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Abstrak  

 

Kebutuhan mahasiswa akan perlengkapan sehari-hari yang terjangkau, dan kesulitan menjual 

kembali barang bekas setelah studi, telah menciptakan celah pasar yang signifikan. Selain itu, 

masyarakat umum juga memiliki kebutuhan serupa untuk membeli dan menjual barang bekas 

yang masih layak pakai. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan marketplace online 

sebagai solusi atas permasalahan tersebut, dengan fokus pada promosi praktik jual-beli barang 

bekas yang berkelanjutan untuk mendukung ekonomi sirkular. Platform ini dirancang untuk 

memfasilitasi transaksi jual-beli barang bekas melalui integrasi Location-Based Service dalam 

radius 1-10 km, yang memungkinkan pengguna menemukan dan membeli barang dengan cepat, 

menghemat waktu, dan mengurangi biaya pengiriman. Pengembangan marketplace dilakukan 

menggunakan framework Laravel, yang dipilih karena kemampuannya dalam mendukung 

skalabilitas, keamanan, dan kecepatan. Fitur-fitur utama Laravel, seperti arsitektur MVC (Model-

View-Controller), ORM (Eloquent), serta proteksi CSRF (Cross-Site Request Forgery) sehingga 

kode lebih terstruktur, mudah dikelola dan aman. Hasil pengujian Black Box menunjukkan bahwa 

fitur sistem marketplace berjalan sesuai dengan fungsinya dan berdasarkan pengujian SUS 

diperoleh hasil rata-rata sebesar 77,25 yang menempatkan sistem pada kategori “Good” 

berdasarkan adjective ratings serta berada pada tingkat grade scale C. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa sistem memiliki tingkat kegunaan yang baik dan layak untuk digunakan. 

 

Kata Kunci: marketplace, barang bekas, laravel. 

 

Abstract 

 

The need for affordable daily necessities among students and the difficulty of reselling used items 

after graduation have created a significant market gap. In addition, the general public also has 

a similar need to buy and sell used items that are still in good condition. This study aims to 

develop an online marketplace as a solution to these problems, with a focus on promoting 

sustainable practices in buying and selling used items to support the circular economy. This 

platform is designed to facilitate the buying and selling of used goods through the integration of 

Location-Based Service within a 1-10 km radius, allowing users to find and purchase items 

quickly, saving time and reducing shipping costs. The marketplace was developed using the 

Laravel framework, which was chosen for its scalability, security, and speed. Laravel's main 

features, such as MVC (Model-View-Controller) architecture, ORM (Eloquent), and CSRF 

(Cross-Site Request Forgery) protection, make the code more structured, manageable, and 

secure. Black Box testing results show that the marketplace system features function as intended. 

Based on SUS testing, the average score was 77.25, placing the system in the “Good” category 

according to adjective ratings and at grade level C. Therefore, it can be concluded that the 

system has a good level of usability and is suitable for use. 
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1. PENDAHULUAN 

Dengan kemajuan teknologi yang signifikan, konektivitas internet telah menjadi suatu keharusan bagi 

sebagian besar individu dari setiap kalangan (Arif & Putri, 2023). Teknologi internet membawa 

perubahan besar dalam pola transaksi masyarakat. Marketplace hadir sebagai perantara yang 

memfasilitasi transaksi online antara penjual dan konsumen di ranah digital (Lim & Setiyawati, 

2022). Tren penggunaan marketplace tidak hanya pada barang baru, namun juga barang bekas. 

Kegiatan yang kini semakin diminati adalah perdagangan barang bekas, karena harganya yang 

terjangkau dan dapat dijangkau dengan mudah sekaligus mendukung prinsip keberlanjutan 

lingkungan (Mayestika & Sediyono, 2023). 

Fenomena perdagangan barang bekas ini juga terlihat di kota-kota pendidikan seperti Surakarta, 

yang memiliki banyak perguruan tinggi. Berdasarkan (Widyowati & Lusia, 2023), Surakarta 

memiliki 5 perguruan tinggi negeri, lebih dari 50 perguruan tinggi swasta, dan 21 Sekolah Tinggi. 

Sebagian besar mahasiswa yang telah menyelesaikan studi mereka akan kembali ke daerah asal atau 

mencari pekerjaan di kota lain. Bagi mahasiswa yang daerah asalnya jauh akan memilih 

meninggalkan barang-barangnya di indekos karena keterbatasan biaya, tempat dan waktu. Hal di atas 

menyebabkan tumpukan barang yang memakan tempat dan lama-kelamaan berdebu. Selain itu, 

masyarakat yang memiliki barang berlebih layak pakai dan tidak pernah digunakan juga 

menimbulkan penumpukan barang (Affini et al., 2024). Kondisi ini membuka peluang untuk 

menggunakan barang bekas yang tidak terpakai namun dalam kondisi baik, seperti para mahasiswa 

baru cenderung mencari barang untuk memenuhi kebutuhannya dengan biaya yang cukup tinggi.  

