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Abstrak 

Perkembangan teknologi digital mendorong pertumbuhan e-commerce di Indonesia, 

sekaligus membuka peluang bagi UMKM untuk memperluas jangkauan pasar secara digital. 

UMKM Ranitha Stuff yang bergerak di bidang kosmetik, aksesoris, dan perawatan kulit 

menghadapi permasalahan berupa penurunan penjualan saat libur semester dan belum 

terintegrasinya proses penjualan online dalam satu platform mandiri. Penelitian ini bertujuan 

merancang dan membangun aplikasi e-commerce berbasis Flutter pada UMKM Ranitha Stuff 

menggunakan metode Prototype. Sistem dikembangkan menggunakan Flutter, Laravel, MySQL, 

dan integrasi payment gateway Midtrans, dengan fitur utama meliputi manajemen produk, 

keranjang belanja, checkout, pelacakan pesanan, chat, serta rating dan ulasan produk. 

Pengujian dilakukan menggunakan metode Black Box Testing dan Performance Testing. Hasil 

Black Box Testing terhadap 10 fitur utama menunjukkan tingkat keberhasilan sebesar 100%, 

sedangkan Performance Testing menghasilkan rata-rata response time API sebesar 2,86 detik 

dan frame rate aplikasi sebesar 59 FPS. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sistem telah 

memenuhi kebutuhan fungsional serta memiliki performa yang baik. Aplikasi ini diharapkan 

dapat membantu UMKM Ranitha Stuff dalam meningkatkan efisiensi penjualan digital dan 

mengurangi ketergantungan terhadap marketplace pihak ketiga. 

  

Kata kunci: E-commerce, Flutter, Laravel, Midtrans, UMKM 

 

Abstract 

 The development of digital technology has driven the growth of e-commerce in Indonesia 

while creating opportunities for SMEs to expand their market reach through digital platforms. 

Ranitha Stuff, an SME operating in the cosmetics, accessories, and skincare sector, faces 

challenges including declining sales during semester breaks and the absence of an integrated 

standalone online sales platform. This study aims to design and develop a Flutter-based e-

commerce application for Ranitha Stuff using the Prototype method. The system was developed 

using Flutter, Laravel, MySQL, and the Midtrans payment gateway, with key features including 

product management, a shopping cart, checkout, order tracking, chat, and product ratings and 

reviews. The system was evaluated using Black Box Testing and Performance Testing. Black 

Box Testing of the 10 main features achieved a 100% success rate, while Performance Testing 

showed an average API response time of 2.86 seconds and an average application frame rate of 

59 FPS. These results indicate that the system meets the functional requirements and delivers 
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stable performance. The application is expected to improve the digital sales efficiency of 

Ranitha Stuff and reduce its dependence on third-party marketplaces. 
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1. Pendahuluan 

Dimulainya era globalisasi baru dengan kontribusi digital yang meningkat terutama pada 

sektor perekonomian [1] telah menyebabkan persaingan yang lebih ketat di dunia bisnis [2]. 

Penggunaan teknologi informasi untuk mendukung bisnis sangat beragam, salah satunya adalah 

perdagangan elektronik atau e-commerce [3]. E-commerce berperan dalam mendukung 

pertumbuhan bisnis dengan memperluas jangkauan pasar serta memungkinkan pelaku usaha 

menjangkau konsumen secara lebih luas melalui platform digital [4]. 

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) merupakan elemen penting dalam 

perekonomian nasional yang berperan besar dalam membentuk kebijakan dan struktur ekonomi 

strategis. Jumlah Usaha Mikro, Kecil dan Menengah (UMKM) di Indonesia sekitar 62 juta 

entitas selama periode 2017 hingga 2018 [5]. Pada tahun 2018, sektor UMKM berhasil 

mempekerjakan 97,0% dari keseluruhan angkatan kerja Indonesia dan menyumbang 61,1% 

terhadap Produk Domestik Bruto (PDB) nasional [6]. Kemajuan UMKM sangat penting tidak 

semata-mata untuk memperkuat ekspansi ekonomi, tetapi juga untuk menghasilkan peluang 

kerja, mengurangi kemiskinan, dan mempromosikan inovasi di berbagai wilayah [5]. 

Pertumbuhan e-commerce di Indonesia terus menunjukkan tren yang signifikan. 

Berdasarkan publikasi Statistik E-Commerce 2024 [7], jumlah usaha e-commerce pada tahun 

2024 tercatat sebanyak 4,40 juta usaha, meningkat 15,3% dibandingkan tahun sebelumnya. 

Selain itu, media penjualan online yang paling banyak digunakan adalah pesan instan seperti 

WhatsApp (94,76%), diikuti media sosial (29,66%), dan marketplace (17,23%). Data tersebut 

menunjukkan bahwa sebagian besar pelaku usaha masih belum memanfaatkan platform e-

commerce mandiri secara optimal, sehingga masih terdapat peluang besar bagi pengembangan 

sistem penjualan digital yang lebih terintegrasi. 

