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Abstrak

Pengembangan aplikasi UNP Student Marketplace ini bertujuan memudahkan mahasiswa-mahasiswa UNP yang
berwirausaha baik yang sudah memiliki usaha tetap sebelumnya maupun yang mengambil matakuliah
kewirausahaan dan melakukan praktik wirausaha agar produk yang mereka wirausaha kan itu lebih mudah
untuk dipasarkan dan dipromosikan tanpa mengeluarkan modal awal yang terlalu banyak. Maka oleh karena itu
dikembangkanlah sebuah sistem marketplace dimana nantinya mahasiswa yang berwirausaha maupun
mahasiswa yang sedang memerlukan produk yang sesuai dengan produk yang di wirausahakan oleh mahasiswa-
mahasiswa lain tersebut untuk dapat saling bertransaksi melalui suatu wadah tetap yaitu UNP Student
Marketplace ini. Arsitektur marketplace ini dibuat berbasis model-view-controller dan menggunakan framework
codeigniter dengan bahasa pemrograman PHP untuk aplikasi web nya, dan bahasa pemrograman flutter serta
IDE Android Studio untuk aplikasi berbasis mobile, dimana pada aplikasi ini nantinya akan bisa terjadi
pemasaran produk,pemesanan produk serta transaksi antar mahasiswa penjual dan mahasiswa pembeli melalui
aplikasi UNP Student Marketplace ini nantinya.

Kata kunci : Mahasiswa, UNP, Kewirausahaan, Model View Controller, CI.
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1. Pendahuluan

Kehadiran revolusi Industri 4.0, menjadikan
teknologi digital dan internet sebagai tulang
punggung teknologi, telah mengubah paradigma
masyarakat dalam berbagai sektor kehidupan,
termasuk dunia pendidikan, yang melahirkan
pendidikan di era Revolusi 4.0 yang disebut sebagai
Pendidikan 4.0 dengan automatisasi yang berpusat
pada sistem jaringan internet dan digitalisasi media
baik dalam proses pra pembelajaran maupun pasca
pembelajaran, yang terhubung melalui electronic
devices yang memiliki kemampuan untuk
memproses, menyimpan, dan mengakses
pengetahuan untuk pembelajaran melalui internet
baik dari komputer, tablet, atau smartphone.

Selanjutnya, fenomena Pendidikan 4.0 juga telah
menciptakan generasi manusia baru yang disebut
generasi Z. Generasi Z yang lahir dan dibesarkan di
era digital adalah pengguna teknologi yang melek,
cerdas, dan fasih, yang disebut sebagai digital
natives [1], yang kesehariannya tidak lepas dari
penggunaan gadget yang terkoneksi internet dalam
berinteraksi sosial di dunia maya. Setiap hari,
menggunakan perangkat mobile gadget untuk akses
informasi, tidak membedakan dunia offline dan
online, bahkan saat mereka berada di lingkungan
belajar sekalipun mereka tetap online [1]. Beberapa
peneliti  mengidentifikasi era digital dalam
pembelajaran seperti 2 sisi mata uang yang berbeda.
Di satu sisi gadget dapat mengganggu proses
pembelajaran, akan tetapi di sisi lain penggunaan
gadget dapat memberikan kemudahan belajar baik
bagi pendidik maupun peserta didik [2]. Jika Kita
menelisik sisi positif dari penomena ini, maka Kita
bisa memutarbalikkannya menjadi suatu kesempatan
emas untuk membuat gebrakan bagi kemudahan
pengajaran dan pembelajaran  digital tanpa
mendeskridit atapun melawan perkembangan
disrupsi teknologi yang ada baik di institusi formal,
non formal, maupun informal, dengan mengubah
entertained netizen menjadi educated netizen.
Inovasi ini diharapkan dapat membantu para
pendidik untuk mempersiapkan anak didiknya
menghadapi zaman milenial sehingga 5C sebagai
kompetensi dasar yang dibutuhkan anak didik
zaman now yang meliputi: creative, critical thinking,
collaboration, communication, dan confidence dapat
terakomodir, demi meningkatkan daya saing peserta
didik di tengah persaingan global. Melalui internet
tanpa harus beranjak dari rumah ataupun kamar
tidur.

