Toko Twin Snack menjual berbagai 

macam makanan ringan seperti roti, kue, dan berbagai 

camilan lainnya. Toko Twin Snack saat ini membutuhkan 

sebuah media yang dapat membantu meningkatkan 

penjualan mereka. Saat ini, Toko Twin Snack hanya 

mengandalkan media sosial WhatsApp untuk 

mempromosikan produknya. 

Menurut penulis, jika hanya mengandalkan media 

sosial untuk mempromosikan produk, hal ini masih kurang 

efektif. Oleh karena itu, penulis mengusulkan perancangan 

aplikasi e-commerce untuk membantu perkembangan 

usaha Toko Twin Snack. Aplikasi e-commerce dapat 

digunakan untuk bertransaksi secara langsung sehingga 

pelanggan tidak perlu datang ke toko. Tampilan yang 

menarik pada aplikasi juga berfungsi sebagai media 

promosi produk. Tidak hanya itu, aplikasi e-commerce ini 

juga dapat memiliki fitur lain seperti pembuatan laporan 

penjualan secara otomatis, sehingga dapat membantu 

pemilik dalam pengelolaan keuangan toko. 

Berdasarkan permasalahan di atas, penulis berniat 

untuk melakukan penelitian pada Toko Twin Snack dalam 

bentuk perancangan aplikasi e-commerce yang dapat 

membantu mempromosikan produk dan memudahkan 
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kegiatan transaksi. Penelitian yang dituangkan dalam 

penulisan tugas akhir ini diberi judul "Rancang Bangun 

Aplikasi E-Commerce Berbasis Website pada Toko 

Twin Snack". 

B. Identifikasi Masalah 

Ada beberapa permasalahan yang dihadapi oleh Toko 

Twin Snack. Informasi mengenai permasalahan ini 

didapatkan secara langsung oleh penulis melalui 

wawancara dengan pemilik toko. Beberapa permasalahan 

tersebut antara lain promosi produk yang masih 

menggunakan media sosial WhatsApp sehingga hanya 

dapat menjangkau orang yang memiliki kontak toko ini. 

Selain itu, jika pelanggan melakukan pemesanan dan 

pembayaran lewat transfer bank, prosesnya memakan 

waktu karena pemilik toko harus mengecek ketersediaan 

stok dan memberikan nomor rekening secara manual. 

Pengecekan transfer juga dilakukan secara manual, 

sehingga mempersulit pihak penjual. 

Adapun permasalahan lainnya adalah pencatatan 

laporan hasil penjualan yang masih dilakukan secara 

manual menggunakan buku, hal ini dapat mempersulit 

pemilik toko dan meningkatkan risiko kesalahan 

perhitungan. Pencatatan laporan dengan buku fisik juga 
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memiliki risiko kerusakan atau kehilangan akibat hal yang 

tidak disengaja. 

C. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang di atas, dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana rancang bangun aplikasi e-commerce 

berbasis website pada Toko Twin Snack? 

2. Bagaimana tingkat penerimaan pengguna akhir 

terhadap aplikasi e-commerce Toko Twin Snack 

berdasarkan pengujian User Acceptance Testing? 

D. Pembatasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam pengembangan 

aplikasi e-commerce Toko Twin Snack yang meliputi: 

1. Aplikasi yang dibangun akan diterapkan pada Toko 

Twin Snack. 

2. Perancangan aplikasi e-commerce hanya dibuat 

berbasis website. 

3. Hanya ada dua jenis akun, yaitu pelanggan dan admin. 

4. Aplikasi menggunakan pihak ketiga Xendit sebagai 

gerbang pembayaran dan RajaOngkir untuk 

mendapatkan biaya ongkos kirim. 
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5. Aplikasi dibuat dengan menggunakan bahasa markup 

HTML, bahasa pemrograman Golang dan JavaScript, 

serta sistem manajemen basis data (DBMS) MySQL. 

6. Aplikasi ini mampu menyajikan produk, mengelola 

pesanan, mengatur produk, mengatur metode 

pembayaran, mengatur pilihan pengiriman, mengatur 

informasi kontak toko, mencatat laporan penjualan, 

melakukan pemesanan, melakukan pembayaran, dan 

mengecek status pemesanan. 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan 

membangun sebuah aplikasi e-commerce berbasis website 

untuk Toko Twin Snack. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

baik secara teoritis maupun praktis. Adapun manfaat yang 

dimaksud adalah sebagai berikut: 

a. Manfaat Teoritis 

1. Penelitian ini diharapkan dapat menambah dan 

mengembangkan wawasan pihak yang 

bersangkutan. 

2. Sebagai acuan dan pertimbangan bagi penelitian 

selanjutnya yang berbasis website. 
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b. Manfaat Praktis 

1. Dengan adanya aplikasi e-commerce ini 

diharapkan dapat membantu kegiatan usaha Toko 

Twin Snack. 

2. Mempermudah promosi produk, sistem 

pembayaran, dan pengelolaan laporan penjualan. 
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BAB II 

LANDASAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Aplikasi E-Commerce 

Aplikasi merupakan perangkat lunak yang berisi 

serangkaian perintah untuk mengolah data dengan 

membangun sistem atau program yang 

memungkinkan pemrosesan data (Maulana dan 

Bunyamin, 2015). 

Aplikasi adalah perangkat lunak yang dipasang 

pada komputer dan berisi berbagai perintah yang 

memungkinkan pengguna menjalankan berbagai tugas 

sesuai dengan instruksi yang diberikan (Rahman dan 

Santoso, 2015). 

E-commerce merupakan proses transaksi yang 

melibatkan pembelian, penjualan, atau pertukaran 

produk, jasa, dan informasi yang dilakukan melalui 

komputer (Sarwono dan Prihartono, 2012). 

E-commerce merupakan metode jual beli barang 

dan jasa yang dilakukan melalui jaringan internet 

(Nugroho, 2006). 

Dari beberapa pengertian di atas, dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi e-commerce adalah 

perangkat lunak yang dirancang untuk memfasilitasi 
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proses pembelian, penjualan, dan pertukaran produk, 

jasa, serta informasi melalui jaringan internet. Aplikasi 

ini berfungsi dengan mengolah data dan menyediakan 

antarmuka yang memungkinkan pengguna untuk 

melakukan transaksi sesuai instruksi yang diberikan. 

Dengan memanfaatkan aplikasi e-commerce, transaksi 

dapat dilakukan secara efisien melalui komputer atau 

perangkat lain yang terhubung ke jaringan internet. 

2. Website 

Website adalah kumpulan halaman yang berisi 

berbagai informasi dalam bentuk digital, seperti teks, 

gambar, video, audio, dan animasi yang dapat diakses 

melalui koneksi internet (Abdulloh, 2015). 

Website adalah kumpulan halaman yang saling 

terhubung melalui hyperlink dan dirancang 

menggunakan bahasa HTML (HyperText Markup 

Language) (Hidayat, 2010). 

Dari dua pengertian di atas, dapat disimpulkan 

bahwa website adalah kumpulan halaman yang berisi 

berbagai data digital yang saling terhubung dengan 

hyperlink dan dirancang menggunakan bahasa HTML. 

3. HTML 

HTML (HyperText Markup Language) adalah 

bahasa yang digunakan untuk membuat dan 

menyusun halaman web. HTML dirancang agar dapat 
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digunakan secara independen tanpa bergantung pada 

platform tertentu (Sutarman, 2007). 

HTML merupakan bahasa markup standar yang 

biasa digunakan untuk menampilkan halaman pada 

aplikasi browser. HTML biasanya dibantu dengan 

teknologi CSS (Cascading Style Sheets) dan bahasa 

pemrograman JavaScript agar dapat ditampilkan 

secara dinamis dan responsif sesuai dengan perangkat 

pengguna serta lebih menarik untuk dilihat. 

4. Golang 

Golang adalah bahasa pemrograman yang 

dikembangkan oleh Google pada tahun 2009 bersama 

dengan Ken Thompson, Robert Griesemer, dan Rob 

Pike (Sari dan Hidayat, 2022). 

