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Abstract

Permasalahan pengelolaan sampah, terutama di wilayah perkotaan, semakin kompleks seiring meningkatnya volume
sampah dan rendahnya tingkat daur ulang. Kurangnya keterhubungan antara produsen sampah (rumah tangga, UMKM)
dengan pelaku daur ulang (bank sampah, pengepul, pelaku industri kreatif daur ulang) menjadi tantangan utama dalam
menciptakan ekosistem sirkular yang berkelanjutan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan
sebuah prototipe marketplace sampah berbasis website yang berfungsi sebagai platform penghubung antara pihak-pihak
tersebut, sekaligus mengoptimalkan proses daur ulang melalui integrasi teknologi informasi. Metodologi yang digunakan
meliputi tahapan analisis kebutuhan pengguna, perancangan antarmuka berbasis UX/UI, serta implementasi sistem
menggunakan teknologi web development modern. Kebaruan (Novelty) dari penelitian ini terletak pada integrasi sistem
klasifikasi sampah otomatis berbasis input kategori pengguna, fitur lokasi terdekat untuk menghubungkan penjual dan
pembeli sampah, serta sistem reputasi berbasis transaksi yang bertujuan meningkatkan kepercayaan dan keberlanjutan
interaksi antar pengguna. Hasil implementasi menunjukkan bahwa prototipe dapat berfungsi secara efektif dalam
mendukung proses transaksi sampah yang transparan dan terdesentralisasi. Dengan adanya platform ini, diharapkan
mampu mendorong partisipasi masyarakat dalam kegiatan daur ulang serta membuka peluang ekonomi sirkular baru di
tingkat lokal.
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Pendahuluan

Indonesia menghasilkan rata-rata 2,5-liter sampah per orang setiap hari atau 625 juta liter sampah nasional
setiap harinya. Kondisi ini menjadikan Indonesia sebagai salah satu penyumbang sampah plastik laut terbesar
kedua di dunia dengan volume mencapai 187,2 juta ton. Hal ini menekankan pentingnya solusi yang efektif dalam
pengelolaan sampah [1].

Beberapa penelitian terdahulu telah berupaya mengembangkan aplikasi marketplace, namun masih
memiliki keterbatasan, khususnya dalam konteks pengelolaan sampah. Penelitian Rizal Aulami dkk
mengembangkan marketplace untuk pengelolaan limbah rumah tangga berbasis aplikasi mobile, namun aplikasi
ini dinilai kurang menarik bagi pengguna sehingga desainnya dapat ditingkatkan agar lebih mudah untuk dipahami
dan digunakan oleh pengguna [2]. Selanjutnya, penelitian oleh Clara Ananta Febrina dkk. mengembangkan
platform untuk pengusaha stainless, namun platform ini dinilai akan lebih efektif jika dipasarkan melalui media
sosial [3]. Sementara itu, penelitian oleh Windy Oktavia dkk. mengembangkan marketplace berbasis website untuk
titik media reklame perusahaan periklanan yang walaupun dilengkapi dengan fitur chat, antarmukanya masih
kurang menarik [4]. Untuk mengatasi kendala ini, penelitian ini menawarkan peningkatan antarmuka yang lebih
user-friendly dan integrasi fitur khusus untuk ekosistem pengelolaan sampah, seperti logistik dan perhitungan
ongkos kirim, guna mendukung transaksi yang lebih efisien. Namun, hingga saat ini belum ada sistem yang
mengintegrasikan model marketplace dengan fitur logistik dan komunikasi visual dalam pengelolaan sampah di
Indonesia.

Marketplace adalah platform digital yang berperan sebagai pihak ketiga atau perantara antara penjual dan
pembeli untuk mempermudah transaksi jual beli secara online [5]. Dalam marketplace sampah yang dirancang,
terdapat tiga aspek utama yang terlibat: masyarakat sebagai penyedia sampah, tukang butut sebagai pengelola yang
membeli sampah dalam jumlah besar untuk diolah lebih lanjut, dan agen yang mengumpulkan dan menyediakan
sampah dari masyarakat.

Namun, hingga saat ini belum ada sistem yang mengintegrasikan model marketplace dengan fitur logistik
dan komunikasi visual dalam pengelolaan sampah di Indonesia. Solusi yang ditawarkan dalam penelitian ini adalah
perancangan aplikasi marketplace sampah berbasis website dengan fokus pada penyediaan platform komunikasi
yang lebih efektif melalui fitur chat yang mendukung foto dan video untuk mempermudah tukang butut dan agen
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dalam memverifikasi kondisi sampah.

