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ABSTRAK 

UMKM berperan penting dalam perekonomian lokal, namun banyak pelaku UMKM di 

Kelurahan Kepanjenlor, Kota Blitar, belum memanfaatkan teknologi digital untuk 

promosi dan penjualan produk. Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun 

aplikasi e-marketplace berbasis web guna mendukung pemasaran produk secara daring. 

Pendekatan yang digunakan adalah metode Agile dengan tahapan iteratif: planning, 

design, develop, testing, deploy, dan review. Data sistem diperoleh melalui observasi dan 

wawancara, dengan perancangan menggunakan UML dan Figma, implementasi 

menggunakan Laravel, serta pengujian melalui metode Black Box Testing mendapatkan 

skor akurasi 92%. Hasilnya adalah aplikasi e-marketplace yang mendukung fitur 

registrasi, login, katalog produk, pemesanan, dan manajemen data UMKM. Aplikasi ini 

telah diuji dan mendapat respons positif, serta dinilai mampu memenuhi kebutuhan 

digitalisasi UMKM di Kelurahan Kepanjenlor Kota Blitar. 
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ABSTRACT 

MSMEs play a vital role in the local economy, yet many MSMEs in Kepanjenlor Village, 

Blitar City, have not utilized digital technology for product promotion and sales. This 

study aims to design and build a web-based e-marketplace application to support online 

product marketing. The approach used is the Agile method with iterative stages: 

planning, design, development, testing, deployment, and review. System data was 

obtained through observation and interviews, with design using UML and Figma, 

implementation using Laravel, and testing using the Black Box Testing method achieving 

an accuracy score of 92%. The result is an e-marketplace application that supports 

registration, login, product catalog, ordering, and MSME data management features. 

This application has been tested and received a positive response, and is considered 

capable of meeting the digitalization needs of MSMEs in Kepanjenlor Village, Blitar 

City. 
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1. INTRODUCTION 

E-marketplace merupakan platform berbasis website yang memudahkan penjual dan pembeli 

melakukan transaksi serta memungkinkan pembeli mencari supplier sesuai kebutuhan dan harga (Manurung 

& Juliana Putri, 2025). Sementara itu, e-marketing berfungsi sebagai pasar virtual yang mempertemukan 

penjual dan pembeli untuk saling bertukar barang atau jasa guna mendapatkan keuntungan (Mulyani & Rahayu 

Pujianti, 2021). 

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) adalah jenis kegiatan ekonomi yang dijalankan oleh 

masyarakat, baik secara individu maupun dalam bentuk organisasi atau badan usaha (Ulfah, 2016). Usaha 

Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) menjadi salah satu kekuatan ekonomi nasional yang berperan cukup 

besar dalam memperluas kesempatan kerja dan penyerapan tenaga kerja. Keberadaan UMKM semakin terasa 

dalam proses pembangunan ekonomi nasional di Indonesia. Contohnya pada tahun 2020 UMKM memiliki 
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kontribusi terhadap PDB sekitar 61,69% dari total PDB nasional (Baihaqi, n.d., hlm. 88–100). Salah satu 

kinerja UMKM yang baik ditunjukkan oleh laju pertumbuhan PDB yang tinggi (Pradipta Hadi et al., 2019). 

Dengan pesatnya perkembangan teknologi dan sistem informasi, masyarakat yang dahulu terbiasa 

melakukan transaksi jual-beli secara langsung (konvensional) kini mulai beralih ke metode yang lebih modern, 

yaitu bertransaksi secara online (Rizal Bungsu et al., 2021). E-marketplace memungkinkan pembeli dan 

penjual bertransaksi lebih cepat dan transparan, mengurangi ketergantungan pada metode konvensional. 

Dengan mendigitalisasi pemasaran UMKM, pendapatan masyarakat dapat meningkat, sekaligus mendorong 

pertumbuhan di tingkat daerah. Kehadiran e-marketplace memberi peluang UMKM bersaing di pasar digital, 

baik lokal maupun nasional (Daryuni et al., 2021). 