Salah satu keunggulan Go atau Golang adalah 

efisiensinya dan kinerja yang tinggi. Bahasa ini 

dikompilasi langsung menjadi kode mesin yang dapat 

dieksekusi oleh sistem operasi, sehingga menghasilkan 

kecepatan eksekusi yang sangat optimal (Putri dan 

Awangga, 2023). 

5. JavaScript 

JavaScript adalah bahasa pemrograman tingkat 

tinggi yang bersifat dinamis dan banyak digunakan di 

internet. Bahasa ini kompatibel dengan berbagai 

browser web populer, seperti Google Chrome, Internet 
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Explorer, Mozilla Firefox, Netscape, dan Opera 

(Supardi, 2020). 

6. MySQL 

MySQL adalah sistem manajemen basis data 

relasional (RDBMS) yang tersedia secara gratis di 

bawah lisensi GPL (General Public License). MySQL 

dikembangkan berdasarkan konsep utama dalam 

database yang telah lama digunakan, yaitu SQL 

(Structured Query Language) (Sophian, 2014). 

B. Kajian Penelitian Yang Relevan 

Ada beberapa hasil penelitian terdahulu yang 

berhubungan atau relevan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh penulis, yaitu di antaranya sebagai berikut. 

Tabel 2.1 : Kajian Penelitian Relevan 

Penulis Penelitian Deskripsi 

Ramadhan 
Rakhmat 
Sani, Ivan 
Bayu 
Fachreza, 
Florentina 
Esti Nilawati 

Perancangan 
E-Commerce 
pada Produk 
Wingko Babat 
Pak Moel 
Berbasis Web 
(2018) 

Jurnal ini memberikan 
gambaran tentang 
bagaimana merancang e-
commerce untuk produk 
Wingko Babat Pak Moel 
berbasis web. Sistem yang 
dibangun menggunakan 
metode waterfall. Sistem e-
commerce ini dapat 
membantu toko dalam 
meningkatkan penjualan, 
memperluas jangkauan 
pasar, dan meningkatkan 
kepuasan pelanggan. 
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Fenando Implementasi 
E-Commerce 
Berbasis Web 
pada Toko 
Denia Donuts 
Menggunakan 
Metode 
Prototype 
(2020) 

Jurnal ini membahas tentang 
implementasi sistem e-
commerce berbasis web 
pada Toko Denia Donuts 
menggunakan metode 
prototype. Metode prototype 
dipilih untuk pengembangan 
sistem e-commerce karena 
memungkinkan iterasi dan 
pengujian berulang dengan 
pengguna. Sistem ini 
dirancang untuk 
memungkinkan Toko Denia 
Donuts dalam memasarkan 
produknya secara online 
dengan lebih mudah dan 
efisien. 

Ilham 
Muttaqin, 
Mohammad 
Ridwan, 
Silvia 
Ayunda 
Murad 

Rancang 
Bangun 
Aplikasi E-
Commerce 
dengan 
Payment dan 
Shipping 
Gateway pada 
Toko 
Seputih.itu 
(2022) 

Jurnal ini membahas rancang 
bangun aplikasi e-commerce 
untuk mobile pada Toko 
Seputih.itu. Metode 
pengembangan yang 
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memilih produk fashion 
dengan lebih mudah. 
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Sales System 
dengan 
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Indonesia 
(2023) 

Jurnal ini membahas tentang 
pengembangan sistem 
penjualan bernama “Ruang 
Profit” di PT Ruang Raya 
Indonesia menggunakan 
bahasa pemrograman 
Golang. Sistem yang 
dibangun menggunakan 
metode RAD atau Rapid 
Application Development. 
Sistem ini dirancang untuk 
membantu perusahaan 
dalam memantau dan 
menganalisis data penjualan 
dengan lebih mudah dan 
efisien. 

 

Berdasarkan beberapa kajian penelitian yang 

disebutkan pada Tabel 2.1, terdapat beberapa perbedaan 

dibandingkan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

penulis. 

Pada Penelitian 1, proses pembayaran masih 

memerlukan konfirmasi manual oleh admin toko sehingga 

kurang efektif. Selain itu, sistem mereka juga 

memungkinkan penghapusan data pesanan dan data 

konfirmasi pembayaran. Seharusnya, data ini hanya diubah 

statusnya karena suatu saat bisa digunakan untuk melacak 

bukti pemesanan jika terjadi kesalahan pada sistem. 

Pada Penelitian 2, metode pengembangan yang 

digunakan adalah prototype. Pengembangan dengan 
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metode ini dilakukan secara berulang-ulang, sehingga lebih 

sering melibatkan masukan pengguna untuk mencapai 

hasil yang diinginkan. Kelemahan dari metode ini adalah 

struktur sistemnya menjadi kurang jelas sehingga sulit 

diukur kemajuannya. 

Pada Penelitian 3, metode pengembangan yang 

digunakan adalah Agile Scrum. Scrum merupakan salah 

satu kerangka kerja dalam pendekatan Agile untuk 

pengembangan perangkat lunak dan manajemen proyek. 

Aplikasi yang dirancang ditujukan untuk perangkat mobile 

seperti Android dan iOS dengan menggunakan framework 

React Native. 

Pada Penelitian 4, metode pengembangan yang 

digunakan adalah Extreme Programming (XP). XP adalah 

salah satu bentuk metodologi Agile yang berfokus pada 

fleksibilitas dan kolaborasi tim untuk meningkatkan 

kualitas serta kecepatan pengembangan perangkat lunak. 

Aplikasi yang dirancang adalah aplikasi berbasis web 

dalam bentuk SPA (Single Page Application) yang secara 

dinamis memperbarui konten halaman berdasarkan 

interaksi pengguna tanpa perlu memuat ulang seluruh 

halaman, menggunakan library ReactJS. 

Pada Penelitian 5, metode pengembangan yang 

digunakan adalah RAD (Rapid Application Development). 

Penelitian ini tidak memiliki gambaran yang jelas mengenai 
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hubungan pengguna dengan sistem. Selain itu, tidak ada 

pembahasan tentang pengujian dari sistem yang dibangun. 

Dalam penelitian ini, metode pengembangan yang 

digunakan adalah Waterfall. Perancangan aplikasi dibuat 

seminimal mungkin dengan membatasi jenis pengguna 

menjadi dua, yaitu pelanggan dan admin toko, tanpa adanya 

superadmin. Penelitian ini juga akan menggunakan gerbang 

pembayaran (payment gateway) Xendit. Perancangan 

aplikasi dibuat dinamis dengan mengandalkan JavaScript 

untuk memproses data dan menggunakan JSON sebagai 

format serialisasi datanya. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Objek Penelitian 

Penelitian akan dilaksanakan oleh penulis di Toko 

Twin Snack yang terletak di Perumahan Permata Puri, 

Kecamatan Ngaliyan, Kota Semarang. Penelitian ini dimulai 

pada Juni 2024 dan diperkirakan selesai pada Agustus 

2024. 

B. Metodologi Penelitian 

Penelitian skripsi ini menggunakan metode 

pengembangan Waterfall. Metode ini merupakan salah satu 

model pengembangan perangkat lunak yang umum 

digunakan dalam berbagai proyek (Mahfudh dkk., 2022). 

Metode Waterfall adalah pendekatan dalam 

pengembangan perangkat lunak yang dilakukan secara 

sistematis dan berurutan dengan tujuan untuk 

meningkatkan kualitas serta kegunaan perangkat lunak 

(Sukamto dan Shalahuddin, 2016). 

C. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan pada penelitian skripsi ini 

menggunakan tahapan-tahapan model Waterfall. Tahapan-

tahapan dalam model Waterfall diilustrasikan pada Gambar 

3.1. 
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Gambar 3.1 : Tahapan Model Waterfall 

1. Analisis Kebutuhan (Requirement Analysis) 

Pada model Waterfall, analisis kebutuhan 

merupakan tahap awal. Pada tahap ini, dilakukan untuk 

memperoleh gambaran layanan dan batasan-batasan 

sistem yang akan dibangun berdasarkan hasil 

wawancara. Selain wawancara, pengkajian juga 

dilakukan berdasarkan studi literatur seperti jurnal-

jurnal yang berkaitan dengan proses perancangan 

aplikasi web. 

a) Wawancara 

Kegiatan wawancara dilakukan dengan tujuan 

untuk mendapatkan informasi mengenai 

kebutuhan sistem yang akan dikembangkan. 

