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Abstrak---Secara kodrati, manusia tidak dapat 

menjalani hidupnya secara individual tanpa menjalin 

hubungan sosial, termasuk dalam memenuhi 

kebutuhan akan tenaga kerja terampil. Pekerja lepas 

seperti tukang bangunan, montir, dan penyedia jasa 

lainnya memainkan peran vital dalam menunjang 

aktivitas ekonomi masyarakat. Di Kabupaten 

Banyumas, yang dihuni oleh 1.828.573 jiwa, terdapat 

97.210 individu yang bekerja secara mandiri sebagai 

tenaga ahli. Jumlah ini mencerminkan potensi besar 

sekaligus tantangan dalam mengelola informasi dan 

layanan terkait. Fakta di lapangan menunjukkan 

masih adanya hambatan dalam menemukan penyedia 

jasa yang tepat karena tidak tersedianya sistem 

informasi yang terintegrasi dan mudah diakses. 

Minimnya keterhubungan antara masyarakat dan 

penyedia jasa menyebabkan terhambatnya distribusi 

pekerjaan yang seharusnya bisa diselesaikan secara 

efisien.Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

membangun sistem informasi berbasis website guna 

menjembatani kebutuhan antara masyarakat dan 

tenaga ahli. Sistem ini mengusung pendekatan Agile 

development, yang memungkinkan pengembangan 

berjalan secara bertahap, responsif terhadap 

perubahan, dan melibatkan kolaborasi aktif dari 

pengguna. Pengujian fungsional dilakukan 

menggunakan metode black-box testing untuk 

memastikan bahwa fitur yang dikembangkan sesuai 

dengan tujuan dan kebutuhan pengguna. Hasil dari 

pengembangan ini diharapkan tidak hanya menjadi 

sarana pencarian jasa yang efisien, tetapi juga 

mendorong profesionalisme tenaga ahli lokal, 

memperkuat jaringan kerja, dan menghadirkan 

ekosistem layanan digital yang adaptif serta 

berkelanjutan. 

Kata kunci: Agile, Black-box testing, Manajemen 

pelayanan, Tenaga Kerja, Website 

I. PENDAHULUAN 

Berdasarkan data dari Portal Satu Data 

Kabupaten Banyumas (oleh Dimas Satria), jumlah 

penduduk di wilayah tersebut pada tahun 2023 

mencapai 1.828.573 jiwa, terdiri atas 919.879 laki-

laki dan 908.694 perempuan[1]. Di sisi lain, merujuk 

pada hasil Survei Angkatan Kerja Nasional 

(Sakernas) edisi Agustus 2023, sebanyak 866.024 

penduduk berusia 15 tahun ke atas tercatat aktif 

bekerja dalam sepekan terakhir. Dari jumlah 

tersebut, 111.698 individu bekerja secara mandiri 

dalam kategori pekerja bebas maupun tenaga 

profesional tidak tetap.Data ini bersumber dari 

Badan Pusat Statistik Kabupaten Banyumas dan 

bagian dari inisiatif Satu Data Indonesia, sehingga 

dapat dianggap valid dan akurat untuk mendukung 

analisis serta perencanaan kebutuhan tenaga 

kerja.[2] Jumlah penduduk yang besar disertai 

banyaknya tenaga kerja lepas mencerminkan 

dinamika ekonomi daerah. yang signifikan, 

permintaan akan jasa tenaga ahli di berbagai bidang 

diperkirakan akan terus meningkat, sehingga 

informasi mengenai pekerja lepas tenaga ahli 

menjadi semakin penting. Namun, karena 

keterbatasan mengenai informasi yang diberikan, 

masyarakat sering kesulitan dalam mencari layanan. 

selain itu, pekerja jasa tenaga ahli juga memerlukan 

manajemen pelayanan yang baik untuk memberikan 

kepuasan optimal kepada pelanggan. Penyedia jasa 

tenaga ahli di Banyumas sebelumnya cenderung 

mengandalkan jaringan lokal atau rekomendasi 

untuk memperoleh pelanggan[3]. Tidak adanya 

platform digital menyebabkan keterbatasan dalam 

menjangkau calon pelanggan di luar lingkup 

komunitas mereka. Saat ini, meskipun teknologi 

informasi berkembang pesat, masih banyak 

penyedia jasa tenaga ahli yang belum memanfaatkan 

website atau platform digital untuk 

memperkenalkan layanan mereka[4]. Hal ini 

membuat pelanggan sering kesulitan dalam 

menemukan informasi yang akurat dan terpercaya 

mengenai layanan yang mereka butuhkan. Selain itu, 

pekerja lepas mengalami kesulitan dalam 

memanajemen sistem pelayanan, seperti jadwal 

kerja, permintaan pelanggan, dan kepuasan layanan. 

