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Penelitian ini mengkaji permasalahan yang dihadapi oleh
warga dan pedagang keliling di RT04 Palem, Kota Bandung, Jawa
Barat terkait ketidaktersediaan pedagang jasa keliling saat
dibutuhkan, yang menyebabkan warga harus mencari alternatif
lain. Permasalahan ini berdampak pada kurang maksimalnya
profit pedagang keliling dan ketidakseimbangan antara supply
dan demand akibat tidak adanya sistem koordinasi yang efektif
antara calon konsumen dan pedagang keliling. Untuk mengatasi
masalah tersebut, penelitian ini mengembangkan sebuah aplikasi
berbasis website mobile menggunakan metode iterative
incremental. Aplikasi ini dirancang untuk meningkatkan
koordinasi antara pedagang keliling dan konsumen dengan fitur-
fitur utama seperti pemesanan melalui chat, fitur share location,
informasi mengenai pedagang keliling, dan fitur review.
Pengembangan aplikasi dilakukan dalam dua fase dan diuji
menggunakan metode Blackbox Testing dan Stress Testing. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini berjalan lancar dan
dapat memenuhi kebutuhan pengguna, serta metode iterative
incremental terbukti efektif dalam meningkatkan efisiensi
pengembangan dan penyesuaian aplikasi. Stress Testing juga
menunjukkan sistem mampu menangani permintaan hingga 200
pengguna virtual secara bersamaan dengan baik.

Kata kunci— Pedagang keliling, Back-end, Testing.

I PENDAHULUAN

Teknologi Dalam Dalam lingkungan RT, pedagang
keliling memiliki peran penting dalam memenuhi kebutuhan
sehari-hari warga sekitar. Menurut Mc Gee, Orang-orang
yang berjualan dengan bergerak dari satu tempat ke tempat
lain disebut mobile hawkers. Mereka akan berkeliling sampai
bertemu dengan calon pelanggan untuk menjual produk dan
menawarkan jasa mereka. Seringkali terjadi masalah yang
dihadapi oleh pedagang dan konsumennya. Contohnya
adalah ketidaktersediaan barang/jasa yang dibutuhkan oleh
konsumen pada saat mereka membutuhkannya, dan
sebaliknya, barang/jasa seringkali tersedia ketika konsumen
tidak memerlukannya. Terlewatnya pedagang keliling oleh
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konsumen adalah masalah umum dalam proses bisnis
berdagang keliling. Pembeli tidak tahu saat pedagang
berjalan di sekitar mereka.

Hasil kuisioner menurut Saputra, menunjukkan bahwa
56 dari 70 konsumen membatalkan transaksi hanya karena
mereka tidak mengetahui keberadaan dan lokasi pedagang
keliling. Dalam wawancara yang dilakukan penulis dengan
Muslih, seorang pedagang jasa sol sepatu berusia 47 tahun
yang beroperasi di RT 04 Palem, kota Bandung, terungkap
bahwa seringkali beliau harus mengulangi rute yang sudah
dilewati. Hal ini dilakukan karena beliau khawatir ada warga
yang tidak mengetahui bahwa beliau sudah melewati daerah
tersebut dan mungkin membutuhkan jasanya. Yanto (35
tahun) yang merupakan pedagang sayur juga menyatakan
seringnya membeli stok yang terlalu banyak di hari-hari
tertentu dimana terkadang konsumen yang dijumpai lebih
sedikit dari perkiraannya.

Sebanyak 7 dari 10 warga di daerah tersebut
mengeluhkan ketidakadaanya pedagang jasa keliling saat
dibutuhkan. Sehingga beberapa warga termasuk Rafi (25
Tahun) mencari alternatif lain dengan mengunjungi pasar
kosambi jika jasa tertentu. Hayati (42 Tahun) juga mencari
alternatif lain dengan mengunjungi pasar kordon dikarenakan
stock dari pedagang sayur yang lewat seringkali tidak
lengkap. Masalah tersebut mengakibatkan:

1. Tidak maksimalnya profit yang diperoleh pedagang
keliling dikarenakan konsumen memilih alternatif
lain.

2. Pedagang harus mengulangi rute karena tidak tahu
lokasi pasti konsumen.

3. Tidak terpenuhinya supply dan demand dikarenakan
tidak ada sistem koordinasi dan komunikasi yang
efektif antara pedagang keliling dan konsumen.

