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Brownies Brownies Browcious merupakan produk kue 

brownies yang memiliki rasa unik dan khas sehingga 

memiliki potensi untuk menarik minat konsumen. Adanya 

aplikasi ini, diharapkan akan mempermudah proses 

transaksi bagi konsumen dan meningkatkan pengelolaan 

usaha. Metode rancang bangun sistem yang digunakan 

yaitu waterfall karena model ini adalah salah satu model 

SDLC yang sederhana dan mudah dipahami. Perancangan 

aplikasi ini menggunakan framework React.js dan cloud 

database MongoDB. 

 

ABSTRACT 

Browniess Browcious is a brownie product with a unique and 

distinctive taste, making it a potential consumer attraction. This 

app aims to simplify how transactions are carried out for 

consumers and improve business management. The system design 

method used is waterfall model, Owing to the model’s ease of use 

and understanding, the application implementation involved 

React.js and cloud-based MongoDB. 
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PENDAHULUAN 

Banyak perusahaan mulai beralih ke ranah online untuk memperluas jangkauan pasar dan meningkatkan 

penjualan. Hal ini juga terjadi dalam bisnis kuliner, di mana penjualan makanan dan minuman secara online 

semakin populer. 

Dalam konteks tersebut, rancang bangun aplikasi penjualan berbasis web pada brownies Browcious menjadi 

hal yang relevan untuk dilakukan. Brownies Browcious merupakan produk kue brownies yang memiliki rasa 

unik dan khas sehingga memiliki potensi untuk menarik minat konsumen. 

Penggunaan aplikasi berbasis web dalam bisnis kuliner mampu memberikan manfaat yang signifikan. 

Rancang bangun aplikasi penjualan berbasis web brownies Browcious menjadi langkah yang tepat untuk 

meningkatkan daya saing usaha kuliner di era digital ini. Selain itu, penggunaan aplikasi berbasis web juga 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.id
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memberikan keuntungan bagi pemilik usaha dalam hal manajemen penjualan dan promosi produk. Dengan 

adanya data base yang terintegrasi, pemilik usaha dapat melacak penjualan, dan melakukan analisis terhadap 

preferensi konsumen. Hal ini memungkinkan Browcious untuk mengoptimalkan strategi pemasaran dan 

meningkatkan kepuasan pelanggan. 

Dari uraian di atas, penulis bertujuan membangun rancang bangun aplikasi berbasis web untuk penjualan 

brownies Browcious tidak hanya akan memberikan manfaat bagi pemilik usaha untuk mengatur, menambah, 

dan menghapus produk dari katalog, tetapi juga memudahkan bagi konsumen yang akan melihat harga dari 

tiap-tiap produk yang tersedia di katalog dan melihat ongkos kirim dari tempat jualan ke tujuan pengiriman. 

TINJAUAN PUSTAKA 

1. Rancang Bangun 

Menurut Maulani, G., Septian, D., & Sahara, P. N. dalam (Girsang, 2018) Berpendapat bahwa, “Rancang 

bangun adalah menciptakan dan membuat suatu aplikasi ataupun sistem yang belum ada pada suatu instansi 

atau objek tersebut”. Rancang bangun adalah proses integrasi elemen-elemen sistem melalui perancangan dan 

penggambaran untuk membentuk sistem yang utuh dan fungsional. Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk 

mewujudkan hasil analisis menjadi sebuah produk perangkat lunak, baik dalam bentuk sistem baru maupun 

modifikasi sistem lama. 

2. Aplikasi 

Menurut (Ma’mur, M., Lia, L., & Hafiz, A., 2019). Aplikasi merupakan program yang telah dirancang dan siap 

pakai untuk melaksanakan perintah pengguna, dengan tujuan menghasilkan keluaran yang tepat sesuai 

dengan tujuan pembuatannya. Secara umum, aplikasi dipandang sebagai sarana untuk menyelesaikan suatu 

permasalahan dengan memanfaatkan metode pemrosesan data, yang biasanya berbasis pada sistem 

komputasi tertentu. Aplikasi juga dapat dimaknai sebagai perangkat lunak yang dirancang untuk tujuan 

tertentu dan berfungsi secara terpadu sesuai dengan kapabilitas sistem. Dengan demikian, aplikasi 

merupakan software komputer yang dapat langsung digunakan oleh pengguna akhir. 

