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Abstrak  

Perkembangan teknologi informasi mendorong Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah 
(UMKM) untuk mengadopsi solusi digital guna meningkatkan efisiensi operasional 
dan kualitas layanan. Es Teh Nusantara BTJ, UMKM minuman di Lhokseumawe, 
masih menjalankan proses pemesanan dan transaksi secara manual sehingga 
membatasi efektivitas pengelolaan bisnis dan akses pelanggan. Penelitian ini 
bertujuan mengembangkan aplikasi mobile commerce yang mendukung pemesanan 
dan pengiriman online secara terintegrasi. Sistem dikembangkan menggunakan 
metode Waterfall yang meliputi analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, 
pengujian, dan pemeliharaan. Aplikasi mobile dibangun menggunakan Flutter, 
dengan Laravel sebagai backend, MySQL sebagai basis data, Midtrans sebagai 
payment gateway, serta OpenStreetMap untuk pelacakan lokasi. Sistem terdiri atas 
aplikasi pelanggan, aplikasi pengemudi, dan panel administrasi berbasis web. Fitur 
utama meliputi katalog produk, keranjang belanja, checkout, pembayaran digital, 
voucher, pengelolaan pengiriman, dan pelacakan pesanan secara real-time. 
Pengujian menggunakan Black Box Testing terhadap 42 kasus uji menunjukkan 
seluruh fungsi berjalan sesuai kebutuhan dengan tingkat keberhasilan 100%. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa sistem mampu mendukung digitalisasi proses 
bisnis, meningkatkan efisiensi operasional, serta memberikan kemudahan bagi 
pelanggan. 

Kata Kunci: Mobile Commerce, UMKM, Flutter, Pemesanan Online, Pengiriman 
Online. 

Abstract  

The rapid advancement of information technology has encouraged Micro, Small, and 
Medium Enterprises (MSMEs) to adopt digital solutions to improve operational 
efficiency and service quality. Es Teh Nusantara BTJ, a beverage MSME located in 
Lhokseumawe, still relied on manual ordering and transaction processes, resulting in 
limitations in business management and customer accessibility. This study aims to 
develop a mobile commerce application that supports integrated online ordering and 
delivery services. The system was developed using the Waterfall method, which consists 
of requirements analysis, system design, implementation, testing, and maintenance 
phases. The mobile application was built using Flutter, with Laravel as the backend 
framework, MySQL as the database management system, Midtrans as the payment 
gateway, and OpenStreetMap for location tracking. The system consists of customer 
and driver mobile applications, as well as a web-based administration panel. Key 
features include product catalog management, shopping cart, checkout, digital 
payment, voucher utilization, delivery management, and real-time order tracking. 
System testing was conducted using Black Box Testing on 42 test cases, and the results 
showed that all functionalities operated as expected with a 100% success rate. The 
developed system successfully supports business process digitalization, improves 
operational efficiency, and enhances customer convenience. 

Keywords: Mobile Commerce, MSMEs, Flutter, Online Ordering, Online Delivery. 
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1. PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi informasi telah mengubah berbagai aktivitas masyarakat, 

termasuk dalam bidang perdagangan dan layanan. Salah satu implementasinya adalah 

electronic commerce (e-commerce) yang memungkinkan proses transaksi dilakukan 

secara daring tanpa dibatasi oleh lokasi maupun waktu. Seiring meningkatnya 

penggunaan perangkat bergerak, konsep tersebut berkembang menjadi mobile 

commerce (m-commerce) yang memberikan kemudahan bagi pelanggan untuk 

mengakses produk dan melakukan transaksi melalui smartphone. Bagi pelaku usaha, 

penerapan mobile commerce tidak hanya meningkatkan kualitas layanan kepada 

pelanggan, tetapi juga memperluas jangkauan pemasaran, meningkatkan efisiensi 

operasional, serta memperkuat daya saing usaha di era digital [4], [15], [22]. 

