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Abstrak—BUMDes Mojoreno memiliki potensi produk lokal yang beragam, namun pengelolaannya masih terkendala oleh 

sistem pemasaran konvensional, pembukuan manual, serta sistem pembayaran dan perhitungan ongkos kirim yang belum 

terintegrasi. Hal ini rentan terhadap kesalahan manusia dan memperlambat pelayanan. Penelitian yang dilakukan oleh penulis 

ini memiliki tujuan merancang sistem informasi e-commerce yang terintegrasi dengan API Midtrans yang digunakan  untuk 

melakukan pembayaran otomatis tanpa konfirmasi ke admin dan API RajaOngkir yang digunakan sebagai perhitungan biaya 

pengiriman secara waktu nyata. Pengembangan sistem menggunakan metode waterfall dengan batasan pada tahap analisis 

kebutuhan dan perancangan desain. Analisis kelemahan sistem yang sedang berjalan dievaluasi menggunakan metode 

PIECES. Perancangan sistem dimodelkan melalui Unified Modeling Language berupa use case diagram yang melibatkan tiga 

aktor utama dan class diagram dengan delapan entitas, serta rancangan antarmuka pengguna. Hasil penelitian ini adalah 

sebuah rancangan arsitektur sistem dan antarmuka e-commerce yang siap untuk diimplementasikan ke dalam tahap 

pengodean menggunakan framework laravel 12. Rancangan ini diharapkan mampu mengatasi kendala operasional dan 

mengoptimalkan potensi pemasaran produk BUMDes Mojoreno. 

. 

Kata kunci— E-Commerce, PIECES, UML, Waterfall. 

 

Abstract— BUMDes Mojoreno has diverse local product potential, but its management is hindered by conventional marketing, 

manual bookkeeping, and non-integrated payment and shipping cost calculations. This situation is prone to human error and slows 

down services. This study aims to design a website-based e-commerce information system integrated with the Midtrans API for 

automated payments and the RajaOngkir API for real-time shipping cost calculations. System development employs the Waterfall 

method, focusing specifically on the requirement analysis and system design phases. The weaknesses of the current system were 

evaluated using the PIECES framework. The system was modeled using the Unified Modeling Language, which includes a use 

case diagram involving three main actors, a class diagram with eight entities, and user interface designs. The result of this research 

is a system architecture and e-commerce interface design, ready to be implemented into the coding phase using the Laravel 12 

framework. This design is expected to resolve operational constraints and optimize the marketing potential of BUMDes Mojoreno 

products. 

Keywords— E-Commerce, PIECES, UML, Waterfall. 

 
I. PENDAHULUAN 

Komputer dan teknologi sekarang telah 

membawa perubahan fundamental di berbagai 

sektor. Perkembangan yang pesat ini disebabkan 

semakin banyak yang menggunakan teknologi 

informasi. Sektor ekonomi adalah salah satu 

sektor yang terdapat perkembangan yang sangat 

pesat itu. manusia merasa lebih simpel 

mendapatkan sebuah barang entah itu produk 

ataupun layanan yang mereka inginkan. 

BUMDes atau badan usaha milik desa adalah 

badan usaha yang seluruh atau sebagian besar 

modalnya dimiliki oleh Desa melalui penyertaan 

secara langsung yang berasal dari dana desa [1]. 

BUMDes menjadi penggerak ekonomi desa 

karena mampu mengelola sumber daya alam dan 

usaha kecil yang sebelumnya belum tergarap 

maksimal, seperti hasil pertanian dan peternakan 

yang melimpah. Jadi dengan adanya BUMDes 

diharapkan dapat menjadi badan usaha yang 

menguntungkan bagi Desa Mojoreno [2]. Desa 

Mojoreno memiliki potensi ragam produk lokal 

yang meliputi hasil pertanian, makanan 

tradisional, dan kerajinan. Namun, pengelolaan 

oleh BUMDes Mojoreno saat ini masih 

dihadapkan pada sejumlah kendala operasional. 

Pemasaran yang masih konvensional membatasi 

jangkauan dan pangsa pasar produk, selain itu 
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sistem pembukuan manual menyebabkan 

ketidakakuratan data stok dan rekapitulasi 

penjualan secara langsung saat itu juga, sehingga 

melambatkan proses pemecahan masalah. Sistem 

pembayaran yang mengandalkan COD dan 

transfer manual dinilai tidak efisien serta rentan 

terhadap human error maupun risiko penipuan. 