Wawancara dilakukan dengan pihak toko, yang 

diwakili oleh pemilik Toko Twin Snack, sebagai 
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sumber informasi mengenai permasalahan yang 

dialami oleh toko tersebut. Adapun instrumen 

wawancara ditunjukkan pada Tabel 3.1. 

Tabel 3.1 : Instrumen Wawancara 

No Pertanyaan 

1 Bagaimana proses penjualan produk kepada 

pelanggan dilakukan saat ini di Toko Twin 

Snack? 

2 Permasalahan apa yang dialami selama 

mengelola pemesanan di Toko Twin Snack? 

3 Bagaimana pengelolaan stok barang pada 

Toko Twin Snack? 

4 Bagaimana sistem pembayaran yang 

digunakan pada Toko Twin Snack sekarang? 

5 Sistem apa yang digunakan untuk menyimpan 

data pelanggan di Toko Twin Snack? 
 

1) Proses bisnis yang berjalan 

Hasil wawancara yang telah dilakukan dengan 

pihak Toko Twin Snack memberikan gambaran 

yang lebih rinci mengenai proses bisnis dalam 

penjualan produk yang sedang berjalan saat ini, 

termasuk tahapan-tahapan yang dilakukan mulai 

dari pemesanan hingga produk diterima oleh 

pelanggan. Adapun ilustrasi yang lebih jelas 

mengenai alur proses bisnis tersebut dapat dilihat 

pada Gambar 3.2 yang menunjukkan tahapan-

tahapan utama dalam sistem operasional yang 

sedang diterapkan oleh Toko Twin Snack. 
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Gambar 3.2 : Proses bisnis yang berjalan 

 

2) Proses bisnis yang diusulkan 

Melihat proses bisnis yang berjalan saat ini, 

proses transaksi dimulai dari pelanggan datang ke 

toko langsung untuk melihat dan membeli barang 

dan penulisan nota atau bukti pembayaran 

dilakukan secara manual. Proses bisnis yang akan 

diusulkan menawarkan alur proses yang lebih 

efisien dengan memanfaatkan sistem online 
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sehingga pelanggan tidak perlu lagi datang ke 

toko, penjaga toko atau kasir tidak perlu menulis 

nota secara manual lagi, dan pelanggan tidak perlu 

pusing menyimpan riwayat atau bukti transaksi 

sebelumnya. Pemilik toko juga dapat dengan 

mudah memeriksa laporan hasil penjualan 

sehingga lebih mudah mengetahui produk mana 

saja yang paling laris dan diminati pelanggan. 

Gambar 3.3 menunjukkan proses bisnis yang 

diusulkan. 

 

Gambar 3.3 : Proses bisnis yang diusulkan 
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Tabel 3.2 : Kebutuhan Pengguna 

Pengguna Kebutuhan Halaman Keterangan 

Admin Login Login Admin dapat 

melakukan 

login akun 

Admin Mengelola 

data produk 

Atur Produk Admin dapat 

menambah, 

mengubah, 

atau 

menghapus 

produk 

Admin Mengatur 

pembayaran 

yang dapat 

digunakan 

Atur 

Pembayaran 

Admin dapat 

menambah, 

mengubah, 

atau 

menghapus 

metode 

pembayaran 

yang dapat 

digunakan oleh 

pelanggan 

Admin Mengatur 

pengiriman 

yang dapat 

digunakan 

Atur 

Pengiriman 

Admin dapat 

menambah, 

mengubah, 

atau 

menghapus 

layanan 

pengiriman 

yang dapat 

dipilih oleh 

pelanggan 

Admin Mengecek 

pesanan 

Daftar 

Pesanan 

Admin dapat 

melihat daftar 

pesanan lalu 
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menerima atau 

menolak 

pesanan 

tersebut 

Admin Memeriksa 

laporan 

penjualan 

Laporan Admin dapat 

memeriksa 

laporan 

penjualan 

dengan 

rentang waktu 

tertentu 

Admin Mengatur 

informasi 

kontak toko 

Atur Kontak 

Toko 

Admin dapat 

mengubah 

informasi 

kontak toko 

seperti nomor 

telepon, email, 

dan alamat 

toko 

Pelanggan Mendaftar Daftar Akun Pelanggan 

dapat 

membuat akun 

baru 

Pelanggan login Login Pelanggan 

dapat 

melakukan 

login akun 

Pelanggan Melihat 

produk dijual 

Utama Pelanggan 

dapat 

mengetahui 

produk apa 

saja yang dijual 

Pelanggan Mencari 

produk 

tertentu 

Utama Pelanggan 

dapat mencari 

produk 
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tertentu 

dengan 

memasukkan 

nama di kolom 

pencarian 

Pelanggan Mengetahui 

informasi 

produk dan 

menambah-

kannya ke 

keranjang 

Detail 

Produk 

Pelanggan 

dapat melihat 

gambar, 

membaca 

deskripsi, dan 

informasi lain 

seperti berat 

produk. 

Pelanggan juga 

dapat 

menambahkan 

produk 

tersebut ke 

keranjang 

Pelanggan Mengatur 

barang di 

keranjang 

Keranjang Pelanggan 

dapat 

menambah, 

dan 

menghapus 

barang di 

keranjang 

Pelanggan Mengubah 

data 

pelanggan 

Profil Pelanggan 

dapat 

mengubah 

data diri 

seperti nama, 

alamat, dan 

nomor telepon 
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Pelanggan Melihat 

daftar 

pesanan 

Daftar 

Pesanan 

Pelanggan 

dapat melihat 

pesanan yang 

sedang 

berlangsung 

ataupun yang 

sudah pernah 

terjadi 

Pelanggan Mengecek 

status 

pesanan 

Detail 

Pesanan 

Pelanggan 

dapat melihat 

status pesanan 

seperti sampai 

di mana proses 

pengiriman 

pesanan 
 

b) Studi Literatur 

Studi literatur dapat digunakan untuk 

menyelesaikan suatu permasalahan dengan cara 

mencari referensi dari tulisan yang sudah ada 

sebelumnya. Melalui metode penelitian studi 

literatur, dapat diperoleh informasi dari 

berbagai sumber seperti buku dan jurnal yang 

berkaitan dengan penelitian yang sedang 

dilakukan. 

2. Desain (Design) 

Tahap desain merupakan tahap perancangan 

sistem secara mendetail. Pada tahap ini, perangkat keras 

(hardware), perangkat lunak (software), dan sumber 

daya lain yang dibutuhkan ditentukan, serta 
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memastikan bahwa sistem sudah sesuai dengan 

kebutuhan pengguna dan persyaratan yang telah 

ditentukan sebelumnya. Pada tahap ini, pihak 

pengembang akan merancang arsitektur perangkat 

lunak, langkah prosedural yang akan digunakan oleh 

sistem, dan antarmuka pengguna (user interface). 

1) Data Flow Diagram (DFD) 

Berikut merupakan desain Data Flow Diagram 

level 0 sistem penjualan Toko Twin Snack 

ditunjukkan pada Gambar 3.4. 

 
Gambar 3.4 : DFD Level 0 

DFD level 0 adalah representasi visual tingkat 

tinggi yang menggambarkan interaksi antara 

sistem dengan entitas eksternal. Pada level 0, 

terdapat 3 komponen, yaitu: 
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• Pelanggan: Entitas eksternal yang 

berinteraksi dengan sistem, memberikan 

Data Pelanggan, Data Pemesanan, dan Data 

Pembayaran kepada sistem. Pelanggan 

menerima Informasi Kontak Toko, Informasi 

Produk, Bukti Pembayaran, dan Status 

Pemesanan dari sistem. 

• Admin: Entitas eksternal yang memberikan 

Data Toko dan Data Produk kepada sistem, 

serta menerima Laporan Pemesanan dan 

Laporan Penjualan dari sistem. 

• RajaOngkir: Entitas eksternal yang 

memberikan informasi biaya ongkos kirim 

dari sebuah pesanan. 