Dalam meningkatkan penjualan dan pemasaran, diperlukan sistem digitalisasi yang dapat 

membantu pelaku usaha mempromosikan produknya dengan lebih mudah [8]. Saat ini, banyak 

pelaku usaha memanfaatkan platform e-commerce sebagai sarana untuk memasarkan produk 

maupun layanan secara digital [2]. Agar proses digitalisasi pada UMKM dapat berjalan secara 

optimal, diperlukan kesiapan UMKM untuk bertransisi ke sistem penjualan digital melalui e-

commerce [8]. Salah satu teknologi yang terus berkembang untuk mendukung proses tersebut 

adalah teknologi mobile berbasis Android [9]. Aplikasi mobile telah menjadi bagian penting 

dalam ekosistem bisnis modern [10], sementara platform Android menjadi salah satu sistem 

yang paling banyak digunakan karena mampu mempermudah akses informasi bagi pengguna 

[9]. 

Ranitha Stuff adalah usaha kecil menengah yang bergerak di bidang kosmetik, aksesoris, 

dan perawatan kulit. Tujuan utama penjualan usaha ini adalah menjual produk kepada 

mahasiswa serta masyarakat sekitar, karena lokasi toko terletak dekat area kampus. Namun, 

berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan, penjualan di Ranitha Stuff mengalami penurunan 

selama masa libur semester karena aktivitas mahasiswa di sekitar lingkungan kampus 

berkurang. Selain itu, meskipun penjualan secara online sudah dilakukan lewat WhatsApp, 

Instagram, dan Shopee, platform-platform tersebut belum digunakan dengan baik sebagai cara 

utama untuk menjual barang. Pelanggan masih lebih suka bertanya terlebih dahulu melalui 

media online, lalu membeli langsung di toko, sehingga kemajuan penjualan secara digital belum 

mencapai tingkat yang maksimal. Berdasarkan masalah tersebut, dibutuhkan sebuah platform e-

commerce mandiri yang berbasis mobile, sehingga seluruh proses penjualan dapat dilakukan 

secara digital. Platform ini juga akan membantu memperluas pasar dan mengurangi 

ketergantungan Ranitha Stuff terhadap marketplace yang dimiliki pihak ketiga. 
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Penelitian sebelumnya sudah membahas pembuatan aplikasi e-commerce berbasis mobile 

untuk usaha kecil. Putra et al. [11] mengembangkan aplikasi E-Market berbasis Android untuk 

mendukung pemasaran produk UMKM di Kecamatan Malingping. Namun, penelitian tersebut 

belum mengintegrasikan fitur payment gateway, chat, pelacakan pesanan, serta rating dan 

ulasan produk. Putri et al. [1] merancang aplikasi e-commerce berbasis Android untuk Toko 

Suryamart menggunakan framework Flutter, namun belum mengintegrasikan payment gateway 

dan fitur chat pengguna. Mutia et al. [12] membuat aplikasi e-commerce untuk memesan buket 

bunga berbasis Flutter di Toko Bunga Kisah Kita. Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur katalog 

produk, pembayaran online, pelacakan pesanan, dan notifikasi. Namun, mereka menggunakan 

backend berupa PHP tanpa memakai framework Laravel, dan belum memasukkan fitur chat 

antar pengguna serta opsi rating dan ulasan produk. Jamilah dan Ibrahim [13] mengembangkan 

aplikasi e-commerce furnitur berbasis Android menggunakan Flutter dan Laravel dengan 

integrasi Midtrans. Namun, penelitian ini masih kurang dalam beberapa fitur, seperti chat antara 

pengguna dan penjual, rating dan ulasan produk, serta sistem pelacakan pesanan yang 

terstruktur. Hal ini secara eksplisit disebutkan sebagai saran pengembangan berikutnya. 

Karomah dan Arifin [14] membuat aplikasi untuk jual beli sayur menggunakan Flutter, dengan 

integrasi pembayaran via Midtrans. Namun, aplikasi ini hanya bisa digunakan untuk satu jenis 

produk pertanian dan belum menyertakan fitur chating atau sistem rating dan ulasan. 

Berdasarkan ketiga penelitian tersebut, terdapat celah penelitian yaitu belum ada sistem e-

commerce berbasis Flutter yang menggabungkan fitur payment gateway, pelacakan pesanan, 

chat pengguna, serta rating dan ulasan produk secara lengkap dalam satu platform yang 

menggunakan Laravel. Sistem ini dirancang untuk memenuhi kebutuhan UMKM dengan 

berbagai kategori produk. 

 

2. Metode Penelitian 

Metode pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah metode 

Prototype. Metode prototipe adalah cara untuk mengembangkan sistem informasi dengan 

membuat sebuah contoh (prototipe) yang menunjukkan bagaimana sistem tersebut akan terlihat 

saat dikembangkan lebih lanjut [15]. Metode Prototype digunakan untuk mengembangkan 

aplikasi e-commerce dengan cepat dan teratur [16]. Dengan menggunakan metode prototipe, 

para pengembang dapat menguji dan memastikan fitur serta fungsi sistem sejak awal. Hal ini 

membantu dalam memahami kebutuhan pengguna dengan lebih baik dan mengurangi 

kemungkinan kesalahan dalam ide pengembangan [17]. 