Terakhir, perhitungan biaya pengiriman masih 

dilakukan secara manual yang dapat memicu 

inkonsistensi biaya dan lambatnya respons 

pelayanan kepada pembeli.  

Penelitian yang dilakukan oleh Wadisman 

dkk.(2025) menghasilkan website e-commerce 

yang terintegrasi dengan API Raja Ongkir untuk 

perhitungan biaya pengiriman, namun metode 

pembayarannya masih mewajibkan pembeli 

melakukan konfirmasi secara manual[3].  

Penelitian yang dilakukan oleh Nugraha 

dkk.(2024) menghasilkan aplikasi marketplace 

berbasis web untuk mendigitalisasi pemasaran 

BUMDes, di mana proses transaksi dan validasi 

pembayaran pada fitur checkout juga masih 

bergantung pada pengecekan manual oleh 

admin[4]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Myrilla 

dkk(2025) menghasilkan website e-commerce 

yang dibangun menggunakan CMS WordPress 

dan plugin WooCommerce dengan fitur 

mencakup katalog produk, manajemen stok, dan 

metode pembayaran transfer bank manual. [5].  

Penelitian yang dilakukan oleh Nafian 

dkk.(2023) menghasilkan aplikasi web yang 

memiliki fitur rekomendasi produk 

menggunakan content-based filtering dengan 

algoritma vector space model, namun metode 

pembayaran dalam sistem ini mengharuskan 

pembeli untuk mengunggah bukti pembayaran 

yang kemudian divalidasi manual oleh admin 

atau pengurus[6]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Sundari 

dkk.(2024) menghasilkan rancangan sistem e-

commerce untuk mengubah proses bisnis 

BUMDes dari konvensional menjadi digital 

dengan target pasar warung sekitar dengan 

metode pembayaran yang masih terbatas pada 

COD[7]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Yusro & 

Masturoh(2026) menghasilkan sistem informasi 

e-commerce berbasis website menggunakan 

metode Waterfall , namun mekanisme konfirmasi 

pembayaran dalam sistem ini masih dilakukan 

secara manual dengan mengharuskan pembeli 

untuk mengunggah bukti transfer karena belum 

terintegrasi dengan layanan pembayaran digital 

secara otomatis[8]. 

Berdasarkan keenam penelitian sebelumnya 

tersebut, terdapat gap penelitian yaitu 

pembayaran masih menggunakan transfer 

manual dan harus konfirmasi kepada admin atau 

pengurus dari sistem tersebut. Dalam penelitian 

ini, penulis mengusulkan rancangan sistem 

informasi e-commerce berbasis website yang 

terintegrasi dengan payment gateway dan 

perhitungan ongkos kirim otomatis. Novelty dari 

penelitian ini terletak pada perancangan 

arsitektur integrasi API Midtrans dan API 

RajaOngkir. Integrasi ini perlu dirancang sejak 

tahap awal untuk mengetahui dan memetakan 

alur dan struktur data yang dibutuhkan untuk 

mengotomatisasi transaksi secara real-time. 

Manfaat utama yang diperoleh dibandingkan 

rancangan sistem sejenis yaitu hilangnya validasi 

manual oleh admin, yang mana validasi  akan 

dilakukan via sistem dan perhitungan onkgir 

yang terhubung langsung dengan ekpedisi dapat 

mengetahui data harga pengiriman secara real-

time. Adapun batasan masalah pada penelitian ini 

difokuskan pada tahap analisis kebutuhan sistem 

dan perancangan desain berupa pemodelan UML 

serta desain antarmuka yang dipersiapkan untuk 

pengembangan menggunakan framework laravel 

12. 

II. METODOLOGI PENELITIAN  

A. Jenis dan Sumber Data 

Dalam melakukan penelitian ini, penulis 

memakai 2  jenis data dan 3 jenis metode 

pengumpulan data. 

1) Data Primer 

Data primer merupakan data yang 

diperoleh dari sumbernya secara langsung 

seperti responden atau narasumbernya. Data 

ini biisa diperoleh memakai cara wawancara 

langsung, wawancara tidak langsung, diskusi, 

kuisiosner dan observasi[9]. 

2) Data Sekunder  
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Data sekunder adalah data yang didapat 

dari data secara tidak langsung. Data tidak 

langsung seperti penelitian sebelumnya, 

dokumen, literatur atau data yang 

dikumpulkan oleh orang lain[10]. 

lain..  

B. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan 

oleh penulis ada 3 yaitu, 

1) Observasi 

Observasi merupakan metode yang 

dilakukan dengan cara mengamati secara  

langsung. Penulis melakukan pengamatan 

secara langsung di Desa Mojoreno khususnya 

di Balai Desa Mojoreno. 

2) Wawancara 

Pengumpulan data ini dilakukan dengan 

cara melakukan wawancara ke petugas 

BUMDes Mojoreno yaitu bapak Ana 

Rohmatu. Pertanyaan yang akan diberikan 

oleh penulis akan berfokus pada proses dan 

hambatan pada sistem yang sedang berjalan. 

3) Studi Pustaka 

Pengumpulan data dilakukan dengan cara 

mencari, membaca dan menganalisis sumber-

sumber tertulis yang relevan dengan topik 

penelitian. Dalam metode ini, penulis 

mengumpulkan data dari jurnal, artikel, buku 

atau literatur lain yang masih memiliki kaitan 

dengan penelitian yang dilakukan.  

C. Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan sistem yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

waterfall. Metode waterfall adalah siklus hidup 

pengembangan sistem yang terdiri dari beberapa 

tahapan dalam membangun perangkat lunak. 

Siklus-siklus tersebut yaitu analisa kebutuhan, 

perancangan, implementasi, pengujian, dan 

pemeliharaan. Metode ini bersifat linear yang 

mana tiap tahapan harus diselesaikan secara 

tuntas sebelum melangkah ke fase berikutnya[11]. 

Adapun tahapan-tahapan dalam metode 

pengembangan sistem ini sebagai berikut[12], 

 
Gambar 1. Waterfall 

1) Analisis Kebutuhan 

Fase awal dalam metode waterfall adalah 

analisis kebutuhan. Pada tahap ini, 

pengembang sistem mengidentifikasi 

kebutuhan sistem yang akan dibangun. Proses 

ini melibatkan identifikasi masalah 

operasional pada alur pemasaran dan 

transaksi yang saat ini masih berjalan secara 

konvensional. penulis menggunakan 

kerangka kerja PIECES untuk menganalisis 

variabel performance, information, economy, 

control, efficiency, dan  service pada sistem 

lama dan sistem yang akan dibangun. Hasil 

dari tahapan ini adalah spesifikasi kebutuhan 

sistem untuk mempermudah perancangan 

sistem pada tahap selanjutnya. 

2) Desain Sistem 

Arsitektur sistem dirancang secara 

mendetail berdasarkan spesifikasi kebutuhan 

yang telah dilakukan sebelumnya. Pemodelan 

sistem menggunakan Unified Modeling 

Language atau UML untuk memvisualisasi 

interaksi aktor dan alur kerja aplikasi secara 

teknis. UML terdiri dari use case untuk 

mengetahui aktor dan fitur masing-masing 

aktor dan class diagram untuk mengetahui 

hubungan antar entitas dalam sistem. Selain 

itu perancangan juga mencakup perancangan 

antarmuka pengguna sebagai dasar untuk 

antarmuka sistem yang akan dibangun. 

3) Implementasi 

Tahapan implementasi merupakan fase di 

mana desain yang telah direncanakan diubah 

menjadi kode yang sebenarnya.  

4) Pengujian 

Fase pengujian dimulai untuk 

memastikan bahwa sistem berfungsi dengan 

baik dan memenuhi semua kebutuhan yang 

ada. 
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5) Pemeliharaan 

Pada Fase ini, pengembang melakukan 

perbaikan dan pembaruan untuk 

memperbaiki masalah yang mungkin muncul. 

Penelitian ini berfokus pada tahap analisis dan 

desain saja. Tahap analisis digunakan untuk 

menganalisis kebutuhan BUMDes Mojoreno 

menggunakan kerangka kerja PIECES, 

sedangkan tahap desain digunakan untuk 

menyusun pemodelan UML serta antarmuka 

pengguna. Adapun tahap implementasi, 

pengujian dan pemeliharaan tidak dilakukan 

karena keterbatasan ruang lingkup penelitian. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan meliputi analisis sistem 

yang sedang berjalan dan analisis kelemahan 

sistem menggunakan PIECES. 