Fenomena tersebut menunjukkan tersedianya barang layak pakai dan bisa diperoleh dengan harga 

terjangkau. Kondisi-kondisi tersebut merupakan masalah yang perlu ditangani, dan penelitian ini 

merancang sistem untuk membantu atau memecahkan masalah. Penelitian ini menggunakan 

marketplace untuk memecahkan masalah tersebut. Marketplace merupakan salah satu konsep yang 

berkembang pesat di dunia internet sebagai platform perantara antara penjual dan pembeli (Santi & 

Sucahyo, 2022). Marketplace mempermudah dalam menjual dan juga mencari berbagai barang tanpa 

harus datang pada toko (Fatmawati et al., 2023).  Dengan adanya marketplace barang bekas bisa 

mengurangi limbah dengan memperpanjang umur produk dan meningkatkan ekonomi.  

Marketplace telah mempermudah dalam pencarian dan menampung barang yang masih layak 

pakai. Namun jika pembeli menemukan barang yang lokasinya jauh dari tempatnya akan 

menyusahkan dalam pengambilan barang dan juga menghabiskan waktu serta biaya. Hal ini bisa 

diatasi dengan fitur LBS, yaitu Location-Based Services. LBS merupakan salah satu teknologi 

informasi yang banyak digunakan untuk penentuan lokasi, memberikan arah, dan mendeteksi letak 

objek (Yunus et al., 2023). Manfaat LBS pada penelitian tersebut yaitu menentukan lokasi dengan 
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lebih akurat, meningkatkan transparansi dan akuntabilitas, serta dapat diakses kapan saja dan dimana 

saja. Untuk meningkatkan kemudahan dalam pencarian dan transaksi barang bekas, fitur LBS dapat 

diintegrasikan dalam marketplace.  

Penelitian yang dilakukan oleh (Setiawan & Santoso, 2024) merancang aplikasi untuk menemukan 

barang bekas secara mudah dan mengetahui informasi barang tersebut. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa aplikasi barang bekas dapat diakses oleh pemilik toko, pegawai, dan pelanggan, serta 

memudahkan transaksi dan penyediaan informasi ketersediaan barang. Penelitian yang dilakukan 

(Fahmi & Arif, 2024), penggunaan fitur LBS digunakan untuk menampilkan lokasi toko. Manfaat 

LBS pada penelitian tersebut yaitu memudahkan pengguna menemukan lokasi terdekat, memberikan 

informasi rute dan arah, serta meningkatkan efisiensi waktu. Maka penelitian ini hadir untuk 

merancang marketplace barang bekas dengan fitur Location-Based Services dengan menggunakan 

formula haversine. Formula Haversine adalah persamaan yang digunakan dalam sistem navigasi 

untuk menghitung jarak antara dua titik koordinat di permukaan bumi berdasarkan garis lintang dan 

bujur (Hakim & Saefudin, 2021), sehingga pengguna dapat dengan mudah menemukan informasi 

barang terdekat sekaligus mengetahui ketersediaan barang bekas yang dicari. 

Untuk mengimplementasikan marketplace dengan fitur LBS secara efektif, pemilihan framework 

yang tepat menjadi hal yang sangat penting, salah satu pilihan framework adalah Laravel. Laravel 

dipilih karena kemampuannya dalam mendukung skalabilitas, keamanan, dan kecepatan. Laravel 

sendiri memiliki konsep MVC (Model, View, Controller) yang mana merupakan sebuah konsep 

modern yang memisahkan bagian front-end dan back-end (Fauzi & Darmawan, 2023). Laravel 

menyediakan perlindungan terhadap serangan umum seperti SQL Injection dan CSRF. Laravel juga 

mudah diintegrasikan dengan API pihak ketiga. Dengan menggunakan Laravel, diharapkan 

marketplace ini dapat memenuhi kebutuhan pengguna secara optimal dan memberikan manfaat yang 

luas.  