Perancangan aplikasi marketplace sampah ini melibatkan 4 aktor, yaitu masyarakat, tukang butut, agen dan
administrator. Dalam membuat perancangan aplikasi ini juga mencakup fitur untuk pengelolaan jenis sampah,
pelacakan lokasi fasilitas pengumpul sampah dan pengelola sampah terdekat, serta sistem komunikasi antara
pengumpul sampah dan pengelola sampah. Fitur-fitur yang akan di bahas meliputi chat, integrasi foto dan video,
metode pembayaran melalui payment gateway, perhitungan ongkos kirim dan jasa pengiriman. Dalam
Pengembangan model aplikasi ini berfokus pada teknologi front-end berbasis website, menggunakan HTML, CSS,
dan JavaScript untuk antarmuka, dengan dukungan framework Bootstrap untuk memastikan tampilan yang
responsif.

Metode Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan kaidah pengembangan perangkat lunak waterfall yang disesuaikan.
Secara umum tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar 1 dibawah ini.

|
Studi
Literatur
|
Spesifikasi
Kebutuhan
|
Perancangan
sistem
|
Evaluasi
dan
Penarikan
Kesimulan

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Pada tahapan studi literatur dilakukan penggabungan teori-teori yang berkaitan dengan topik penelitian dengan tujuan
untuk mendapatkan solusi yang paling sesuai dalam menyelesaikan masalah yang diangkat. Tahapan ini dilakukan
dengan cara mencari referensi terkait dan menambahkannya dalam pembahasan pada bagian pendahuluan.
Tahapan selanjutnya yaitu spesifikasi kebutuhan yaitu melakukan beberapa proses dengan tujuan untuk mendapatkan
deskripsi mengenai sistem seperti apa yang perlu dikembangkan. Ada beberapa proses yang dilakukan dalam tahapan
ini, terbagi menjadi tiga bagian yaitu analisisis website sejenis, analisis sistem berjalan, analisis masalah, dan analisis
kebutuhan yang terdiri dari kebutuhan fungsional dan non- fungsional.
1. Analisis Aplikasi Sejenis
Pada tahap ini akan dilakukan analisis terhadap aplikasi sejenis yaitu Mallsampah dan apapunlaku. Kedua
aplikasi ini merupakan aplikasi sistem informasi yang hanya dapat diunduh oleh pengguna Android dari

google play.

Proses analisis terhadap aplikasi tersebut memiliki beberapa fitur, yaitu :

a. Terdapat fitur Pick-up yang dapat mengakses foto sampah daur ulang, upload ke aplikasi
Mallsampabh, kolektor Mallsampah terdekat akan menjemput, menimbang dan membayar sampah.

b. Terdapat fitur drop-off untuk pengguna agar dapat diantar langsung sampahnya, pengguna dapat
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mendaur ulang dengan sampah berukuran kecil seperti satu botol plastik.\

c. Terdapat fitur company dapat berlangganan dengan company dalam mendaur ulang sampah untuk

bisnis dan kantor.

d. Terdapat fitur event untuk mengakses layanan daur ulang yang didesain khusus untuk event pada

aplikasi.

e. Terdapat fitur MS Point (Mallsampah Point) yang dapat digunakan untuk mengkonversi sampah
menjadi mata uang digital yang dapat dibelanjakan atau tukarkan dengan beragam produk menarik di

aplikasi.

f. Terdapat fitur MS Bills (Mallsampah Bills) yaitu dapat mengkonversi sampah menjadi mata uang
digital seperti Token Listrik, Pulsa, dan banyak lagi.

Selanjutnya analisis dilakukan pada aplikasi apapunlaku yang memiliki fitur-fitur unik bagi

pengguna, yaitu :

a. Terdapat fitur list barang bekas/sampah yang dapat dilihat oleh pengguna aplikasi.
b. Terdapat fitur Konfirmasi Pengambilan Barang Bekas/Sampah bagi pengguna dapat mengkonfirmasi
pengambilan barang bekas/sampah yang ingin diambil atau telah dijual kepada pengguna yang telah

melakukan transaksi di aplikasi.

c. Terdapat fitur menentukan alamat pengambilan barang bekas/sampah bagi pengguna yang ingin
menentukan alamat untuk pengambilan barang yang telah dipesan agar pengirim barang dapat

mengetahui lokasi pengguna.

2. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk memahami dan mengidentifikasi suatu hal yang dibutuhkan oleh sistem
dan proses ini penting karena dapat membantu memastikan bahwa solusi yang dihasilkan sesuai dengan
kebutuhan pengguna serta tujuan yang ingin dicapai. Pada analisis kebutuhan sistem ini dibagi menjadi 2
bagian, yaitu analisis kebutuhan fungsional dan analisis kebutuhan non-fungsional.

a. Analisis Kebutuhan Fungsional

Pada analisis kebutuhan fungsional diterapkan menggunakan Use Case Diagram untuk memperlihatkan
interaksi antara pengguna dan sistem yang akan ditunjukkan pada gambar 3.
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Gambar 2. Use Case Diagram Model Aplikasi Marketplace Sampah
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b. Analisis Kebutuhan non-fungsional
Dalam analisis kebutuhan nonfungsional ini, kerangka PIECES (Performance, Information, Economy,
Control, Efficiency, Service) digunakan sebagai pedoman untuk mengevaluasi beberapa aspek sistem,
sehingga dapat menentukan kinerja dan tingkat kesiapan sistem yang telah dibangun.

Selanjutnya Tahap perancangan sistem menggunakan use case diagram untuk menghasilkan rancangan prototype
sistem yang dikembangkan mencakup rancangan interface dan rancangan database. Tahapan terakhir berkaitan dengan
melakukan pengujian terhadap prototype yang dihasilkan dengan menggunakan metode sytem usability scale (SUS)
untuk mengevaluasi sejauh mana sistem yang dibangun telah sesuai dengan kebutuhan pengguna dari sisi kemudahan
pengguna (usabillity). Pengujian dilakukan dengan cara mendemostrasikan sistem kepada pengguna, kemudian
meminta mereka memberikan penilain berdasarkan pengalaman pengguna.

Hasil Penelitian

Hasil Penelitian
Berdasarkan hasil dari pengujian terhadap prototype dengan menggunakan metode SUS diperoleh skor akhir yang
merepresentasikan tingkat usability dari sistem yang diuji dan dapat dilihat pada tabel 1 dbawah ini

Tabel 1. Hasil Pengujian Prototype

Skor Hasil Hitung SUS Jumlah | Nilai
Q1 Q2| Q3| Q4[Q5(Q6|Q7|Q8| Q9| Q10 (J“;‘.’;'h *

30343 |3 |33 ]|4]|3]| 3 32 80
3034|343 [3]3]|3]| 3 32 80
30303 |3 |43 [3]3]|3]| 3 31 71,5
303131333 ]3]3]|3]| 1 28 70
4 |3 | 43|33 |4|3|4] 3 34 85
303 [ 4| 43|33 ]4]|3]| 2 32 80
3033 33 [2]3]3]|3]| 2 28 70
30303 3|33 [3]|3|2]|3 29 72,5
3033 3|33 ]3]|3]|3]| 3 30 75
4 |3 | 4| 4444 |4a|a] 4 39 97,5
4 |3 | 4|3 |44 |4|4]|4a] 3 37 92,5
303 [ 43|43 [4]3 3] 3 33 82,5
4 | 4| 4|44 a|4|4a|a] 4 40 100
4 | 4 | 4| 4|3 |4 |4|4|a] 4 39 97,5
4 |3 |33 44|33 |3]3 33 82,5
304 [ 4|3 |3 [4/]4]4]|3]| 3 35 87,5
3|43 |43 |4]3 |43 4 35 87,5
30313 3|3 |3 |4]4]|3]| 3 32 80
4 |3 323 ]2|3|3|3] 4 30 75
4 | 4 | 4| 4444 |4a|a] 4 40 100
4 | 4 | 3|4 4|43 |4|4a] 4 38 95
30313 |3 | 4|3 |4]4]|3]| 3 33 82,5
30303 3|33 [3]|3|3]| 3 30 75
4 | 4 | 4| 4| 4|44 |4|a] 4 40 100
4 | 4 | 4| 444 |4|4a|a] 4 40 100
303433 |3]3]3]3]| 3 31 77,5
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4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 3 3 1 3 3 3 3 2 4 29 72,5
3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 29 72,5
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 29 72,5
4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 39 97,5
4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 39 97,5
4 3 4 4 4 2 4 4 4 3 36 90

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100

Rata-rata 88,75

Berdasarkan tabel 1 diperoleh skor sebesar 88,75 yang menunjukkan bahwa sistem yang dikembangkan berada pada
kategori “Excellent” dalam Adjective Ratings, memperoleh “Grade A” pada Grade Scale, serta termasuk dalam
kategori “Acceptable” menurut Acceptability Ranges.