Berdasarkan masalah yang telah dijabarkan di
atas, dibutuhkan suatu pengembangan wadah digital
yang nantinya mampu menjadi alokasi pemasaran
baru bagi mahasiswa yang mengambil matakuliah
kewirausahaan di UNP ataupun wirausahawan -
wirausahawan muda disekitar ruang lingkup UNP
agar persaingan bisa menjadi lebih adil, dimana

wadah yang akan dikembangkan adalah dalam
bentuk aplikasi ecommerce atau marketplace.
Menurut McLeod (2008 : 59). Perdagangan
elektronik atau yang disebut juga ecommerce adalah
penggunaan jaringan komunikasi dan komputer
untuk melaksanakan proses bisnis. Pengertian dari
ecommerce adalah menggunakan internet dan
komputer dengan web browser untuk mengenalkan,
menawarkan, membeli, dan menjual produk.
Menurut Opiida (2014) marketplace merupakan
media online berbasis internet tempat melakukan
kegiatan bisnis dan transaksi antara pembeli dan
penjual. Pembeli dapat mencari supllier sebanyak
mungkin dengan kriteria yang diinginkan, sehingga
memperoleh sesuai harga pasar. Sedangkan bagi
supplier/penjual dapat mengetahui perusahaan -
perusahaan yang membutuhkan produk/jasa mereka.

2. Tinjauan Pustaka
2.1. Aplikasi Berbasis Flutter

2.1.1. Pengertian Aplikasi

Aplikasi menurut Dhanta dikutip dari Sanjaya
(2015) adalah software yang dibuat oleh suatu
perusahaan komputer untuk mengerjakan tugas-
tugas tertentu, misalnya Microsoft Word, Microsoft
Excel. Aplikasi berasal dari kata application yang
artinya penerapan lamaran penggunaan. Menurut
Jogiyanto dikuip oleh Ramzi (2013) aplikasi
merupakan penerapan, menyimpan sesuatu hal, data,
permasalahan, pekerjaan kedalam suatu sarana atau
media yang dapat digunakan untuk menerapkan atau
mengmplementasikan hal atau permasalahan yang
ada sehingga berubah menjadi suatu bentuk yang
baru tanpa menghilangkan nilai-nilai dasar dari hal
data, permasalahan, dan pekerjaan itu sendiri.

Jadi aplikasi merupakan sebuah transformasi
dari sebuah permasalahan atau pekerjaan berupa hal
yang sulit difahami menjadi lebih sederhana, mudah
dan dapat dimengerti oleh pengguna. Sehingga
dengan adanya aplikasi, sebuah permasalahan akan
terbantu lebih cepat dan tepat. Aplikasi memiliki
banyak jenis. Diantaranya aplikasi desktop yang
beroperasi secara offline dan aplikasi web yang
beroperasi secara online. Aplikasi web merupakan
sebuah aplikasi yang mengunakan teknologi
browser untuk menjalankan aplikasi dan diakses
melalui jaringan komputer Remick dalam jurnalnya
Ramzi (2013). Sedangkan menurut Rouse Yyang
dikutip Ramzi (2013) aplikasi web adalah sebuah
program yang disimpan di server dan dikirim
melalui internet dan diakses melalui antarmuka
browser. Dari pengertian diatas dapat disimpulkan
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bahwa. aplikasi merupakan suatu perangkat lunak
komputer yang dikodekan dalam  bahasa
pemrograman yang mendukung perangkat lunak
seperti HTML, JavaScript, CSS, Ruby, Python,
PHP, Java dan bahasa pemrograman lainnya.

2.1.2. Pengertian Flutter

Flutter merupakan SDK (Software Development
Kit) untuk pengembangan aplikasi mobile yang
dikembangkan oleh google untuk mengembangkan
aplikasi yang memiliki Kinerja tinggi serta dapat
dipublikasikan ke platform android dan 10S dari
codebase tunggal. Flutter dapat dengan mudah
dipelajari karena menggunakan bahasa
pemrograman Dart yang pastinya terasa familiar jika
sudah  terbiasa  menggunakan  bahasa 12
pemrograman java atau javascript. Selain itu Flutter
juga menyertakan kerangka reactive-functional,
mesin render 2D, widget siap pakai, dan tools untuk
pengembangan. (CrossTechno, 2019).