3. Website 

Menurut (Sarwono, 2015) Website adalah Website merupakan sebuah media yang terdiri atas halaman-

halaman informasi yang dapat diakses melalui jaringan internet dan tersedia untuk pengguna di seluruh 

dunia. Secara umum, website tersusun dari baris-baris kode yang berisi serangkaian instruksi, yang kemudian 

ditampilkan oleh browser dalam bentuk antarmuka yang dapat dibaca dan digunakan oleh pengguna. 

4. Penjualan 

Menurut (Arifin, 2020:2) Penjualan merupakan kegiatan menyerahkan produk atau jasa kepada konsumen 
dengan tujuan memperoleh pembayaran dalam bentuk uang. Menurut Wahyuni (2019), penjualan menjadi 
salah satu elemen penting dalam proses pemasaran yang berperan besar dalam membantu perusahaan meraih 
tujuannya, yaitu memperoleh profit demi menjaga kelangsungan hidup perusahaan. 

5. Visual Studio Code 

Menurut (Salamah, 2021) Visual Studio Code merupakan editor teks yang ringan namun powerful, 
dikembangkan oleh Microsoft dan dapat dipakai di berbagai sistem operasi seperti Linux, Mac, dan Windows. 
Editor ini secara bawaan menyediakan bahasa pemrograman seperti JavaScript, TypeScript, dan Node.js. 
Selain itu, Visual Studio Code juga dapat diperluas untuk menyediakan bahasa pemrograman lainnya seperti 
C++, C#, Python, Go, Java, PHP, dan lain sebagainya melalui plugin yang tersedia di marketplace resminya. 
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6. HTML 

Menurut (Sarwono, 2015) HTML merupakan format data berbentuk dokumen hypertext yang dapat dibaca 
dan digunakan lintas sistem tanpa memerlukan perubahan, karena HTML pada dasarnya hanyalah file teks 
biasa. Konten dalam HTML disebut Markup Language karena terdapat simbol-simbol khusus seperti tag, 
elemen, dan atribut yang berfungsi untuk menampilkan isi dokumen melalui peramban (browser). HTML 
menjadi bahasa utama dalam lingkungan World Wide Web (WWW) yang digunakan untuk menyusun dan 
menampilkan dokumen agar dapat diakses oleh pengguna melalui browser. 

7. Php 

Menurut (Solichin, 2016) PHP merupakan salah satu bahasa pemrograman web yang dibuat khusus oleh dan 
untuk pengembang web. Rasmus Lerdorf merupakan pengembang awal dari bahasa ini, seorang programmer 
dan anggota tim Apache, dan mulai diperkenalkan pada akhir tahun 1994. Pada awalnya, PHP digunakan 
untuk kebutuhan pribadi Rasmus, yaitu mencatat jumlah pengunjung di situs pribadinya. Seiring 
perkembangan, PHP menjadi bahasa pemrograman open-source yang dirancang untuk membangun aplikasi 
web. Selain tersedia secara gratis, PHP juga dikenal mudah dipelajari, bahkan oleh pemula sekalipun. 

8. MongoDB 

Menurut (E., K., Putra. &  F., Rahmayeni., 2016) MongoDB dikenal sebagai salah satu database NoSQL yang 
menerapkan sistem penyimpanan berbasis dokumen. Tidak seperti database relasional yang menggunakan 
tabel, kolom, dan baris, MongoDB menggunakan struktur berupa koleksi (collections) dan dokumen 
(documents). Informasi yang disimpan di MongoDB berbentuk file JSON yang dikonversi ke format biner 
yang dikenal dengan nama BSON (Binary JSON). MongoDB juga menerapkan model key-value, yang berarti 
setiap dokumen di dalamnya memiliki pasangan kunci (key) dan nilai (value). 

9. Framework 

Framework menurut Mediana & Nurhidayat (2018: 76) adalah struktur kerja dasar yang digunakan dalam 
proses pembangunan sebuah website. Penggunaan framework memungkinkan proses pengembangan 
menjadi lebih cepat dan mempermudah perawatan serta perbaikan sistem di masa mendatang. Rais & Sirad 
(2019:27) menyatakan bahwa framework merupakan suatu struktur konseptual dasar yang dirancang untuk 
menyelesaikan masalah atau menangani isu-isu yang bersifat kompleks. Dari berbagai definisi tersebut, dapat 
diartikan bahwa framework berperan sebagai landasan dalam pembuatan website, yang tidak hanya 
mempercepat proses pengembangan, tetapi juga mempermudah proses perbaikan. 