Bagian ini menyajikan antarmuka pengguna (UI) dari model aplikasi yang telah dibuat. Setiap tampilan disertai
dengan penjelasan fungsinya, seperti menu utama, halaman input data, laporan, atau halaman lain yang relevan.
Tampilan ini diharapkan dapat memberikan gambaran visual mengenai bagaimana pengguna akan berinteraksi
dengan sistem. Penjelasan juga mencakup deskripsi singkat tentang elemen-clemen pada UlI, seperti tombol, form,
tabel, dan navigasi.

e Tampilan Edit Koordinat

Titik Koordinat

1)

7 Simpan Perubahan

Gambar 3. Tampilan Edit Koordinat
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Tampilan ini merupakan bagian dari tampilan profil jika dibagian bawah ketika user scroll maka akan menampilkan
informasi input alamat lengkap beserta titik koordinat. Berikut adalah penjelasan dari setiap poin di gambar:

a. Poin 1 merupakan maps dimana user bisa memindahkan sesuai titik koordinat alamat user.
b. Poin 2 merupakan button simpan perubahan untuk memperbaharui data profil.

e Tampilan Chat

)1 sisingamangaraja, Medan Indonesia admin@pasarsampah.com

Pasarsampah Home Belanja Artikel Kontak Q e . a

Butut Marbun Chat with Butut Marbun

Butut Tigan

Butut Roy

Apakah produk ready ?

Gambar 4. Tampilan Chat
Ketika user mengklik icon chat pada bagian navbar, maka akan menampilkan tampilan list chat, user dapat
komunikasi kepada penjual dengan cara chat yang dilengkapi dengan upload foto maupun video di bagian chat

e Tampilan Menambahkan Keranjang

Berhasil di tambahkan ke
keranjang

Gambar 5 Tampilan Menambahkan Keranjang
Ketika user ingin melakukan transaksi, user dapat memastikan sebuah produk yang ingin dibeli di keranjang belanja
dan dapat menambah kuantiti pembelian, menghapus data keranjang dan memasukkan kode voucher.
e Tampilan Voucher

13
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Keranjang Total

Metode Pengiriman

Menggunakan Jasa Kirim ~
Subtotal: Rp 60.000

Ongkir Rp 30.000
Voucher Rp -1 )O

Total Rp 75.000

CHECKOUT

Gambar 6. Tampilan Voucher

Sebelum user melakukan checkout user dapat memasukkan voucher diskon dan memilih metode pengiriman seperti

pada tampilan. User memasukkan voucher “ABC123” lalu mendapatkan diskon Rp 15.000.-.
e Tampilan Checkout

Checkout Form >C
Prowvinsi

Pilih Prowvinsi n
Kota/Kabupaten

Pilih Kota/Kabupaten Al

Kecamatan

Masukkan kecamatan

Kelurahan

Masukkan kelurahamn

Alamat Lengkap

Masukkan alamat lengkap

Jenis Pembayaran

Pilih Jenis Pembayaran e

Gambar 7 Tampilan Checkout

Ketika user sudah yakin dengan transaksinya user dapat mengiri formulir checkout dengan melengkapi data

provinsi, kabupaten, kecamatan, kelurahan serta alamat lengkap dan jenis pembayaran.

14
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e  Tampilan Transaksi
Menu 1

Transaksi Saya

Transaksi Saya
Transaksi #i12345

Transaksi #12346 2

Gambar 8. Tampilan Transaksi

Setelah user berhasil melakukan transaksi, user dapat masuk ke menu transaksi di bagian profil untuk melihat
semua transaksi yang pernah di order dan menampilkan status transaksi tersebut. User dapat melakukan
pembayaran pada transaksi yang baru dipesan dan dapat memberi rating pada transaksi yang sudah selesai. Berikut
adalah penjelasan dari setiap poin di gambar:

a. Poin | merupakan tabbar yang terdiri dari transaksi user dan transaksi penjualan dimana jika login sebagai
agen maka menu transaksi penjualan tidak muncul dikarenakan yang bisa berjualan hanya pada akun
masyarakat dan tukang butut.