• Xendit: Entitas eksternal yang digunakan 

untuk melakukan pembayaran dan akan 

mengirimkan laporan pembayaran kepada 

sistem setelah pembayaran berhasil. 

• Sistem Informasi Penjualan Produk Toko 

Twin Snack: Proses utama yang menerima 

data dari pelanggan dan admin, kemudian 

memprosesnya untuk menghasilkan 

informasi yang dibutuhkan pelanggan dan 

admin. 
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DFD level 1 adalah gambaran aliran data dan 

proses yang lebih terperinci. DFD ini terdiri dari 5 

proses utama, yaitu pendaftaran pelanggan, 

pengelolaan data toko, pemesanan produk, 

pembayaran pesanan, dan transaksi. 

 
Gambar 3.5 : DFD level 1 
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DFD level 1 ini dimulai dari proses pendaftaran 

dan bagaimana data pelanggan akan digunakan 

selanjutnya. Selain itu, admin juga melakukan 

beberapa tugas seperti mengatur produk yang 

akan dijual, mengatur metode pembayaran yang 

dapat digunakan oleh pengguna, serta mengatur 

ekspedisi yang dapat dipilih oleh pelanggan. 

Admin juga bertugas untuk mengonfirmasi 

pesanan sehingga proses transaksi dapat 

berlanjut. 
 

2) Entity Relationship Diagram (ERD) 

ERD adalah sebuah diagram yang digunakan 

dalam model waterfall untuk menunjukkan 

hubungan antara entitas dalam sebuah sistem. 

ERD memiliki 3 komponen, yaitu: 

• Entitas: Objek atau konsep yang dapat 

dibedakan dan disimpan dalam basis data, 

seperti pelanggan, produk, atau pesanan. 

• Atribut: Karakteristik atau properti yang 

dimiliki oleh suatu entitas, seperti nama 

produk, harga produk, atau berat produk. 

• Hubungan: Koneksi atau asosiasi antara dua 

atau lebih entitas, seperti hubungan antara 

pelanggan dan pesanan. 
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Gambar 3.6 : Entity Relationship Diagram 
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3) Desain Antarmuka (Interface Design) 

Desain antarmuka adalah perancangan tata 

letak, elemen visual, serta interaksi dalam 

antarmuka pengguna (user interface) yang 

mencakup aspek estetika dan fungsionalitas untuk 

memastikan pengalaman pengguna (user 

experience) yang optimal saat berinteraksi dengan 

aplikasi di berbagai perangkat. 

 
Gambar 3.7 : UI Halaman Utama 

 
Gambar 3.8 : UI Halaman Produk 
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Gambar 3.9 : UI Halaman Keranjang 

 
Gambar 3.10 : UI Halaman Pemesanan 

 
Gambar 3.11 : UI Halaman Akun Pelanggan 
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3. Implementasi (Implementation) 

Implementasi adalah tahap di mana desain yang 

telah dibuat diimplementasikan menjadi kode sumber. 

Pada tahap ini, sistem akan dikembangkan dengan 

bahasa pemrograman Golang dan menggunakan 

beberapa library untuk mempermudah penulisan kode 

sumber. Penulisan kode ini dibantu dengan editor kode 

Visual Studio Code dan beberapa ekstensi di dalamnya. 

4. Pengujian (Testing) 

Pengujian merupakan tahap yang dilakukan setelah 

penulisan kode sumber selesai. Pada tahap ini, kode 

diuji untuk memastikan bahwa sistem berfungsi sesuai 

dengan desain dan kebutuhan yang telah dianalisis 

sebelumnya. Pengujian ini mencakup metode Black Box 

Testing serta User Acceptance Testing (UAT). 

Black Box Testing, atau yang dikenal sebagai 

pengujian berbasis perilaku, berfokus pada pengujian 

terhadap persyaratan fungsional suatu perangkat lunak. 

Metode ini memungkinkan software engineer 

menentukan berbagai kondisi masukan yang dapat 

menguji seluruh aspek fungsional dalam suatu program 

secara menyeluruh (Agarwal dkk., 2010). 

User Acceptance Testing (UAT) merupakan tahap 

pengujian sistem yang dilakukan oleh pengguna akhir 

untuk menilai apakah sistem yang dikembangkan dapat 
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diterima atau ditolak. Dalam pengembangan perangkat 

lunak yang ditujukan untuk satu pengguna akhir, 

serangkaian uji penerimaan dilakukan guna 

memastikan bahwa semua persyaratan telah terpenuhi 

sesuai dengan kebutuhan pengguna (Agarwal dkk., 

2010). Pengujian User Acceptance Testing (UAT) adalah 

tahap pengujian yang bertujuan untuk memastikan 

bahwa sistem yang dikembangkan telah sesuai dengan 

kebutuhan dan harapan pengguna (Wijayanti dkk., 

2022). 

ISO (2001) menyatakan bahwa terdapat enam 

aspek dalam penilaian kualitas perangkat lunak. Namun, 

dalam pengujian User Acceptance Testing (UAT) 

terhadap pengguna akhir, hanya empat aspek yang 

dapat diuji, yaitu fungsionalitas, keandalan, kegunaan, 

dan efisiensi. 

Pengujian dilakukan terhadap beberapa responden 

dengan sistem penilaian berbasis skala Likert, di mana 

setiap jawaban diberikan bobot sebagai berikut: 

• Sangat Setuju (SS) = 5 

• Setuju (S) = 4 

• Netral (N) = 3 

• Tidak Setuju (TS) = 2 

• Sangat Tidak Setuju (STS) = 1 
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Hasil pengujian UAT dihitung berdasarkan total 

skor dari setiap kategori jawaban menggunakan rumus: 

Total Skor = ∑(Jumlah Jawaban × Bobot) 

Hasil dari jawaban yang diperoleh dari beberapa 

responden dapat dijadikan dasar untuk menghitung 

skor tertinggi dan terendah sebagai berikut: 

• Skor Tertinggi = Skor Tertinggi Skala Likert x 

Jumlah Pernyataan x Jumlah Responden 

• Skor Terendah = Skor Terendah Skala Likert x 

Jumlah Pernyataan x Jumlah Responden 

Skor tertinggi yang ditemukan digunakan sebagai 

dasar untuk menghitung persentase skor dengan 

menggunakan rumus berikut: 

Persentase Skor = (
Total Skor

Skor Tertinggi
) × 100% 

Mahendra dkk. (2023) menyatakan bahwa 

keberhasilan sistem dapat dinilai berdasarkan kategori 

yang telah ditentukan setelah perhitungan persentase 

skor selesai. 

Tabel 3.3 : Kategori Penilaian UAT 

No Keterangan Rentang Persentase 

1 Sangat Buruk 0% - 20% 

2 Buruk 21% - 40% 

3 Cukup 41% - 60% 

4 Baik 61% - 80% 

5 Sangat Baik 81% - 100% 
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5. Penerapan (Deployment) 

Penerapan merupakan tahap peluncuran perangkat 

lunak setelah seluruh pengujian dilakukan dan 

perangkat lunak dinyatakan siap digunakan dalam 

lingkungan produksi. Pada tahap ini, perangkat lunak 

akan dipasang dan dikonfigurasi pada server atau 

perangkat keras yang telah ditentukan sesuai dengan 

kebutuhan operasional. Proses penerapan ini biasanya 

mencakup beberapa langkah penting, seperti instalasi 

perangkat lunak, konfigurasi sistem, migrasi data jika 

diperlukan, dan penyesuaian dengan infrastruktur 

teknologi yang ada. 

6. Pemeliharaan (Maintenance) 

Pemeliharaan merupakan fase yang dimulai setelah 

perangkat lunak diluncurkan ke lingkungan produksi 

dan digunakan oleh pengguna akhir. Tahap ini penting 

untuk memastikan bahwa perangkat lunak tetap 

berfungsi dengan baik dan memenuhi kebutuhan 

pengguna dalam jangka panjang. Pemeliharaan 

mencakup perbaikan bug, pembaruan perangkat lunak, 

dan pengoptimalan kinerja perangkat lunak sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

 

A. Implementasi Sistem 

1. Lingkungan Implementasi 

Lingkungan implementasi yang mencakup 

perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak 

(software) diperlukan untuk mewujudkan desain 

sistem yang telah dirancang sebelumnya. 