Marketplace ini diharapkan dapat membantu mengurangi penumpukan barang bekas dan 

mendukung penjual dalam menjangkau pembeli di sekitar lokasi mereka. Selain itu, marketplace ini 

diharapkan dapat menemukan barang bekas terdekat, memperoleh informasi ketersediaan barang dan 

melakukan transaksi dengan lebih efisien. Marketplace ini diharapkan juga bisa menjadi marketplace 

yang aman, terstruktur dan mudah dikembangkan untuk kebutuhan di masa depan. 

 

2. METODE 

Metode yang diaplikasikan pada penelitian ini adalah metode System Development Life Cycle (SDLC) 

dengan model waterfall. Model Waterfall dalam penelitian ini (Kostikova et al., 2023), memberikan 

alur kerja yang terstruktur dan sistematis serta menyediakan metodologi yang terorganisir, sehingga 
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mudah diterapkan dalam proses pengembangan website. Berdasarkan (Dialogo, 2025), model 

waterfall terdiri dari lima tahapan, yaitu analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi, pengujian 

dan pemeliharaan. Gambar 1 merupakan tahapan model waterfall 

 

Gambar 1. Tahapan Model Waterfall 

 

2.1 Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan adalah tahap awal untuk mengidentifikasi kebutuhan sistem marketplace barang 

bekas agar dapat mendukung operasional sistem. Proses mengidentifikasi kebutuhan sistem 

dilakukan dengan cara pengamatan langsung dan mencari studi pustaka. Pada analisis kebutuhan 

terdapat analisis kebutuhan fungsional dan juga non fungsional. 

1. Kebutuhan fungsional 

Kebutuhan fungsional pada pembeli yaitu manajemen pengguna, pencarian barang terdekat, 

pengajuan aduan, menyimpan barang dalam keranjang, melakukan transaksi dan juga tracking 

pesanan. Kebutuhan fungsional bagi penjual yaitu kelola produk, konfirmasi pesanan dan laporan. 

Kebutuhan fungsional bagi admin adalah dapat menghapus serta meninjau akun pengguna, 

memverifikasi penjual, meninjau produk, dan memonitoring transaksi. 

2. Kebutuhan non fungsional 

Kebutuhan non fungsional pada marketplace ini yaitu sistem dapat digunakan diberbagai browser 

seperti Chrome, Edge dan Firefox. Sistem juga bisa diakses melalui desktop ataupun mobile. 

 

2.2 Desain Sistem 

Desain sistem merupakan tahap kedua yang berfokus pada perencanaan dan penggambaran sebuah 

perangkat lunak yang akan dibangun berdasarkan kebutuhan yang telah dianalisis. Desain sistem 

tersebut meliputi: 

1. Use Case Diagram 

Use Case Diagram berfungsi untuk menggambarkan interaksi antara pengguna dengan sistem 

dalam konteks fungsionalitas. Berikut Gambar 2 yang menunjukkan use case diagram antara 

pembeli, penjual dan admin pada sistem marketplace barang bekas. Diagram ini menggambarkan 

fungsi utama yang dilakukan oleh masing-masing aktor, meliputi login, manajemen profil, 

pencarian produk, checkout, pengelolaan barang, hingga monitoring transaksi. 
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Gambar 2. Use Case Diagram Pengguna 

 

2. Activity Diagram 

Activity Diagram digunakan untuk memvisualisasikan urutan aktivitas dalam sebuah sistem yang 

sedang dikembangkan, dari titik awal proses hingga akhir sistem tersebut (Arimbi et al., 2022). 

Pada Gambar 3 merupakan activity diagram penjual dimulai dari login, manajemen profil, kelola 

barang hingga manajemen pesanan. Gambar 4 menggambarkan activity diagram yang dilakukan 

oleh pembeli dari login, manajemen profil, pencarian produk hingga melakukan pembelian. 

Gambar 5 menggambarkan activity diagram yang dilakukan oleh admin seperti meninjau akun 

user, meninjau produk penjual, monitoring transaksi dan melihat aduan. 
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Gambar 3. Activity Diagram Penjual 

 

Gambar 4. Activity Diagram Pembeli 

  

 

Gambar 5. Activity Diagram Admin 

 

3. Entity Relationship Diagram 

Entity Relationship Diagram adalah diagram yang digunakan untuk merancang struktur basis data 

dengan menetapkan hubungan antarentitas (Rakhmadi et al., 2025). Berikut Gambar 6 

menampilkan Entity Relationship Diagram yang menggambarkan hubungan antarentitas. Diagram 

tersebut menunjukkan keterkaitan antarentitas seperti users, pembeli, penjual, barang, keranjang, 

pesanan dan rating serta entitas lainnya yang saling terhubung untuk mendukung transaksi dalam 

sistem. 
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Gambar 6. Entity Relationship Diagram 

 

4. Desain Wireframe 

Wireframe merupakan tahap awal dalam merancang antarmuka website sebelum pembuatan 

desain visual. Langkah ini krusial dalam proses desain produk, karena membantu memastikan 

bahwa struktur dan pengaturan informasi dapat dipahami dengan jelas (Ramadani & Hardiani, 

2025). Gambar 7 menunjukkan desain user interface pada halaman login, homepage, pencarian 

produk dan profil pengguna. 