Apabila Isu ini belum ditindaklanjuti secara optimal, 

dikhawatirkan akan menimbulkan dampak yang 

lebih kompleks di kemudian hari. semakin banyak 

pelanggan yang kesulitan menemukan penyedia jasa 

tenaga ahli yang mereka butuhkan. Selain itu, 

penyedia jasa juga akan kesulitan berkembang 

karena tidak memiliki media yang efektif untuk 

mempromosikan diri dan mengelola manajemen 

pelayanan[5]. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah 

sistem berbasis teknologi informasi, seperti website, 

yang dapat menjembatani komunikasi antara 

penyedia jasa tenaga ahli dengan pelanggan serta 

membantu pengelolaan pelayanan secara lebih 

efisien[6].  Teknologi informasi memberikan peran 
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penting dalam perkembangan komputer, salah satu 

perkembangan teknologi informasi yaitu website[7]. 

Website merupakan sebuah media Informasi yang 

saling berelasi dan dapat diakses melalui internet 

sebagai tempat untuk menjembatani antara pekerja 

jasa tenaga keahlian dengan pelanggan. Metode 

yang digunakan dalam pembuatan website memiliki 

peran penting dalam keberhasilannya, beragam 

metode dalam perancangan sistem diantara lain 

yaitu Waterfall, Prototype, dan Agile[8]. Metode 

yang paling sering digunakan dalam perancangan 

sistem yaitu metode Waterfall merupakan 

pendekatan pengembangan perangkat lunak yang 

bersifat sistematis dan linier, di mana setiap tahapan 

harus diselesaikan terlebih dahulu sebelum 

melanjutkan ke tahap berikutnya. Pendekatan ini 

dianalogikan seperti aliran air terjun, yang mengalir 

secara bertahap dari satu tingkat ke tingkat 

berikutnya tanpa kembali ke tahap sebelumnya. satu 

arah yang dimulai dari perencanaan lalu tahap-tahap 

selanjutnya, salah satu kekurangannya adalah waktu 

yang diperlukan untuk mengembangkan sistem 

cukup lama, sehingga biaya yang dibutuhkan juga 

meningkat[8] . Metode prototyping, metode 

prototyping adalah teknik pengumpulan informasi 

dari pengguna dengan cepat dan berfokus pada 

aspek tampilan perangkat yang akan dilihat oleh 

pelanggan atau pengguna yang akan mengevaluasi 

untuk mengidentifikasi dan menyempurnakan 

kebutuhan pengembangan perangkat lunak[9]. 

Metode ini memiliki kekurangan, salah satunya 

adalah biaya dan sumber daya yang tinggi, sehingga 

kurang relevan untuk digunakan pada penelitian 

dengan anggaran terbatas . Metode Agile, Agile 

adalah salah satu metodologi pengembangan 

perangkat lunak yang efisien dan fleksibel. Dalam 

merancang sistem untuk penelitian ini, peneliti 

menggunakan metode Agile sebagai dasar 

metodologi[10]. Metode Agile ini diterapkan karena 

penelitian ini memiliki siklus perancangan yang 

singkat. Meskipun demikian, saat pengembangan 

akan ada tahap-tahap selanjutnya untuk 

mengembangkannya berdasarkan kebutuhan 

pengguna. Berdasarkan uraian yang telah 

disampaikan, maka diusulkan penelitian dengan 

judul “RANCANG BANGUN WEBSITE 
PENYEDIA JASA TENAGA AHLI 

MENGGUNAKAN METODE 

AGILE“.Diharapkan penelitian ini dapat 

memberikan solusi dan inovasi positif terhadap 

permasalahan yang ada. 

 

II. KAJIAN TEORI 

A. Rancang bangun  

Rancang bangun adalah proses yang 

menentukan aktivitas informasi dan tugas-tugas 

khusus yang dibutuhkan untuk pengembangan 

teknologi. Proses ini mencakup beberapa tahap 

penting, yaitu analisis kebutuhan, perancangan 

sistem, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan 

produk teknologi tersebut. Dengan kata lain, 

rancang bangun melibatkan semua langkah yang 

diperlukan untuk mengidentifikasi kebutuhan, 

merancang solusi yang tepat, mengembangkan dan 

menguji teknologi, serta memastikan teknologi 

tersebut berfungsi dengan baik dan terus diperbarui 

sesuai kebutuhan.Website[11]. 

B. Pekerja Tenaga Ahli 

Pekerja Tenaga Ahli atau Jasa tenaga keahlian 

adalah layanan pekerja dengan keahlian khusus 

untuk menyelesaikan suatu pekerjaan. Pekerja ini 

dibagi menjadi dua kategori, yaitu berdasarkan hasil 

dan berdasarkan waktu[4]. Pekerja tenaga keahlian 

berdasarkan hasil adalah mereka yang menawarkan 

keahlian tertentu dan menyelesaikan proyek yang 

nantinya akan diberikan imbalan yang ditentukan 

berdasarkan hasil kerja mereka[12]. 