Adapun perangkat keras yang digunakan dalam 

implementasi sistem ini. 

Tabel 4.1 : Perangkat Keras Yang Digunakan 

No Perangkat Keras Keterangan 

1 Prosesor AMD Ryzen 3 2200U 

2 GPU AMD Radeon Vega 3 

3 RAM 8 GB DDR4 

4 Penyimpanan SSD 128 GB 
 

Sedangkan perangkat lunak yang digunakan 

dalam implementasi sistem sebagai berikut. 

Tabel 4.2 : Perangkat Lunak Yang Digunakan 

No Perangkat Lunak Keterangan 

1 Sistem Operasi Linux Manjaro 

2 Bahasa Pemrograman Golang dan JavaScript 

3 Basis Data MySQL 

4 Manajemen Basis Data phpMyAdmin 

4 Framework Vue.js 

5 Text Editor Visual Studio Code 

6 Local Web Server Vite 
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2. Implementasi Basis Data 

Sistem yang dirancang berdasarkan ERD (Entity 

Relationship Diagram) menghasilkan 12 tabel dalam 

basis data. Pembuatan tabel dilakukan melalui 

phpMyAdmin guna mempermudah proses 

perancangan. 

a. Tabel Produk (products) 

Tabel produk digunakan untuk menyimpan 

informasi terkait produk yang akan dijual melalui 

sistem. 

Tabel 4.3 : Tabel Produk 

Nama Tipe Data 

id [PK] int (11) 

name varchar (50) 

description text 

price int (11) 

weight int (11) 

stock int (11) 

category_id [FK] int (11) 

creation_date datetime 

last_modified timestamp 

b. Tabel Gambar Produk (product_pictures) 

Tabel gambar produk pada Tabel 4.4 digunakan 

untuk menyimpan informasi terkait gambar-

gambar dari sebuah produk yang akan dijual 

melalui sistem. 
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Tabel 4.4 : Tabel Gambar Produk 

Nama Tipe Data 

id [PK] int (11) 

product_id [FK] int (11) 

index tinyint (1) 

filename varchar (255) 

created_at timestamp 

c. Tabel Kategori Produk (product_category) 

Tabel kategori produk digunakan untuk 

menyimpan informasi tentang kategori produk 

apa saja yang ada di dalam sistem. 

Tabel 4.5 : Tabel Kategori Produk 

Nama Tipe Data 

id [PK] int (11) 

name varchar (50) 

last_modified timestamp 

d. Tabel Pengguna (users) 

Tabel pengguna berfungsi untuk menyimpan 

informasi kredensial yang mencakup email dan 

password, sehingga pelanggan dapat masuk ke 

dalam sistem. 

Tabel 4.6 : Tabel Pengguna 

Nama Tipe Data 

id [PK] int (11) 

email varchar (320) 

password binary (60) 

last_modified timestamp 
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e. Tabel Detail Pengguna (user_details) 

Tabel detail pengguna berisi informasi secara 

detail tentang data pelanggan di dalam sistem 

seperti nama lengkap, alamat rumah, dan nomor 

telepon. 

Tabel 4.7 : Tabel Detail Pengguna 

Nama Tipe Data 

id [PK] int (11) 

user_id [FK] int (11) 

name varchar (50) 

address varchar (255) 

phone varchar (16) 

picture varchar (255) 

join_date datetime 

last_modified timestamp 

f. Tabel Metode Pembayaran (payment_method) 

Tabel metode pembayaran berisi informasi 

tentang metode pembayaran yang dapat 

digunakan oleh pelanggan untuk bertransaksi. 

Tabel 4.8 : Tabel Metode Pembayaran 

Nama Tipe Data 

id [PK] int (11) 

name varchar (50) 

min_pay int (11) 

fee_type enum 

fee_flat int (11) 

fee_percent float 

last_modified timestamp 
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g. Tabel Metode Pengiriman (shipment_method) 

Tabel metode pengiriman berisi informasi tentang 

metode pengiriman yang dapat digunakan oleh 

pelanggan pada saat melakukan pemesanan 

produk. 

Tabel 4.9 : Tabel Metode Pengiriman 

Nama Tipe Data 

id [PK] int (11) 

name varchar (50) 

display_name varchar (50) 

last_modified timestamp 

h. Tabel Pesanan (orders) 

Tabel pesanan digunakan untuk menyimpan 

informasi tentang pesanan-pesanan yang 

dilakukan oleh pelanggan. 

Tabel 4.10 : Tabel Pesanan 

Nama Tipe Data 

id [PK] int (11) 

user_id [FK] int (11) 

total_price int (11) 

total_weight int (11) 

status enum 

order_date datetime 

last_modified timestamp 

i. Tabel Barang Yang Dipesan (order_items) 

Tabel barang yang dipesan pada Tabel 4.11 berisi 

informasi tentang produk dalam sebuah pesanan 
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seperti id produk, harga pada saat pemesanan, 

dan jumlah produk yang dipesan. 

Tabel 4.11 : Tabel Barang Yang Dipesan 

Nama Tipe Data 

id [PK] int (11) 

order_id [FK] int (11) 

product_id [FK] int (11) 

price int (11) 

quantity int (11) 

j. Tabel Pembayaran (payments) 

Tabel pembayaran berisi informasi mengenai 

pembayaran yang perlu dilakukan oleh pelanggan 

dan nomor faktur dari gerbang pembayaran. 

Tabel 4.12 : Tabel Pembayaran 

Nama Tipe Data 

id [PK] int (11) 

payment_method_id [FK] int (11) 

order_id [FK] int (11) 

invoice_id varchar (32) 

invoice_expiry_date datetime 

admin_fee int (11) 

total_amount int (11) 

status enum 

last_modified timestamp 

k. Tabel Pengiriman (shipments) 

Tabel pengiriman pada Tabel 4.13 berisi informasi 

tentang pengiriman pesanan pelanggan yang 

dilakukan melalui sistem. 
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Tabel 4.13 : Tabel Pengiriman 

Nama Tipe Data 

id [PK] int (11) 

shipment_method_id [FK] int (11) 

order_id [FK] int (11) 

service varchar (50) 

tracking_number varchar (16) 

shipping_address varchar (255) 

shipping_fee int (11) 

status enum 

last_modified timestamp 

l. Tabel Informasi (information) 

Tabel informasi digunakan untuk menyimpan 

informasi kontak toko seperti nama pemilik toko, 

nomor telepon toko, email toko, alamat toko, dan 

tautan Google Maps untuk menyematkan peta 

Google Maps. Alamat toko digunakan untuk 

menghitung biaya pengiriman dari toko ke rumah 

pelanggan menggunakan RESTful API Xendit. 

Tabel 4.14 : Tabel Informasi 

Nama Tipe Data 

id [PK] tinyint (1) 

address varchar (255) 

gmaps_url varchar (320) 

owner_name varchar (50) 

phone varchar (16) 

email varchar (320) 

last_modified timestamp 
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B. Hasil Implementasi Sistem 

Berikut ini merupakan hasil tangkapan layar dari 

antarmuka sistem yang telah diimplementasikan 

sebelumnya. 

1. Menu Login Admin 

Pada menu ini, admin bisa masuk ke dalam sistem 

menggunakan username dan password yang telah 

diatur pada server. 

 
Gambar 4.1 : Menu Login Admin 

2. Menu Admin Dasbor Toko 

Gambar 4.2 menampilkan menu admin tentang dasbor 

toko. Pada menu ini, admin dapat melihat saldo toko 

saat ini yang telah diperoleh dari hasil penjualan. 

Admin juga dapat melihat tombol logout di menu ini. 

3. Menu Admin Laporan Penjualan 

Gambar 4.3 menampilkan menu admin tentang 

laporan penjualan. Pada menu ini, admin dapat melihat 
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laporan barang yang sudah terjual dalam rentang 

waktu yang dapat ditentukan oleh admin sendiri. 

Admin juga dapat mengunduh berkas laporan yang 

berupa dokumen spreadsheets excel atau XLSX. 