4. Kerugian pedagang karena memiliki stock barang
terlalu banyak di hari tertentu.

Dalam usaha mengatasi permasalahan yang belum

terselesaikan tersebut, Penulis ingin memanfaatkan peran
teknologi dengan mengembangkan sebuah aplikasi berbasis



website mobile dengan menggunakan metode iterative
incremental. Aplikasi ini dirancang untuk meningkatkan
koordinasi antara pedagang keliling dan calon konsumen
dimana aplikasi ini nantinya memberikan fitur-fitur seperti
informasi produk dan jasa pedagang untuk memesan
barang/jasanya, request barang/produk melalui fitur chat,
fitur share location, serta fitur review agar konsumen dapat
memberikan ulasan dan saran yang dapat dilihat pedagang
dan diharapkan dapat memberi peluang bagi pedagang
keliling untuk terus meningkatkan layanan mereka.
Sementara pedagang keliling dapat mengetahui permintaan
konsumen guna menghindari stock yang terlalu sedikit atau
terlalu banyak juga dapat mengetahui dimana saja barang dan
jasa mereka dibutuhkan agar tidak perlu berkeliling ke rute
yang tidak pasti juga melalui fitur chat dan share location dari
calon konsumen. Dengan ini, diharapkan pedagang keliling
dapat memperoleh profit yang maksimal.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan
yang berharga tentang bagaimana aplikasi berbasis website
mobile dapat memecahkan masalah yang ada antara
pedagang dan konsumen yang lumrah terjadi. Selain itu,
penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi
terhadap pemahaman lebih mendalam untuk penelitian
selanjutnya

Il. KAJIAN TEORI

Pedagang keliling merupakan individu atau kelompok
yang menjual barang dan jasa dengan berpindah-pindah dari
satu lokasi ke lokasi lain, tanpa memiliki toko fisik tetap.
Fleksibilitas ini memungkinkan mereka menjangkau daerah-
daerah yang kurang terlayani, seperti pedesaan atau daerah
terpencil. Mereka menawarkan berbagai barang seperti
makanan, pakaian, dan layanan lain seperti perbaikan. Meski
menghadapi tantangan dari regulasi dan persaingan dengan
toko fisik serta e-commerce, beberapa pedagang keliling
telah memanfaatkan teknologi digital untuk promosi dan
penjualan online, menunjukkan kemampuan adaptasi dalam
lanskap yang berubah.

E-commerce melibatkan pembelian dan penjualan
barang melalui platform elektronik, yang memungkinkan
komunikasi langsung antara produsen dan pembeli,
mempermudah proses transaksi, dan memperluas jangkauan
pasar. E-commerce menawarkan keuntungan bagi konsumen,
produsen, dan penjual dengan mengurangi biaya dan waktu
dalam transaksi.

Mobile computing adalah kemajuan teknis yang
memungkinkan komunikasi nirkabel dan memberikan
mobilitas tinggi. Ini mencakup perangkat seperti smartphone
yang memainkan peran penting dalam mengatasi berbagai
kendala mobilitas manusia. Smartphone dan perangkat
mobile lainnya memungkinkan penggunanya untuk
berkomunikasi dan menjalankan berbagai fungsi yang
sebelumnya terbatas pada komputer.

API adalah serangkaian aturan yang memungkinkan
aplikasi berbeda berkomunikasi satu sama lain. API
memainkan peran penting dalam pengembangan perangkat
lunak modern dengan memungkinkan integrasi dan
komunikasi antara berbagai sistem dan layanan. Contoh
khususnya adalah Google Maps API, yang memungkinkan
pengembang untuk mengintegrasikan peta dan data lokasi ke
dalam aplikasi mereka.

Java adalah bahasa pemrograman serbaguna yang
populer karena kemampuannya untuk dijalankan di berbagai

platform tanpa perubahan kode. Dengan pendekatan
berorientasi objek, Java memudahkan pengembangan
aplikasi yang lebih efisien, modular, dan aman.

Perangkat Pengembangan:

1. UML (Unified Modelling Language): Bahasa
pemodelan visual yang digunakan untuk merancang
dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak
yang kompleks.

2. Visual Paradigm: Alat untuk menggambarkan
desain aplikasi menggunakan diagram yang
mendukung pemodelan bisnis dan pengembangan
aplikasi.