Flutter juga menyediakan komponen utama
ketiga atau third major component yaitu interface
native SDK (Software Development Tools) dari dua
platform yaitu Android dan 10S, yang disebut
foundation library. Dengan kata lain, anda tidak
perlu  mengkhawatirkan  tentang  bagaimana
meluncurkan aplikasi pada 10S maupun android,
karena  aplikasi akan  berfungsi  dikedua
platform.(Zametti, Frank 2019).

3. Metode Penelitian

3.1. Analisis Sistem
3.1.1 Analisis Sistem Berjalan

Analisis  sistem yang sedang berjalan
menjelaskan bagaimana gambaran terhadap sistem
yang berjalanan saat ini. Adapun hasil analisisnya
adalah sebagai berikut:

3.1.2 Analisis Proses

Proses dapat didefinisikan sebagai kumpulan
aktivitas atau pekerjaan terstruktur yang saling
terkait untuk menyelesaikan suatu masalah tertentu
atau yang menghasilkan produk dan atau layanan
tertentu. Adapun analisis proses bisnis tersebut
antara lain sebagai berikut:

Pembeli Penjual Admin

memilih produk

menerima pesas
stok habis

n
?
menerima
notvasipengiiman |

produk sampai menerma notikasi
dan konfirmasi diterima pengiiman selesai

melakukan pengiriman (-~ Konfimasi pengiriman

konfimasi ransaksi
selesal

Gambar 1. Analisis Proses

3.1.3 Analisis Sistem yang diusulkan

Analisis Sistem yang diusulkan (business role)
dapat didefinisikan sebagai aturan suatu aktivitas
yang saling terkait untuk menyelesaikan suatu
masalah tertentu atau layanan tertentu yang harus
diikuti. Adapun analisis aturan bisnis tersebut antara
lain sebagai berikut :

AKU
;]E,:II{‘::EILT AKTIVITAS KETERANGAN
. . Mahasiswa akan dipastikan adalah
{;zﬁ:‘::;:‘{?ﬁ; mahasiswa atau alumni UNP dengan
. mendaftarkan NIM serta jurusannya

MAHASISWA

Gambar 2. Analisis Sistem yang Diusulkan

3.1.4 Analisis Masalah dan Solusi

Analisis permasalahan dan solusi merupakan
penganalisis terhadap permasalahan yang terjadi di
lapangan dan solusi yang diberikan untuk
permasalahan  tersebut. Pada  sistem ini,
permasalahan dan solusinya adalah sebagai berikut.

Masalah Solusi

produk
kurang efekiif

digital

manajemen

online

masih manual

Gambar 3. Analisis Masalah dan Solusi
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3.1.5 Analisis Pelaku

Analisi pelaku yang terlibat merupakan analisis
yang terkait aktor-aktor yang berperan dan terlibat
dalam menjalankan sistem yang sedang berjalan saat
ini.

PELAKU
¢ OKUMEN TERK
AKTIVITAS DOKUMEN TERKAIT
8]

MAHASISWA

[l Rangkaphlsta'y fransaks pemesanan
sebagai penjual ataupun pembeli

> Sebagai Objek Utama

S P
-Melaksakakan pemantauan transaksi Pengecekan dan merangkap history

@)

—¥ secara berkala —» transaks yang bermasalah sebagai

-Menjadi tempat pengaduan jika bukti pengaduan
terjadi masalah

ADMIN

Gambar 4. Analisis Pelaku

Tabel 1. Analisis Pelaku

‘memilih barang transaksi mhs_penjual

mendatakan dapet l_psnial
— e
\ — ransasi

mis_pembel mhs_penjuz m
membuzt

>o

:

B

hasiswa

membuzt
st id_penjua

melskukan o

.
total_harga
,
metode bay

mhs_penjual
mempescien

O
Y o

| [oerang can memperoleh
P

%

mhs_pembeli

No Pengguna  Tugas pokok dan fungsi

Mahasiswa - Melihat infromasi dan harga produk.

1.  sebagai - Melakukan pemesanan produk.
pembeli - Melakukan pembayaran online.
Admin - Melakukan input data produk dan

mengecek data transaksi proses jual

2 beli online.

’ - Melakukan input manajemen database
produk, data konsumen, dan data
transaksi proses jual beli online.

Mahasiswa - Mengkonfirmasi pemesanan produk

3 sebagai yang masuk.

" penjual - Menerima pembayaran dari pembeli

- Mengkonfirmasi pengiriman.