 
Gambar 4.2 : Menu Admin Dasbor Toko 

 
Gambar 4.3 : Menu Admin Laporan Penjualan 

4. Menu Admin Daftar Pesanan 

Gambar 4.4 menampilkan menu admin tentang daftar 

pesanan. Pada menu ini, admin dapat melihat daftar 

pesanan yang terjadi dalam rentang waktu yang dapat 

diatur oleh admin. 
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Gambar 4.4 : Menu Admin Daftar Pesanan 

5. Menu Admin Detail Pesanan 

Pada menu ini, admin dapat melihat detail pesanan 

yang dilakukan oleh pelanggan. Admin dapat 

menentukan untuk menerima atau menolak pesanan. 

Admin menerima pesanan dengan memasukkan 

nomor resi pengiriman barang tersebut. 

 
Gambar 4.5 : Menu Admin Detail Pesanan 
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6. Menu Admin Daftar Pelanggan 

Pada menu ini, admin dapat melihat daftar pelanggan 

yang sudah terdaftar dalam sistem. 

 
Gambar 4.6 : Menu Admin Daftar Pelanggan 

7. Menu Admin Detail Pelanggan 

Pada menu ini, admin dapat melihat detail pelanggan 

seperti nomor telepon dan alamat pengiriman. 

 
Gambar 4.7 : Menu Admin Detail Pelanggan 

8. Menu Admin Daftar Produk 

Gambar 4.8 menampilkan menu admin tentang daftar 

produk. Pada menu ini, admin dapat melihat daftar 

produk yang sedang dijual melalui sistem. 
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Gambar 4.8 : Menu Admin Daftar Produk 

9. Menu Admin Tambah Atau Ubah Produk 

Pada menu ini, admin dapat menambahkan produk 

baru atau mengubah produk yang sudah ada di dalam 

sistem. 

 
Gambar 4.9 : Menu Admin Tambah Atau Ubah Produk 
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10. Menu Admin Daftar Kategori Produk 

Pada menu ini, admin dapat melihat daftar kategori 

produk yang ada pada sistem. 

 
Gambar 4.10 : Menu Admin Daftar Kategori Produk 

11. Menu Admin Buat Atau Ubah Kategori Produk 

Pada menu ini, admin dapat membuat kategori baru 

atau mengubah kategori produk yang sudah ada. 

 
Gambar 4.11 : Menu Admin Buat Atau Ubah Kategori Produk 

12. Menu Admin Daftar Metode Pengiriman 

Gambar 4.12 menampilkan menu admin tentang daftar 

metode pengiriman. Pada menu ini, admin dapat 

melihat daftar metode pengiriman yang dapat dipilih 
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oleh pelanggan pada saat pelanggan membuat pesanan 

baru melalui sistem. 

 
Gambar 4.12 : Menu Admin Daftar Metode Pengiriman 

13. Menu Admin Buat Atau Ubah Metode Pengiriman 

Pada menu ini, admin dapat membuat atau mengubah 

metode pengiriman yang tersedia. Kode ekspedisi yang 

valid dapat ditemukan di halaman dokumentasi 

RajaOngkir melalui tautan di menu tersebut. 

 
Gambar 4.13 : Menu Admin Buat Atau Ubah Metode Pengiriman 

14. Menu Admin Daftar Metode Pembayaran 

Gambar 4.14 menampilkan menu admin tentang daftar 

metode pembayaran. Pada menu ini, admin dapat 
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melihat daftar metode pembayaran yang dapat dipilih 

oleh pelanggan saat pelanggan membuat pesanan 

baru. 

 
Gambar 4.14 : Menu Admin Daftar Metode Pembayaran 

15. Menu Admin Buat Atau Ubah Metode Pembayaran 

Pada menu ini, admin dapat membuat atau mengubah 

metode pembayaran yang tersedia. Kanal pembayaran 

yang valid dapat ditemukan di halaman dokumentasi 

Xendit melalui tautan yang tersedia di menu tersebut. 

 
Gambar 4.15 : Menu Admin Buat Atau Ubah Metode Pembayaran 
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16. Menu Admin Atur Kontak Toko 

Pada menu ini, admin dapat mengatur kontak toko 

seperti nomor telepon, email, dan alamat toko. 

 
Gambar 4.16 : Menu Admin Atur Kontak Toko 

17. Menu Utama Toko 

Gambar 4.17 menampilkan menu utama toko. Pada 

menu ini, pelanggan dapat melihat produk yang sedang 

dijual. Pelanggan juga dapat melakukan pencarian 

barang dengan mengetikkan nama produk atau 

memilih kategori produk. Pelanggan dapat dengan 

mudah mengurutkan barang berdasarkan harga atau 

pengurutan lainnya. 

18. Menu Informasi Kontak Toko 

Gambar 4.18 menampilkan menu informasi kontak 

toko. Pada menu ini, pelanggan dapat melihat 

informasi kontak toko seperti nomor telepon dan 
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alamat toko. Pelanggan juga dapat melihat peta yang 

tersemat pada menu tersebut. 

 
Gambar 4.17 : Menu Utama Toko 

 
Gambar 4.18 : Menu Informasi Kontak Toko 



52 
 

19. Menu Detail Produk 

Pada menu ini, pelanggan dapat melihat detail produk 

dengan lebih jelas. Pelanggan juga dapat 

menambahkan produk tersebut ke dalam keranjang. 

 
Gambar 4.19 : Menu Detail Produk 

20. Menu Login Pelanggan 

Pada menu ini, pelanggan dapat masuk ke dalam 

sistem menggunakan akun pribadi. Pelanggan perlu 

mendaftar terlebih dahulu melalui menu registrasi. 

 
Gambar 4.20 : Menu Login Pelanggan 
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21. Menu Registrasi Pelanggan 

Pada menu ini, pelanggan dapat mendaftarkan akun 

pribadi dengan mengisikan data diri yang valid. Data 

alamat tersebut nantinya akan digunakan sebagai 

alamat pengiriman pesanan. Foto yang diterima saat 

ini hanya foto dengan format JPEG, PNG, atau WEBP. 

 
Gambar 4.21 : Menu Registrasi Pelanggan 

22. Menu Detail Pelanggan 

Gambar 4.22 menampilkan menu detail pelanggan. 

Pada menu ini, pelanggan dapat mengubah data diri 
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pribadi. Pelanggan dapat mengubah password yang 

digunakan untuk masuk ke dalam sistem. Pada menu 

ini juga pelanggan dapat logout atau keluar dari sistem. 

 
Gambar 4.22 : Menu Detail Pelanggan 

23. Menu Keranjang 

Gambar 4.23 menampilkan menu keranjang. Pada 

menu ini, pelanggan dapat mengatur barang yang ada 
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di dalam keranjang belanja. Pada menu ini terdapat 

tombol untuk melanjutkan ke proses pemesanan. 

 
Gambar 4.23 : Menu Keranjang 

24. Menu Buat Pesanan Baru 

Pada menu ini, pelanggan dapat memilih ekspedisi dan 

layanan pengiriman serta metode pembayaran yang 

akan digunakan dalam transaksi tersebut. Pada menu 

ini terdapat tombol untuk membuat pesanan. 

 
Gambar 4.24 : Menu Buat Pesanan Baru 
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25. Menu Daftar Pesanan 

Pada menu ini, pelanggan dapat melihat daftar 

pesanan yang sedang atau sudah terjadi. 

 
Gambar 4.25 : Menu Daftar Pesanan 

26. Menu Detail Pesanan 

Pada menu ini, pelanggan dapat melihat detail pesanan 

dengan lebih jelas. Pelanggan juga dapat melakukan 

pembayaran jika pesanan belum dibayar. 

 
Gambar 4.26 : Menu Detail Pesanan 
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C. Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan untuk mengevaluasi hasil 

implementasi guna memastikan bahwa sistem berfungsi 

sesuai dengan spesifikasi yang ditetapkan. Pengujian ini 

dilakukan oleh pengguna akhir dengan menggunakan 

metode Black Box Testing dan User Acceptance Testing 

(UAT). 

1. Black Box Testing 

Black Box Testing dilakukan untuk menguji 

fungsionalitas sistem berdasarkan keluaran yang 

diharapkan tanpa melihat struktur internal. 