C.  Agile  

GAMBAR 1  

(METODE AGI) 

Agile merupakan pendekatan dalam 

pengembangan perangkat lunak yang 

menitikberatkan pada pencapaian hasil secara 

bertahap melalui kolaborasi intensif, evaluasi 

berkelanjutan, dan penyesuaian yang adaptif. Alih-

alih mengandalkan perencanaan jangka panjang 

yang kaku, metode ini menekankan fleksibilitas dan 

respons cepat terhadap perubahan kebutuhan. 

Prosesnya berpusat pada pembuatan produk 

minimum yang layak (MVP), yang secara konsisten 

disempurnakan melalui umpan balik langsung dari 

pengguna maupun tim pengembang. Dengan 

mendorong keterlibatan aktif dari seluruh anggota 

tim dan siklus iteratif yang cepat, Agile menciptakan 

ekosistem kerja yang dinamis dan efisien untuk 

mencapai tujuan proyek secara berkesinambungan.  

1. Planing 

Pada tahap awal planning (perencanaan) ini, 

dilakukan pengumpulan data dan penerimaan usulan 
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kebutuhan dari berbagai aktivitas sistem. Tujuannya 

adalah untuk mendapatkan gambaran yang jelas 

mengenai fitur utama, fungsi, dan anggaran yang 

diinginkan [13]. 

2. Design 

Design merupakan bagian dari proses yang 

dilakukan oleh peneliti untuk menentukan citra 

tampilan dalam perancangan agar aplikasi terlihat 

lebih berwarna dan berkarakter. Pada tahap ini, yang 

terpenting adalah pemilihan warna dan karakter 

pada website  [13]. 

3. Develop and Testing  

Pada tahap pengembangan (develop) ini mengarah 

pada serangkaian aktivitas yang dilakukan untuk 

menerjemahkan desain menjadi produk atau sistem 

yang berfungsi. Ini melibatkan implementasi 

konsep-konsep desain ke dalam kode atau bentuk 

yang dapat dijalankan dan digunakan. Pada tahap 

testing (pengujian) dilakukan dengan metode 

pengujian Blackbox testing untuk memastikan 

produk atau sistem yang dikembangkan berfungsi 

dengan spesifikasi yang telah ditetapkan dan standar 

kualitas yang diinginkan [13]. 

4. Deploy and Review  

Pada tahap deploy dan review ini, produk atau 

sistem yang sudah melalui tahap pengembangan dan 

pengujian sudah siap untuk dirilis atau diterapkan 

secara luas. tahap ini melibatkan proses 

pengimplementasian produk atau sistem  ke 

lingkungan produksi atau pengguna, dan evaluasi 

terakhir untuk peluncuran secara resmi [13]. 

D. Html (Hyper text Markup Language) 

Hypertext Markup Language (HTML) adalah 

bahasa standar untuk membuat tampilan halaman 

web. HTML digunakan untuk menyusun dan menata 

tampilan dengan membuat heading, daftar, tabel, 

dan elemen lainnya. Penulisan HTML melibatkan 

penggunaan tag, seperti font, untuk mendefinisikan 

struktur dan format konten halaman web. UML 

(Unified Modeling Language) – Parafrasa[14].

  

E. Css (Cascading Style Sheets) 

Cascading Style Sheets (CSS) digunakan untuk 

mengatur tampilan web. CSS diterapkan dalam 

HTML untuk mengubah tampilan seperti warna 

Background, font, dan elemen lainnya. Meskipun 

CSS merupakan file terpisah, CSS tetap terhubung 

dengan HTML karena memberikan warna dan 

karakter pada halaman web, sehingga membuatnya 

terlihat lebih menarik [15]. 

 

F. Tailwind css 

Tailwind CSS merupakan framework CSS 

berbasis utility-first yang memudahkan 

pengembangan antarmuka web yang responsif dan 

modern[7]. Framework ini memungkinkan 

pengembang untuk memanfaatkan kelas-kelas 

utility secara langsung dalam markup HTML, 

sehingga menghasilkan desain yang konsisten, 

fleksibel, dan mudah dikustomisasi[3]. Dengan 

pendekatan tersebut, Tailwind CSS mendukung 

pengembangan UI/UX yang lebih cepat dan efisien 

dibandingkan dengan framework berbasis 

komponen seperti Bootstrap[16]. 

G. MySql  

Dengan perkembangannya saat ini, MySQL dapat 

dikenal sebagai SQL, Singkatan dari SQL itu sendiri 

Structured Query Languange yang merupakan 

bahasa khusus untuk mengelola sistem basis data  

MySQL adalah sistem manajemen basis data 

relasional yang dikenal menggunakan bahasa  

sederhana untuk mengakses dan mengelola basis 

data. Pendekatan ini membuat MySQL  lebih mudah 

dipahami dan digunakan oleh pengembang 

perangkat lunak, keunggulan lain dari MySQL 

adalah bersifat opensource. artinya komunitas 

pengembang dapat dengan bebas mengakses dan 

memodifikasi kode sumber. Keterbukaan ini 

memudahkan penggunaan MySQL untuk berbagai 

keperluan, mulai dari proyek kecil hingga sistem 

besar[17]. 