10. ReactJS 

Menurut (Fathoni, 2018) React.js adalah salah satu framework web terpopuler dalam lingkungan Node.js. 
Berkat dokumentasinya yang komprehensif dan kemudahan dalam implementasi, React.js memberikan 
kemudahan bagi pengembang dalam menciptakan berbagai produk, seperti aplikasi web dan RESTful API. 
Selain itu, React.js juga dapat dipakai sebagai dasar dalam membangun framework web dengan struktur yang 
lebih rumit. 

11. NodeJS 

Menurut (A., Mubariz. & D., Nur., 2020) Node.js merupakan pengembangan dari bahasa pemrograman 
JavaScript yang bersifat non-blocking, sehingga mampu memproses banyak permintaan secara simultan. 
Menurut Fajrin (2017), Node.js adalah sistem perangkat lunak yang dibuat khusus untuk pengembangan 
aplikasi web dan termasuk dalam kategori runtime environment. Platform ini ditulis menggunakan 
kombinasi bahasa C++ dan JavaScript, serta menggunakan arsitektur event-driven dan asynchronous I/O. 
Tidak seperti JavaScript pada umumnya yang berjalan di dalam browser, Node.js dijalankan di sisi server. 
Kemampuan ini didukung oleh V8 Engine buatan Google serta sejumlah modul bawaan yang saling 
terhubung, seperti modul HTTP, file system, keamanan, dan modul penting lainnya. 
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12. Figma 

Menurut (M., Suparman. & M., Rosada., 2023) Figma adalah aplikasi desain yang kompatibel dengan sistem 
operasi Windows dan berfungsi untuk membuat prototipe aplikasi serta berbagai jenis desain visual lainnya. 
Aplikasi ini menjadi pilihan utama bagi para profesional di bidang UI/UX, desain web, maupun sektor kreatif 
lainnya. Istilah UI (User Interface) dan UX (User Experience) merujuk pada tampilan visual suatu aplikasi 
atau media digital seperti situs web, yang berperan dalam membangun dan memperkuat identitas merek dari 
suatu bisnis atau perusahaan. 

13. Metode Waterfall 

Menurut Wahid (2020) Metode Waterfal adalah salah satu pendekatan yang paling banyak diterapkan dalam 
proses pengembangan perangkat lunak. Menurut Sommerville, model ini mengikuti alur kerja yang bersifat 
linear, dimulai dari tahap perencanaan hingga mencapai tahap akhir, yaitu tahap pemeliharaan. Setiap 
tahapan dalam model ini wajib diselesaikan secara menyeluruh sebelum dapat berlanjut ke tahap selanjutnya, 
dan tidak dimungkinkan untuk kembali ke tahap sebelumnya setelah suatu tahap telah diselesaikan. 

14. Flowchart 

Menurut Zalukhu, dkk (2023) Flowchart merupakan diagram visual yang digunakan untuk menunjukkan 
tahap-tahap serta rangkaian langkah dalam sebuah program. Flowchart sistem menampilkan alur proses 
dalam sistem secara keseluruhan, termasuk komponen input, output, dan jenis media penyimpanan yang 
digunakan dalam pengolahan data. Sedangkan flowchart program adalah bagan yang memanfaatkan 
lambang-lambang tertentu untuk memvisualisasikan secara detail urutan proses dalam program serta 
hubungan antar instruksi yang ada di dalamnya. 

15. Entity Relationship Diagram 

Menurut Sunarti (2016) Entity Relationship Diagram (ERD) adalah sebuah model yang digunakan untuk 
merepresentasikan hubungan antar data dalam suatu basis data, berdasarkan objek-objek utama yang 
memiliki keterkaitan relasi. Berikut ini akan disampaikan beberapa definisi terkait ERD. Fridayanthie & 
Mahdiati (2016) menyatakan bahwa ERD merupakan alat penting dalam pemodelan data yang berperan 
dalam menyusun data sebuah sistem ke dalam entitas-entitas, serta menetapkan hubungan antar entitas 
tersebut. 