1) Analisis sistem yang sedang berjalan 

Penulis akan menganalisis proses bisnis 

dan sistem yang sedang berjalan di BUMDes 

Mojoreno. Sistem dimulai dari masyarakat 

yang mendatangi petugas BUMDes untuk 

menjual barang mereka. Setelah barang dibeli 

oleh BUMDes, petugas akan mencatat data 

tersebut ke dalam buku stok dan menyimpan 

barang digudang. Setelah itu petugas 

mempromosikan produk melalui media sosial 

atau dari mulut ke mulut sampai ada pembeli 

yang melakukan pemesanan kepada petugas 

BUMDes.  

Setelah pesanan masuk ada dua skenario 

yaitu bayar menggunakan transfer atau 

menggunakan COD. Jika menggunakan 

transfer maka pembayaran harus 

dikonfirmasi terlebih dahulu oleh admin. 

Setelah pembayaran terkonfirmasi, sopir 

akan ditugaskan untuk mengirimkan barang 

tersebut hingga diterima oleh pembeli. 

Sementara itu jika menggunakan sistem COD, 

sopir akan langsung ditugaskan mengirimkan 

barang ke alamat tujuan dan pembeli 

melakukan pembayaran secara tunai setelah 

barang datang. Kemudian uang tersebut 

disetorkan kembali oleh sopir kepada petugas 

BUMDes.  

2) Analisis Kelemahan Sistem 

Penulis akan menganalisis kelemahan 

sistem lama dan membandingkannya dengan 

sistem baru menggunakan kerangka kerja 

PIECES. PIECES adalah metode kerangka 

kerja yang digunakan untuk mengukur nilai 

baik tidaknya variabel diterapkan. Metode ini 

sebagai teknis analisis data untuk mengukur 

nilai apakah pengguna terpuaskan dengan 

layanan sistem informasi atau tidak[13]. 

Berikut adalah analisis kelemahan sistem di 

BUMDes Mojoreno, 
 

Tabel 1. PIECES 

Variabel 

PIECES 

Sistem Lama Sistem Baru 

Performance 

Verifikasi 
pembayaran sangat 

lambat dengan 

estimasi 10-20 menit, 
karena admin harus 

memverifikasi bukti 
transfer dan 

mengecek transferan 

yang masuk. 

Proses verifikasi 
pembayaran terjadi 

secara langsung 

melalui midtrans. 
Sistem akan 

otomatis mengubah 
status menjadi paid 

tanpa verifikasi 

admin. 

Information 

Transaksi yang tidak 
langsung tercatat di 

buku stok, 

mengakibatkan 

kesalahan informasi 

stok 

Data stok diperbarui 
secara otomatis oleh 

sistem saat terjadi 

transaksi. 

Economy 

Biaya operasional 
buku, alat tulis serta 

sopir lokal paling 

tinggi dapat mencapai 
1.400.000 per bulan. 

Mengurangi biaya 
operasional seperti 

kertas, alat tulis dan 

sopir lokal. 

Control 

Buku mudah hilang 

atau rusak 

dikarenakan banyak 
dokumen atau atap 

bocor sehingga dapat 

menyebabkan risiko 
kehilangan riwayat 

stok. 

Sistem dilengkapi 

audit log yang 

mencatat setiap aksi 
admin dan terdapat 

pembatasan hak 

akses. 

Efficiency 

Petugas harus 
berulang kali 

mencatat stok di buku 

lalu membuat laporan 
bulanan secara 

terpisah. 

Stok yang tidak 
terjual akan kembali 

secara otomatis dan 

laporan dibuat 
sistem secara 

otomatis. 

Service 

Pelayanan terbatas 
pada jam kerja yaitu 

pada jam 8 pagi 

hingga jam 2 siang. 

Layanan bisa 
diakses 24 jam dan 

pembeli dapat 

melakukan checkout 
secara mandiri. 

Hasil analisis PIECES tersebut merupakan 

hasil dari observasi langsung dari Balai Desa 

Mojoreno serta wawancara bersama petugas 

BUMDes. Berdasarkan hasil wawancara dengan 

petugas, pihak BUMDes menyatakan bahwa poin 

yang ada dalam analisis tersebut telah sesuai 

dengan masalah operasional pada BUMDes. 