 
Gambar  1. Tahapan Metode Prototype 

 

2.1 Metode Pengembangan Sistem 

Metode ini merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang dilakukan secara 

iterative dan menghasilkan prototype sistem yang sesuai dengan kebutuhan user. Jika terjadi 

kesalahan atau ketidaksesuaian dengan user pada tahap evaluasi sistem, maka akan kembali ke 

tahap sebelumnya untuk menyelesaikan masalah atau ketidaksesuaian tersebut [16].  

Penelitian ini dilaksanakan selama kurang lebih tiga bulan, yaitu mulai Maret hingga Juni 

2026. Proses pengembangan sistem dilakukan secara bertahap sesuai dengan tahapan metode 

Prototype, mulai dari pengumpulan kebutuhan hingga implementasi sistem. Selama proses 

evaluasi prototype, penelitian melibatkan 7 responden yang terdiri atas 1 pemilik UMKM, 1 
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orang admin, dan 5 orang calon pengguna untuk memperoleh masukan terkait tampilan 

antarmuka, kemudahan penggunaan, serta fungsionalitas sistem. Masukan yang diperoleh 

digunakan sebagai dasar dalam penyempurnaan prototype sebelum sistem diimplementasikan. 

Prototyping memiliki beberapa tahapan antara lain: 

1. Tahap Pengumpulan Kebutuhan 

Tahap ini adalah langkah pertama dalam mengembangkan sistem, di mana dilakukan 

pengumpulan data dan informasi melalui observasi dan wawancara langsung di toko cabang 

Ranitha Stuff Blang Pulo. Hasil dari langkah ini adalah daftar kebutuhan sistem, alur proses 

bisnis, dan fitur-fitur yang akan dibuat dalam aplikasi. Tahap ini membutuhkan durasi 

waktu selama 2 minggu. 

2. Tahap Membangun Prototipe 

Berdasarkan kebutuhan yang sudah dikumpulkan sebelumnya, dibangun wireframe dan 

mockup tampilan aplikasi menggunakan aplikasi Figma. Prototipe ini berfungsi sebagai 

contoh awal dari tampilan dan cara kerja aplikasi sebelum masuk ke tahap pengkodean. 

Tahap ini membutuhkan durasi waktu selama 2 minggu. 

3. Tahap Evaluasi Prototipe 

Prototipe yang sudah dibuat kemudian dievaluasi bersama dengan perwakilan dari toko 

cabang Ranitha Stuff di Blang Pulo. Tujuan dari evaluasi ini adalah untuk memastikan 

bahwa prototipe yang dibuat telah sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna. Apabila 

terdapat ketidaksesuaian, akan dilakukan perbaikan dan proses akan kembali ke tahap 

sebelumnya sampai prototipe dinyatakan sudah sesuai. Tahap ini membutuhkan durasi 

waktu selama 1 minggu. 

4. Tahap Pengkodean Sistem 

Prototipe yang telah disetujui selanjutnya diimplementasikan ke dalam bentuk kode 

program. Pengembangan frontend mobile menggunakan framework Flutter dengan bahasa 

pemrograman Dart, backend dibangun menggunakan framework Laravel dengan bahasa 

PHP, basis data menggunakan MySQL, serta sistem pembayaran diintegrasikan dengan 

payment gateway Midtrans. Tahap ini membutuhkan durasi waktu selama 4 minggu. 

5. Tahap Pengujian Sistem 

Sistem yang telah selesai dikodekan selanjutnya diuji menggunakan metode Black Box 

Testing dan Performance Testing. Pengujian ini dilakukan untuk memastikan bahwa seluruh 

fitur dan fungsi dalam aplikasi berjalan sesuai dengan yang diharapkan dan tidak terdapat 

kesalahan (error) dalam alur sistem. Tahap ini membutuhkan durasi waktu selama 2 

minggu. 

6. Tahap Evaluasi Sistem 

Hasil pengujian dievaluasi kembali bersama perwakilan dari toko cabang Ranitha Stuff 

untuk memastikan bahwa aplikasi yang dibuat sudah memenuhi semua kebutuhan yang 

telah ditentukan. Jika aplikasi sudah memenuhi semua kebutuhan, maka sistem dinyatakan 

siap untuk digunakan. Tetapi jika masih ada yang tidak cocok, maka proses akan kembali ke 

tahap pengkodean untuk melakukan perbaikan. Tahap ini membutuhkan durasi waktu 

selama 1 minggu. 

7. Tahap Penggunaan Sistem 

Sistem yang telah berhasil melewati seluruh tahap pengujian dan evaluasi selanjutnya 

diserahkan sebagai prototipe aplikasi e-commerce yang siap digunakan oleh UMKM 

Ranitha Stuff. Tahap ini membutuhkan durasi waktu selama 1 minggu. 