H.  Mysql workbeans 

MySQL Workbench MySQL Workbench adalah 

perangkat lunak grafis yang dirancang untuk 

membantu pengguna dalam merancang skema 

database, memodelkan struktur data, mengelola 

koneksi, serta memelihara sistem basis data MySQL 

secara lebih efisien. Aplikasi ini mendukung 

berbagai fitur penting seperti perancangan visual 

database (ERD), eksekusi query SQL, administrasi 

server, hingga migrasi data dari sistem lain. berbagai 

sistem operasi seperti Windows, Linux, dan macOS. 

Dengan kemampuannya sebagai alat visualisasi 

basis data, MySQL Workbench memudahkan 

pengguna dalam membuat model basis data (ERD), 

menjalankan query SQL, serta mengelola koneksi ke 

server MySQL. Selain itu, MySQL Workbench 

menyediakan fitur yang lengkap untuk perancangan 

skema database, pengujian, dan pemeliharaan basis 

data, sehingga sangat membantu pengembang dalam 

membangun dan mengelola aplikasi yang berbasis 

data.[17]  

I. Prisma  

Prisma adalah ORM modern untuk Node.js dan 

TypeScript yang mempermudah pengelolaan 
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database seperti PostgreSQL, MySQL, SQLite, SQL 

Server, dan MongoDB. Prisma memiliki tiga 

komponen utama, yaitu Prisma Client untuk query 

database, Prisma Migrate untuk migrasi skema, dan 

Prisma Studio sebagai GUI pengelola data. File 

schema.prisma adalah konfigurasi utama yang 

memuat data model (tabel dan field), relasi antar 

tabel, konfigurasi database, dan pengaturan 

generator Prisma Client. Struktur file ini mencakup 

generator (menentukan engine), datasource (koneksi 

database), model (representasi tabel), field (kolom 

tabel dengan tipe data), atribut field (seperti @id, 

@default, @unique), dan relasi antar tabel 

(@relation)[18]. Prisma mendukung relasi one-to-

one, one-to-many, dan many-to-many dengan 

sintaks yang sederhana dan jelas. Kelebihannya 

meliputi query database yang mudah tanpa SQL 

mentah, migrasi skema otomatis, dukungan 

TypeScript dengan tipe data otomatis, dan 

pengelolaan relasi yang praktis[19]. 

J. Unified Modeling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML) adalah 

sebuah standar pemodelan visual yang dirancang 

untuk mempermudah proses perancangan sistem 

berbasis objek. Dengan menyediakan notasi grafis 

yang seragam, UML memungkinkan para 

pengembang untuk menyampaikan ide dan struktur 

sistem secara lebih jelas dan terstruktur kepada 

berbagai pihak yang terlibat. UML sendiri 

merupakan hasil penyatuan dari tiga pendekatan 

pemodelan terkemuka, yaitu metode Booch, Object 

Modeling Technique (OMT), dan Object-Oriented 

Software Engineering (OOSE). Metode Booch, yang 

dikembangkan oleh Grady Booch, menekankan 

pendekatan desain berorientasi objek dengan empat 

siklus utama: pengenalan kelas dan objek, 

penjabaran makna hubungan antar elemen, serta 

pendalaman ke dalam aspek detail sistem secara 

bertahap dan berulang[21]. 

1. Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah representasi 

fungsional dari sebuah sistem yang disusun 

berdasarkan perspektif pengguna. Diagram ini 

menggambarkan bagaimana aktor (user atau entitas 

lain) berinteraksi dengan sistem melalui berbagai 

skenario penggunaan. Setiap skenario 

merepresentasikan rangkaian langkah atau kejadian 

yang menunjukkan bagaimana suatu tujuan tertentu 

dapat dicapai melalui sistem, mulai dari aksi 

pengguna hingga respons sistem yang dihasilkan. 

antara aktor dan sistem yang terjadi dalam suatu 

konteks tertentu. Skenario ini disusun secara 

sistematis untuk meminimalkan ketergantungan 

pada individu, perangkat keras, maupun urutan 

waktu, sehingga dapat menggambarkan fungsi 

sistem secara umum dan konsisten[22]. 

Masalah umum dalam pembuatan Use Case 

diagram adalah terlalu memfokuskan pada interaksi 

antara pengguna (user) dan sistem tanpa 

mempertimbangkan konteks proses bisnis secara 

menyeluruh. Sering kali, perubahan pada proses 

bisnis justru menjadi solusi terbaik untuk 

menyelesaikan permasalahan sistem. Oleh karena 

itu, penting untuk membedakan antara business Use 

Case dan system use case. Pada Gambar 2.2, 

digunakan pendekatan level dalam Use Case dengan 

menggunakan istilah sea level dan fish level. 

Pendekatan ini bertujuan untuk memberikan 

perspektif yang berbeda dalam memahami skenario 

sistem, mulai dari gambaran umum hingga detail 

interaksi [6]. Model ini nantinya akan digunakan 

oleh penulis sebagai dasar dalam merancang Use 

Case diagram yang sesuai dengan kebutuhan sistem. 

