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ABSTRACT

Proyek ini merancang dan mengembangkan website
e-commerce untuk Toko Pesona Bangunan, yang fokus
pada bahan dan barang keperluan property. Pesona
Bangunan menghadapi tantangan dalam menjangkau
konsumen di pasar yang didominasi oleh Sandimas dan
Roman. Website ini bertujuan untuk memperluas
jangkauan pasar, meningkatkan penjualan, dan
memperkuat identitas toko. Desain website yang menarik
dan ramah pengguna diharapkan menciptakan
pengalaman berbelanja yang personal dan nyaman bagi
konsumen. Pengembangan website menggunakan model
SDLC Waterfall, yang meliputi tahap analisis
kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, dan
pemeliharaan. Fitur utama yang disediakan antara lain
tampilan koleksi produk, sistem pemesanan, wishlist,
serta halaman admin untuk pengelolaan produk dan
pesanan. Pengujian dilakukan dengan metode user
acceptance  testing (UAT) untuk  memastikan
fungsionalitas sesuai kebutuhan. Hasil pengembangan
menunjukkan bahwa website e-commerce ini berhasil
meningkatkan efisiensi dalam transaksi dan pengelolaan
produk. Website ini diharapkan dapat membantu Pesona
Bangunan bersaing lebih baik di pasar dan memperkuat
hubungan dengan pelanggan melalui pengalaman
belanja yang eksklusif dan menarik.
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1. Pendahuluan

Di Indonesia, e-commerce mengalami pertumbuhan
pesat seiring dengan meningkatnya akses internet di
kalangan masyarakat. Menurut data dari beberapa studi,
pertumbuhan ini tidak hanya memberikan peluang besar
bagi bisnis, tetapi juga menghadirkan tantangan baru
dalam persaingan pasar yang semakin ketat [1]. Strategi
ini memang menonjolkan keunikan dan eksklusivitas,
namun di sisi lain juga menjadi tantangan dalam
menjangkau konsumen yang lebih luas. Salah satu solusi
yang potensial untuk tantangan ini adalah dengan

merancang  web  e-commerce  yang  mampu
merepresentasikan keunikan dan nilai eksklusivitas.
Selain itu, penelitian menunjukkan bahwa tampilan
visual yang menarik dan fungsionalitas yang baik pada
web e-commerce dapat meningkatkan kepuasan
pengguna dan, pada akhirnya, meningkatkan penjualan
[2]. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan mengembangkan sebuah website e-
commerce bagi Toko Pesona Bangunan yang dapat
membantu memperluas jangkauan pasar, meningkatkan
penjualan, serta memperkuat identitas brand di tengah
persaingan yang ketat.

Perkembangan teknologi digital telah mengubah
banyak aspek kehidupan, salah satunya adalah pola
belanja masyarakat yang kini beralih ke platform daring
atau e-commerce. Di Indonesia, e-commerce mengalami
pertumbuhan pesat seiring dengan semakin luashya
akses internet dan adopsi teknologi oleh masyarakat.
Penetrasi internet yang semakin meningkat di Indonesia
secara langsung berkontribusi terhadap pertumbuhan e-
commerce di negara ini. Kondisi ini menciptakan
peluang besar bagi bisnis untuk memperluas pasar dan
mengoptimalkan penjualan melalui platform digital [3].
Pertumbuhan pesat e-commerce juga memicu persaingan
yang ketat antar pelaku bisnis. Banyak perusahaan yang
berlomba-lomba menawarkan produk serupa, sehingga
menonjolkan keunikan dan diferensiasi menjadi faktor
penting dalam mempertahankan eksistensi di pasar
menunjukkan bahwa keunikan produk dan eksklusivitas
brand menjadi strategi yang efektif untuk menarik
perhatian konsumen di tengah pasar yang kompetitif.
Namun, tantangan muncul ketika perusahaan berusaha
menjangkau konsumen yang lebih luas tanpa kehilangan
identitas brand yang eksklusif[4].

Selain keunikan, tampilan visual dan fungsionalitas
pada website e-commerce juga berperan penting dalam
menarik minat pengguna. Penelitian menemukan bahwa
desain antarmuka yang menarik serta navigasi yang
intuitif dapat meningkatkan pengalaman pengguna saat
mengakses situs e-commerce. Faktor-faktor ini, seperti
estetika visual dan kemudahan dalam melakukan
transaksi, terbukti memiliki korelasi positif dengan
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kepuasan pengguna, Yyang pada akhirnya dapat
berdampak pada peningkatan loyalitas dan penjualan [5].