3.2. Perancangan Sistem
3.2.1. Model Perancangan Use Case Diagram

Use case merupakan pemodelan untuk kelakuan
(behavior) dari sistem yang akan di buat use case
digunakan untuk mendeskripsikan sebuah interaksi
antara satau atau dua lebih actor dengan sistem
informasi yang akan di buat (Rosa dan salahudin,
2011) Berikut adalah use case diagram sistem yang
akan di buat:

Gambar 5. Use Case Diagram

3
“fili?&?.’
//

Admin

Gambar 6. Use Case Diagram

Mahasiswa
(pembeli )

3.2.2. Class Diagram

Diagram kelas  atau class  diagram
menggambarkan  struktur  sistem dari  segi
pendefenisian kelas - kelas yang akan dibuat untuk
membangun sistem. Kelas memiliki apa yang
disebut atribut dan metode atau operasi. Atribut
merupakan variabel - variabel yang dimiliki oleh
suatu kelas. Metode atau operasi adalah fungsi -
fungsi yang dimiliki suatu kelas (Angga Kurnia
Putra, 2017:23).

42



!Andhika Herayono, “Muhammad Adri
Jurnal Vokasi Informatika (JAVIT) Vol. 1 No. 2 (2021) 39 — 48

PR — <clniertace=>
HalamanPago Penjual Login
'+ Email- shing.
+Passward - slrng
>+ Logn
<lrterzosss + Show Froduk() + ShowPage()
Kategor Produk + Asdprodukl)
e ProdubOnder()
Jo_kategon it + KonfimasiSiobroduk()
ama_ategon - sting F———{+ Konfimasikiimroduk
+ Showategon) M <<inierface>>
AsKtegon() em—
Rrevweii Data User penjualpembel
Ediategon(} +id_user inl
+ Searchkategor) usemane  string
gasswont: sting
<eiiertaoerr ~email - sing
Halaman Pemael valamal sting
por—— vilepan sking
Transaksi it
+ oani) tangyal_lahir: sing
e— ot svionso J
| o penec - FrodukDrder) et
'+ nama_penerma - sking J KonfmasiFrodulc mpsi + tambahUser)
+ email_pensrima: string 7 + edtusen)
+ propinsi - sTing - J * hapusUser)
-+ bota” st
+ odepos siing
+ielepon. siing
+ oar_barang “——
— <intertacer>
+ DispharTransabsi) Admin e
+ prosasTransaksi] +nama_produk sting
+ prosesLogin(} +haiga_inl
1+ ok a0k il
+ cudkategon(} ~gambar sling
L N +daskiipsi
— +tipe_produk
L + ShowProcir)
+ AddProduki}
+ DeleteProculi}
+ EditProcuk}
+ SearchProcdukr)

Gambar 7. Class Diagram

3.2.3. Activity Diagram

Diagram aktivitas atau activity diagram
menggambarkan work flow (aliran Kkerja) atau
aktifitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau
menu yang ada pada perangkat lunak (Eka Widha
Fridayanthie dkk, 2016:132).

Pembeli Sistem

inputusername
dan password

verifikasi usemame
dan password

gagal

memilih produk yang
diinginkan
masukkan produk
kedalam cart (keranjang)

produk

menampilkan
halaman utama

ipesanan produk

dan melakukan pengiriman

produk telah sampai

i diterima

L)

Gambar 8. Activity Diagram Pembeli

Penjual Sistem

inputusername
dan password

verifikasi usemame
dan password

gagal

masukkan produk yang
ingin dijual

mengedit stok untuk produk
yang telah terjual

halaman utama

| i pesanan diterima

mengirim produk ke jasa

yang
dipilih pembeli

i produk

telah dikirim

Gambar 9. Activity Diagram Penjual

3.2.4. Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan kelakuan
objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu
hidup objek dan message yang dikirimkan dan
diterima antar objek. Dalam menggambarkan
sequence diagram perlu memperhatikan objek objek
yang terlibat didalam use case beserta metode-
metode yang dimiliki kelas yang diinstanisasi

menjadi  objek itu (Angga Kurnia Putra
2017:23).
Mahasiswa Admin D

[

1. masukkan user dan password

2. validasi
3. login sukses

4. login sebagai pegawai

5. masukkan user dan password D
| 6. validasi

1 7.login sukses

Ef Text

Gambar 10. Sequence Diagram

4. Hasil dan Pembahasan

4.1. Hasil dan Peracangan Sistem

Hasil perancangan sistem adalah hasil dari
layout yang sudah dibuat sebelumnya pada desain
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interface ke dalam bentuk tampilan interface sistem
yang akan dibangun. Hasil interface sistem ini
digunakan untuk mengetahui apakah sistem yang
dirancang dapat berjalan sesuai dengan perancangan
yang telah dilakukan sebelumnya.