2. Activity Diagram  

Activity Diagram merupakan salah satu bagian 

penting dari Unified Modeling Language (UML) 

yang digunakan untuk menggambarkan aspek 

dinamis dari suatu sistem. Diagram ini menampilkan 

logika prosedural dari suatu proses bisnis atau alur 

kerja (workflow) yang terjadi di dalam sistem. 

Tujuan utama dari pembuatan Activity Diagram 

adalah untuk menangkap perilaku dinamis dari 

sistem dengan cara menunjukkan aliran aktivitas 

atau aliran kendali dari satu aktivitas ke aktivitas 

lainnya. Dengan demikian, diagram ini sangat 

berguna dalam memodelkan urutan kegiatan, proses 

paralel, serta keputusan yang terjadi dalam suatu 

sistem perangkat lunak. Adapun Simbologi yang 

sering digunakan pada saat pembuatan activity 

diagram[8].  

3. Class Diagram 

Class merupakan kumpulan objek yang 

memiliki atribut dan operasi (operation) yang sama. 

Diagram ini menghubungkan struktur yang di 

dalamnya mencakup atribut data dari masing-

masing kelas serta operasi atau fungsi yang dapat 

dilakukan oleh kelas tersebut. Class diagram 

digunakan untuk menggambarkan struktur statis dari 

sistem dengan menampilkan kelas-kelas yang ada, 

atribut-atributnya, metode atau operasinya, serta 

hubungan antar kelas tersebut. Dalam 

penyusunannya, digunakan simbologi tertentu yang 

mengacu pada referensi dari literatur buku dan 

sumber daring sebagai standar dalam pemodelan 

Class[22].  

K. Blackbox 

Blackbox merupakan metode pengujian aplikasi 

yang berfokus spesifikasi tanpa harus 

memperhatikan detail dari aplikasi yang diuji, 

Blackbox   testing berfungsi untuk memeriksa hasil 

input dan output yang dilakukan di akhir 
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perancangan sistem. Tujuan dalam melakukan 

pengujian adalah apakah perangkat lunak yang di 

rancang dapat berfungsi dengan baik atau tidak. 

Untuk perhitungan persentase blackbox digunakan 

menghitung tingkat keberhasilan selama pengujian 

fungsionalitas aplikasi. Proses perhitungan 

persentase ini dapat dilakukan menggunakan rumus 

berikut[23]. 

III. METODE 

Metode penelitian ini mengandalkan pendekatan 

blackbox testing sebagai strategi validasi 

fungsionalitas aplikasi, yang didahului oleh 

serangkaian tahap awal seperti perancangan 

skenario pengujian, penentuan parameter input, 

serta simulasi perilaku sistem tanpa mengakses 

struktur internalnya.[23]. 

a. Identifikasi Masalah 

Untuk langkah awal penilitan ini 

adalah identifikasi bagaimana penyedia 

jasa menawarkan jasa nya sebelum ada ide 

platform web penyedia jasa online yang 

dimana masih cukup kuni dor to dor 

dalam menawarkan layanan. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang sebuah 

aplikasi dengan metode agile dengan 

melakukan sesi wawancara dan reservasi 

dengan penyedia jasa layanan langsung 

untuk mengumpulkan data dan informasi 

yang nantinya informasi tersebut dapat 

membantu peneliti untuk merancang 

aplikasi[24] 

b.  Pengumpulan Data 

Proses pengumpulan data bertujuan 

untuk mendapatkan berbagai data, teknik 

pengumpulan data di penelitianini ada 

tiga antara lain 

1. Studi Literatur  

Studi literatur dilakukan untuk 

mengumpulkan data dan informasi 

yang relevan dengan topik 

penelitian. Informasi tersebut 

diperoleh dari berbagai sumber 

seperti buku, tesis, makalah 

penelitian, artikel ilmiah, internet, 

serta referensi terpercaya 

lainnya.[24]  

2. Wawancara 

Pada tahap wawancara, peneliti 

menggunakan pedoman wawancara 

terstruktur untuk memperoleh 

informasi yang dibutuhkan. 

Wawancara ini dilakukan bersama 

Bapak Tarno, salah satu penyedia 

jasa di bidang layanan serba bisa, 

guna menggali data secara langsung 

dari sumber yang relevan. 

c. Merancang Aplikasi 

Setelah data terkumpul, langkah 

selanjutnya adalah merancang aplikasi 

yang telah diidentifikasi, yaitu sebuah 

platform yang ditujukan untuk 

mewadahi para penyedia jasa tenaga 

ahli[24]. 