B. Desain 
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Tahap ini penulis akan membuat model sistem 

menggunakan pemodelan UML yang terdiri dari 

use case diagram dan class diagram. UML 

adalah bahasa pemodelan standar digunakan 

dalam rekayasa perangkat lunak membantu 

memvisualisasikan, menspesifikasikan, 

merancang, dan mendokumentasikan sistem 

perangkat lunak maupun sistem non-perangkat 

lunak berbasis objek[14]. Selain itu penulis akan 

membuat desain interface untuk menjadi 

pedoman dalam membuat sistem. 

1) Use Case 

Use case diagram adalah jenis diagram 

UML yang digunakan dalam rekayasa 

perangkat lunak secara visual untuk 

merepresentasikan interaksi antara berbagai 

aktor dan sistem[15]. Berikut adalah desain 

use case yang dibuat oleh penulis, 

 
Gambar 2. Use Case 

Use case diatas terdapat 3 aktor, yaitu admin, 

pengawas dan pembeli. Admin memiliki akses 

untuk mengelola produk, mengelola kategori, 

dan mengelola pesanan. Pengawas memiliki 

akses melihat log audit, melihat dashboard 

statistik BUMDes, mengelola data admin, 

melihat dan mencetak laporan. Sedangkan 

pembeli dapat melakukan register, melakukan 

checkout, mengelola profilnya sendiri, 

melakukan pembayaran, mengelola 

keranjangnya sendiri dan melihat katalog. 

Seluruh use case harus melewati proses login 

terlebih dahulu untuk memastikan masing-

masing use case diakses sesuai dengan hak 

aksesnya masing-masing. Aktor dibagi menjadi 3 

karena admin bertindak sebagai pengendali 

sistem operasional harian seperti pengelolaan dan 

pemrosesan pesanan. Pembeli berfungsi sebagai 

pengguna akhir yang hanya melakukan 

pembelian dan pembayaran. Sedangkan 

pengawas dirancang sebagai SIE yang berfungsi 

untuk memantau kesehatan bisnis BUMDes 

sekaligus memeriksa rekam jejak aktivitas 

operasional. 

2) Class Diagram 

Class Diagram adalah jenis diagram 

UML yang digunakan untuk menggambarkan 

struktur statis dari suatu sistem atau aplikasi 

berorientasi objek[15]. Berikut adalah desain 

class diagram yang dibuat oleh penulis, 

 
Gambar 3. Class Diagram 

Class diagram diatas mempunyai 8 entitas 

utama yaitu user, alamat, category, product, 

order, orderitem, cart, dan auditlog. Entitas user 

mempunyai id tipe data char sebagai primary key, 

username tipe data varchar, name tipe data 

varchar, email tipe data varchar, password tipe 

data varchar, phone dengan tipe data varchar, 

gender tipe data varchar, dan role tipe data int. 

Entitas alamat mempunyai id dengan tipe data 

char sebagai primary key, user_id tipe data char 

sebagai foreign key, name tipe data varchar, 

phone tipe data varchar, province_name tipe data 

varchar, city_name tipe data varchar, 

subdistrict_name tipe data varchar, 

village_name tipe data varchar, postal_code tipe 

data varchar, detail_alamat dengan tipe data text, 

dan is_primary tipe data int. 

Entitas Category atribut id dengan tipe data 

char sebagai primary key, name tipe data varchar. 

Entitas product mempunyai atribut id dengan tipe 

data char sebagai primary key, user_id tipe data 
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char sebagai foreign key, category_id tipe data 

char sebagai foreign key, name dengan tipe data 

varchar, description tipe data text, price tipe data 

int, stock tipe data int, weight tipe data int, image 

tipe data varchar, dan is_active tipe data int. 

Entitas order mempunyai atribut id dengan tipe 

data char sebagai primary key, user_id tipe data 

char sebagai foreign key, invoice_number tipe 

data varchar, midtrans_booking_code tipe data 

varchar, name tipe data varchar, phone tipe data 

varchar, address_detail dengan tipe data text, 

subdistrict tipe data varchar, city dengan tipe 

data varchar, province tipe data varchar, 

postal_code tipe data varchar, courier dengan 

tipe data varchar, shipping_service tipe data 

varchar, shipping_cost tipe data int, total_weight 

tipe data int, estimasi tipe data varchar, subtotal 

tipe data int, grand_total dengan tipe data int, 

status tipe data varchar, resi_number tipe data 

varchar, notes dengan tipe data text, dan 

snap_token tipe data varchar. 