16. Data Flow Diagram 

Menurut Kristanto (2003) Data Flow Diagram (DFD) adalah representasi logis yang digunakan untuk 
menggambarkan alur data dalam suatu sistem, meliputi sumber data, tujuan akhir data, tempat penyimpanan, 
proses yang memproses data tersebut, serta hubungan antara proses dan data yang disimpan. DFD 
menjelaskan bagaimana data disimpan dan diolah melalui serangkaian proses, serta memperlihatkan 
keterkaitan antara elemen data dan proses dalam sistem tersebut. 



MUHAMMAD LUTHFI RAHMAN / JUVOTEK - VOL.3 NO.2 (2025) EDISI JULI-DESEMBER  ISSN  3025-1125 (ONLINE) 

 

23 

https://doi.org/10.30743/  Muhammad Luthfi Rahman  

METODOLOGI 

 

Gambar 1 Tahapan Penelitian SDLC 

Dalam gambar 1 metode yang dipakai adalah metode tahapan Waterfall karena model ini adalah salah satu 

model SDLC yang sederhana dan mudah dipahami serta digunakan dalam perancangan sistem. Metode 

waterfall memiliki struktur yang sangat teratur dengan tahapan yang terdefinisi dengan jelas. Proyek dimulai 

dengan fase pengumpulan dan analisis kebutuhan, kemudian dilanjutkan dengan desain, implementasi, 

pengujian, dan akhirnya pemeliharaan. 
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DIAGRAM ALIR (FLOWCHART) 

 
Gambar 2 Diagram Alir Flowchart 

Pada gambar 2 merupakan flowchart yang menggambarkan alur sistem dari suatu tahapan penelitian. Berikut 

adalah penjelasan tiap tahap: 

1. Mulai : Proses dimulai dengan inisiasi untuk mengembangkan atau memperbaiki suatu sistem. 

2. Pengumpulan Data : Data dikumpulkan untuk memahami kebutuhan sistem atau masalah yang 

dihadapi.. 

3. Observasi : Data yang dikumpulkan dianalisis lebih lanjut melalui pengamatan untuk mendapatkan 

informasi mendalam tentang sistem yang ada atau kebutuhan pengguna. 

4. Analisis Data : Tahap ini digunakan untuk memproses dan memahami data yang dikumpulkan agar 

dapat digunakan dalam perancangan sistem. 

5. Desain Sistem : Berdasarkan analisis, sistem yang baru atau perbaikan sistem dirancang untuk memenuhi 

kebutuhan yang telah diidentifikasi. 

6. Implementasi : Sistem yang dirancang kemudian diimplementasikan, yakni dibuat dan dijalankan. 

7. Apakah Sistem Berjalan Normal? : Setelah implementasi, sistem diperiksa apakah berjalan sesuai dengan 

harapan. 
- Jika YA, maka proses selesai. 

- Jika TIDAK, maka dilakukan pemeliharaan untuk memperbaiki sistem agar berjalan normal. 

8. Pemeliharaan : Jika ditemukan masalah, sistem diperbaiki dan diuji ulang, lalu kembali ke tahap analisis 

data untuk memastikan solusi yang diberikan efektif. 

9. Selesai : Jika sistem berjalan normal, proses dinyatakan selesai. 
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TEKNIK PENGUMPULAN DAN ANALISIS DATA 

1. Obervasi 

Melalui observasi, data dikumpulkan dengan cara melakukan pengamatan langsung terhadap situasi dan 

kondisi di sekitar objek penelitian. Hal ini bertujuan untuk memperloleh gambaran yang jelas mengenai 

kondisi objek penelitian tersebut. 

2. Wawancara 

Untuk memperoleh informasi yang relevan, wawancara dilakukan secara langsung dengan individu yang 

memiliki pemahaman tentang sistem yang berjalan. 

Selanjutnya tahapan pada penelitian ini akan dilanjutkan dengan tahap metode Waterfall diantaranya adalah 

: 

1. Perencanaan (Planning) 

Tahap awal ini mencakup identifikasi kebutuhan dan tujuan sistem. Analisis kelayakan dilakukan untuk 

mengevaluasi apakah proyek tersebut layak dari segi teknis, ekonomi, dan operasional. Selain itu, anggaran, 

jadwal, dan sumber daya juga direncanakan pada tahap ini. 