Mengacu pada hal tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk merancang dan mengembangkan website e-
commerce bagi Toko Pesona Bangunan. Toko ini ingin
memperluas jangkauan pasar, meningkatkan penjualan,
serta memperkuat identitas brand di tengah persaingan
yang semakin ketat. Melalui pendekatan ini, diharapkan
website yang dirancang dapat mewakili nilai-nilai
eksklusivitas Toko Pesona Bangunan, memberikan
pengalaman belanja yang menyenangkan, serta
memudahkan konsumen dalam mengakses produk yang
ditawarkan.

2. Metode Penelitian

2.1 Metode Waterfall

Metode yang digunakan dalam proses perancangan
web e-commerce ini menggunakan waterfall, model ini
melibatkan proses bertahap yang dimulai dari
perencanaan sistem hingga pemeliharaannya. Model
waterfall menawarkan pendekatan pengembangan
perangkat lunak yang sangat terstruktur dengan tahapan
yang jelas, seperti requirements, design, implementation,
verification, dan maintenance. Struktur ini membantu
mengatur proyek secara efisien, dimana setiap tahap
memiliki batasan waktu dan tanggung jawab yang jelas
[6]. Berikut merupakan tahapan-tahapan dari metode
waterfall untuk perancangan web e-commerce ini seperti
yang tertera pada Gambar 1:
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Gambar 1. Metode Waterfall

1. Requirements

Langkah awal dalam metode waterfall adalah
melakukan identifikasi masalah yang ada dan
menetapkan kebutuhan yang harus dipenuhi oleh sistem
yang dibangun. Tahapan ini dimulai dengan menentukan
permasalahan lalu mengumpulkan informasi. Informasi
ini yang akan membantu dalam menentukan kebutuhan
spesifik yang harus dipenuhi oleh sistem yang akan
dikembangkan [6].
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2. Design

Langkah kedua dalam metode waterfall adalah
melakukan perancangan. Perancangan yang dibuat, yaitu
alur sistem, desain database, dan desain antarmuka [6].

3. Implementation

Langkah ketiga dalam metode waterfall adalah
mengimplementasikan ~ yang  merupakan  bagian
pengkodean. Pada tahap ini, desain basis data dan desain
antarmuka mulai dibangun dengan menggunakan bahasa
pemrograman [6].

4. Verification

Langkah keempat dalam metode waterfall adalah
pengujian. Ditahap ini sistem yang telah dirancang akan
diuji coba untuk menguji kelayakan sistem untuk
menghidari terjadinya kesalahan sistem [7].

5. Maintenance

Langkah kelima atau langkah terakhir dalam metode
waterfall adalah pemeliharaan sistem. Tahap dari
pemeliharaan ini adalah untuk memastikan bahwa sistem
telah dirancang secara optimal untuk memenuhi
kebutuhan pengguna. Tujuan dari pemeliharaan ini
adalah untuk memperbaiki kesalahan, memperbaiki
implementasi sistem, dan meningkatkan kinerja sistem

[71.

2.2 Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah representasi visual dari
interaksi antara aktor dan sistem dalam skenario tertentu.
Diagram ini menampilkan berbagai use case yang
menunjukkan bagaimana aktor berinteraksi dengan
sistem untuk mencapai tujuan tertentu. Use case pada
sistem yang dibuat adalah admin dan user, Gambar 2
merupakan peracangan use case diagram web e-
commerce Toko Pesona Bangunan.
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Gambar 2. Use Case Diagram

2.3 Activity Diagram

Activity diagram adalah rancangan aliran aktivitas
yang digunakan pada sebuah sistem yang dijalankan.
Activity diagram juga digunakan untuk mendefinisikan
alur dari tampilan suatu sistem. Gambar 3 merupakan
peracangan activity diagram web e-commerce Toko
Pesona Bangunan.
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2.4 Sequence Diagram

Sequence diagram adalah diagram interaksi yang
menggambarkan urutan waktu dari pesan atau interaksi
yang terjadi antara objek-objek di dalam sistem.
Gambar 4 merupakan peracangan sequence diagram
web e-commerce Toko Pesona Bangunan.
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Gambar 4. Sequence Diagram

2.5 Class Diagram

Class diagram adalah diagram yang
menggambarkan struktur statis dari sistem. Class
diagram digunakan untuk mendefinisikan atribut dan
hubungan antar kelas dalam sistem berbasis objek.
Gambar 5 merupakan peracangan class diagram web e-
commerce Toko Pesona Bangunan.