4.1.1. Hasil dan pembahasan halaman utama

Halaman utama pada aplikasi UNP marketplace
yang nantinya akan terdapat banner iklan dari hasil
wirausaha mahasiswa UNP yang telah mengikuti
dan menjalani PMW atau Program Mahasiswa
Wirausaha dan nantinya akan ada highlight atau
beberapa contoh produk, jasa ataupun benda yang
sudah di publish oleh mahasiswa penjual yang sudah
mendaftar sebagai mahasiswa penjual.

.

W Sk e Prkgek  TracingOrders e Otes  Orts et

&NW\) . e
- P i ) ruR
. S8 b
&, LT 2 ® > Bk Xxxxxx
\ S— Bow Barer [
N—

Gambar 11. Halaman Utama

4.1.2. Hasil dan pembahasan halaman daftar
pembeli

Tampilan untuk mendaftarkan diri sebagai
pembeli agar bisa melakukan transaksi terhadap
produk, barang ataupun jasa dari mahasiswa penjual
pada aplikasi UNP marketplace, dimana mahasiswa
diharuskan mengisi data sesuai pada form yang
tertera

Pendstaran Perbol  Pendafaran Penjusl

i mendafiarkan dri Sebagai Pembell, harap ( isi dengan data yang sebenar-benarmya

Provinsi +

Gambar 12. Halaman Daftar Pembeli
4.1.3. Hasil dan pembahasan halaman daftar
penjual

Tampilan untuk mendaftarkan diri sebagai
penjual agar bisa mempublikasikan produk, barang

ataupun jasa pada aplikasi UNP marketplace,
dimana mahasiswa diharuskan mengisi data sesuai
pada form yang tertera.

No Handphone *

Daftar Sebagai Pembeli

Gambar 13. Halaman Daftar Penjual

4.1.4. Halaman login pembeli

Halaman login untuk mahasiswa pembeli,
dimana mahasiswa yang ingin memesa produk,
benda ataupun jasa, diharuskan memiliki akun dan
login ke aplikasi terlebih dahulu.

SemuaProddk  SemuaPeiapek Tracking Ocdars  Monirmasi Orders  Orders Report

LOGIN USERS

Anda Balum Punya akun? Deftar Disini

Gambar 14. Halaman Login Pembeli

Halaman login untuk mahasiswa pembeli,
dimana mahasiswa yang ingin memesa produk,
benda ataupun jasa, diharuskan memiliki akun dan
login ke aplikasi terlebih dahulu.

4.1.5. Halaman keranjang pembeli

€ 0 D oces 0 CX no e

R SemuaProduk  SeruaPelapek  Trackiog Orders  Meofimasi Orders  Orders Bagort

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Total Berst 300 Gram

Totst Bayar
Rp 60,000

Gambar 15. Halaman Keranjang Pembeli
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Halaman cart atau keranjang pada pembeli yang
sudah memesan sebuah barang, produk atau jasa
dari mahasiswa penjual.

Hasil dan Pembahasan Orders Report atau
Laporan Pembelian

i ‘
: @ s s e

A SemuaProduk  SemuaPelspsk Tk Oers  Konfimasi Orcers

LAPORAN DATA PESANAN ANDA
Saaren

o Lapak Subtoust

Toro Ro 3875000

Yoo Rp3675000

uhn Ros0000

it Ro60000

Toko Re 35750000

Gambar 16. Halaman Laporan Pembelian

Pada halaman ini adalah dimana mahasiswa
pembeli dapat melihat laporan pemesanan dimana
jika berwarna hijau yang berarti pembelian belum
dikonfirmasi pembayarannya atau pending, dan jika
sudah dikonfirmasi maka akan berwarna putih dan
ada keterangan bahwa pemesanan barang sudah
terkonfirmasi pembayaran.