2. Analisis Sistem (Analysis) 

Identifikasi kebutuhan pengguna dan sistem dilakukan secara menyeluru, melalui proses pengumpulan data 

berupa observasi, survei, dan wawancara, tahap ini bertujuan menghasilkan dokumen spesifikasi yang 

merinci tugas dan fungsi dari sistem yang akan dikembangkan. 

3. Perancangan Sistem (Design) 

Berdasarkan dokumen persyaratan dari tahap analisis, arsitektur sistem dirancang. Proses ini melibatkan 

perancangan user interface, dan basis data aplikasi. Tujuannya adalah mengembangkan solusi yang 

memenuhi semua kebutuhan yang telah diidentifikasi. 

4. Pengembangan (Implementation) 

Tahap ini fokus pada implementasi kode program sesuai dengan perancangan yang telah ada. Para 

pengembang membangun sistem menggunakan bahasa pemrograman dan alat-alat yang relevan. Hasil 

akhirnya adalah kode yang siap untuk diuji. 

5. Pengujian (Testing) 

Setelah sistem dikembangkan, dilakukan berbagai jenis pengujian. Kesalahan dan bug diperbaiki dalam tahap 

ini. 

6. Pemeliharaan (Maintenance) 

Setelah sistem lulus pengujian, sistem dapat diterapkan dalam lingkungan produksi. Pemeliharaan sistem 

melibatkan perbaikan bug, pembaruan sistem, dan penambahan fitur baru untuk memastikan sistem tetap 

relevan dan berfungsi dengan baik. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

ANALISIS SISTEM 

Setelah melakukan pendekatan langsung dalam penelitian melalui observasi dan sesi wawancara, ditentukan beberapa 

spesifikasi dan kebutuhan yang akan diimplementasikan dalam aplikasi sebagai berikut : 

a. Manajemen data laporan penjualan. 

b. Manajemen data produk. 

c. Manajemen data transaksi. 

PERANCANGAN SISTEM 

1. Diagram Konteks 

 
Gambar 3 Diagram Konteks 

Pada gambar 4 Diagram Konteks dalam aplikasi Brownies Browcious berbasis web ini ada dua entitas yang 

berhubungan dengan sistem, Admin dan Pelanggan. Kedua entitas tersebut memiliki input dan output sesuai 

dengan bidangnya masing-masing. 

• Admin 

Mengirimkan data seperti data pesanan, data produk, dan data transaksi ke sistem informasi, dan menerima 

detail pembayaran dari sistem untuk pengelolaan lebih lanjut. 

• Pelanggan 

Mengirimkan data pembayaran ke sistem sebagai bagian dari transaksi pembelian, dan menerima detail 

transaksi dari sistem sebagai informasi terkait pesanan yang telah dibuat. 

2. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 
Gambar 4 ERD 
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Pada gambar 4 Entity Relationship Diagram (ERD) digunakan untuk memodelkan serta menjelaskan interaksi 

antara berbagai entitas dalam sebuah database. ERD dapat memberikan gambaran tentang struktur data, 

entitas yang terlibat, dan bagaimana mereka saling berhubungan, sehingga mempermudah perancangan basis 

data yang terstruktur. Pada ERD ini memvisualisasikan hubungan antara entitas dalam sistem aplikasi 

penjualan Brownies Browcious berbasis web. Entitas utama meliputi Admin, Customer, Product, Order Details. 

3. DFD Level 1 

 
Gambar 5 Data Flow Diagram (DFD) 

Gambar 5 Data Flow Diagram (DFD) merupakan model yang menunjukkan aliran informasi dalam sistem 

secara terstruktur dan jelas. DFD membantu menganalisis bagaimana data dapat masuk ke sistem, diproses, 

dan menghasilkan output. Melalui DFD, alur kerja sistem ini dapat dijelaskan secara lebih jelas dan sistematis 

dalam mengelola data produk, pelanggan, pemesanan, pembayaran, dan detail transaksi. 
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IMPLEMENTASI APLIKASI 

Berikut adalah tampilan pada aplikasi Brownies Browcious dengan menggunakan software Figma 

1. Halaman Utama 

 
Gambar 6 Halaman Utama 

Gambar 6 adalah halaman utama dirancang dengan baik untuk menarik perhatian pengunjung. Pada halaman 

ini, terdapat berbagai informasi mengenai produk yang ditawarkan. Selain itu, halaman ini juga menampilkan 

produk-produk yang paling popular dikalangan pembeli, lengkap dengan penilaian bintang dan jumlah 

ulasan, Tampilan yang user-friendly dan informatif ini bertujuan untuk memudahkan calon pembeli dalam 

menemukan dan menyesuaikan pilihan produk dengan kebutuhan mereka. 
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2. Halaman Katalog 

 
Gambar 7 Halaman Katalog 

Pada gambar 7 menunjukkan halaman katalog produk yang menyajikan daftar lengkap produk yang tersedia. 