 

Gambar 7. Desain Wireframe 

 

2.3 Implementasi 

Pada tahap implementasi, hasil desain sistem diwujudkan dalam bentuk kode program. Penelitian ini 

memanfaatkan framework laravel dengan bahasa pemrograman PHP untuk membangun logika 
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sistem yang terstruktur, sementara MySQL digunakan sebagai sistem manajemen basis data untuk 

penyimpanan database. Implementasi antara dua komponen teknologi tersebut memungkinkan 

transformasi desain menjadi sebuah sistem yang dinamis, terstruktur, dan siap diuji sesuai dengan 

kebutuhan fungsional penelitian. 

 

2. 4 Pengujian 

Pengujian sistem dilakukan untuk memastikan bahwa sistem berfungsi dengan baik dan 

mengidentifikasi kemungkinan adanya kegagalan sistem. Metode pengujian yang digunakan adalah 

Black Box Testing dan System Usability Scale (SUS). Berdasarkan (Long & Zhao, 2024), Black Box 

Testing merupakan pengujian perangkat lunak yang berfokus pada evaluasi fungsi suatu program 

tanpa meninjau struktur internal atau detail implementasinya. Black Box Testing menguji untuk setiap 

fitur utama yang ada dalam program (Gunawan & Andika, 2023). Sedangkan pengujian SUS 

merupakan metode yang digunakan untuk menilai aspek kebergunaan (usability) berdasarkan 

persepsi pengguna (Prasetya et al., 2023). 

 

2.5 Pemeliharaan 

Tahap terakhir adalah pemeliharaan sistem yang dilakukan secara berkala setelah aplikasi resmi 

diimplementasikan. Menurut (Hartanti et al., 2022), tahap ini bertujuan untuk memastikan sistem 

tetap berfungsi secara optimal. Pemeliharaan ini mencakup perbaikan bug yang mungkin muncul saat 

penggunaan nyata, pembaruan keamanan pada sisi database, hingga optimasi kode Laravel untuk 

menjaga performa. Dengan langkah ini, keberlangsungan sistem dapat terjamin sehingga mampu 

terus memenuhi kebutuhan pengguna dalam jangka waktu yang lama. 

 

2.6 Formula Haversine 

Haversine merupakan penerapan konsep trigonometri yang termasuk dalam cabang geometri dan 

digunakan dalam navigasi untuk menghitung jarak lintasan terpendek antara dua titik di permukaan 

bumi berdasarkan koordinat lintang dan bujur (Tarigan & Amin, 2024). Formula di bawah 

menunjukkan formula haversine. 

∆𝑙𝑎𝑡 = 𝑙𝑎𝑡2 −  𝑙𝑎𝑡1 

∆𝑙𝑜𝑛𝑔 =  𝑙𝑜𝑛𝑔2 −  𝑙𝑜𝑛𝑔1 

𝛼 = 𝑠𝑖𝑛2 (
∆𝑙𝑎𝑡

2
) + cos(𝑙𝑎𝑡1) . cos(𝑙𝑎𝑡2). 𝑠𝑖𝑛2 (

∆𝑙𝑜𝑛𝑔

2
) 

𝑐 = 2. 𝑎𝑡𝑎𝑛2(√𝑎 . √1 − 𝑎) 

d = R.c 

Dimana R = jari-jari bumi, ∆𝑙𝑎𝑡 = besar perubahan garis lintang, ∆𝑙𝑜𝑛𝑔 = besar perubahan garis 
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bujur, 𝑐 = perhitungan perpotongan sumbu, 𝑑 = jarak (km). Penelitian yang dilakukan (Ningrum et 

al., 2023), menggunakan data koordinat antara seorang penumpang dan beberapa pengemudi 

sebagaimana ditunjukkan pada tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Data Koordinat Penumpang dan Supir 

Nama Garis Lintang Garis Bujur 

Dina (Penumpang) -3.9993206 122.5261364 

Mus (Supir) -3.9938892 122.5130525 

Herianto (Supir) -3.9854426 122.5187106 

Akmal (Supir) -3.9826553 122.5385115 

 

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan Formula Haversine, diperoleh jarak sebagai berikut: 

- Jarak Dina dan Mus = 1.572 km 

- Jarak Dina dan Herianto = 1.749 km 

- Jarak Dina dan Mus = 2.306 km 

Dapat disimpulkan bahwa jarak paling dekat antara pengguna dan penyedia layanan adalah 1.572 

km. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan pada tahapan pengembangan dan pengkodean website yang telah dilaksanakan, bab ini 

menyajikan hasil akhir dari perangkat lunak yang dibangun. Hasil yang diperoleh sebagai berikut. 