Perkembangan e-marketplace saat ini memberikan peluang yang sangat besar bagi pelaku Usaha 

Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) untuk memperluas jangkauan pasarnya, di mana UMKM yang 

sebelumnya hanya mengandalkan metode penjualan secara konvensional kini dapat memanfaatkan platform 

digital tidak hanya sebagai media promosi, tetapi juga sebagai sarana berkomunikasi dengan pelanggan serta 

melakukan transaksi secara langsung dan lebih efektif (Sofiani, 2019). Digitalisasi ini menjadi salah satu 

langkah strategis dalam memperkuat daya saing UMKM di tengah persaingan pasar yang semakin kompetitif 

(Asrah et al., 2024). 

Kelurahan Kepanjenlor yang berada di pusat Kota Blitar memiliki beragam UMKM, seperti kuliner, 

kerajinan, jasa laundry, dan produksi pakaian, namun pemanfaatan teknologi digital masih terbatas akibat 

kendala akses dan rendahnya literasi digital di kalangan pelaku usahanya (Utami et al., 2022). Pemilik usaha, 

Ibu Rina, menyampaikan bahwa penjualan stagnan selama tiga bulan terakhir akibat terbatasnya promosi dan 

ketiadaan sistem penjualan online, sehingga diperlukan media digital seperti e-marketplace yang mampu 

memperluas pasar, meningkatkan daya saing, mempercepat serta memperjelas transaksi antara penjual dan 

pembeli, mengurangi ketergantungan pada metode konvensional, serta mendorong peningkatan pendapatan 

masyarakat dan pertumbuhan ekonomi daerah (Sofalina & Mansur, 2022). 

Untuk mendukung digitalisasi UMKM tersebut, telah dikembangkan sistem e-marketplace berbasis 

web yang bertujuan memfasilitasi transaksi penjualan secara daring. Metode Agile adalah seperangkat metode 

dalam pengembangan software yang menekankan pada proses berulang, di mana kebutuhan dan solusi 

dibentuk secara bertahap melalui kolaborasi yang terorganisir di antara anggota tim (Ashshiddiqi et al., 2022). 

Proses pengujian sistem diterapkan dengan metode Black Box Testing, yang bertujuan memastikan 

setiap fungsi dalam sistem beroperasi sesuai dengan kebutuhan pengguna, tanpa memeriksa detail atau struktur 

kode di dalamnya (Wahyu et al., 2023). Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem telah mampu memenuhi 

sebagian besar skenario uji yang dirancang, sehingga layak untuk diimplementasikan sebagai media digitalisasi 

UMKM di Kelurahan Kepanjenlor. 

 

2. LITERATURE REVIEW 

A. Laravel 

Laravel adalah framework PHP yang menyediakan beragam fitur dan memudahkan developer dalam 

mengembangkan aplikasi berbasis web secara efisien dan terstruktur (Indra, 2024). Laravel banyak digunakan 

oleh developer di seluruh dunia karena mampu mengoptimalkan penggunaan PHP dalam pengembangan 

website melalui fitur-fitur unggulan seperti template engine, routing, dan modularitas, serta menawarkan 

kelebihan dalam struktur file dan penulisan kode dibandingkan PHP native (Indra, 2024). 

B. Black-box Testing 

Black-box testing merupakan metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada pengujian 

fungsionalitas berdasarkan input dan output tanpa memerhatikan struktur internal atau logika sistem, dengan 

tujuan memastikan bahwa sistem berfungsi sesuai spesifikasi yang ditetapkan tanpa mengetahui detail 

implementasinya (Rachmanto et al., 2024). 

C. REST API 

Representational State Transfer (REST), yang dikembangkan oleh Roy Fielding dari University of 

California, merupakan teknologi ringan dan sederhana yang banyak dimanfaatkan dalam pengembangan 

layanan web dan mobile, dengan prinsip utama pada kinerja, portabilitas, dan kesederhanaan, serta 

memungkinkan berbagai sistem berkomunikasi melalui URL dan HTTP, di mana data aplikasi dipetakan ke 

endpoint dalam REST API (Naufal et al., 2022). 