Entitas orderitem atribut id tipe data char 

sebagai primary key, order_id tipe data char 

sebagai foreign key, product_id tipe data char 

sebagai foreign key, product_name tipe data 

varchar, quantity tipe data int, price tipe data int, 

dan subtotal dengan tipe data int. Entitas cart 

atribut id dengan tipe data char sebagai primary 

key, user_id tipe data char sebagai foreign key, 

product_id tipe data char sebagai foreign key, 

dan quantity tipe data int. Entitas auditlog 

mempunyai atribut id tipe data char sebagai 

primary key, user_id tipe data char sebagai 

foreign key, action tipe data varchar, model_type 

dengan tipe data varchar, model_name dengan 

tipe data varchar, dan details dengan tipe data 

text. 

Terdapat hubungan atau relasi pada class 

diagram tersebut. Entitas user dan alamat 

memiliki relasi 1-N yang mana satu user dapat 

memiliki banyak data alamat. Entitas user dan 

order memiliki relasi 1-N yang mana satu user 

dapat melakukan banyak transaksi pemesanan. 

Entitas user dan cart memiliki relasi 1-N yang 

mana satu user dapat memasukkan banyak item 

ke dalam keranjang. Entitas user dan auditlog 

memiliki relasi 1-N yang mana satu user dapat 

memiliki banyak catatan aktivitas. Entitas 

category dan product memiliki relasi 1-N yang 

mana satu kategori dapat menampung banyak 

data produk. Entitas product dan orderitem 

memiliki relasi 1-N yang mana satu produk dapat 

tercatat pada banyak rincian pesanan. Entitas 

product dan cart memiliki relasi 1-N yang mana 

satu produk dapat dimasukkan ke dalam banyak 

keranjang belanja user. Entitas order dan 

orderitem memiliki relasi 1-N yang mana satu 

pesanan dapat terdiri dari banyak rincian item 

produk. Relasi antar entitas ini mayoritas 

menggunakan 1-N karena untuk menggambarkan 

bahwa satu akun pengguna dapat memiliki 

banyak data keranjang belanja, banyak simpanan 

alamat, serta mencatat banyak riwayat transaksi 

pemesanan yang berbeda. 

Dalam perancangan ini struktur database 

dirancang untuk menyesuaikan data yang dikirim 

dan diterima oleh API Midtrans dan API Raja 

Onkgir. Pada class diagram, integrasi ini 

dilakukan dengan memberikan atribut seperti 

weight dan shipping_cost pada entitas 

pengiriman untuk menyimpan data tarif ongkir. 

Selain itu atribut snap_token dan 

transaction_status pada entitas pembayaran 

digunakan untuk menyimpan data status 

transaksi digital. Saat pembeli melakukan 

checkout, entitas pesanan akan mengirimkan data 

berat produk ke API RajaOngkir, yang kemudian 

mengirimkan balik respons tarif ongkir untuk 

disimpan secara otomatis pada atribut 

shipping_cost. Setelah itu, sistem menghasilkan 

kode pembayaran dari midtrans yang akan 

disimpan di atribut snap_token. Ketika pembeli 

melunasi pembayaran, midtarns akan 

mengirimkan notifikasi perubahan status yang 

secara otomatis akan memperbarui atribut 

transaction_status menjadi lunas atau settlement 

didalam database tanpa validasi admin. 

3) Antarmuka 

a. Antarmuka Admin 

 
Gambar 4. Desain Dashboard Admin 
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Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka dashboard admin. Halaman ini 

menyajikan ringkasan visual data operasional 

sistem guna memudahkan administrator dalam 

memantau kondisi transaksi dan stok barang 

terkini. 

 
Gambar 5. Desain Daftar Produk Admin 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka daftar produk admin. Halaman ini 

menampilkan tabel informasi seluruh produk 

yang tersedia di BUMDes, lengkap dengan status 

stok dan harga masing-masing barang. 

 
Gambar 6. Desain Tambah Produk Admin 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka tambah produk admin. Halaman ini 

menyediakan formulir Snap Token bagi 

administrator untuk menambahkan data barang 

baru ke dalam katalog sistem. 

 
Gambar 7. Desain Edit Produk Admin 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka edit produk admin. Halaman ini 

digunakan untuk melakukan pembaruan 

informasi detail produk, seperti penyesuaian stok, 

perubahan harga, maupun deskripsi barang. 