3.1 Hasil Penelitian 

Berikut hasil transformasi dari rancangan wireframe menjadi antarmuka pengguna (User Interface) 

fungsional pada website. 

3.1.1 Hasil Penelitian Halaman Admin 

Pada role admin terdapat beberapa halaman, seperti halaman kelola user, verifikasi penjual, daftar 

penjual, produk penjual dan manajemen transaksi. Gambar 8 merupakan halaman kelola user, admin 

bisa menghapus akun user dan melihat status seller. Gambar 9 menunjukkan proses verifikasi penjual, 

admin meninjau data persyaratan yang diajukan oleh pengguna. Berdasarkan hasil peninjauan 

tersebut, admin dapat menyetujui atau menolak permohonan menjadi penjual. Gambar 10 adalah 

gambar halaman daftar penjual, admin bisa melihat siapa saja yang terdaftar sebagai penjual serta 

terdapat aksi lihat barang yang dijual. Gambar 11 merupakan halaman produk penjual, admin bisa 

melihat apa saja produk yang dijual oleh penjual. Gambar 12 adalah halaman manajemen transaksi, 

terdapat tiga menu yang bisa dilakukan admin yaitu monitoring transaksi (pesanan yang belum 

selesai), manajemen aduan dari pembeli dan juga melihat riwayat transaksi (pesanan yang sudah 
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selesai). 

  

Gambar 8. Halaman Kelola User Gambar 9. Halaman Verifikasi Penjual 

  

Gambar 10. Halaman Daftar Penjual Gambar 11. Halaman Produk Penjual 

 

Gambar 12. Halaman Manajemen Transaksi 

 

3.1.2 Hasil Penelitian Halaman Penjual 

Pada role penjual terdapat beberapa halaman, seperti produk saya, pesanan masuk, dan laporan 

penjual. Gambar 13 menunjukkan halaman produk saya yang digunakan penjual untuk mengelola 

produk, seperti memperbarui informasi produk, menambah jumlah stok sebanyak 1 item dan juga 

menghapus produk yang belum pernah terbeli atau menonaktifkan produk yang pernah dibeli. 

Gambar 14 menggambarkan halaman pesanan masuk, di mana penjual bisa melihat detail transaksi 

meliputi memperbarui status pesanan sesuai dengan proses transaksi yang berjalan, melihat daftar 

pesanan dan melihat aduan. Selain itu, apabila transaksi sudah selesai penjual juga bisa melihat rating 

yang diberikan oleh pembeli. Gambar 15 merupakan gambar halaman Laporan Penjual, penjual bisa 

melihat laporan sesuai dengan tanggal yang diinginkan dan juga unduh laporan dalam bentuk pdf. 
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Gambar 13. Halaman Produk Saya Gambar 14. Halaman Pesanan Masuk 

 

Gambar 15. Halaman Laporan Penjualan 

 

3.1.3 Hasil Penelitian Halaman Pembeli 

Pada role pembeli terdapat beberapa halaman seperti halaman profil, hasil pencarian, keranjang, buat 

pesanan, daftar sebagai penjual dan detail pesanan. Gambar 16 merupakan gambar halaman profil, 

pembeli bisa memperbarui informasi akun, melihat riwayat pesanan dan juga memperbarui alamat 

pengiriman. Gambar 17 menunjukkan halaman hasil pencarian, pembeli melakukan pencarian produk 

di mana sistem menampilkan hasil pencarian berdasarkan kedekatan lokasi untuk memudahkan 

pembeli menemukan produk terdekat. Gambar 18 adalah gambar halaman keranjang, pembeli melihat 

daftar barang yang telah dimasukkan ke dalam keranjang. Gambar 19 menunjukkan halaman 

checkout, di mana setelah pembeli memilih barang dari keranjang atau bisa langsung dari detail 

produk kemudian beli sekarang, sistem mengalihkan pembeli ke halaman checkout yang 

menampilkan data penerima, ringkasan pesanan, serta pilih metode pembayaran sebelum transaksi 