 

3. RESEARCH METHOD 

Penelitian ini dilakukan di Kelurahan Kepanjenlor, Kota Blitar. Metode penelitian yang digunakan 

pada penelitian menggunakan metode Agile, yang merupakan pendekatan iterator dan adaptif dalam 

pengembangan sistem. Metode ini memungkinkan penyesuaian terhadap perubahan kebutuhan secara cepat 

dan berkelanjutan selama proses pengembangan. Gambar 1 di bawah ini merupakan gambaran alur siklus kerja 

yang digunakan dalam penelitian ini. 
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Gambar 1. Metode Agile 

A. Plan 

Pada tahap ini dilakukan tahap perencanaan (plan) yang mencakup identifikasi permasalahan, 

pengumpulan data, serta analisis kebutuhan yang dilaksanakan di Kelurahan Kepanjenlor, Kota Blitar. 

B. Design 

Fase ini berfokus pada pengembangan antarmuka atau user interface aplikasi, dengan tujuan 

memudahkan pengguna dalam mengakses dan mengoperasikan website. Proses ini mencakup penyusunan 

struktur navigasi serta perancangan visual pada setiap menu yang akan digunakan oleh user. Adapun beberapa 

langkah yang dilakukan dalam tahap ini meliputi: 

1) Analisis Sistem (UML) 

a) Use Case Diagram 

b) Activity Diagram 

c) Sequence Diagram 

d) Class Diagram 

2) Perancangan Basis Data 

a) Conceptual Data Model (CDM) 

b) Physical Data Model (PDM) 

3) Desain Aplikasi (Mockup) 

C. Develop 

Pada langkah ini, sistem yang telah dirancang sebelumnya akan diimplementasikan ke dalam bentuk 

aplikasi dengan menulis kode menggunakan bahasa pemrograman yang sudah dipilih. Proses pengembangan 

dilakukan dengan bantuan Visual Studio Code sebagai editor, memanfaatkan Laravel 11 sebagai framework 

utama, serta melibatkan integrasi database sesuai dengan kebutuhan sistem. 

D. Test 

Dalam penelitian ini, metode pengujian yang diterapkan adalah Black Box Testing. Metode ini 

berfokus pada pengujian fungsi-fungsi perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan, tanpa 

melihat atau memperhatikan bagaimana struktur internal maupun kode sumbernya bekerja. Evaluasi dilakukan 

dengan menguji apakah output yang dihasilkan sesuai dengan input yang diberikan. Beberapa keunggulan dari 

penerapan Black Box Testing di antaranya adalah: 

1. Penguji tidak memerlukan pengetahuan tentang bahasa pemrograman atau struktur internal perangkat 

lunak. 

2. Pengujian dilakukan dari sudut pandang pengguna, sehingga membantu mengungkap ambiguitas atau 

inkonsistensi dalam spesifikasi kebutuhan. 

3. Terdapat pemisahan peran yang jelas antara programmer dan tester, sehingga keduanya dapat bekerja 

secara independen namun saling melengkapi. 

E. Deployment 

Pada tahap ini, setelah seluruh proses pengujian memastikan bahwa kode program berfungsi sesuai 

dengan kebutuhan dan tidak terdapat kesalahan yang mengganggu, maka sistem akan memasuki fase 

deployment. Proses deployment dilakukan dengan mendistribusikan atau menerapkan aplikasi ke lingkungan 

produksi yang dapat diakses dan digunakan oleh target pengguna. 

F. Review 

Pada tahap ini, pengguna yang menggunakan layanan dari aplikasi yang telah dibuat akan melakukan 

evaluasi pengguna guna mengidentifikasi kekurangan atau kelemahan yang masih terdapat dari aplikasi yang 

telah dibuat. 

G. Launch 

Tahap ini merupakan tahap akhir, aplikasi yang telah selesai dibuat dan diuji dinyatakan siap untuk 

dirilis dan dimanfaatkan secara optimal oleh pengguna akhir di Kelurahan Kepanjenlor Blitar. 
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4. RESULTS AND DISCUSSION 

A. Plan 

Peneliti menetapkan arah dan tujuan pengembangan aplikasi e-marketplace UMKM berbasis website 

di Kelurahan Kepanjenlor, Kota Blitar. Peneliti telah mengumpulkan data dari 273 pelaku UMKM yang 

mayoritas masih berjualan secara konvensional, serta melakukan wawancara dengan pelaku usaha dan 

pemerintah untuk mengidentifikasi kebutuhan digitalisasi. Hasilnya, ditetapkan tiga peran pengguna utama 

yaitu Customer, Admin, dan Super Admin, dengan fitur berbeda pada tiap role user. 