Hasil dan pembahasan halaman konfirmasi
pembayaran

4 ' o ED
A STNAPIONK SemuaPelpIk  Trackng Ores Oraes Report

KONFIRMASI PEMBATARAN PESANAN ANDA

Transtar K Bk Magari - 2211120002120, AN : Admi Ui Marketpbce

Nama Pengirin
Tanggal Tanstor 00001y

Bk Transtor Browme. ot selsctnd

Gambar 17. Halaman Konfirmasi Pembayaran

Pada halaman konfirmasi pembayaran ini
mahasiswa pembeli diharuskan mentrasfer uang dari
data pembelian yang dimasukkan kedalam
keranjang sebelumnya tadi, dan diharuskan meng
upload bukti transfer untuk di konfirmasi oleh super
admin nya nanti melalui akun bank dari admin UNP
Marketplace ini nantinya. Hasil dan pembahasan
menu dashboard mahasiswa penjual.

& :“““'* Dashboard

TOTALBELANA TOTALPEN AL MODAL FENM, PRODUK FRADI
— | Rp RpO RpO Rp 120,000
O 156,000,000

[

Selamat datang Penjual £ 10 Transaksi Penjulan Terbaru

® T s
pong mdshita Mo KodaTeansats W St Tl Onghir

& Laporin 1 Ry
& Edtpie

© Logot

Gambar 18. Halaman Menu Dashboard Penjual

Menu ini adalah menu awal saat sesudah login
mahasiswa pelapak atau mahasiswa penjual, dimana
berisi info total penjualan dan lain sebagainya.

Hasil dan pembahasan menu konfirmasi
penjualan ke mahasiswa pembeli

| Bl Dashboard
o e
Data Transaksi Penjualan | Orderan Konsumen
@ Dusibosrd .
[T — Hama Konumen Ware [ St ol onghe
Ros0om @maon
o000 e [+ 6]
- macn
& Lpacn ¢ Sl ]

& edtprafie

O Lot

Gambar 19. Halaman Menu Konfirmasi Penjualan
ke Pembeli
Pada menu ini adalah menu dimana nantinya
penjual dapat melihat pembeli mana saja yang
statusnya sudah konfirmasi, jika sudah konfirmasi
maka mahasiswa penjual harus mengkonfirmasi
pemesanan sudah diproses untuk di packing dan
nantinya dikirim sesuai alamat pembeli sehingga
nantinya keterangan pada sistem adalah pesanan
sudah diproses oleh penjual.
Hasil dan pembahasan menu produk mahasiswa
penjual

& chb Dashboard
e

Data Stok Produk anda

@ oabboard Show

B Roforsni ~ Wo [i Mamaproduk || HarpsModsl Sk || san | bet(Gram) | Disteafipl || Acton

O ik
Shawing 1oL of Lentres . "
© Data Produk Anda
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Gambar 20. Halaman Menu Produk Mahasiswa Penjual

Pada menu ini penjual dapat menambahkan serta
mengedit atau menghapus produk yang berada pada
marketplace.

4.1.6. Hasil dan pembahasan halaman data
pembayaran konsumen

Dashboard

gy

Data Konfirmasi Pembayaran Konsumen

nnnnnnnnnnnn

Gambar 21. Halaman Data Pembayaran
Konsumen
Pada halaman data pembayaran konsumen ini,
adalah halaman dimana history data pembayaran
termasuk  bukti pembayaran oleh mahasiswa
pembeli kepada mahasiswa penjual dapat
ditampilkan dan dilihat pada menu ini

4.1.7. Pembahasan

Point hasil dan pembahasan perancangan sistem
ini telah menampilkan halaman-halaman serta fitur-
fitur dari pengembangan aplikasi UNP Marketplace.
Berikut pembahasan mengenai hasil dari rancangan
pengembangan aplikasi UNP Marketplace tersebut.

4.1.8. Halaman utama

Halaman utama adalah halaman pertama yang
akan tampil pertama kali pada saat url diakses.
Halaman ini akan menampilkan beberapa postingan
dari produk-produk yang sudah didaftarkan oleh
mahasiswa/user penjual yang akun nya juga sudah
terdaftar dan mendapatkan hak akses pada aplikasi
UNP Marketplace.

4.2. Pembahasan
4.2.1. Halaman login pembeli

Halaman login pembeli pada aplikasi ini adalah
halaman dimana nantinya mahasiswa yang
mendaftarkan diri serta mendapatkan hak akses
sebagai pembeli dapat melakukan login ke aplikasi
untuk memulai melakukan transaksi pembelian pada
produk-produk mahasiswa penjual yang ada pada
aplikasi.