diproses. Gambar 20 merupakan gambar halaman daftar sebagai penjual, pembeli dapat mendaftar 

sebagai penjual yang ada di halaman profil pembeli dengan mengisi persyaratan yang berada di 

halaman daftar sebagai penjual. Gambar 21 menggambarkan halaman detail pesanan setelah pembeli 

melakukan transaksi. Pada halaman detail pesanan sebelum pesanan selesai pembeli bisa melihat 

kapan pesanan diproses, serta dapat mengajukan aduan apabila pesanan terdapat kendala. Kemudian 

jika pesanan telah selesai, pembeli dapat melakukan rating terhadap produk yang dibeli. 
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Gambar 16. Halaman Profil Pembeli Gambar 17. Halaman hasil Pencarian 

   

Gambar 18. Halaman Keranjang Gambar 19. Halaman Checkout 

  

Gambar 20. Halaman Daftar Sebagai Penjual Gambar 21. Halaman Detail Pesanan 

 

3.2 Pengujian 

Guna mengukur keberhasilan pengembangan website, dilakukan serangkaian pengujian sistem. 

Pengujian sistem ini dilakukan dengan Black Box Testing dan System Usability Scale (SUS). Berikut 

hasil dari pengujian sistem. 

1. Pengujian Black Box 

Pengujian Black Box dilakukan tanpa melihat struktur kode internal, melainkan hanya melalui 

antarmuka yang disediakan kepada pengguna, sehingga penguji berfokus pada masukan dan keluaran 

sistem (Felicio et al., 2023). Rincian hasil dari pengujian Black Box yaitu terdapat pada tabel 2 untuk 

admin, tabel 3 untuk penjual dan tabel 4 untuk pembeli. 
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Tabel 2. Pengujian Black Box untuk Admin 

No Pengujian Skenario Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil Pengujian Kesimpulan 

1.  Memverifik

asi Penjual 

Admin melihat 

pengguna yang akan 

mendaftar menjadi 

penjual, jika syarat 

sudah terpenuhi 

maka admin 

menekan tombol 

“Verifikasi” 

Status akan 

berubah menjadi 

“Terverifikasi” 

dan terdapat 

pemberitahuan 

“Status seller 

diubah menjadi 

verified”. 

Status akan 

berubah menjadi 

“Terverifikasi” 

dan terdapat 

pemberitahuan 

“Status seller 

diubah menjadi 

verified”. 

Valid 

2.  Hapus User Admin menekan 

tombol “Hapus” 

untuk hapus user. 

Di Halaman 

kelola user 

terdapat 

pemberitahuan 

“User berhasil 

dihapus” 

Di Halaman 

kelola user 

terdapat 

pemberitahuan 

“User berhasil 

dihapus” 

Valid 

3.  Manajemen 

Aduan 

Admin menekan 

menu “Manajemen 

Aduan” untuk 

melihat aduan dari 

pembeli. 

Menampilkan 

halaman 

manajemen aduan 

yang merupakan 

sub menu dari 

manajemen 

transaksi. 

Menampilkan 

halaman 

manajemen aduan 

yang merupakan 

sub menu dari 

manajemen 

transaksi. 

Valid 

4.  Monitoring 

Transaksi 

Admin menekan 

menu “Monitoring 

Transaksi” untuk 

melihat transaksi 

pesanan yang belum 

selesai. 

Menampilkan 

halaman transaksi 

dengan pesanan 

yang sedang 

berjalan atau 

belum selesai. 

Menampilkan 

halaman transaksi 

dengan pesanan 

yang sedang 

berjalan atau 

belum selesai. 

Valid 
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Tabel 3. Pengujian Black Box untuk Penjual 

No Pengujian Skenario Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil Pengujian Kesimpulan 

1.  Kelola 

Barang 

Penjual di halaman 

kelola barang dapat 

kelola stok barang 

dengan menekan 

tombol “+1Stok”, 

edit barang serta 

hapus barang jika 

belum pernah 

dipesan. 

Stok barang akan 

bertambah 1. 

Barang akan 

diperbarui sesuai 

dengan kolom 

yang diperbarui 

dan produk yang 

dihapus tetapi 

sudah pernah 

dipesan akan 

terdapat 

pemberitahuan 

“Produk sudah 

pernah dipesan, 

tidak dapat 

dihapus. Produk 

telah 

dinonaktifkan dan 

stok di atur 

menjadi 0.” 

Stok barang akan 

bertambah 1. 