Usaha Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) memiliki peran penting dalam 

mendukung pertumbuhan ekonomi nasional. Meskipun demikian, masih banyak pelaku 

UMKM yang mengelola aktivitas bisnisnya secara konvensional, khususnya pada proses 

pemesanan, pencatatan transaksi, dan distribusi produk. Kondisi tersebut berpotensi 

menghambat akses pelanggan, meningkatkan kemungkinan terjadinya kesalahan 

pencatatan, serta menurunkan efektivitas pelayanan. Oleh sebab itu, penerapan 

transformasi digital menjadi langkah yang diperlukan untuk meningkatkan efisiensi 

operasional sekaligus memperkuat daya saing UMKM [3], [17], [21]. 

EsTeh Es Teh Nusantara BTJ merupakan UMKM yang bergerak pada bidang 

minuman dan beroperasi di Kota Lhokseumawe, Provinsi Aceh. Sejak berdiri pada tahun 

2022, usaha ini telah berkembang dengan memiliki dua cabang yang menawarkan 

berbagai pilihan minuman berbahan dasar teh dan minuman segar. Walaupun 

mengalami perkembangan usaha, beberapa proses operasional masih dilakukan secara 

konvensional. Pemesanan produk mengharuskan pelanggan datang langsung ke lokasi, 

pencatatan transaksi masih dilakukan secara manual, sedangkan metode pembayaran 

yang tersedia terbatas pada pembayaran tunai, transfer bank, dan QRIS. Di samping itu, 
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belum tersedianya layanan pengiriman yang terintegrasi menyebabkan pelanggan yang 

berada di luar jangkauan gerai mengalami keterbatasan dalam melakukan pemesanan. 

Perubahan perilaku masyarakat dalam memanfaatkan teknologi digital mendorong 

pelaku usaha untuk menyediakan layanan pemesanan yang dapat diakses secara daring, 

didukung oleh sistem pembayaran digital serta layanan pengiriman yang terintegrasi. 

Penerapan layanan tersebut memberikan kemudahan bagi pelanggan untuk melakukan 

transaksi tanpa harus datang langsung ke lokasi usaha, sekaligus membantu pelaku 

UMKM dalam mengelola pesanan secara lebih sistematis dan efisien [2], [20]. Selain 

mendukung efektivitas operasional, implementasi mobile commerce juga berkontribusi 

terhadap peningkatan kualitas pelayanan serta pengalaman pengguna selama proses 

transaksi [5], [18]. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan sistem pemesanan online 

[8], [19], [23], sistem pembayaran digital [16], maupun aplikasi layanan pengiriman dan 

pengelolaan pesanan [12]. Meskipun demikian, penelitian-penelitian tersebut umumnya 

masih berfokus pada pengembangan fungsi tertentu secara terpisah sehingga belum 

mampu mendukung seluruh proses operasional UMKM dalam satu sistem yang 

terintegrasi. Selain itu, sebagian besar penelitian belum menggabungkan aplikasi 

pelanggan, aplikasi pengemudi, dan panel administrasi berbasis web dalam satu platform 

yang saling terhubung, serta belum menyediakan integrasi antara proses pemesanan, 

pembayaran digital, pengelolaan pengiriman, dan pelacakan pesanan secara real-time. 

Kesenjangan (research gap) tersebut menjadi dasar penelitian ini untuk mengembangkan 

aplikasi mobile commerce yang mampu mengintegrasikan seluruh proses bisnis UMKM 

ke dalam satu sistem sehingga pengelolaan operasional menjadi lebih efektif dan efisien. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi mobile commerce Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak 

pada pengembangan sistem mobile commerce yang mengintegrasikan aplikasi 

pelanggan, aplikasi pengemudi, dan panel administrasi berbasis web dalam satu platform 

yang saling terhubung. Sistem ini juga menggabungkan layanan pemesanan, pembayaran 

digital melalui Midtrans, pengelolaan pengiriman, serta pelacakan pesanan secara real-

time menggunakan OpenStreetMap untuk mendukung kebutuhan operasional UMKM 

secara menyeluruh. Kontribusi penelitian ini adalah menyediakan solusi digital yang 

mampu mengintegrasikan seluruh proses bisnis Es Teh Nusantara BTJ, sehingga dapat 
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meningkatkan efisiensi operasional, mempermudah pengelolaan pesanan, serta 

meningkatkan kualitas layanan kepada pelanggan. 