1. Planing 

Pada tahap ini, saya membuat 

perencanaan awal untuk menggambarkan 

interaksi utama antara aktor dan sistem 

pada platform penyedia jasa. Perencanaan 

ini mencakup fitur-fitur dasar yang akan 

dibangun, seperti proses registrasi dan 

login bagi pengguna. Setelah berhasil 

login, pengguna dapat memilih untuk 

menjadi pencari jasa atau penyedia jasa 

(worker)[13]. Pencari jasa memiliki akses 

untuk mencari layanan dan melakukan 

pemesanan, sementara penyedia jasa dapat 

menawarkan layanan kepada pengguna 

lain. Selain itu, terdapat peran admin yang 

bertugas memantau aktivitas pengguna 

serta mengelola akun dengan menambah 

atau menghapus user [8]. Perencanaan ini 

menjadi fondasi untuk pengembangan 

sistem lebih lanjut, termasuk dalam 

penentuan alur kerja aplikasi, kebutuhan 

teknis, dan struktur basis data yang 

diperlukan. 

2. Design 

Selanjutnya, desain low fidelity 

merupakan gambaran kasar dari tampilan 

antarmuka aplikasi ini yang bertujuan 

untuk memvisualisasikan alur navigasi dan 

susunan komponen utama tanpa 

menampilkan detail visual secara lengkap 

[25]. Desain ini digunakan sebagai acuan 

awal dalam pengembangan sebelum masuk 

ke tahap desain yang lebih rinci. 
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GAMBAR 2  

(LOW FIDELITY) 

d. Unified Modeling Language (UML)

 

GAMBAR 3  

(UML) 

Use Case Diagram pada Gambar  

interaksi antara aktor dengan sistem, yang 

bertujuan untuk menunjukkan kebutuhan 

sistem sebagai dasar dalam perancangan 

perangkat lunak. Skenario ini membantu 

dalam membatasi serangkaian 

persyaratan yang dapat divalidasi saat 

proses pengembangan berlangsung. 

Melalui pendekatan berbasis cerita, Use 

Case memberikan gambaran bagaimana 

sistem digunakan, serta mengarahkan 

developer untuk memahami 

fungsionalitas dan fitur-fitur yang 

dibutuhkan oleh perangkat lunak . 

e. Activity Diagram  
 

Activity Diagram pada Gambar 2.4 di atas 

merupakan diagram aktivitas sederhana yang 

menggambarkan alur bagaimana pengguna 

berinteraksi dengan aplikasi TenangAja.com. 

Sesuai dengan dasar teori, simbologi dalam 

activity diagram digunakan untuk 

menunjukkan bagaimana aktivitas berlangsung 

secara berurutan. Melalui diagram ini, dapat 

terlihat gambaran umum proses kerja aplikasi 

dari awal hingga akhir, sehingga memudahkan 

dalam memahami alur sistem yang berjalan. 

Pada Gambar 3.7 terdapat sepuluh activity 

diagram yang dimana masing-masing 

merepresentasikan alur aktivitas dari sistem 

berdasarkan Use Case yang telah ditentukan 

sebelumnya. Diagram-diagram ini digunakan 

untuk menggambarkan proses bisnis serta 

logika alur kerja dari interaksi antara pengguna 

dan sistem secara lebih rinci. Setiap activity 

diagram menunjukkan urutan aktivitas yang 

menggambarkan bagaimana sistem merespons 

tindakan pengguna sesuai dengan skenario 

yang ada dalam Use Case diagram. Dengan 

demikian, activity diagram berfungsi sebagai 

visualisasi yang memperjelas dinamika 

perilaku sistem dalam menjalankan setiap 

fungsinya. Berikut adalah uraian dari masing-

masing activity diagram yang telah disusun[6]. 

 
GAMBAR 4  

(ACTIVITY DIAGRAM) 
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f. Class Diagram 

 

 
GAMBAR 5  

(CLASS DIAGRAM) 

 
Menggambarkan struktur basis data 

yang digunakan dalam sistem, mencakup 

beberapa basis data yang berfungsi untuk 

menampung data seperti pekerja, 

pelanggan, dan entitas lainnya yang 

terlibat. Diagram berfungsi sebagai peta 

rinci dari sebuah konteks diagram yang 

lebih besar, memberikan pemahaman 

yang lebih mendalam terhadap bagian-

bagian sistem secara spesifik. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Skenario Percobaan 1 

Tahap skenario percobaan ini merupakan 

proses penyusunan alur uji coba yang 

dirancang berdasarkan kerangka rencana yang 

telah ditetapkan sebelumnya, sebagai panduan 

dalam pelaksanaan eksperimen yang 

terstruktur. 

1. Planing (Skenario Percobaan 1) 

Skenario ini adalah untuk membuat 

tampilan aplikasi yang mudah digunakan 

baik oleh tukang (penyedia jasa) maupun 

pelanggan (pencari jasa). Pada tahap 

perencanaan ini, dilakukan identifikasi 

awal terhadap kebutuhan sistem, peran 

pengguna, dan fitur utama yang akan 

dikembangkan. Perencanaan ini mencakup 

proses registrasi dan login bagi pengguna, 

pembagian peran sebagai pencari jasa 

maupun penyedia jasa, serta fungsi-fungsi 

seperti mencari layanan, memesan jasa, 

menawarkan layanan, hingga pengelolaan 

akun oleh admin. Perencanaan ini bertujuan 

untuk memastikan bahwa jalannya 

interaksi antara pengguna dan sistem 

berlangsung secara optimal. Dengan 

demikian, hasil perencanaan tersebut 

menjadi acuan penting dalam proses 

perancangan antarmuka maupun 

pengembangan fungsi-fungsi sistem yang 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. desain 

antarmuka yang ramah pengguna dan 

efisien dalam mendukung proses transaksi 

jasa secara digital. 