Barang akan 

diperbarui sesuai 

dengan kolom 

yang diperbarui 

dan produk yang 

dihapus tetapi 

sudah pernah 

dipesan akan 

terdapat 

pemberitahuan 

“Produk sudah 

pernah dipesan, 

tidak dapat 

dihapus. Produk 

telah 

dinonaktifkan dan 

stok di atur 

menjadi 0.” 

Valid 

2.  Tambah 

Barang 

Penjual di halaman 

kelola barang dan 

tekan “Tambah 

Produk” lalu mengisi 

kolom Nama 

Barang, Harga, Stok, 

Deskripsi dan 

Gambar Produk. 

Di halaman kelola 

barang akan 

muncul produk 

baru yang telah 

ditambahkan dan 

pemberitahuan 

“Produk berhasil 

ditambahkan” 

Di halaman kelola 

barang akan 

muncul produk 

baru yang telah 

ditambahkan dan 

pemberitahuan 

“Produk berhasil 

ditambahkan” 

Valid 
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No Pengujian Skenario Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil Pengujian Kesimpulan 

3.  Merubah 

Status 

Pesanan 

Di halaman pesanan 

masuk penjual 

merubah status 

pesanan sesuai yang 

dilakukan. 

Di halaman 

pesanan masuk 

(penjual dan 

pembeli) status 

pesanan berubah 

sesuai yang telah 

dirubah. 

Di halaman 

pesanan masuk 

(penjual dan 

pembeli) status 

pesanan berubah 

sesuai yang telah 

dirubah. 

Valid 

 

 

Tabel 4. Pengujian Black Box untuk Pembeli 

No Pengujian Skenario Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil Pengujian Kesimpulan 

1.  Register Pengguna mengisi 

username, email, 

password dan 

konfirmasi 

password. 

Pengguna 

dialihkan ke 

halaman 

dashboard 

pembeli. 

Pengguna 

dialihkan ke 

halaman 

dashboard 

pembeli. 

Valid 

2.  Login  Pembeli mengisi 

email dan password. 

Pengguna 

diarahkan ke 

halaman 

dashboard 

pembeli. 

Pengguna 

diarahkan ke 

halaman 

dashboard 

pembeli. 

Valid 

3.  Pembeli 

menambahk

an produk 

ke 

keranjang. 

Pembeli mencari 

produk kemudian 

tekan “Tambah ke 

Keranjang” 

Pembeli 

mendapatkan 

notifikasi 

“Berhasil 

dimasukkan ke 

keranjang!” 

Pembeli 

mendapatkan 

notifikasi 

“Berhasil 

dimasukkan ke 

keranjang!” 

Valid 
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No Pengujian Skenario Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil Pengujian Kesimpulan 

4.  Pembeli 

Melakukan 

checkout 

Pembeli di halaman 

keranjang pilih 

barang lalu tekan 

tombol “Checkout 

produk terpilih” 

setelah itu pilih 

pembayaran dan 

tekan tombol “Buat 

Pesanan” 

Pembeli berhasil 

checkout dan 

dialihkan ke 

halaman Pesanan 

Sukses yang 

menampilkan 

ringkasan 

transaksi. 

Pembeli berhasil 

checkout dan 

dialihkan ke 

halaman Pesanan 

Sukses yang 

menampilkan 

ringkasan 

transaksi. 

Valid 

5.  Daftar 

sebagai 

Penjual 

Pengguna mengisi 

kolom Nama Toko, 

Alamat Toko, Kartu 

Identitas, Rekening 

Penjual dan Nama 

Rekening.  

Di halaman profil 

Status Akun akan 

berubah 

“Pengajuan 

sebagai penjual 

ditinjau oleh 

Admin” 

Di halaman profil 

Status Akun akan 

berubah 

“Pengajuan 

sebagai penjual 

ditinjau oleh 

Admin” 

Valid 

6.  Logout Pengguna menekan 

tombol logout 

kemudian tekan 

“Ya” untuk logout. 

Pengguna 

kembali ke 

halaman 

dashboard. 

Pengguna 

kembali ke 

halaman 

dashboard. 

Valid 

 

2. Pengujian System Usability Scale 

Pengujian SUS bertujuan untuk mengukur tingkat kegunaan website dari perspektif pengguna akhir. 

Berdasarkan (Afrilia, 2024), pengujian SUS dilakukan dengan dengan menggunakan sepuluh 

pertanyaan yang untuk mengevaluasi kegunaan sistem dan 5 skala penilaian yaitu “Sangat Tidak 

Setuju”, “Tidak Setuju”, “Ragu-ragu”, “Setuju”, dan “Sangat Setuju”. Berikut tabel 5 merupakan 

hasil dari pengujian SUS. 