Pengembangan sistem dilakukan menggunakan model Waterfall yang terdiri atas 

tahapan analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, pengujian, dan 

pemeliharaan [6], [1]. Validasi sistem dilakukan menggunakan metode Black Box Testing 

untuk memastikan seluruh fungsi berjalan sesuai dengan kebutuhan yang telah 

ditentukan [7], [9]. Dengan adanya aplikasi mobile commerce yang terintegrasi, 

diharapkan proses pemesanan dan pengiriman pada Es Teh Nusantara BTJ dapat 

dilakukan secara lebih efektif dan efisien, meningkatkan kualitas pelayanan kepada 

pelanggan, serta mendukung transformasi digital UMKM dalam menghadapi 

perkembangan teknologi dan persaingan bisnis yang semakin kompetitif. 

 

2. METODE PENELITIAN  

2.1 Metode Pengembangan Sistem 

Penelitian ini menerapkan model pengembangan perangkat lunak Waterfall karena 

menyediakan tahapan pengembangan yang tersusun secara sistematis dan berurutan. 

Setiap tahapan dilaksanakan secara bertahap, dimulai dari analisis kebutuhan hingga 

pemeliharaan sistem, sehingga kebutuhan pengguna dapat diidentifikasi dengan jelas 

sebelum proses pengembangan berlanjut ke tahap berikutnya.[6], [1] 

Gambar 1. Model Pengembangan Air Terjun 

Pengembangan sistem dilaksanakan melalui lima tahapan pada model Waterfall, yaitu 

analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. 

Pada tahap analisis kebutuhan, pengumpulan data dilakukan melalui observasi langsung 

serta wawancara dengan pemilik Es Teh Nusantara BTJ untuk memperoleh informasi 

mengenai proses bisnis dan kebutuhan sistem. Hasil analisis menunjukkan bahwa proses 

https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/1596690967
https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20210426211568512
https://jurnal.dharmawangsa.ac.id/index.php/djtechno


504 

Djtechno : Jurnal Teknologi Informasi 
Vol. 7, No. 2, Agustus 2026  
E-ISSN:  2745-3758,  P-ISSN : 2776-8546 DOI: 10.46576/djtechno 

pencatatan transaksi masih dilakukan secara manual, pelanggan masih harus melakukan 

pemesanan secara langsung di lokasi usaha, pemantauan pesanan belum optimal, serta 

belum tersedia layanan pengiriman yang terintegrasi. 

Fase implementasi melibatkan pengembangan sistem berdasarkan spesifikasi desain 

yang telah ditentukan sebelumnya. Flutter digunakan untuk pengembangan aplikasi 

seluler, sedangkan Laravel 13 berfungsi sebagai kerangka kerja backend. MySQL 

digunakan sebagai sistem manajemen basis data, Laravel Sanctum diimplementasikan 

untuk manajemen otentikasi, Midtrans diintegrasikan sebagai layanan gerbang 

pembayaran, dan OpenStreetMap digunakan untuk mendukung fungsionalitas pelacakan 

lokasi secara real-time.[1], [13],[10], dan [11]. 

Setelah diimplementasikan, sistem yang dikembangkan dievaluasi menggunakan 

metode Pengujian Kotak Hitam (Black Box Testing). Pendekatan pengujian ini berfokus 

pada validasi fungsionalitas sistem dengan memeriksa apakah setiap fitur menghasilkan 

keluaran yang diharapkan sesuai dengan persyaratan pengguna tanpa 

mempertimbangkan struktur kode sumber internal. Semua modul sistem diuji untuk 

memastikan fungsionalitas dan keandalan yang tepat.[7], [14]. 