2. Design (Skenario Percobaan 1) 

Pada skenario ini dilakukan proses 

perancangan tampilan antarmuka aplikasi 

yang mencakup pembuatan low fidelity 

design. Low fidelity design digunakan 

untuk menggambarkan alur dan struktur 

dasar aplikasi secara sederhana. Desain ini 

berfungsi sebagai acuan awal dalam proses 

pengembangan agar tampilan aplikasi 

sesuai dengan kebutuhan pengguna dan 

mudah digunakan baik oleh penyedia jasa 

maupun pencari jasa. 

3. Development(Skenario  

Percobaan 1) 

Pada skenario ini, dilakukan  

proses untuk pengembangan 

aplikasi menggunakan Next.js dan 

Tailwind CSS dengan tujuan 

merealisasikan tampilan antarmuka yang 

telah dirancang pada tahap sebelumnya, 

yaitu tahap desain low fidelity. Tahap 

perancangan awal ini mencakup 

pembuatan tampilan mulai dari halaman 

login, register, hingga dashboard. 

B. Hasil Percobaan 

1. Hasil Percobaan 1 

Pada skenario ini dilakukan proses 

perencanaan, perancangan, hingga 

pengembangan awal aplikasi layanan 

digital yang ditujukan untuk memudahkan 

interaksi antara penyedia jasa (tukang) dan 

pencari jasa (pelanggan). Tahap 

perencanaan dimulai dengan 

mengidentifikasi kebutuhan sistem, peran 

pengguna, serta fitur-fitur utama seperti 

registrasi, login, pencarian layanan, 

pemesanan jasa, penawaran layanan, dan 

pengelolaan akun oleh admin. 
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Perencanaan ini bertujuan untuk 

menyusun alur sistem yang efisien dan 

user-friendly. Setelah tahap perencanaan, 

dilakukan perancangan tampilan 

antarmuka dalam bentuk low fidelity 

design untuk menggambarkan struktur 

dasar dan alur navigasi aplikasi secara 

sederhana.  

 

GAMBAR 6  

(HASIL PERCOBAAN 1) 

Ditampilkan hasil percobaan pertama 

berupa desain low fidelity. Desain ini 

berfungsi untuk memberikan gambaran 

awal secara kasar mengenai struktur dan 

alur aplikasi, di mana tampilannya masih 

sederhana dan belum mencapai bentuk 

akhir yang sempurna 

2. Hasil Percobaan 2 

Pada percobaan tahap 2 ini, dilakukan 

perencanaan lanjutan untuk menyusun alur 

yang dibutuhkan oleh sistem serta 

menjelaskan bagaimana sistem akan 

berjalan hingga ke tahap pengujian. 

Perencanaan ini bertujuan untuk 

memberikan gambaran menyeluruh 

mengenai alur kerja aplikasi, mulai dari 

proses awal hingga keterkaitan antar fitur, 

sehingga proses pengembangan dapat 

berjalan lebih terstruktur dan pengujian 

dilakukan secara lebih efektif. Selain itu, 

dilakukan pula perancangan tampilan 

antarmuka aplikasi yang mencakup 

pembuatan low fidelity design untuk 

menggambarkan alur dasar dan struktur 

aplikasi secara sederhana sebagai acuan 

awal pengembangan. Selanjutnya, dibuat 

high fidelity design dengan tampilan visual 

yang lebih mendetail dan menyerupai 

bentuk akhir aplikasi, meliputi elemen UI 

seperti warna, ikon, dan tipografi agar tim 

pengembang dan stakeholder dapat 

memahami tampilan akhir aplikasi secara 

lebih nyata.  

 
GAMBAR 7  

(HASIL PERCOBAAN 2) 

 

GAMBAR 8  

(HASIL PERCOBAAN 2) 

Pada Gambar 7 dan 8 ditunjukkan hasil percobaan 

kedua dari perancangan tahap 2, yang telah 

menambahkan fitur-fitur inti aplikasi seperti 

layanan, serta fitur tambahan yang di bungkus 

hamburger bar seperti pergantian antara pengguna 

(user) dan penyedia jasa (worker), termasuk 

tampilan profil pengguna (user profile). 

 

GAMBAR 9  

(HASIL PERCOBAAN 2) 

Pada Gambar 9 ditampilkan hasil percobaan kedua 

pada perancangan tahap 2, di mana fitur layanan 

sudah dapat diakses secara aktif. Selain itu, telah 

diterapkan logika dasar sistem yang 

menggambarkan bagaimana alur aplikasi berjalan. 