Tabel 4.15 : Hasil Pengujian Black Box 

Fitur yang 

Diuji 

Skenario 

Pengujian 

Ekspektasi 

Hasil 

Status 

(pass/fail) 

Login 

Pelanggan 

Input data benar Login berhasil pass 

Input data salah Login gagal pass 

Registrasi 

Pelanggan 

Input data benar 
Registrasi 

berhasil 
pass 

Input password 

ulang tidak sama 

password awal 

Tampil pesan 

password tidak 

sama 

pass 

Input nomor 

telepon tidak 

diawali 0 atau 62 

Tampil pesan 

telepon harus 

diawali 0 atau 62 

pass 

Input file foto 

dengan format 

tidak sesuai 

Tampil pesan 

foto harus 

format JPG, PNG, 

atau WEBP 

pass 



58 
 

Pencarian 

Produk 

Input nama 

produk asal-

asalan 

Tampil pesan 

produk tidak 

ditemukan 

pass 

Input nama 

produk yang 

wajar 

Tampil produk 

yang dicari 
pass 

Pilih kategori 

produk 

Tampil produk 

sesuai kategori 
pass 

Pilih pengurutan 

produk 

Tampil produk 

yang sudah 

diurutkan 

pass 

Tambah 

Produk ke 

Keranjang 

Klik tambah 

sebelum login 

Tampil pesan 

silakan login 

terlebih dahulu 

pass 

Klik tambah 

setelah login 

Tampil pesan 

produk berhasil 

ditambahkan ke 

keranjang 

pass 

Atur 

Keranjang 

Klik + atau – 

pada tiap produk 

di keranjang 

Jumlah produk 

berubah sesuai 

tombol dan total 

harga terhitung 

otomatis 

pass 

Klik Lanjut 
Pindah ke menu 

buat pesanan 
pass 

Buat 

Pesanan 

Baru 

Memilih 

ekspedisi, 

layanan 

pengiriman, dan 

metode 

pembayaran 

Biaya 

pengiriman, 

biaya admin, dan 

total belanja 

terhitung 

otomatis 

pass 

Klik Pesan 

Sekarang 

Tampil pesan 

pesanan berhasil 

dibuat dan 

pindah menu 

pass 
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Atur 

Pesanan 

oleh 

Pelanggan 

Klik Bayar 

Sekarang 

Pindah ke 

halaman 

pembayaran 

Xendit 

pass 

Klik Pesanan 

Selesai 

Tampil pesan 

Pesanan berhasil 

diselesaikan 

pass 

 

Berdasarkan pengujian Black Box Testing yang 

ditampilkan pada Tabel 4.15, seluruh fitur yang diuji 

telah berhasil lolos. Pengujian Black Box Testing 

selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 1. 

2. User Acceptance Testing (UAT) 

User Acceptance Testing dilakukan untuk memastikan 

sistem memenuhi kebutuhan serta harapan pengguna. 

Tabel 4.16 : Daftar Pernyataan Pengujian UAT 

Kode Pernyataan 

Aspek Fungsionalitas (Functionality) 

P1 
Admin dapat login dan mengakses dasbor toko dengan 
baik. 

P2 
Admin dapat mengelola toko, termasuk produk, kategori 
produk, metode pengiriman, metode pembayaran, dan 
informasi kontak toko. 

P3 Admin dapat melihat data pelanggan. 

P4 Admin dapat melihat dan mengelola pesanan. 

P5 
Admin dapat melihat serta mengunduh laporan 
penjualan. 

P6 
Pelanggan dapat mendaftar, login, dan mengelola data 
pelanggan dengan baik. 

P7 
Pelanggan dapat mencari dan memfilter produk sesuai 
kebutuhan. 
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P8 
Pelanggan dapat mengatur keranjang belanja dan 
membuat pesanan baru dengan baik. 

P9 
Pelanggan dapat melihat dan mengelola pesanan, 
termasuk melakukan pembayaran dan menyelesaikan 
pesanan. 

Aspek Keandalan (Reliability) 

P10 
Sistem selalu merespons input pengguna dengan baik 
tanpa mengalami gangguan. 

P11 
Fitur yang sama selalu menghasilkan output yang sesuai 
saat diuji berulang kali. 

P12 
Sistem tetap berjalan dengan baik tanpa sering 
mengalami error atau crash. 

Aspek Kegunaan (Usability) 

P13 
Sistem memiliki antarmuka yang intuitif dan mudah 
dipahami tanpa perlu panduan tambahan. 

P14 
Sistem mendukung penyelesaian tugas pengguna secara 
efisien dan tanpa hambatan. 

P15 
Sistem memberikan umpan balik yang jelas setelah 
pengguna melakukan suatu tindakan. 

P16 
Sistem tetap mudah digunakan dan tampil dengan baik di 
berbagai perangkat, seperti desktop, tablet, dan ponsel. 

Aspek Efisiensi (Efficiency) 

P17 
Jumlah klik atau langkah yang dibutuhkan untuk 
menyelesaikan suatu tugas sudah optimal. 

P18 
Waktu pemrosesan pesanan atau transaksi cukup cepat 
tanpa menyebabkan keterlambatan. 

P19 
Pengguna dapat menemukan fitur yang dibutuhkan 
dengan mudah dan tanpa kebingungan. 

P20 
Sistem tetap berjalan dengan baik dan tidak terasa lambat 
saat digunakan dalam waktu lama. 

 

Berdasarkan beberapa pernyataan dalam pengujian 

UAT yang diberikan kepada lima responden pengguna 

akhir, diperoleh hasil yang ditampilkan pada Tabel 

4.17 berikut. 
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Tabel 4.17 : Hasil Pengujian UAT 

Aspek Pengujian Kode 

Skor Pengujian 

SS 
(5) 

S 
(4) 

N 
(3) 

TS 
(2) 

STS 
(1) 

Aspek Fungsionalitas 
(Functionality) 

P1 4 1 0 0 0 

P2 3 2 0 0 0 

P3 2 2 1 0 0 

P4 4 1 0 0 0 

P5 3 0 2 0 0 

P6 4 0 1 0 0 

P7 4 1 0 0 0 

P8 4 1 0 0 0 

P9 4 1 0 0 0 

Aspek Keandalan 
(Reliability) 

P10 3 2 0 0 0 

P11 3 2 0 0 0 

P12 2 2 1 0 0 

Aspek Kegunaan 
(Usability) 

P13 2 2 1 0 0 

P14 3 2 0 0 0 

P15 4 1 0 0 0 

P16 0 3 2 0 0 

Aspek Efisiensi 
(Efficiency) 

P17 2 1 2 0 0 

P18 2 2 1 0 0 

P19 3 1 1 0 0 

P20 2 3 0 0 0 

Total 58 30 12 0 0 
 

Berdasarkan tabel hasil pengujian UAT, total skor 

dihitung berdasarkan bobot yang telah ditetapkan. 
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Hasil perhitungan skor tersebut disajikan sebagai 

berikut. 

• Jumlah skor yang menjawab STS =   0 x 1 =     0 

• Jumlah skor yang menjawab TS =   0 x 2 =     0 

• Jumlah skor yang menjawab N = 12 x 3 =   36 

• Jumlah skor yang menjawab S = 30 x 4 = 120 

• Jumlah skor yang menjawab SS = 58 x 5 = 290 

Jumlah total skor = 446 

Berdasarkan jawaban responden, persentase skor 

diperoleh melalui analisis skor tertinggi dan terendah. 

• Skor Tertinggi  = 5 x 20 x 5 = 500 

• Skor Terendah = 1 x 20 x 5 = 100 

Skor tertinggi yang dapat dicapai adalah 500. Oleh 

karena itu, persentase skor dapat dihitung 

menggunakan persamaan berikut: 

Persentase Skor = (
446

500
) × 100% = 89,2% 

Persentase skor yang diperoleh mencapai 89,2%, yang 

menurut kriteria penilaian UAT tergolong dalam 

kategori "Sangat Baik" karena berada dalam rentang 

81%-100%. Hasil ini menunjukkan bahwa sistem telah 

memenuhi standar yang ditetapkan dan dapat 

diterima dengan baik oleh pengguna. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 
 

A. Simpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa rancang bangun aplikasi e-commerce 

berbasis website pada Toko Twin Snack telah berhasil 

dibuat dan diimplementasikan sesuai dengan kebutuhan 

toko. Pengujian menggunakan metode Black Box Testing 

menunjukkan bahwa semua fitur utama berfungsi dengan 

baik sesuai dengan yang diharapkan. Selain itu, pengujian 

dengan metode User Acceptance Testing (UAT) yang 

melibatkan lima responden pengguna akhir menunjukkan 

skor 89,2%, yang tergolong dalam kategori “Sangat Baik”. 