 

2.2 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari tiga metode, 

yaitu observasi, wawancara, dan studi pustaka. Ketiga teknik ini dilakukan untuk memperoleh 

data dan informasi yang dibutuhkan dalam proses pengembangan aplikasi e-commerce pada 

UMKM Ranitha Stuff. 

1. Observasi 
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Pengamatan dilakukan dengan cara mengunjungi langsung toko cabang Ranitha Stuff yang 

berada di Blang Pulo. Dengan mengunjungi langsung, peneliti bisa melihat keadaan toko 

dan proses interaksi yang terjadi antara penjual dan pembeli secara langsung. 

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan secara langsung dengan pemilik dan manajer cabang Ranitha Stuff 

menggunakan metode semi-terstruktur dengan instrumen berupa daftar lima pertanyaan 

yang telah disusun sebelumnya. Pertanyaan mencakup target pelanggan, kendala 

operasional, proses pemesanan, pencatatan transaksi, serta kebutuhan pengembangan 

sistem. Data hasil wawancara kemudian dianalisis secara deskriptif untuk mengidentifikasi 

kebutuhan pengguna, permasalahan yang dihadapi, dan solusi yang akan diterapkan pada 

sistem yang dikembangkan. 

3. Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan dengan mempelajari berbagai referensi ilmiah seperti jurnal dan 

artikel yang didapat melalui sumber digital. Selain itu, juga menggunakan dokumentasi 

internal yang diperoleh dari hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan 

sebelumnya. 

 

2.3 Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan sistem dilakukan berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang 

telah dilaksanakan di toko cabang Ranitha Stuff Blang Pulo. Kebutuhan sistem dibagi menjadi 

empat kategori sebagai berikut: 

1. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan yang berkaitan langsung dengan fitur dan 

fungsi utama yang harus tersedia dalam system [18]. 
Table 1. Kebutuhan Fungsional 

No Fitur Keterangan 

1 
Registrasi & 

Login 
Pengguna dapat mendaftarkan akun dan masuk ke aplikasi 

2 
Manajemen 

Profil 
Pengguna dapat mengelola data profil mereka 

3 Kategori Produk Pengguna dapat melihat produk berdasarkan kategori 

4 Daftar Produk Pengguna dapat melihat seluruh daftar produk yang tersedia 

5 Detail Produk Pengguna dapat melihat informasi lengkap setiap produk 

6 
Keranjang 

Belanja 
Pengguna dapat menambahkan produk ke keranjang belanja 

7 Checkout Pengguna dapat melakukan proses pemesanan produk 

8 
Manajemen 

Pesanan 
Admin dapat memproses dan mengelola pesanan masuk 

9 Riwayat Pesanan Pengguna dapat melihat riwayat transaksi sebelumnya 

10 
Payment 

gateway 
Sistem terintegrasi dengan Midtrans untuk pembayaran digital 

11 
Pelacakan 

Pesanan 
Pengguna dapat memantau status pengiriman pesanan 

12 Chat 
Pengguna dapat mengirim pesan kepada admin dan admin dapat 

membalas 

13 Rating & Ulasan Pengguna dapat memberikan rating dan ulasan pada produk 

2. Kebutuhan Non-Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional merupakan kebutuhan yang tidak berkaitan langsung dengan 

fungsi utama sistem, namun berperan penting dalam mendukung kualitas sistem secara 

keseluruhan [18]. 
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Table 2. Kebutuhan Non-Fungsional 

No Kebutuhan Keterangan 

1 Kompatibilitas 
Sistem dapat diakses menggunakan perangkat mobile berbasis 

Android 

2 Usability 
Antarmuka dirancang sederhana sehingga memudahkan akses ke 

seluruh fitur utama. 

3 Keamanan 

Sistem menerapkan autentikasi pengguna untuk menjaga 

keamanan data. Proses login dengan autentikasi memiliki rata-

rata waktu respons sebesar 2,13 detik. 

4 Performa Waktu respons kurang dari 3 detik dan frame rate 59 FPS 

 

3. Kebutuhan Perangkat Keras 

Kebutuhan perangkat keras merupakan spesifikasi minimum perangkat yang digunakan 

dalam proses pengembangan aplikasi. 
Table 3. Kebutuhan Perangkat Keras 

No Perangkat Keras Spesifikasi 

1 Processor Intel Core i5 / AMD Ryzen 5 atau lebih tinggi 

2 RAM Minimal 8 GB 

3 Storage Minimal 256 GB SSD 

4 Smartphone/Emulator Perangkat Android minimal versi 8.0 (Oreo) 

4. Kebutuhan Perangkat Lunak 

Kebutuhan perangkat lunak merupakan daftar aplikasi dan framework yang digunakan 

dalam proses pengembangan sistem. 
Table 4. Kebutuhan Perangkat Lunak 

No Perangkat Lunak Keterangan 

1 Flutter 
Framework utama pengembangan aplikasi mobile berbasis 

Android 

2 Laravel Framework pengembangan backend sistem 

3 MySQL Sistem manajemen basis data 

4 PhpMyAdmin Pengelolaan basis data secara visual 

5 Laragon Web server lokal selama proses pengembangan 

6 
Visual Studio 

Code 
Code editor untuk pengelolaan kode program 

7 Figma Perancangan wireframe dan mockup antarmuka aplikasi 

8 Postman Pengujian REST API 

9 GitHub Version control dan kolaborasi tim 

 

