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ABSTRAK 

 

Teknologi informasi yang berkembang pesat dewasa ini, telah mendorong percepatan 

di berbagai bidang. Hal ini juga yang menyebabkan munculnya kemajuan pada 

perangkat lunak dan diimbangi pula dengan kemajuan dan kecanggihan teknologi 

beserta perangkat kerasnya. Secara langsung ataupun tidak, teknologi informasi telah 

menjadi bagian penting dari berbagai bidang kehidupan. Karena banyak kemudahan 

yang ditawarkan, teknologi informasi hampir tidak dapat dilepaskan dari berbagai 

aspek kehidupan manusia.Salah satu teknologi informasi yang sangat populer saat ini 

adalah pembelian online atau e-payment. E-payment sudah menjadi trend. Hampir 

semua situs mempunyai metode e-payment dalam bentuk credit card, bank transfer 

dan pulsa.Berdasarkan informasi di atas maka bagaimana memodifikasi model e-

payment menggunakan e-wallet yang dibangun dengan model PIECES agar dapat 

meluaskan pasar bisnis, memberikan kemananan data bagi customer, pencatatan 

menjadi lebih akurat dan sistem informasi yang lebih familiar yang dibutuhkan oleh 

para pengguna, bagaimana membangun suatu prototipe e-payment menggunakan 

model e-wallet, bagaimana hasil pengujian prototipe yang dilakukan dengan User 

Accepted Tested (UAT). Saat ini, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

terjadi dengan sangat pesat. Untuk menghadapi persaingan bisnis, setiap perusahaan 

pasti berharap memiliki kualitas layanan yang baik dan semakin hari semakin 

meningkat terutama di era globalisasi seperti saat ini. Penerapan e-payment di 

perusahaan dengan basis teknologi informasi diwujudkan dengan membuat suatu 

system e-payment berbasis web. Model pembayaran dengan e-wallet menggunakan 

framework PIECES. Teknik pengujian sistem menggunakan UAT. Hasil dari 

penelitian ini adalah sebuah prototipe e-payment sebagai solusi yang dihasilkan untuk 

mempermudah, menjaga, memberi dukungan dan bantuan kepada customer dan 

menghasilkan informasi yang lebih cepat, tepat dan akurat demi memperbaiki 

kesalahan-kesalahan transaksi dan menyediakan laporan-laporan yang cepat dan tepat. 

. 

Kata Kunci : E-Payment, E-Wallet, Framework PIECES, UAT, model, prototipe 
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ABSTRACT 

 

Highly developed information technology today, has encouraged the acceleration in 

various fields. It also led to the emergence of progress on the software and are offset 

by advances and technological sophistication along with the hardware. Directly or 

indirectly, information technology has become an important part of many areas of life. 

Because a lot of the convenience offered, information technology can hardly be 

removed from all aspects of life manusia.Salah of information technology so popular 

today is the purchase online or ¬e-payment. ¬E-payment has become a trend. Almost 

all the sites have e-payment methods in the form of credit cards, bank transfers and 

pulsa.Berdasarkan information on how to modify the model of e-payment using an e-

wallet that was built with PIECES models in order to expand the business market, 

providing data security for customers, be more accurate record keeping and 

information systems more familiar required by the user, how to build a prototype e-

payment using a model of e-wallet, how the results of prototype testing conducted by 

user Accepted Tested (UAT). Currently, the development of science and technology 

take place very rapidly. To face the competition of business, every company must 

expect to have a good quality service and is constantly increasing, especially in the 

era of globalization. Implementation of e-payment in the company on the basis of the 

information technology system is realized by creating a web-based e-payment. Models 

with e-wallet payment using PIECES framework. Mechanical testing the system using 

UAT. Results from this study is a prototype e-payment as the resulting solution to 

facilitate, maintain, support and assistance to customers and produce information 

more quickly and accurately in order to improve the mistakes transactions and 

provides reports quickly and accurately. 

Keyword : E-Payment, E-Wallet, Framework PIECES, UAT, model, prototipe 
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