Tabel 5. Hasil Perhitungan Pengujian SUS 

No R Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah Nilai 

1. R1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 29 72,5 

2. R2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 97,5 

3. R3 3 3 2 3 3 2 3 4 4 2 29 72,5 
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No R Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah Nilai 

4. R4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 35 87,5 

5. R5 4 4 4 3 3 4 4 4 3 2 35 87,5 

6. R6 3 3 3 2 3 3 2 4 4 3 30 75 

7. R7 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 30 75 

8. R8 3 4 4 4 4 4 4 4 4 1 36 90 

9. R9 3 0 4 3 3 3 3 3 3 2 27 67,5 

10. R10 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 34 85 

11. R11 4 4 3 4 4 3 3 3 3 2 33 82,5 

12. R12 4 4 4 4 4 3 4 4 1 4 36 90 

13. R13 3 3 3 4 3 3 3 4 3 1 30 75 

14. R14 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 38 95 

15. R15 4 3 4 4 4 3 4 1 4 2 33 82,5 

16. R16 3 3 3 2 3 4 2 3 3 2 28 70 

17. R17 3 3 3 2 4 2 3 4 2 1 27 67,5 

18. R18 3 2 4 3 2 1 3 3 3 1 25 62,5 

19. R19 3 2 3 2 4 3 2 2 3 1 25 62,5 

20. R20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

21. R21 4 4 4 4 4 4 4 4 4 0 36 90 

22. R22 4 3 3 3 3 3 3 1 3 2 28 70 

23. R23 3 0 3 0 3 2 3 0 2 0 16 40 

24. R24 3 4 3 4 3 4 3 4 3 2 33 82,5 

25. R25 3 3 3 3 3 2 2 3 2 1 25 62,5 

26. R26 4 3 3 3 2 1 2 2 3 2 25 62,5 

27. R27 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

28. R28 3 2 2 3 2 1 3 2 2 2 22 55 

29. R29 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 29 72,5 

30. R30 4 3 4 4 4 2 3 3 4 3 34 85 

Total 2317,5 

Rata-rata 77,25 

 

Tabel 5 menunjukkan hasil pengujian SUS dari sistem marketplace yang telah dikembangkan. 

Berdasarkan (Huda et al., 2023), dari hasil pengujian SUS tersebut dilanjutkan  dengan menentukan 

grade hasil penilaian dengan cara melihat rentang nilai SUS seperti pada gambar 20.  
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Gambar 20. Rentang Nilai SUS 

Nilai 77,25 yang diperoleh dari pengujian SUS menunjukkan bahwa sistem berada pada kategori 

“Good” berdasarkan adjective ratings, termasuk dalam grade scale C, serta masuk ke dalam 

acceptability ranges kategori acceptable. Hasil ini mengindikasikan bahwa sistem memiliki tingkat 

kegunaan yang baik dan dapat diterima oleh pengguna. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa 

aspek yang berpotensi untuk ditingkatkan guna meningkatkan kualitas dan pengalaman pengguna 

secara keseluruhan 

 

4. PENUTUP 

Sistem marketplace berbasis Location-Based Service (LBS) berhasil dikembangkan sebagai media 

transaksi daring untuk jual beli barang bekas. Pembeli dapat melakukan pencarian produk, 

menampilkan hasil berdasarkan lokasi terdekat dan melakukan transaksi. Bagi penjual dapat 

mengelola produk, memproses pesanan yang masuk dan mengunduh laporan. Sementara itu, admin 

berperan meninjau akun pengguna, melakukan verifikasi penjual, meninjau produk yang dijual serta 

manajemen transaksi yang meliputi monitoring transaksi, manajemen aduan dan riwayat transaksi. 

Keberhasilan pengembangan sistem ini dibuktikan melalui pengujian Black Box yang menunjukkan 

bahwa seluruh fitur yang diimplementasikan telah berjalan dengan baik dan berfungsi sesuai dengan 

skenario pengujian yang dirancang. Selain itu, hasil evaluasi System Usability Scale (SUS) 

memperoleh nilai sebesar 77,25, yang termasuk dalam kategori Good, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa sistem memiliki tingkat kegunaan yang baik dan dapat diterima oleh pengguna. Meskipun 

demikian, pengembangan sistem kedepannya masih dapat ditingkatkan, antara lain dengan 

mengintegrasikan layanan pengiriman serta menyediakan metode pembayaran daring yang lebih 

beragam dan fleksibel guna meningkatkan kenyamanan dan efisiensi transaksi. 
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