Fase pemeliharaan berfokus pada pemantauan kinerja sistem pasca-penerapan, 

perbaikan kesalahan, serta peningkatan fitur berdasarkan umpan balik pengguna agar 

aplikasi tetap relevan terhadap kebutuhan operasional ke depan. 

2.2 Analisis Kebutuhan Sistem 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, sistem dirancang untuk tiga aktor utama. 

Aplikasi pelanggan menyediakan fitur registrasi, login, penelusuran katalog produk, 

manajemen keranjang belanja, pembayaran digital melalui Midtrans, pembayaran COD, 

penukaran voucher, riwayat pesanan, dan pelacakan pesanan real-time [2], [20]. Aplikasi 

pengemudi mencakup penerimaan pesanan, pembaruan status pengiriman, pelacakan 

lokasi, dan pemantauan pendapatan harian. Panel administrasi web memungkinkan 

pengelolaan produk, kategori, pesanan, pengguna, pengemudi, voucher, dan laporan 

keuangan secara terpusat [4], [12]. 

2.3 Perancangan Sistem 

Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) yang dirancang terdiri dari delapan entitas 

utama: Users, Orders, Order_Items, Carts, Cart_Items, Drivers, Products, dan Categories. 
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Entitas Users berelasi 1:M dengan Carts dan Orders untuk mendukung keranjang belanja 

dan transaksi pengguna. Orders berelasi dengan Order_Items (menyimpan sugar_level 

dan ice_level) serta dengan Drivers untuk proses pengiriman. Entitas Products berelasi 

dengan Categories, dan Cart_Items mencatat produk yang dipilih sebelum checkout. 

Struktur basis data ini memungkinkan pengelolaan data pengguna, produk, transaksi, 

dan pengiriman secara terintegrasi, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Diagram Usecase 

Use Case Diagram pada Gambar 2 menggambarkan interaksi tiga aktor dengan 

sistem. Pelanggan dapat registrasi, login, menelusuri katalog, mengelola keranjang, 

checkout, membayar via Midtrans atau COD, menggunakan voucher, dan melacak 

pesanan secara real-time [1], [13]. Pengemudi menerima penugasan, memperbarui 

status pengiriman, dan memantau pendapatan. Administrator mengelola seluruh data 

operasional melalui panel web berbasis Laravel. 

Activity Diagram 

Diagram aktivitas menggambarkan alur proses bisnis tiga aktor: pelanggan, 

admin, dan pengemudi. Pelanggan melakukan login; sistem memvalidasi kredensial dan 

memberikan akses ke halaman produk jika valid. Selanjutnya pelanggan memilih produk, 

menambahkannya ke keranjang, kemudian melakukan checkout. Sistem menyimpan 

pesanan dan meneruskannya ke pengemudi untuk proses pengiriman, sebagaimana 

ditunjukkan pada Gambar 3 [6], [1]. 
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Gambar 3. Diagram Aktivitas 
 

Arsitektur Sistem 

Arsitektur sistem mengadopsi model klien-server yang mengintegrasikan tiga 

aplikasi klien, yaitu aplikasi pelanggan (Flutter/Android), aplikasi pengemudi 

(Flutter/Android), dan panel administrasi web (Laravel). Semua klien berkomunikasi 

dengan backend Laravel melalui HTTPS RESTful API. Backend mengelola logika bisnis, 

menyimpan data di MySQL, memproses pembayaran melalui Midtrans, dan mendukung 

pelacakan lokasi real-time via OpenStreetMap, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 5. 

Gambar 5. Arsitektur Sistem 
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2.4 Implementasi Sistem 

Teknologi yang digunakan selama pengembangan sistem disajikan dalam Tabel 1. 