Halaman ini dirancang dengan desain yang sederhana, sehingga memudahkan pengguna dalam menjelajahi 

berbagai kategori produk. Setiap produk ditampilkan dengan gambar, deskripsi singkat, harga. Halaman ini 

bertujuan untuk memberikan pengalaman berbelanja yang nyaman dan menyenangkan. 

3. Halaman Detail Produk 

 
Gambar 8 Halaman Detail Produk 

Gambar 8 adalah halaman detail produk yang dirancang untuk memberikan informasi lengkap dan 

mendalam mengenai suatu produk tertentu. Halaman ini memuat berbagai elemen penting, seperti nama 

produk, harga produk, serta deskripsi rinci yang mencakup spesifikasi teknis, bahan, dan manfaat produk. 

Selain itu, halaman ini juga dilengkapi dengan gambar produk berkualitas tinggi dari berbagai sudut untuk 

memberikan gambaran yang lebih jelas kepada calon pembeli. 
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4. Halaman Login dan Signup 

 
Gambar 9 Halaman Login 

 
Gambar 10 Halaman Signup 

Gambar 9 dan 10 masing-masing menampilkan halaman Login dan Signup yang esensial bagi pengguna 

untuk dapat menikmati fitur penuh dari situs web. 

Gambar 9 adalah halaman Login dirancang dengan antarmuka yang sederhana dan ramah pengguna, 

memungkinkan pengguna yang sudah terdaftar untuk dengan mudah mengakses akun mereka. 

Sedangkan pada gambar 10 adalah halaman Daftar memfasilitasi pengguna baru untuk membuat akun. 

Pendaftaran membuka akses penuh bagi pengguna untuk melakukan transaksi dan memanfaatkan fitur 

seperti pelacakan pesanan, penyimpanan alamat, serta mendapatkan penawaran menarik. 

Kedua halaman ini dirancang untuk memastikan bahwa proses autentikasi dan pendaftaran berlangsung 

dengan lancar, memberikan pengalaman yang aman bagi semua pengguna. 
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5. Halaman Keranjang (Cart) 

 
Gambar 11 Halaman Keranjang (Cart) 

Gambar 11 adalah halaman keranjang belanja atau cart, yang berfungsi sebagai tempat penyimpanan 

sementara bagi produk yang telah dipilih oleh pengguna. Pada halaman ini, pengguna dapat memilih semua 

produk yang telah dimasukkan ke dalam keranjang belanja mereka. Setiap produk ditampilkan dengan 

informasi rinci, termasuk nama produk, jumlah unit yang dipilih, harga per unit, dan subtotal harga untuk 

setiap produk. 

Selain itu, halaman ini juga menampilkan total harga keseluruhan dari semua produk yang ada di keranjang, 

memberikan pengguna gambaran jelas mengenai jumlah yang harus dibayar. Pengguna juga memiliki opsi 

untuk memperbarui jumlah produk, menghapus produk dari keranjang, atau menambahkan catatan khusus 

untuk setiap item. 

Halaman keranjang belanja ini didesain untuk memberikan pengalaman berbelanja yang nyaman dan 

transparan, memudahkan pengguna dalam mengelola pilihan produk mereka sebelum melanjutkan ke tahap 

checkout. Dengan tata letak yang intuitif dan informasi yang lengkap, halaman ini memastikan bahwa 

pengguna dapat melakukan penyesuaian terakhir dengan mudah dan mempersiapkan diri untuk proses 

pembayaran. 
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6. Halaman Detail Transaksi 

 
Gambar 12 Halaman Detail Transaksi 

Gambar 12 menampilkan detail transaksi yang meliputi informasi seperti alamat transaksi, tanggal transaksi, 

jumlah nominal, dan keterangan transaksi (status). Detail ini memberikan gambaran komprehensif mengenai 

setiap transaksi yang terjadi. Alamat transaksi mencakup lokasi atau entitas yang terlibat, sementara tanggal 

transaksi menunjukkan kapan transaksi tersebut dilakukan. Jumlah nominal mencerminkan nilai finansial 

dari transaksi, dan keterangan transaksi memberikan status atau informasi tambahan terkait transaksi 

tersebut. 