b. Poin 2 merupakan informasi transaksi dengan status dan juga button untuk melihat detail dari pembelian
serta dapat melakukan pembayaran pada transaksi baru dan memberikan rating jika status transaksi sudah
selesai.

e  Tampilan Pembayaran Midtrans

Rp1.250.000

(= ] Rincian v

Filih dalam 23:59:55

Kartu kredit/debit

v @0 835 =

Virtual account

EBOA i VIBN| o W 4]

ShopeePay/SPaylLater

B % ws

BCA KlikPay

OCTO Clicks

Gambar 9. Tampilan Pembayaran Midtrans

Setelah user mengklik button “bayar” maka user di arahkan ke halaman pembayaran yang menggunakan payment
gateway midtrans. User dapat memilih metode pembayaran yang disediakan lalu user dapat langsung melakukan
pembayaran dan nantinya sistem akan otomatis berubah status pada sistem.

e Tampilan Admin Dashboard

15
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Gambar 10 Tampilan Admin Dashboard

Ketika login sebagai admin, user akan di arahkan ke halaman admin panel. Berikut adalah penjelasan dari setiap poin
di gambar :

a. Poin 1 merupakan bagian dari menu atau sidebar, admin dapat mengklik salah satu link dari sebuah sidebar maka
akan muncul tampilannya.

b. Poin 2 merupakan bagian informasi dashboard yang berisi tentang total orderan, barang dengan status terkirim

dan user registrasi.

. Poin 3 merupakan sebuah grafik yang berisi informasi jumlah transaksi setiap bulanannya.

Hasil rancangan database

[ © skripsi transaksi_detail
@ id_transaksi_detail - int{11)
# transaksi_id : int{11)

# sampah_id - int{11)
# gty - int(11)
# harga - int(11)

M &  skipsi sampah

@ id_sampah : int(11)

& user_id - int{11) ™
@ nama : varchar(255)

# harga : int(11)

@ gambar : varchar(255)
@ video : varchar{255) /
= deskripsi - text /

m created_at : datetime

n &3 ckripsi keranjang ’/
@ id_keranjang - int{11) |

& user id - int(11) -

& sampah_id : int{11})

# gty - int(11)

@ created_at - datetime

n o skripsi pembayaran
na skripsi transaksi # id_pembayaran - int{11}
@ id_transaksi : int{11) Vs € 4 user_id : int(11)
# user_id - int(11) a 7 # transaksi_id - int(11)
her_id - int(11 i / P oF
# voucl er_u_ i int{11) \ // # jumlah_pembayaran : int{11)
@ metode_kirim - varchar(255) | T P @ status_pembayaran : varchar(255)
= status_transaksi : varchar(255) I‘. \“‘7( created_at - datetime
@ keterangan : varchar(255) | // \\\
created_at - datetime I\I // T
| / — (v skripsi vouchers
| ¥ e skripsi rating —~ )
| Y X . ) @ id_wvoucher - int{11})
— \ // 8 id_rating : int(11) @ kode_wvoucher : varchar(255)
(v o skripsi users | 4 & user_id - int(11)

7| & id_user - int(11)

yd & nama : varchar(255)

/ @ email : varchar(255)

# momor_hp : int(11)

= password : varchar(255)
@ provinsi - varchar{255)
@ kabupaten : varchar(255)

@ kecamatan : varchar(255)

@ kelurahan : varchar(255)
@ alamat : varchar(255)

@ latitude : varchar(255)

@ longitude : varchar(255)
@ role : varchar(255)

@ created at : datetime

# transaksi_id : int(11)

# rating - double
& keterangan : varchar(255)
m created at - datetime

He
| #id_chat:int(11)

‘~.\‘ 4 & sender_id - int(11)
oy receiver_id © int{11})

skripsi chat

2 message - text

& image : varchar(255)
@ video : varchar(255)
m created_at - datetime

# nilai_diskon : double
@ tgl_kadaluarsa : date
[ created_at - datetime

n o skripsi artikel

@ id_artikel - int{11}

@ judul : varchar(255)

& gambar : varchar(255)
& deskripsi - text

@ created_at : datetime

Gambar 11. Rancangan database dalam system marketplace
Pembahasan

Hasil pengujian dengan metode SUS diperoleh skor sebesar 88,75 yang menunjukkan bahwa sistem yang
dikembangkan berada pada kategori “Excellent” dalam Adjective Ratings, memperoleh “Grade A” pada Grade Scale,
serta termasuk dalam kategori “Acceptable” menurut Acceptability Ranges. Hasil ini mengindikasikan bahwa sistem
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telah memiliki tingkat usability yang sangat baik dan semakin sesuai dengan kebutuhan serta harapan pengguna.
Dengan demikian, sistem dinilai mampu memberikan pengalaman penggunaan yang optimal dan siap untuk digunakan
secara lebih luas.