 
Gambar 8. Desain Tambah Kategori Admin 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka tambah kategori baru admin. Halaman 

ini memfasilitasi admin untuk membuat 

klasifikasi produk baru guna mempermudah 

pengelompokan barang dalam sistem. 

 
Gambar 9. Desain Edit Kategori Admin 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka edit kategori admin. Halaman ini 

berfungsi untuk memperbarui atau mengubah 

nama kategori produk yang sudah ada di dalam 

basis data. 

 
Gambar 10. Desain Daftar Pesanan Admin 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka daftar kelola pesanan admin. Halaman 

ini merangkum seluruh transaksi masuk yang 

perlu dipantau dan diproses oleh administrator. 



Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Bisnis (SENATIB) 2026 ISSN: 2962-1968 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER, UNIVERSITAS DUTA BANGSA SURAKARTA, 25 JULI 2026 |1143 
 

 
Gambar 11. Desain Detail Pesanan Admin 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka detail kelola pesanan admin. Halaman 

ini menyajikan rincian belanja pelanggan serta 

menyediakan fasilitas untuk memperbarui status 

pesanan dan melakukan Snap Token nomor resi 

pengiriman. 

 
Gambar 12. Desain Desain Laporan Admin 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka laporan admin. Halaman ini 

digunakan untuk menghasilkan dokumen laporan 

hasil penjualan dalam format PDF guna 

keperluan administrasi dan pelaporan BUMDes. 

b. Antarmuka Pengawas 

 
Gambar 13. Desain Dashboard Pengawas 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka dashboard untuk pengawas. Halaman 

ini menyajikan visualisasi data berupa grafik 

penjualan dan ringkasan statistik total 

pendapatan guna memantau kesehatan bisnis 

BUMDes secara menyeluruh. 

 
Gambar 14. Desain Daftar User Pengawas 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka daftar admin. Halaman ini 

menampilkan tabel informasi seluruh akun 

administrator yang aktif, yang memungkinkan 

pengawas untuk memantau siapa saja yang 

memiliki akses operasional ke sistem. 

 
Gambar 15. Desain Tambah User Pengawas 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka tambah admin. Halaman ini 

menyediakan formulir Snap Token bagi 

pengawas untuk mendaftarkan akun 

administrator baru ke dalam sistem 

 
Gambar 16. Desain Edit User Pengawas 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka edit admin. Halaman ini memfasilitasi 

pengawas untuk melakukan pembaruan atau 

perubahan data pada akun administrator yang 

sudah ada. 
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Gambar 17. Desain Audit Log Pengawas 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka log audit. Halaman ini menampilkan 

catatan kronologis aktivitas yang dilakukan oleh 

admin untuk menjaga transparansi dan keamanan 

data transaksi maupun stok. 

 
Gambar 18. Desain Laporan Pengawas 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka laporan. Halaman ini memungkinkan 

pengawas untuk melihat histori transaksi 

berdasarkan filter periode tertentu serta 

menyediakan fitur untuk mengunduh laporan 

penjualan dalam format PDF. 

c. Antarmuka Pembeli 

 
Gambar 19. Desain Register 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka register pembeli. Halaman ini 

menyediakan fasilitas bagi masyarakat untuk 

melakukan pendaftaran akun baru dengan 

memasukkan nama, email, dan password agar 

dapat mengakses fitur transaksi pada sistem. 

 
Gambar 20. Desain Login 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka login pembeli. Halaman ini berfungsi 

sebagai gerbang masuk bagi pembeli untuk 

melakukan verifikasi identitas menggunakan 

email dan password yang telah terdaftar 

sebelumnya. 

 
Gambar 21. Desain  Katalog Pembeli 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka katalog pembeli. Halaman utama ini 

menampilkan daftar produk yang tersedia di 

BUMDes Mojoreno serta menyediakan fitur 

filter berdasarkan kategori untuk memudahkan 

pembeli dalam mencari barang. 

 
Gambar 22. Desain Detail Produk Pembeli 
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Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka detail produk. Halaman ini 

menyajikan informasi lengkap mengenai rincian 

produk, deskripsi, harga, serta tombol untuk 

menambahkan barang ke dalam keranjang 

belanja 

 
Gambar 23. Desain Keranjang Belanja Pembeli 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka keranjang belanja pembeli. Halaman 

ini memungkinkan pembeli untuk mengelola 

daftar produk yang diminati, menyesuaikan 

jumlah kuantitas barang, maupun menghapus 

produk sebelum melanjutkan ke tahap 

pemesanan. 