Dengan informasi yang terperinci ini, user dapat memantau perkembangan transaksi mereka. Mereka dapat 

dengan mudah melacak setiap transaksi, memeriksa validitas dan keakuratannya, serta dapat memastikan 

bahwa semua transaksi telah tercatat dengan baik. 

7. Halaman Admin Dashboard 

 
Gambar 13 Halaman Admin Dashboard 

Gambar 13 menampilkan halaman Admin Dashboard. Dalam hal ini memberikan informasi lengkap mengenai 

aktivitas bisnis. Di halaman ini, admin dapat melihat total order yang telah diterima, jumlah produk yang 

tersedia, jumlah pelanggan terdaftar, serta daftar orderan yang masuk pada hari ini. Dengan tampilan yang 

intuitif dan informasi yang terorganisir dengan baik, Halaman ini dibuat untuk mempermudah admin dalam 

melakukan pengelolaan dan pemantauan pesanan secara harian. Selain itu, fitur ini membantu admin agar 

dapat membuat keputusan dengan cepat. 
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8. Halaman Admin Order List 

 
Gambar 14 Halaman Admin Order List 

Pada gambar 14 menampilkan halaman admin order list yang dirancang untuk membantu admin dalam 

mengelola daftar pesanan. Di halaman tersebut, admin dapat melihat dan mengelola seluruh pesanan yang 

masuk, termasuk detail setiap pesanan seperti nama pelanggan, produk yang dipesan, alamat pelanggan, 

jumlah, status pesanan, dan tanggal pemesanan. Halaman ini juga memungkinkan admin untuk memproses 

pesanan dan memastikan bahwa setiap pesanan ditangani dengan cepat dan akurat. 

9. Halaman Admin Product List 

 
Gambar 15 Halaman Admin Product List 

Pada gambar 15 menampilkan halaman produk yang menyediakan tampilan lengkap dari semua produk 

yang tersedia. Admin dapat melihat setiap produk dengan detail, termasuk nama produk, deskripsi, harga 

yang tersedia, dan kategori. Fitur ini juga memungkinkan admin untuk menambah, mengedit, atau 

menghapus produk dengan mudah. Halaman produk ini membantu admin untuk mengelola inventaris 

secara efisiem, memastikan informasi produk selalu up-to-date. 

PENGUJIAN APLIKASI 

Dalam pengujian ini bertujuan untuk meyakinkan bahwa aplikasi berfungsi dengan sempurna sesuai kebutuhan saat 

digunakan oleh pengguna. Black Box Testing digunakan untuk menguji sistem dengan cara mengevaluasi hasil keluaran 

dari masukan tertentu tanpa mengetahui detail kode yang digunakan. Proses pengujian dilakukan dengan menjalankan 

aplikasi dan memberikan berbagai input yang telah ditentukan pada setiap fitur. Hasil keluaran aplikasi kemudian 

dibandingkan dengan keluaran yang diharapkan. Tabel berikut dapat memberikan hasil pengujiannya. 
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Tabel 1 Tabel Pengujian Aplikasi (Black Box Testing) 