Product

10 g

1d - sting product  Bing

narma  Sting jmish - Integer

harga - Floal tanggal - Date

Database

aamin dataTransa saksiz System
8-5ting datsProguct: ListeProducts ambilDatal anoranPaniyalant
. . . apora alans roseshioliiasio
nama- ting dataLaparanPenjualan - List=LaporanPenjualan= IS
[EETHELEIE e ik e ensial])

KelolsProgy

kelolaT

Mohon diulang

wembali Login Berhasil

Gambar 3. Activity Diagram
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Gambar 5. Class Diagram

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Implementasi Sistem dan Jadwal

Pada bulan Agustus, dimulai proses perencanaan
program aplikasi. Tahapan ini melibatkan identifikasi
kebutuhan dan tujuan aplikasi, serta pembuatan rencana
umum. Setelah menyelesaikan tahap perencanaan, fokus



berpindah ke perancangan aplikasi yang melibatkan
pembuatan use case diagram, activity diagram, class
diagram, dan elemen desain lainnya.

No Bulan Pekerjaan
1 Agustus Perencanaan dan
perancangan
2 September Perancangan dan membuat
tampilan design
3 Oktober Melakukan pengumpulan
data dan mulai proses
membuat kode
4 November Melakukan uji coba pada
program aplikasi

Gambar 6. Implementasi Sistem dan Jadwal

3.2 Perancangan Tampilan Design

Pada bulan September, langkah selanjutnya adalah
melanjutkan perancangan yang belum selesai dan
menghasilkan  desain  tampilan yang memenubhi
kebutuhan pengguna. Pada tahap ini, penting untuk
memastikan keselarasan antara aspek fungsional dan
antarmuka pengguna aplikasi. Berikut ini adalah hasil
dari design rancangan awal menggunakan figma.

Gambar 7. Rancangan Design

Beralih ke bulan Oktober, fokus berubah ke
pengumpulan data yang diperlukan dan implementasi
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kode. Proses ini mencakup penulisan kode program serta
pengintegrasian berbagai komponen untuk memastikan
aplikasi dapat berjalan sesuai rencana pada Gambar 8 —
15.

App.js merupakan komponen utama dalam
mengontrol struktur utama aplikasi dan mengelola
berbagai fungsi dan data penting yang dibutuhkan di
seluruh aplikasi. Secara singkat App.js bertindak sebagai
pusat manajemen alur dan data untuk aplikasi e-
commerce berbasis React, mengatur navigasi,
manajemen keranjang belanja, dan tampilan halaman
utama.

Dalam Gambar 8 dibawah ini App.js berfungsi
sebagai komponen utama aplikasi e-commerce,

mengelola state keranjang belanja, mengatur fungsi
penambahan produk ke keranjang, dan merender
elemen-elemen Ul utama aplikasi, termasuk navigasi,
detail produk, beranda, dan footer.

Gambar 8. Code Program App.js

Cart.js merupakan komponen dalam aplikasi e-
commerce berbasis React yang bertanggung jawab untuk
mengelola dan menampilkan keranjang belanja. Secara
singkat Cart.js adalah komponen yang mengelola fungsi
dan tampilan keranjang belanja dalam aplikasi e-
commerce. Ini merupakan tempat di mana pengguna
dapat meninjau dan mengelola produk yang ingin
mereka beli, serta mempersiapkan diri sebelum
melanjutkan ke tahap pembayaran.

Dalam Gambar 9 dibawah ini Cart.js berfungsi
sebagai menambah atau mengurangi jumlah item yang
ingin dibeli., menghapus item dari keranjang., melihat
ringkasan produk yang dipilih sebelum melanjutkan ke
tahap pembayaran.
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Gambar 9. Code Program cart.js

Contact.js memainkan peran penting dalam
menyediakan fungsionalitas inti untuk halaman kontak
pada sebuah website e-commerce.

Dalam Gambar 10 Contact.js merupakan sebuah
file JavaScript yang umumnya digunakan untuk
mengelola logika dan interaksi pada halaman kontak di
sebuah website.

Gambar 10. Code Program contact.js

Footer.js sebuah file JavaScript yang umumnya
digunakan untuk mengelola tampilan dan fungsionalitas
bagian footer pada sebuah website, termasuk website e-
commerce.

Dalam Gambar 11 Footer.js komponen penting
dalam pengembangan website e-commerce dengan
merancang footer yang informatif dan menarik.