Tabel 1 Alat dan Teknologi Pengembangan 

Komponen Teknologi 
Kerangka Kerja Seluler Berdebar 

Kerangka Kerja Backend Laravel 13 
Sistem Manajemen Basis Data MySQL 

Sistem Otentikasi Laravel Sanctum 
Gerbang Pembayaran Midtrans 

Layanan Pemetaan OpenStreetMap 
Platform Seluler Android 

Administrasi Web Aplikasi Web Laravel 

Flutter dipilih karena memungkinkan pengembangan lintas platform yang efisien 

[1], [8]. Laravel 13 digunakan untuk membangun API RESTful dan mengelola logika 

bisnis, dengan Laravel Sanctum sebagai sistem autentikasi berbasis token [13]. Midtrans 

memfasilitasi pembayaran digital yang aman [10], [11], [16], dan OpenStreetMap 

mendukung pelacakan lokasi secara real-time. 

2.5 Pengujian Black Box 

Pengujian sistem dilakukan untuk memastikan bahwa seluruh fungsi yang telah 

dikembangkan dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan spesifikasi sistem. 

Metode pengujian yang digunakan pada penelitian ini adalah Black Box Testing. Metode 

ini dipilih karena berfokus pada pengujian fungsionalitas sistem berdasarkan masukan 

(input) dan keluaran (output) yang dihasilkan tanpa memperhatikan struktur kode 

program yang digunakan [7], [9], dan [14]. 

Pengujian dilakukan terhadap tiga komponen utama: aplikasi pelanggan (15 kasus 

uji), aplikasi pengemudi (13 kasus uji), dan aplikasi web administrator (14 kasus uji), 

dengan total 42 kasus uji yang mencakup fungsi autentikasi, pengelolaan produk, proses 

pemesanan, pembayaran, penggunaan voucher, pelacakan pesanan real-time, serta 

pengelolaan data administrator [7], [9], [14]. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1 Implementasi Sistem 

3.1.1 Implementasi AntarMuka Pengguna 

Implementasi antarmuka pengguna (user) dirancang untuk memudahkan pelanggan 

dalam melakukan pemesanan produk secara digital. Antarmuka ini terdiri dari halaman 

beranda yang menampilkan daftar produk yang tersedia, halaman detail produk yang 
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menyediakan informasi produk beserta opsi penyesuaian pesanan, halaman checkout 

untuk konfirmasi pesanan dan pemilihan metode pengiriman, serta halaman detail 

pesanan yang digunakan untuk memantau status pesanan secara real-time. Implementasi 

antarmuka pengguna ditunjukkan pada Gambar 6. Perancangan antarmuka yang 

sederhana dan intuitif ini sejalan dengan pendekatan evaluasi penerimaan dan 

kebergunaan pengguna (user acceptance dan usability) yang diterapkan pada 

pengembangan aplikasi manajemen produk dan pesanan sejenis [24]. Pola navigasi 

katalog produk hingga checkout yang diterapkan juga merujuk pada praktik perancangan 

antarmuka aplikasi e-commerce berbasis Flutter yang telah terbukti efektif pada 

penelitian sebelumnya [8], [13]. 

  

Gambar 6. Implementasi Aplikasi Pelanggan 

 

3.1.2 Implementasi AntarMuka Driver 

Implementasi antarmuka driver dirancang untuk mendukung proses pengiriman 

pesanan kepada pelanggan secara efektif. Antarmuka ini terdiri dari halaman utama yang 

menampilkan status ketersediaan driver dan peluang pesanan yang tersedia, halaman 

pesanan aktif yang menampilkan informasi detail pesanan yang sedang dikirim, halaman 

navigasi yang digunakan untuk membantu driver menuju lokasi pengiriman, serta 

halaman riwayat yang menampilkan informasi pendapatan dan riwayat perjalanan yang 

telah diselesaikan. Implementasi antarmuka driver ditunjukkan pada Gambar 7. 

Pendekatan perancangan antarmuka ini sejalan dengan desain aplikasi pengemudi pada 

sistem pemesanan dan pengiriman makanan berbasis Android lainnya yang juga 

menonjolkan kemudahan pemantauan pesanan dan status pengiriman secara real-time 

[19], [23]. 