No. Nama Simulasi Kasus Simulasi 
Hasil yang 

diperoleh 
Keterangan 

1. Login Mengisi akunyang 

sudah didaftarkan 

Masuk ke 

halaman utama 

Sukses 

2. Register Mengisi field Masuk ke 

halaman utama 

Sukses 

3 Menampilkan Produk Menekan navigasi 

produk brownies dan 

cookies 

Menampilkan 

semua produk 

yang dijual 

Sukses 

4. Memilih Produk Memilih produk untuk 

dimasukan ke 

keranjang 

Keranjang akan 

terisi produk 

yang dipilih 

Sukses 

5. Memesan Produk Memasukan input no 

telp, dan alamat lalu 

menekan tombol pesan 

Masuk ke 

halaman 

pembayaran 

Sukses 

6. Menampilkan detail 

pesanan pelanggan 

Menekan navigasi logo 

user 

Menampilkan 

semua detail 

pesanan 

pelanggan 

Sukses 

7. Pembayaran Produk Memasukan input 
nama, email, no telp 
lanjutan 

Masuk ke 
halaman 
metode 
pembayaran 

Sukses 

8. Transaksi Berhasil Melihat detail pesanan 

di Dashboard Admin 

Data Transaksi 

otomatis muncul 

Sukses 

9. Logout Menekan tombol logout Logout berhasil Sukses 

10. Input produk Menambah produk baru Menampilkan 

data produk baru 

yang baru saja 

ditambahkan 

Sukses 

11. Mengubah detail 

produk 

Menekan logo pencil 

pada produk 

Data akan 

terubah sesuai 

input detail 

produk 

Sukses 

12. Mengubah status 

pesanan 

Menekan logo pencil 

pada pesanan 

Data akan 

terubah sesuai 

status yang 

dipilih 

Sukses 

13. Menghapus produk Menekan logo sampah 

pada produk 

Data akan 

terhapus sesuai 

produk yang 

akan dihapus 

Sukses 

14. Menghapus pesanan Menekan logo sampah 

pada pesanan 

Data akan 

terhapus sesuai 

pesanan yang 

akan dihapus 

Sukses 

Dari hasil pengujian tabel 1 diatas Dengan penerapan Black-box Testing, dapat diketahui bahwa aplikasi Brownies 

Browcious berbasis web yang dirancang telah berfungsi sesuai dengan ekspetasi. Setiap fitur dan fungsi pada menu 

apapun objek bekerja dengan sempurna dan sesuai dengan tujuan perancangannya. 



MUHAMMAD LUTHFI RAHMAN / JUVOTEK - VOL.3 NO.2 (2025) EDISI JULI-DESEMBER  ISSN  3025-1125 (ONLINE) 

 

35 

https://doi.org/10.30743/  Muhammad Luthfi Rahman  

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan dari pembuatan aplikasi e-commerce berbasis web khusus untuk produk brownies Browcious 

dengan menggunakan framework React.JS dan database cloud MongoDB adalah sebagai berikut. 

1. Aplikasi ini sukses dirancang untuk mempercepat transaksi online bagi konsumen. Dengan antarmuka 

mudah untuk digunakan, pelanggan bisa memilih, dan membeli produk brownies Browcious. 

2. React.JS menyediakan komponen-komponen yang dapat digunakan kembali, memudahkan pengembang 

untuk membangun dan mengelola kode secara lebih mudah. Ini mempercepat proses pengembangan dan 

mempermudah pemeliharaan aplikasi di masa mendatang. 

3. Penyimpanan data di cloud menggunakan MongoDB memberikan keamanan yang baik dalam 

melindungi data pelanggan dan transaksi. Selain itu, solusi cloud memungkinkan aplikasi untuk 

menyesuaikan diri dengan peningkatan jumlah pengguna dan transaksi tanpa mengorbankan kinerja. 

Secara keseluruhan, pembuatan aplikasi e-commerce berbasis web untuk produk Brownies Browcious dengan 

React.JS dan MongoDB cloud telah berhasil memenuhi tujuan untuk mempermudah proses transaksi online 

bagi konsumen. Aplikasi ini menawarkan pengalaman pengguna yang optimal, manajemen data, serta 

keamanan dan skalabilitas yang tinggi. 

Adapun beberapa saran yang penulis tambahkan untuk peneliti yang ingin melakukan pengembangan pada 

aplikasi ini : 

1. Fitur ulasan dan penilaian bintang memungkinkan pengguna memberikan rating (1 hingga 5 bintang) 

dan ulasan tertulis berdasarkan pengalaman mereka dengan produk. Fitur ini membantu pembeli 

potensial dalam menentukan pilihan secara lebih akurat dengan informasi yang ada, serta memberikan 

feedback yang berguna bagi penjual untuk melakukan perbaikan terhadap produknya. Selain itu, ulasan 

dari pembeli yang telah menggunakan produk meningkatkan kredibilitas dan kepercayaan terhadap 

produk tersebut. 

2. Fitur edit profile berguna untuk pengguna bisa mempebarui profil mereka. Fitur ini juga bisa merubah 

pengaturan akun, seperti kata sandi meningkatkan kenyamanan dan keamanan berbelanja. Dengan 

demikian, pengguna dapat menyesuaikan pengalaman mereka sesuai kebutuhan dan preferensi pribadi. 
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