2.4 Perancangan Sistem 

Perancangan sistem adalah proses investigasi sistem yang dimulai dengan menemukan 

masalah dan menggunakan informasi yang diperoleh untuk membuat desain sistem. Tujuan dari 

perancangan sistem adalah untuk memenuhi kebutuhan pengguna yang ditemukan selama tahap 

analisis sistem, memberikan gambaran terkait sistem yang akan dibangun, dan memberikan 

rancang bangun yang jelas bagi orang-orang yang terlibat dalam proses pengembangan sistem 

[19]. Perancangan sistem ini tidak hanya berfokus pada visualisasi struktur aplikasi, tetapi juga 

pada hubungan antar komponen dan alur komunikasi data agar sistem dapat berjalan sesuai 

kebutuhan pengguna. Oleh karena itu, perancangan sistem dijabarkan melalui arsitektur sistem, 

use case diagram, activity diagram, dan class diagram. 

2.4.1 Arsitektur Sistem 

Arsitektur sistem adalah gambaran umum mengenai komponen-komponen yang 

membentuk aplikasi serta bagaimana komponen tersebut saling berinteraksi. Pada penelitian ini, 
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arsitektur sistem e-commerce Ranitha Stuff terdiri dari tiga komponen utama, yaitu aplikasi 

mobile sebagai frontend, server/backend sebagai pengolah data, dan database sebagai 

penyimpanan data. Arsitektur sistem yang diterapkan dalam penelitian ini adalah arsitektur 

client-server berbasis RESTful API dengan pola MVC (Model-View-Controller) pada sisi 

backend.  Dengan arsitektur client-server, dapat membantu komunikasi yang efektif, sehingga 

klien dan server bisa berhubungan melalui jaringan seperti Internet atau Intranet [20]. Dalam 

pendekatan arsitektur MVC, sebuah sistem terbagi menjadi tiga komponen. Model berfungsi 

sebagai bagian yang mengatur logika, view bertugas untuk memberikan antarmuka bagi 

pengguna, dan controller mengelola perubahan yang terjadi pada tampilan [21]. Arsitektur 

MVC ini merupakan satu kesatuan dalam framework Laravel [22]. Dengan adanya arsitektur 

MVC di Laravel, pengembangan, perawatan, dan pengujian aplikasi web menjadi lebih mudah. 

Hal ini memungkinkan para pengembang untuk fokus pada setiap komponen tanpa mengganggu 

komponen lainnya [23]. Pada sisi frontend, aplikasi dikembangkan menggunakan framework 

Flutter dengan pola arsitektur MVVM (Model-View-ViewModel) yang memisahkan logika 

bisnis dari tampilan antarmuka pengguna sehingga struktur kode lebih terorganisir dan mudah 

dikembangkan [24]. 

 
Gambar  2. Arsitektur Sistem Ranitha Stuff 

Pada arsitektur ini, alur komunikasi data dimulai dari aplikasi Flutter sebagai frontend 

yang menerima input pengguna, kemudian mengirimkan permintaan ke Laravel melalui REST 

API. Laravel memproses permintaan tersebut, berinteraksi dengan database MySQL untuk 

membaca atau menyimpan data, lalu mengirimkan hasil dalam bentuk JSON kembali ke 

aplikasi. Selain itu, integrasi dengan Midtrans digunakan untuk memproses pembayaran dan 

memperbarui status transaksi secara otomatis pada sistem. 

2.4.2 Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah alat untuk mengembangkan sistem dengan menjelaskan 

hubungan antara aktor yang terlibat dalam system [25]. Use Case Diagram digunakan untuk 

menjelaskan desain sistem kepada pengguna dan merencanakan semua fitur yang ada dalam 

sistem yang akan dibuat [19]. 
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Gambar  3. Use Case Diagram 

Hubungan antara Customer dan Admin pada use case diagram menunjukkan pembagian 

hak akses yang jelas dalam sistem. Customer berperan sebagai pengguna utama yang 

melakukan aktivitas transaksi, sedangkan Admin bertugas mengelola data produk, pesanan, 

pesan pelanggan, dan notifikasi. Setiap aktivitas yang dilakukan oleh kedua aktor tersebut 

diproses melalui backend sehingga perubahan data dapat langsung tersimpan ke database dan 

ditampilkan sesuai kebutuhan masing-masing pengguna. 