 
Gambar 24. Desain Checkout Pembeli 

Gambar di atas merupakan merupakan 

rancangan antarmuka checkout pembeli. 

Halaman ini digunakan untuk menentukan 

alamat tujuan serta memilih layanan pengiriman, 

di mana data ongkos kirim pada antarmuka ini 

dirancang untuk ditarik secara real-time dari API 

RajaOngkir. 

 
Gambar 25. Desain Riwayat Pesanan Pembeli 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka riwayat pesanan pembeli. Halaman ini 

menampilkan catatan seluruh transaksi yang 

telah dilakukan oleh pembeli beserta status 

terkini dari setiap pesanan tersebut. 

 
Gambar 26. Desain Detail Pesanan Pembeli 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka detail pesanan pembeli. Halaman ini 

menyajikan rincian lengkap dari satu transaksi 

tertentu dan menyediakan tombol konfirmasi 

pesanan selesai apabila barang telah diterima 

oleh pembeli. 

 
Gambar 27. Desain Edit Profil Pembeli 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka edit profil pembeli. Halaman ini 

memfasilitasi pembeli untuk memperbarui data 

diri seperti nama lengkap dan nomor handphone, 

serta melakukan unggah foto profil. 
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Gambar 28. Desain Edit Alamat Pembeli 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka edit alamat pembeli. Halaman ini 

digunakan untuk melakukan perubahan atau 

pembaruan pada data alamat pengiriman yang 

sudah tersimpan di dalam sistem. 

  
Gambar 29. Desain Tambah Alamat Pembeli 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka tambah alamat pembeli. Halaman ini 

menyediakan formulir bagi pembeli untuk 

menambahkan lokasi pengiriman baru lengkap 

dengan detail wilayah dan kode pos. 

  
Gambar 30. Desain Pembayaran Pembeli 

Gambar di atas merupakan rancangan 

antarmuka pembayaran pembeli. Halaman ini 

menampilkan popup integrasi Midtrans yang 

memungkinkan pembeli untuk memilih metode 

pembayaran dan mendapatkan nomor Virtual 

Account guna menyelesaikan transaksi. 

Seluruh hasil perancangan use case diagram 

dan class diagram dalam penelitian ini telah di 

review dan di validasi oleh dosen pembimbing 1 

yaitu Sri Sumarlinda dan dosen pembimbing 2 

yaitu Eko Purwanto sebagai pakar di bidang 

sistem informasi. Validasi tersebut menyatakan 

bahwa desain sistem yang dirancang sudah akurat, 

objektif dan memenuhi standar sebagai dasar 

implementasi sistem. 

IV. KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari artikel ini dapat diambil 

kesimpulan bahwa penelitian ini berhasil 

menghasilkan rancangan arsitektur sistem 

informasi e-commerce berbasis website. Proses 

analisis kebutuhan sistem diselesaikan 

menggunakan kerangka kerja PIECES untuk 

membedah kelemahan sistem lama, sedangkan 

pemodelan arsitekturnya dirancang 

menggunakan use case diagram dengan 

melibatkan tiga hak akses yaitu admin, pengawas, 

dan pembeli serta class diagram dengan delapan 

entitas utama. Metode pengembangan sistem 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode SDLC model Waterfall, di mana batasan 

ruang lingkup pengerjaannya difokuskan secara 

mendalam pada tahap analisis dan desain sistem 

sebagai cetak biru atau blueprint. 

B. Saran 

Dalam merancang sistem informasi e-

commerce pada BUMDes Mojoreno ini, batasan 

penelitian masih berfokus pada tahap analisis 

kebutuhan dan perancangan antarmuka saja. Oleh 

karena itu, bagi penelitian selanjutnya, 

disarankan untuk merealisasikan cetak biru ini ke 

dalam tahap implementasi pengodean secara fisik 

menggunakan framework Laravel 12 sesuai 

rencana. Selain itu, penelitian berikutnya juga 

perlu melakukan tahap pengujian fungsionalitas 

secara menyeluruh serta validasi langsung pada 

integrasi API payment gateway Midtrans dan API 
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RajaOngkir agar sistem dapat beroperasi secara 

nyata untuk membantu perekonomian Desa 

Mojoreno. 
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