Gambar 11. Code Program footer.js

Home.js komponen utama yang bertanggung jawab
untuk menampilkan halaman beranda (homepage) pada
sebuah  aplikasi  e-commerce  yang  dibangun
menggunakan React.

Dalam Gambar 12 Home.js komponen inti dalam
aplikasi e-commerce yang bertanggung jawab untuk
menyajikan tampilan awal yang menarik dan informatif
bagi pengguna.

Gambar 12. Code Program home.js

Index.js file JavaScript yang sangat penting dalam
sebuah aplikasi React, termasuk aplikasi e-commerce.
File ini seringkali bertindak sebagai titik masuk utama
aplikasi  dan  memiliki  peran  krusial dalam
menginisialisasi aplikasi, menghubungkan komponen,
dan mengelola state global.

Dalam Gambar 13 Index.js file yang sering
digunakan sebagai titik awal untuk memulai aplikasi
atau modul, mengimpor, dan mengekspor bagian penting
dari kode program.

Gambar 13. Code Program index.js

Nav.js merupakan konteks pengembangan website,
khususnya e-commerce, biasanya merupakan file
JavaScript yang bertanggung jawab untuk mengelola
tampilan dan fungsionalitas dari navigasi atau navbar
pada sebuah halaman website.



Dalam Gambar 14 Nav.js menangani elemen-
elemen navigasi dalam aplikasi, baik itu berupa menu
dropdown, sidebar, atau menu utama yang dapat diubah
sesuai dengan status pengguna dan perangkat yang
digunakan.

Gambar 14. Code Program nav.js

Product.js merupakan file JavaScript yang umumnya
digunakan untuk mengelola tampilan dan logika terkait
produk dalam sebuah aplikasi e-commerce.

Dalam Gambar 15 Product.js komponen penting dalam
aplikasi e-commerce yang bertanggung jawab untuk
menampilkan dan mengelola informasi  produk.
Komponen ini berinteraksi dengan pengguna dan juga
dengan komponen lain seperti keranjang belanja,
halaman kategori, dan halaman pencarian.

Gambar 15. Code Program product.js

Pada Bulan November, dilakukan uji coba secara
berkelanjutan untuk mendeteksi dan memperbaiki
potensi masalah. Uji coba ini mencakup pengujian
fungsionalitas, keamanan, dan kinerja aplikasi. Langkah
ini penting untuk memastikan bahwa program aplikasi
dapat beroperasi dengan lancar dan dapat diandalkan
tanpa adanya masalah yang signifikan. Dapat dilihat
pada Gambar 16 - 22 proses pembuatan program web e-
commerce Toko Pesona Bangunan. Berikut ini tampilan
yang dihasilkan dengan menggunakan code program
React dan Node.js
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Gambar 19. Tampilan Sidebar Category Product
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Gambar 20. Tampilan Fitur Add To Cart
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Gambar 21. Tampilan Cart Order
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Gambar 22. Tampilan Deskripsi Product

4. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan website e-commerce bagi Toko Pesona
Bangunan, yang berfokus pada produk bahan bangunan
dan kebutuhan properti. Dengan metode pengembangan
Software Development Life Cycle (SDLC) model
Waterfall, proyek ini melalui beberapa tahapan, yaitu
analisis  kebutuhan,  perancangan, implementasi,
pengujian, dan pemeliharaan. Website ini dilengkapi
dengan fitur-fitur utama seperti tampilan produk, sistem
pemesanan, wishlist, dan halaman admin untuk
pengelolaan produk dan pesanan.

Penulis mengembangkan website ini menggunakan
React dan Node.js dimana React digunakan untuk
membangun antarmuka pengguna yang interaktif dan

responsif. Keunggulannya dalam component-based
architecture memudahkan pengelolaan dan
pengembangan antarmuka yang modular serta dapat
diubah sesuai kebutuhan. React juga mendukung
pengalaman pengguna yang cepat dan dinamis, yang
sangat penting dalam menarik dan mempertahankan
minat konsumen di platform e-commerce.

Node.js juga penting dalam sisi server aplikasi ini,
memungkinkan pemrosesan data yang cepat dan real-
time untuk manajemen produk, pemesanan, dan
pengolahan data lainnya. Dengan lingkungan JavaScript
yang menyatukan frontend (React) dan backend
(Node.js), pengembangan menjadi lebih efisien, karena
keduanya dapat berbagi bahasa pemrograman yang
sama.
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