4.2.2. Halaman utama pembeli

Halaman utama pembeli adalah halaman yang
akan ditampilkan oleh user pembeli yang
masuk/login menggunakan hak akses sebagai
pembeli nya. Menu yang akan ditampilkan ketika
penguna sudah login sebagai pembeli adalah sebagai
berikut

a. Menu produk

b. Menu laporan pemesanan

¢. Menu cart/keranjang

d. Menu konfirmasi pembayaran
*note : untuk konfirmasi pembayaran masih
menggunakan pembayaran secara manual atau
meng upload bukti pembayaran serta validasi
data pembeli

e. Menu edit profile

4.2.3. Halaman dashboard penjual

Halaman dashboard penjual adalah halaman
utama yang muncul saat penjual login menggunakan
hak akses penjual,dan akan memunculkan data info
utama dari toko atau produk serta keuangan penjual,
dimana nantinya saat penjual sudah login
menggunakan hak akses, maka pada menu penjual,
penjual dapat mengatur info produk serta melihat
history pembayaran dan pemesanan dari mahasiswa
pembeli. Adapun menu yang ada pada dashboard
penjual adalah sebagai berikut
a. Menu transaksi

1) Penjualan ke konsumen

2) Pembayaran ke konsumen
b. Menu laporan

1) Data keuangan
¢. Menu edit profile

4.2.4. Halaman dashboard super admin

Halaman dashboard admin adalah halaman
utama pada menu level admin yang memunculkan
info grafik kunjungan ke web marketplace ini, dan
dimana nantinya admin dapat melihat info-info
penting dari marketplace ini, seperti data toko atau
penjual, data produk, banner atau iklan serta data
transaksi antar penjual dan pembeli agar nantinya
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admin dapat mengontrol transaksi agar terjadi sesuai
prosedur. Dimana menu yang akan dapat diakses
pada level admin ini adalah sebagai berikut
a. Menu master data

1) Data konsumen

2) Data penjual

3) Data produk
b. Menu data transaksi

1) Penjualan ke konsumen

2) pembayaran ke konsumen
c. Data report

1) Data keuangan penjual

d. Menu atur halaman utama marketplace

1) Logo website

2) Menu website
e. Menu atur iklan pada marketplace

1) Iklan atas

2) Banner

3) Iklan bawah

5. Kesimpulan

Adapun kesimpulan yang didapat dari hasil
pengembangan aplikasi UNP Marketplace ini adalah
sebagai berikut

5.1. Pada aplikasi yang dihasilkan adalah aplikasi
UNP Marketplace yang dimana tujuan dari
pengembangan aplikasi ini adalah
memudahkan mahasiswa kewirausahaan UNP
yang nantinya melakukan praktik wirausaha
namun sulit untuk memasarkan produknya
dikarenakan kurangnya media promosi serta
media wadah untuk memasarkan produk
mereka nantinya. Serta untuk mahasiswa-
mahasiswa yang memang sudah memiliki
sebuah wirausaha yang ingin memasarkan
produknya agar menarik peminat lebih melalui
aplikasi UNP Marketplace ini nantinya.

5.2. Pengembangan aplikasi UNP Marketplace ini
dikembangan dengan menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan framework Codeigniter
untuk aplikasi berbasis web nya, lalu bahasa
pemrograman flutter dan IDE android studio
untuk aplikasi berbasis mobile nya.

5.3. Aplikasi UNP Marketplace ini masih belum
terintegrasi dengan metode payment gateway
atau pembayaran khusus melalui sistem
perbankan yang terintegrasi dengan aplikasi,
untuk pembayaran pada pengembangan tahap
awal aplikasi UNP Marketplace ini masih
menggunakan metode peng upload an data
serta bukti transfer yang di upload melalui
sistem. Diharapkan nantinya pada
pengembangan tahap selanjutnya aplikasi ini
akan terintegrasi dengan payment gateway
serta nantinya untuk aplikasi mobile nya agar
lebih mobile friendly serta tampilan yang
mungkin harus lebih diperbaiki agar lebih user
friendly dan nantinya agar aplikasi UNP

Marketplace ini dapat terintegrasi juga dengan
data mahasiswa UNP melalui database UNP
agar  meminimalisir  kecurangan  atau
manipulasi data yang masuk kedalam aplikasi
UNP Marketplace ini nantinya
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