Model sistem aplikasi marketplace sampah online, yang mencakup dua aspek utama, yaitu struktur database dan
tampilan antarmuka pengguna. Berdasarkan database diagram yang telah dibuat, struktur database dirancang untuk
mendukung berbagai entitas yang saling berhubungan, seperti users, sampah, transaksi, transaksi detail, rating,
artikel, chat, dan pembayaran. Setiap entitas dihubungkan melalui relasi yang menggambarkan interaksi antar
pengguna dan transaksi, seperti hubungan antara Users dan Sampah, Users dan Transaksi, serta hubungan Transaksi
dengan Transaksi Detail dan Pembayaran. Dengan desain ini, aplikasi dapat mengelola berbagai data penting yang
diperlukan dalam operasional marketplace, seperti informasi produk sampah, transaksi pengguna, dan pembayaran.
Selain itu, tampilan antarmuka pengguna yang telah diimplementasikan melalui kode HTML dan Bootstrap,
mencakup berbagai fitur seperti pengunggahan produk sampah, pengelolaan transaksi, serta chat antar user. Tampilan
ini dirancang untuk memberikan pengalaman pengguna yang mudah dan intuitif dalam mengelola data sampabh,
melakukan transaksi, dan berinteraksi dengan pengguna lain. Kode tersebut mencakup form untuk mengunggah
produk, mengelola keranjang belanja, serta halaman transaksi yang memungkinkan pengguna untuk memantau status
pembelian, memberikan rating, membaca artikel dan pembayaran. Berbeda dari sistem MallSampah yang hanya
menyediakan fitur penukaran poin, sistem ini mendukung verifikasi visual dan integrasi lokasi real-time.

Kesimpulan

Studi ini memberikan kontribusi pada pengembangan sistem informasi lingkungan dengan menggabungkan sistem
logistik sampah digital dan fitur komunikasi multimedia. Perancangan dan Implementasi Prototype marketplace
sampah online, yang mencakup dua aspek utama, yaitu struktur database dan tampilan antarmuka pengguna.
Berdasarkan database diagram yang telah dibuat, struktur database dirancang untuk mendukung berbagai entitas
yang saling berhubungan, seperti users, sampah, transaksi, transaksi_detail, rating, artikel, chat, dan pembayaran.
Setiap entitas dihubungkan melalui relasi yang menggambarkan interaksi antar pengguna dan transaksi, seperti
hubungan antara Users dan Sampah, Users dan Transaksi, serta hubungan Transaksi dengan Transaksi Detail dan
Pembayaran. Dengan desain ini, aplikasi dapat mengelola berbagai data penting yang diperlukan dalam operasional
marketplace, seperti informasi produk sampah, transaksi pengguna, dan pembayaran.

Selain itu, tampilan antarmuka pengguna yang telah diimplementasikan melalui kode HTML dan Bootstrap,
mencakup berbagai fitur seperti pengunggahan produk sampah, pengelolaan transaksi, serta chat antar user.
Tampilan ini dirancang untuk memberikan pengalaman pengguna yang mudah dan intuitif dalam mengelola data
sampah, melakukan transaksi, dan berinteraksi dengan pengguna lain. Kode tersebut mencakup form untuk
mengunggah produk, mengelola keranjang belanja, serta halaman transaksi yang memungkinkan pengguna untuk
memantau status pembelian, memberikan rating, membaca artikel dan pembayaran.

SARAN

Saran dari peneliti untuk pengembangan sistem perancangan aplikasi marketplace berbasis website, yaitu pentingnya
untuk fokus pada menerapan metode pengembangan yang iteratif seperti prototyping. Selain itu, Pertimbangkan
untuk menggunakan model yang saat ini digunakan dalam perancangan untuk memastikan kebutuhan sistem
terpenuhi dengan baik.
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