B. Design 

Pada tahap ini, dilakukan proses perancangan sistem untuk aplikasi e-marketplace UMKM meliputi 

sebagai berikut: 

1) Analisis Sistem (UML) 

a) Use Case Diagram 

 
Gambar 2. Use Case Diagram Customer 

Gambar 2 menampilkan diagram use case yang mengilustrasikan keterkaitan antara actor dengan 

setiap use case dalam diagram. 

b) Activity Diagram 

 
Gambar 3. Activity Diagram Customer Product 
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Gambar 3 menunjukkan alur saat pengguna menelusuri dan melihat produk dalam sistem. Proses 

dimulai dari halaman utama yang menampilkan daftar produk dan kategorinya. 

 
Gambar 4. Sequence Diagram Admin Login 

Gambar 4 merupakan sequence diagram yang menunjukkan interaksi antara Admin, Sistem, dan 

Database selama proses login. Proses dimulai saat Admin membuka halaman login dan mengirimkan 

permintaan masuk. Sistem menerima data tersebut lalu mengirimkan kredensial ke database untuk validasi. 

 
Gambar 5. Sequence Diagram Super Admin Login 

Sequence diagram pada Gambar 5 menggambarkan urutan interaksi antara Super Admin, Sistem, dan 

Database selama proses login berlangsung. Proses dimulai saat Super Admin membuka halaman login dan 

mengajukan permintaan autentikasi. Selanjutnya, Sistem meneruskan data kredensial ke Database untuk 

dilakukan proses verifikasi. 
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2) Perancangan Basis Data 

 
Gambar 6. Class Diagram 

Gambar 6 memperlihatkan desain class diagram yang menjelaskan berbagai kelas yang diterapkan 

dalam sistem, lengkap dengan hubungan atau keterkaitan antara masing-masing kelas tersebut. 

 
Gambar 7. Conceptual Data Model 

Pada Gambar 7 ditampilkan desain database yang merefleksikan susunan informasi pada level 

konseptual suatu sistem, mencakup elemen-elemen utama seperti entitas serta keterkaitan antar entitas tersebut. 

 
Gambar 8. Physical Data Model 

Ilustrasi pada Gambar 8 menunjukkan output dari pembuatan CDM (Conceptual Data Model) yang 

berfungsi untuk menggambarkan representasi fisik dari susunan data di dalam basis data. 
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3) Mockup Aplikasi 

 
Gambar 9. Halaman Utama 

Gambar 9 menampilkan halaman utama yang muncul setelah pengguna berhasil login ke akun 

masing-masing. 

C. Develop 

Tahap ini meliputi pengembangan sistem berdasarkan desain, termasuk proses pengkodean, 

implementasi database, dan hasil akhir sistem e-marketplace UMKM. 

1) Pengkodean 

 
Gambar 10. Kode Controller Fitur Pemesanan Role Customer 

Pada Gambar 10 merupakan potongan kode logika controller fitur pemesanan role customer. 

 
Gambar 11. Code Controller Create Fitur Konfirmasi Pesanan Role Admin 

Gambar 11 merupakan potongan kode implementasi metode create() yang digunakan oleh Admin 

(pelaku UMKM) untuk memproses konfirmasi pesanan dari customer. 
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2) Implementasi Database 

 
Gambar 12. Implementasi Database 

Gambar 12 menunjukkan hasil implementasi database berdasarkan rancangan Physical Data Model 

(PDM) pada tahap sebelumnya. Database ini berfungsi sebagai fondasi sistem e-marketplace UMKM Blitar 

Kepanjenlor yang mengelola pengguna, toko, produk, pemesanan, dan pembayaran secara terintegrasi. 

D. Test 

Proses pengujian sistem menggunakan pendekatan Black Box bertujuan untuk memverifikasi bahwa 

perangkat lunak yang dikembangkan dapat lolos dari berbagai tahapan pengujian. Hal ini dilakukan guna 

meminimalkan kesalahan atau bug serta menjamin bahwa perangkat lunak telah sesuai dengan seluruh 

spesifikasi yang ditetapkan. Ilustrasi di bawah menunjukkan hasil dari pengujian Black Box tersebut. 