Hasil pengujian ini mengindikasikan bahwa aplikasi yang 

dirancang telah sesuai dengan kebutuhan, diterima dengan 

baik oleh pengguna akhir, serta dapat mendukung 

operasional Toko Twin Snack secara efektif. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah 

dilakukan, terdapat beberapa aspek yang dapat 

ditingkatkan lebih lanjut. Berikut adalah beberapa saran 

yang dapat diterapkan guna meningkatkan kualitas 

aplikasi: 



64 
 

1. Peningkatan Keamanan 

Keamanan sistem dapat ditingkatkan dengan 

menerapkan validasi email pengguna serta 

menambahkan fitur lupa kata sandi. Dengan demikian, 

jika akun mengalami pembajakan, pengguna tetap 

dapat memulihkannya. 

2. Penambahan Fitur Laporan Penjualan 

Fitur laporan penjualan dapat ditingkatkan dengan 

menampilkan data penjualan harian untuk informasi 

yang lebih rinci. Selain itu, tombol preset dapat 

ditambahkan untuk mempermudah admin dalam 

memilih rentang waktu umum, seperti satu minggu, 

satu bulan, atau satu tahun. 

3. Pengembangan Aplikasi Mobile 

Aplikasi e-commerce ini dapat dikembangkan lebih 

lanjut dengan menyediakan versi mobile. Dengan 

adanya aplikasi mobile, pengguna dapat mengakses 

layanan lebih praktis serta menikmati fitur seperti 

notifikasi real-time yang terintegrasi langsung dengan 

sistem ponsel pintar. 
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LAMPIRAN 
 

Lampiran 1 : Tabel Hasil Pengujian Black Box 

Fitur yang 

Diuji 

Skenario 

Pengujian 

Ekspektasi 

Hasil 

Status 

(pass/fail) 

Filter Daftar 

Pesanan 

oleh 

Pelanggan 

Klik tombol-

tombol status 

Daftar pesanan 

berubah sesuai 

dengan status 

yang dipilih 

pass 

Input rentang 

tanggal dengan 

benar 

Tampil daftar 

pesanan yang 

terjadi dalam 

rentang tersebut 

pass 

Input rentang 

tanggal tidak 

benar 

Tampil pesan 

pesanan tidak 

ditemukan 

pass 

Atur Data 

Pelanggan 

Input data benar 

pada Ubah Data 

Tampil pesan 

data berhasil 

diubah 

pass 

Input nomor 

telepon tidak 

diawali 0 atau 62 

pada Ubah Data 

Tampil pesan 

telepon harus 

diawali 0 atau 62 

pass 

Input file foto 

dengan format 

tidak sesuai 

pada Ubah Foto 

Tampil pesan 

foto harus 

format JPG, PNG, 

atau WEBP 

pass 

Input password 

lama salah pada 

Ubah Password 

Tampil pesan 

password lama 

salah 

pass 

Input password 

lama benar pada 

Ubah Password 

Tampil pesan 

password 

berhasil diubah 

pass 
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Input password 

ulang tidak sama 

password awal 

pada Ubah 

Password 

Tampil pesan 

password tidak 

sama 

pass 

Logout 

Pelanggan 

Klik Logout pada 

Menu Detail 

Pelanggan 

Logout berhasil pass 

Lihat 

Informasi 

Kontak 

Toko 

Klik tombol 

Kontak pada 

navigasi yang 

ada di atas 

Tampil informasi 

kontak toko dan 

terlihat peta 

Google Maps 

pass 

Login 

Admin 

Input data benar Login berhasil pass 

Input data salah Login gagal pass 

Lihat 

Laporan 

Penjualan 

Input rentang 

tanggal dengan 

benar 

Tampil laporan 

penjualan sesuai 

rentang tersebut 

pass 

Input rentang 

tanggal tidak 

benar 

Tampil pesan 

pesanan tidak 

ditemukan 

pass 

Filter Daftar 

Pesanan 

oleh Admin 

Klik tombol-

tombol status 

Daftar pesanan 

berubah sesuai 

dengan status 

yang dipilih 

pass 

Input rentang 

tanggal dengan 

benar 

Tampil daftar 

pesanan yang 

terjadi dalam 

rentang tersebut 

pass 

Input rentang 

tanggal tidak 

benar 

Tampil pesan 

pesanan tidak 

ditemukan 

pass 

Atur 

Pesanan 

oleh Admin 

Input nomor resi 

dan klik Terima 

Pesanan 

Tampil pesan 

pesanan berhasil 

diterima 

pass 
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Klik tombol 

Tolak Pesanan 

Tampil pesan 

pesanan berhasil 

ditolak 

pass 

Lihat Daftar 

Pelanggan 

Klik tombol 

Pelanggan pada 

navigasi 

Tampil daftar 

pelanggan yang 

ada di sistem 

pass 

Input nama pada 

kolom cari 

pelanggan 

Tampil daftar 

pelanggan yang 

dicari 

pass 

Atur Produk 

Input data 

produk dengan 

benar pada 

Tambah Produk 

Tampil pesan 

Produk “Nama 

Produk” berhasil 

ditambahkan 

pass 

Input data 

produk dengan 

benar pada Ubah 

Produk 

Tampil pesan 

Produk “Nama 

Produk” berhasil 

diperbarui 

pass 

Klik Hapus pada 

Produk 

Tampil pesan 

Produk “Nama 

Produk” berhasil 

dihapus 

pass 

Atur 

Kategori 

Produk 

Input data 

kategori dengan 

benar pada Buat 

Kategori Produk 

Tampil pesan 

Kategori “Nama 

Kategori” 

berhasil 

ditambahkan 

pass 

Input data 

kategori dengan 

benar pada Ubah 

Kategori Produk 

Tampil pesan 

Kategori “Nama 

Kategori” 

berhasil 

diperbarui 

pass 

Klik Hapus pada 

Kategori Produk 

Tampil pesan 

Kategori “Nama 

Kategori” 

berhasil dihapus 

pass 
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Atur Metode 

Pengiriman 

Input data 

ekspedisi 

dengan benar 

pada Buat 

Metode 

Pengiriman 

Tampil pesan 

Ekspedisi “Nama 

Ekspedisi” 

berhasil 

ditambahkan 

pass 

Input data 

ekspedisi 

dengan benar 

pada Ubah 

Metode 

Pengiriman 

Tampil pesan 

Ekspedisi “Nama 

Ekspedisi” 

berhasil 

diperbarui 

pass 

Klik Hapus pada 

Metode 

Pengiriman 

Tampil pesan 

Ekspedisi “Nama 

Ekspedisi” 

berhasil dihapus 

pass 

Atur Metode 

Pembayaran 

Input data kanal 

dengan benar 

pada Buat 

Metode 

Pembayaran 

Tampil pesan 

Kanal “Nama 

Kanal” berhasil 

ditambahkan 

pass 

Input data kanal 

dengan benar 

pada Ubah 

Metode 

Pembayaran 

Tampil pesan 

Kanal “Nama 

Kanal” berhasil 

diperbarui 

pass 

Klik Hapus pada 

Metode 

Pembayaran 

Tampil pesan 

Kanal “Nama 

Kanal” berhasil 

dihapus 

pass 

Atur Kontak 

Toko 

Input data 

kontak toko 

dengan benar 

Tampil pesan 

berhasil 

memperbarui 

pass 

Logout 

Admin 

Klik Logout pada 

Dasbor Toko 
Logout Berhasil pass 
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Lampiran 2 : Lembar Bimbingan Tugas Akhir 
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Lampiran 3 : Lembar Pengesahan Proposal 
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Lampiran 4 : Dokumentasi Penelitian 
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