2.4.3 Activity Diagram 

Activity Diagram menunjukkan proses kerja atau kegiatan yang berlangsung dalam suatu 

system [25]. Activity Diagram dibuat berdasarkan satu atau lebih Use Case yang terdapat dalam 

Use Case Diagram [19]. 

 
Gambar  4. Activity Diagram Login, Memilih Produk & Keranjang 

 
Gambar  5. Activity Diagram Tracking Pesanan dan Rating & Ulasan 

Setiap activity diagram menggambarkan alur proses yang saling terhubung antara 

pengguna, backend, database, dan layanan pembayaran. Pada proses login, data autentikasi 
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divalidasi melalui backend sebelum pengguna diarahkan ke halaman utama. Pada proses 

checkout, data keranjang dan alamat diproses oleh backend, lalu diteruskan ke Midtrans untuk 

pembayaran. Pada proses tracking pesanan, sistem mengambil status pengiriman dari database 

dan menampilkannya secara real-time kepada pengguna. Sedangkan pada proses rating dan 

ulasan, data yang dimasukkan pengguna disimpan melalui backend dan ditampilkan kembali 

pada halaman produk. 

2.4.4 Class Diagram 

Class Diagram kelas adalah gambar yang menunjukkan struktur dan penjelasan tentang 

kelas, paket, dan objek serta bagaimana mereka saling berhubungan, seperti pengendalian, 

pewarisan, asosiasi, dan lainnya [25]. Penggunaan Diagram Kelas dalam merancang sistem 

diharapkan dapat menciptakan model sistem yang jelas, teratur, dan mudah dimengerti [26]. 

 
Gambar  6. Class Diagram 

Class diagram menunjukkan hubungan antar entitas yang mendukung proses bisnis 

aplikasi. Entitas User berhubungan dengan Order, Cart, Review, dan Message karena satu 

pengguna dapat melakukan transaksi, memberi ulasan, dan berkomunikasi dengan admin. 

Sementara itu, Product berelasi dengan Category dan Order Detail untuk mendukung proses 

pemilihan barang hingga transaksi selesai. Relasi tersebut memastikan bahwa data pengguna, 

transaksi, dan komunikasi tersusun secara konsisten dalam database MySQL dan dikelola 

melalui backend Laravel. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Hasil penelitian ini berupa aplikasi mobile Ranitha Stuff yang dikembangkan untuk 

mendukung penjualan produk UMKM kosmetik dan aksesoris. Berdasarkan hasil pengujian, 

seluruh fitur pada aplikasi dapat berjalan dengan baik sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

3.1 Implementasi Sistem User 

1. Halaman Login dan Register 

Gambar di bawah ini menampilkan halaman registrasi dan login pada aplikasi Ranitha 

Stuff. Pengguna mengakses halaman registrasi untuk membuat akun baru dengan mengisi 

informasi pribadi mereka, sedangkan halaman login digunakan untuk masuk ke aplikasi dengan 

menggunakan email dan kata sandi yang sudah didaftarkan [27]. 
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Gambar  7. Tampilan Halaman Login dan Register 

Proses autentikasi dilakukan melalui backend Laravel menggunakan REST API, 

kemudian data pengguna divalidasi sebelum pengguna diarahkan ke halaman utama aplikasi. 

 

2. Halaman Daftar Produk dan Detail Produk 

Halaman daftar produk dan detail produk digunakan untuk menampilkan informasi 

lengkap mengenai produk. Dengan cara ini, pengguna dapat melihat nama produk, harga, 

deskripsi, dan gambar produk sebelum mereka membuat keputusan untuk membeli [28]. 

 
Gambar  8. Tampilan Daftar Produk dan Detail Produk 

Data produk diambil dari database MySQL melalui REST API sehingga informasi 

produk, kategori, serta ulasan dapat ditampilkan secara lengkap pada aplikasi. 

 

3. Halaman Keranjang dan Checkout 

Gambar di bawah ini menampilkan halaman keranjang dan Checkout pada aplikasi 

Ranitha Stuff. Halaman keranjang menampilkan produk yang dipilih pengguna, sedangkan 

halaman Checkout digunakan untuk melakukan konfirmasi pesanan dan pembayaran. 
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Gambar  9. Tampilan Keranjang dan Checkout 

Pada proses checkout, backend memvalidasi data pesanan dan mengintegrasikan transaksi 

dengan payment gateway Midtrans sebelum status pembayaran diperbarui ke dalam sistem. 

 

4. Halaman Tracking Pesanan 

Gambar di bawah ini menampilkan halaman untuk melacak pesanan di aplikasi Ranitha 

Stuff. Halaman ini digunakan untuk menunjukkan informasi mengenai status pesanan, sehingga 

pengguna dapat memantau proses pesanan hingga selesai [29]. 

 
Gambar  10. Tampilan Tracking Pesanan 

Informasi status pesanan diperoleh dari database melalui REST API sehingga pengguna 

dapat memantau perkembangan pesanan secara real-time. 