Tabel 1. Black Box Testing Tambah Produk 
Skenario Hasil Yang Diharapkan Hasil Sebenarnya Kesimpulan 

Normal 

Flow 

 

Pengguna mengisi seluruh input wajib dan 

menyimpan produk. Sistem menyimpan 

data produk dengan sukses. 

Pengguna mengisi seluruh input wajib dan 

menyimpan produk. Sistem menyimpan 

data produk dengan sukses. 

Sesuai 

Alternate 
Flow 

Pengguna melewatkan input wajib. Sistem 
menampilkan peringatan bahwa inputan 

harus diisi. 

Pengguna melewatkan input wajib. Sistem 
menampilkan peringatan bahwa inputan 

harus diisi. 

Sesuai 

Alternate 

Flow 

Inputan stok bernilai minus. Sistem 

menolak dengan memunculkan peringatan 
stock tidak boleh minus. 

Sistem tetap menyimpan data dengan nilai 

stok negatif 

Tidak 

sesuai 

 

Tabel 2. Black Box Testing Pemesanan 
Skenario Hasil Yang Diharapkan Hasil Sebenarnya Kesimpulan 

Normal 

Flow 

 

Customer mengisi alamat pengiriman 

secara lengkap sebelum menekan tombol 

pembayaran. Setelah itu, sistem akan 

mengarahkan customer ke WhatsApp 
admin atau pelaku UMKM (penjual) untuk 

melakukan konfirmasi pesanan dan 

pembayaran secara langsung guna menjaga 

privasi transaksi. 

Customer mengisi alamat pengiriman 

secara lengkap sebelum menekan tombol 

pembayaran. Setelah itu, sistem akan 

mengarahkan customer ke WhatsApp 
admin atau pelaku UMKM (penjual) untuk 

melakukan konfirmasi pesanan dan 

pembayaran secara langsung guna menjaga 

privasi transaksi. 

Sesuai 

Alternate 

Flow 

Jika customer belum mengisi salah satu 

bagian dari alamat pengiriman, sistem akan 

menampilkan pesan kesalahan dan secara 

otomatis mengarahkan kursor ke kolom 
yang belum diisi. Proses pemesanan tidak 

dapat dilanjutkan hingga seluruh detail 

alamat terisi dengan lengkap dan benar. 

Jika customer belum mengisi salah satu 

bagian dari alamat pengiriman, sistem akan 

menampilkan pesan kesalahan dan secara 

otomatis mengarahkan kursor ke kolom 
yang belum diisi. Proses pemesanan tidak 

dapat dilanjutkan hingga seluruh detail 

alamat terisi dengan lengkap dan benar. 

Sesuai 

Melalui pengujian sistem menggunakan metode Black Box Testing, terbukti bahwa aplikasi e-

marketplace UMKM telah sesuai dengan kebutuhan fungsional yang ditetapkan, ditandai dengan capaian 

keberhasilan sebesar 92% dari total 25 skenario pengujian, di mana 23 skenario berjalan sukses dan 2 lainnya 

tidak berhasil. 

Akurasi = (Jumlah Skenario yang Sesuai / Total Skenario Pengujian) × 100% 

Akurasi = (23 / 25) × 100% 

Akurasi = 92% 
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Sistem berfungsi optimal pada fitur utama seperti registrasi, pengelolaan produk, dan pemesanan, 

meskipun masih diperlukan perbaikan pada beberapa fitur, seperti pencarian, guna meningkatkan kepuasan 

dan pengalaman pengguna secara menyeluruh. 

E. Deploy 

Setelah mencapai hasil yang diharapkan dan melewati tahap pengujian, aplikasi e-marketplace 

UMKM siap untuk diimplementasikan dan digunakan oleh pengguna. Pada tahap ini, aplikasi di-hosting pada 

server yang telah disiapkan oleh peneliti, diikuti dengan konfigurasi untuk memastikan aplikasi dapat berjalan 

dengan lancar, aman, dan stabil. Aplikasi ini dapat diakses secara online oleh pengguna melalui 

https://umkm.naffeid.com. 

 

5. CONCLUSION 

Pengembangan aplikasi e-marketplace UMKM berbasis web dengan metode Agile terbukti efektif dan 

fleksibel, memungkinkan kolaborasi berkelanjutan antara pengembang dan pengguna, serta mampu 

mengakomodasi kebutuhan sistem secara iteratif dan terstruktur. 
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