Tampilan antarmuka juga mulai diperindah dengan 

penambahan CSS dan pengaturan gaya visual, 

sehingga desain terlihat lebih menarik, interaktif, 

dan mendekati tampilan akhir aplikasi yang 

sebenarnya. 
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GAMBAR 10  

(HASIL PERCOBAAN 2) 

 Gambar 10 ditampilkan penambahan tampilan 

antarmuka yang sudah dilengkapi dengan 

tombol "Mulai" sebagai fitur untuk melanjutkan 

untuk memulai aplikasi dalam penggunaan. 

GAMBAR 11 

(HASIL PERCOBAAN 2) 

 

GAMBAR 12 

(HASIL PERCOBAAN 2) 

 

Gambar 11 & 12 menunjukkan hasil percobaan 

kedua dalam merancang tampilan dashboard 

untuk penyedia jasa. Pada tampilan ini, terdapat 

beberapa fitur utama seperti My Profile untuk 

melihat dan mengatur data pribadi, Project untuk 

mengelola daftar pekerjaan yang sedang 

berlangsung maupun yang telah selesai, Pesan 

untuk berkomunikasi langsung dengan 

pengguna, serta Balance yang menampilkan 

informasi saldo atau penghasilan penyedia jasa. 

 

 

GAMBAR 14 

(HASIL PERCOBAAN 2) 

Pada gambar hasil akhir perancangan tahap 1 

bagian dashboard merupakan tampilan awal 

sistem yang berperan sebagai titik awal 

interaksi antara pengguna dan 

aplikasi.Tampilan ini mencakup elemen-

elemen penting seperti logo aplikasi, tombol 

login dan register, fitur pencarian, serta 

bagian hero yang berfungsi sebagai 

penyambutan awal bagi pengguna. Desain ini 

dirancang untuk memberikan kesan pertama 

yang informatif dan menarik, sekaligus 

mempermudah navigasi ke fitur utama 

aplikasi..  

GAMBAR 15 

(HASIL PERCOBAAN 2) 

Pada Gambar Hasil Akhir Perancangan 2, 

ditampilkan bagian fitur layanan yang mencakup 

kategori seperti Otomotif, Konstruksi, Serba Bisa, 

dan Elektronik. Pada tampilan ini, pengguna yang 

berperan sebagai pencari jasa dapat mulai 

menjelajahi dan memilih penyedia jasa sesuai 

dengan kategori layanan yang dibutuhkan. 

 
GAMBAR 16 

(HASIL PERCOBAAN 2) 

Ada Gambar Hasil Akhir Perancangan 2, fitur 

layanan pada bagian Otomotif menampilkan 

daftar penyedia jasa yang menawarkan layanan 

di bidang tersebut, sehingga pengguna dapat 

dengan mudah memilih jasa sesuai kebutuhan 

mereka. 

 

 

3. Analisis Percobaan  

a. Analisis Percobaan 1 
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Setelah aplikasi selesai diproduksi, 

langkah selanjutnya adalah melakukan 

tahap uji coba. Dalam proses ini, peneliti 

melakukan pengujian langsung bersama 

salah satu penyedia jasa, yaitu Mas Echo. 

Berdasarkan hasil interaksi tersebut, Mas 

Echo memberikan masukan agar aplikasi 

dilengkapi dengan fitur pembayaran 

digital, seperti metode transfer, untuk 

mempermudah proses transaksi antara 

pengguna dan penyedia jasa. 

Pengujian Blackbox 

Pada tahap pengujian, dilakukan uji 

coba terhadap salah satu penyedia jasa di 

bidang layanan serba bisa, yaitu Mas Toni 

Aprianto, melalui platform Google Meet 

pada tanggal 26 April 2025. Metode 

pengujian diterapkan pada setiap tahapan 

pengembangan sistem dengan tujuan 

untuk mengevaluasi sejauh mana aplikasi 

dapat digunakan secara efektif oleh 

pengguna.  

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil eksplorasi dan refleksi 

pengembangan, aplikasi *Tukang* berhasil menjadi 

solusi platform pertemuan antara penyedia jasa dan 

pelanggan, dengan tampilan antarmuka responsif 

berbasis Next.js dan Tailwind CSS. Fitur utama 

seperti registrasi, pencarian tukang, dan sistem 

booking telah berjalan lancar, didukung backend 

MySQL dan Prisma ORM yang aman dan 

terstruktur. Meskipun API sudah cukup stabil, 

diperlukan peningkatan pada aspek keamanan dan 

performa, terutama saat trafik tinggi. Aplikasi ini 

mampu memenuhi kebutuhan dasar kedua pihak dan 

diharapkan mempermudah pengelolaan jasa secara 

online secara lebih profesional, meskipun beberapa 

penyempurnaan seperti autentikasi dan otorisasi 

masih perlu dilakukan. 
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