 

5. Halaman Chat Admin dan Profil Pengguna 

Gambar di bawah ini menampilkan halaman chat admin dan profil pengguna pada 

aplikasi Ranitha Stuff. Halaman chat admin digunakan untuk berkomunikasi dengan admin, 

sedangkan halaman profil pengguna digunakan untuk melihat dan mengubah informasi akun. 
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Gambar  11. Tampilan Chat Admin dan Profil Pengguna 

Seluruh pesan yang dikirim pengguna diproses melalui backend Laravel dan disimpan 

pada database sehingga komunikasi antara pengguna dan admin dapat dilakukan dalam satu 

aplikasi. 

 

3.2 Implementasi Sistem Admin 

1. Halaman Dashboard Admin 

Gambar di bawah ini menunjukkan dashboard admin yang memuat ringkasan informasi 

mengenai jumlah produk, pesanan, dan pengguna yang terdaftar dalam sistem [30]. 

 
Gambar  12. Tampilan Dashboard Admin 

Data pada dashboard diperoleh dari database secara real-time sehingga admin dapat 

memantau aktivitas sistem dengan lebih mudah. 

2. Halaman Katalog Produk dan Kategori 

Gambar di bawah ini menampilkan halaman katalog produk dan kategori. Halaman ini 

digunakan oleh admin untuk menambah, mengubah, dan menghapus data produk beserta 

kategorinya.  

  
Gambar  13. Tampilan Katalog Produk dan Kategori 

Pengelolaan data produk dilakukan menggunakan fungsi CRUD yang diproses oleh 

backend Laravel sebelum disimpan ke database. 

3. Halaman Daftar Pesanan 

Gambar di bawah ini menampilkan halaman daftar pesanan yang digunakan admin untuk 

melihat dan memperbarui status pesanan pelanggan. 

 
Gambar  14. Tampilan Daftar Pesanan 
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Perubahan status pesanan akan langsung diperbarui pada sistem sehingga informasi yang 

diterima pengguna selalu sesuai dengan kondisi terbaru. 

4. Halaman Pesan Pelanggan dan Kirim Notifikasi 

Gambar di bawah ini menampilkan halaman notifikasi dan halaman pesan pelanggan. 

Fitur ini digunakan untuk berkomunikasi dengan pengguna dan mengirimkan informasi atau 

pemberitahuan yang berkaitan dengan pesanan [31]. 

  
Gambar  18. Tampilan Pesan Pelanggan dan Kirim Notifikasi 

Fitur ini mendukung komunikasi antara admin dan pengguna serta penyampaian 

informasi terkait proses transaksi. 

 

3.3 Pengujian Sistem 

Pengujian perangkat lunak sangat penting untuk memastikan bahwa kualitas perangkat 

lunak yang dibuat terjamin dan tidak ada kesalahan yang terjadi [32]. Metode Black Box Testing 

digunakan untuk menguji sistem untuk memastikan bahwa setiap fitur aplikasi berfungsi sesuai 

dengan kebutuhan pengguna [33]. Pengujian dilakukan dengan menguji fungsi-fungsi utama 

tanpa melihat kode program, melainkan berdasarkan masukan dan keluaran yang dihasilkan 

oleh sistem. 
Table 5. Hasil Black Box Testing 

No 
Fitur yang 

Diuji 
Hasil yang Diharapkan Status 

1 Registrasi 
Akun baru berhasil dibuat dan pengguna dapat 

masuk ke aplikasi 
Berhasil 

2 Login Pengguna berhasil masuk ke dalam sistem Berhasil 

3 
Lihat 

Produk 

Daftar produk kosmetik dan aksesoris tampil 

dengan lengkap 
Berhasil 

4 Keranjang Produk berhasil masuk ke keranjang belanja Berhasil 

5 Checkout 
Pesanan berhasil dibuat dan data transaksi 

tersimpan 
Berhasil 

6 Tracking  
Informasi status pesanan dapat dilihat oleh 

pengguna 
Berhasil 

7 
Chat 

Admin 
Pesan berhasil terkirim dan diterima oleh admin Berhasil 

8 
Kelola 

Produk 

Admin dapat menambah, mengubah, dan 

menghapus produk 
Berhasil 

9 
Kelola 

Pesanan 
Admin dapat memperbarui status pesanan Berhasil 

10 
Rating & 

ulasan 
Penilaian dan komentar berhasil disimpan Berhasil 

Selain Black Box Testing, penelitian ini juga melakukan Performance Testing untuk 

mengevaluasi kinerja aplikasi pada sisi backend dan frontend. Pengujian backend dilakukan 

menggunakan Postman dengan mengukur waktu respons beberapa endpoint utama, sedangkan 

pengujian frontend dilakukan menggunakan Flutter DevTools untuk mengukur performa 

rendering aplikasi saat dijalankan pada perangkat Android. 