 

https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/1596690967
https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20210426211568512
https://jurnal.dharmawangsa.ac.id/index.php/djtechno


509 

Djtechno : Jurnal Teknologi Informasi 
Vol. 7, No. 2, Agustus 2026  
E-ISSN:  2745-3758,  P-ISSN : 2776-8546 DOI: 10.46576/djtechno 

  

Gambar 7. Implementasi Aplikasi Driver 

3.1.3 Implementasi Antarmuka Admin 

Implementasi antarmuka website administrator dirancang untuk mendukung 

pengelolaan operasional sistem secara terintegrasi. Antarmuka ini menyediakan 

halaman dashboard yang menampilkan informasi jumlah pesanan, jumlah pengguna, 

jumlah driver, total pendapatan, grafik penjualan, serta daftar pesanan terbaru. Selain itu, 

administrator dapat mengelola data pesanan, pengguna, driver, produk, kode promo, 

pelacakan driver, dan laporan keuangan melalui menu yang tersedia. Implementasi 

antarmuka website administrator ditunjukkan pada Gambar 8. 

 

Gambar 8. Implementasi Aplikasi Driver 
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3.2 Hasil Pengujian Black Box 

Tabel 2.Hasil Pengujian Kotak Hitam 

Komponen 
Sistem 

Jumlah Kasus Uji Sah Tidak sah 
Tingkat 

Keberhasilan 
Aplikasi Pelanggan 15 15 0 100% 

Aplikasi 
Pengemudi 

13 13 0 100% 

Aplikasi Web 
Administrator 

14 14 0 100% 

Total 42 42 0 100% 

Berdasarkan Tabel 2, pengujian Black Box Testing terhadap 42 kasus uji pada tiga 

komponen utama sistem menunjukkan tingkat keberhasilan 100% tanpa ditemukan 

kesalahan fungsional. 

Hasil tersebut membuktikan bahwa seluruh fungsi sistem, mulai dari autentikasi, 

pemesanan, pembayaran digital via Midtrans, penggunaan voucher, pengiriman, hingga 

pelacakan real-time berbasis OpenStreetMap, berjalan sesuai spesifikasi dan siap 

digunakan untuk mendukung operasional Es Teh Nusantara BTJ [24]. 

 
4. SIMPULAN  

Penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi mobile commerce bagi UMKM Es 

Teh Nusantara BTJ yang mengintegrasikan layanan pemesanan, pembayaran digital, dan 

pengiriman dalam satu platform yang terpadu, sehingga mengatasi keterbatasan proses 

bisnis yang sebelumnya masih dijalankan secara manual. Melalui penerapan metode 

Waterfall, sistem dirancang dan dibangun secara bertahap mulai dari analisis kebutuhan 

hingga pengujian, menghasilkan tiga komponen utama yang saling terhubung, yaitu 

aplikasi pelanggan, aplikasi pengemudi, dan panel administrasi berbasis web, yang 

dibangun menggunakan Flutter, Laravel, dan MySQL serta didukung oleh integrasi 

Midtrans sebagai payment gateway dan OpenStreetMap untuk pelacakan lokasi 

pengiriman secara real-time.  

Pengujian fungsional yang dilakukan terhadap seluruh fitur, mulai dari katalog 

produk, keranjang belanja, checkout, pembayaran, penggunaan voucher, hingga 

pelacakan pesanan, menunjukkan bahwa sistem berjalan sebagaimana yang dirancang 

dan mampu memenuhi kebutuhan operasional UMKM secara konsisten. Dengan 

demikian, aplikasi yang dikembangkan terbukti dapat menjadi solusi digital yang efektif 

bagi Es Teh Nusantara BTJ dalam mengelola proses pemesanan dan pengiriman secara 

lebih terintegrasi, efisien, dan responsif terhadap kebutuhan pelanggan, sekaligus 
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membuka peluang pengembangan lebih lanjut seperti penambahan fitur analitik 

penjualan atau perluasan integrasi dengan platform pemasaran digital lainnya di masa 

mendatang. 
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