325 | Jurnal SANTI (Sistem Informasi dan Teknologi Informasi) 

 

Table 6. Performance Testing API 

Endpoint 
Response 

Time 
Keterangan 

/api/login 2,13 detik Baik 

/api/products 1,77 detik Baik 

/api/checkout 4,67 detik Cukup 

Table 7. Performance Testing Frontend 

Metrik Hasil Target Keterangan 

Frame 

Rate 

59 

FPS 

≥55 

FPS 
Baik 

Jank 

Frame 
2 0–5 Baik 

3.4 Pembahasan 

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian, aplikasi mobile Ranitha Stuff berhasil 

mendukung proses penjualan produk UMKM di bidang kosmetik dan aksesoris. Seluruh 

sepuluh fitur yang diuji menggunakan metode Black Box Testing berhasil berjalan tanpa 

ditemukan kesalahan, yang menunjukkan bahwa sistem telah berfungsi sesuai dengan 

kebutuhan yang ditentukan. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk melihat produk, 

melakukan pemesanan, melakukan pembayaran melalui payment gateway Midtrans yang 

terintegrasi, serta memantau status pesanan secara real-time. Sementara itu, admin dapat 

mengelola produk, pesanan, dan komunikasi dengan pelanggan melalui satu platform yang 

terintegrasi. 

Dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, aplikasi yang dikembangkan dalam 

penelitian ini menawarkan fitur yang lebih lengkap. Mutia dan timnya [12] mengembangkan 

aplikasi e-commerce berbasis Flutter, namun belum mengintegrasikan fitur chat serta sistem 

rating dan ulasan produk. Jamilah dan Ibrahim [13] mengembangkan aplikasi serupa 

menggunakan Flutter dan Laravel, tetapi belum menyediakan fitur pelacakan pesanan yang 

terstruktur dan komunikasi chat antara pengguna dan penjual. Karomah dan Arifin [14] 

membangun aplikasi jual beli berbasis Flutter dengan integrasi Midtrans, namun masih terbatas 

pada satu kategori produk. Berbeda dengan penelitian-penelitian tersebut, penelitian ini berhasil 

mengintegrasikan fitur payment gateway, pelacakan pesanan, chat, serta rating dan ulasan 

produk dalam satu platform berbasis Flutter dan Laravel yang dirancang khusus untuk UMKM 

dengan berbagai kategori produk. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi yang 

dikembangkan mampu mengatasi keterbatasan yang ditemukan pada penelitian sebelumnya dan 

memberikan solusi yang lebih lengkap untuk mendukung kebutuhan penjualan digital UMKM. 

Selain itu, hasil pengembangan ini menunjukkan bahwa aplikasi e-commerce berbasis 

Android dapat menjadi solusi yang lebih efektif bagi UMKM dalam mengelola penjualan digital 

secara mandiri. Integrasi fitur seperti payment gateway, pelacakan pesanan, chat, rating, dan 

ulasan tidak hanya meningkatkan kelengkapan fungsi sistem, tetapi juga mendukung interaksi 

yang lebih baik antara penjual dan pembeli. Dengan demikian, sistem ini berpotensi membantu 

meningkatkan efisiensi operasional, mempercepat proses transaksi, serta memperluas jangkauan 

pasar UMKM Ranitha Stuff, terutama pada periode penurunan penjualan seperti libur semester. 

4. Kesimpulan 

Penelitian ini telah berhasil merancang dan membangun aplikasi e-commerce berbasis 

Flutter pada UMKM Ranitha Stuff yang bergerak di bidang kosmetik, aksesoris, dan perawatan 

kulit. Aplikasi dikembangkan menggunakan framework Flutter pada sisi frontend, Laravel pada 

sisi backend, MySQL sebagai database, serta integrasi payment gateway Midtrans untuk 

mendukung transaksi digital. Fitur-fitur yang berhasil diimplementasikan meliputi registrasi dan 

login pengguna, manajemen produk, keranjang belanja, Checkout, pelacakan pesanan, chat 

pengguna dengan admin, serta rating dan ulasan produk. 

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode Black Box Testing terhadap 10 fitur 

utama aplikasi, seluruh fitur berhasil berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna dengan tingkat 

keberhasilan mencapai 100%. Hasil Performance Testing menunjukkan rata-rata response time 

API sebesar 2,86 detik dan frame rate aplikasi mencapai 59 FPS. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa aplikasi mampu menjalankan proses transaksi dan pengelolaan data secara stabil 

sehingga berpotensi meningkatkan efisiensi proses penjualan digital pada UMKM Ranitha 

Stuff. Dengan demikian, aplikasi yang dikembangkan mampu membantu UMKM mengurangi 

ketergantungan terhadap marketplace pihak ketiga melalui platform penjualan terintegrasi. 
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Untuk pengembangan selanjutnya, aplikasi dapat ditingkatkan dengan menambahkan fitur 

rekomendasi produk, diskon dan flash sale, integrasi dengan jasa pengiriman ekspedisi secara 

otomatis, serta pengembangan versi iOS agar jangkauan pengguna semakin luas. 
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