3. Visual Studio Code: Text editor yang mendukung
berbagai bahasa pemrograman dan sistem operasi.

4. React JS: Library JavaScript untuk membangun
antarmuka pengguna yang deklaratif dan berbasis

komponen.

5. Node JS: Platform yang memungkinkan
pengembangan  server  dengan  JavaScript,
mendukung pemrograman asinkron dan lintas
platform.

6. Express.JS: Kerangka kerja web berbasis Node.js
yang mempermudah pengembangan aplikasi web
dinamis.

7. Supabase: Platform backend-as-a-service yang
menyediakan alat pengembangan APl dan
manajemen database.

8. APIldog: Platform untuk desain, pengujian, dan
dokumentasi API dengan efisiensi yang tinggi.

9. Ngrok: Alat yang memungkinkan pengembang
mengakses aplikasi lokal melalui internet dengan
aman.

10. Blackbox Testing: Metode pengujian perangkat
lunak yang menguji fungsionalitas aplikasi tanpa
melihat struktur internalnya

Il METODE

Pengembangan Iterative Incremental atau berulang dan
bertahap adalah proses pengembangan perangkat lunak yang
berfokus pada penyampaian pekerjaan dalam porsi kecil dan
dapat dikelola yang dikenal sebagai peningkatan. Pendekatan
ini sering digunakan dalam manajemen proyek Agile,
khususnya dalam metodologi Scrum, karena memungkinkan
tim merespons perubahan dengan cepat dan terus
meningkatkan produk mereka (idratherbewriting, 2023).
Dalam proses pengembangan yang berulang dan bertahap,
tim pengembangan memecah proyek menjadi tugas atau
peningkatan yang lebih kecil, dan setiap peningkatan dibuat
berdasarkan versi sebelumnya. Hal ini memungkinkan
adanya umpan balik dan perbaikan yang berkelanjutan,
memastikan bahwa produk akhir lebih mungkin memenuhi
persyaratan dan tujuan yang diinginkan (Scrum, 2022). Sifat
berulang dari pendekatan ini membantu tim untuk menangani
proyek yang kompleks dengan lebih baik, karena
memungkinkan mereka menyempurnakan pekerjaan mereka
dan melakukan penyesuaian berdasarkan umpan balik dan
perubahan persyaratan (Scrum, 2022).

Proses pengembangan Iterative Incremental menjadi
penting karena memberikan beberapa manfaat (Scrum,
2022): Dengan membagi proyek menjadi bagian-bagian yang
lebih kecil, tim dapat menyelesaikan pekerjaan lebih sering,
sehingga memungkinkan umpan balik dan penyesuaian yang



lebih cepat, Setiap kenaikan dapat dikelola, sehingga
memudahkan tim untuk menangani dan menyelesaikan tugas.
Dengan mengembangkan versi sebelumnya, tim dapat terus
meningkatkan produk mereka, memastikan bahwa produk
tersebut memenuhi persyaratan dan sasaran yang diinginkan.
Proses pengembangan yang berulang dan bertahap
memungkinkan tim merespons perubahan dengan cepat,
sehingga produk akhir lebih mungkin memenuhi kebutuhan
bisnis yang terus berkembang.

Maka dapat dipahami bahwa Iterative Incremental atau
pengembangan berulang dan bertahap adalah proses
pengembangan perangkat lunak yang berfokus pada
penyampaian pekerjaan dalam porsi kecil yang dapat
dikelola, sehingga memungkinkan adanya umpan balik dan
perbaikan berkelanjutan yang memberikan beberapa
manfaat, termasuk pengiriman yang sering, porsi yang dapat
dikelola, perbaikan berkelanjutan, dan adaptasi yang lebih
baik terhadap perubahan

V. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini merupakan analisis bagaimana langkah-
langkah yang dilakukan oleh Pedagang keliling untuk
mendapatkan konsumen. Selanjutnya akan dirancang sebuah
proses bisnis eksisting dimana proses bisnis ini
menggambarkan serangkaian kegiatan yang dilakukan oleh
aktor dalam menjalankan bisnisnya. Perancangan ini
diharapkan dapat memahami semua aktivitas yang terjadi
sehingga dapat memberikan saran dan perbaikan
kedepannya.

Gambar V.1 Proses Bisnis Eksiting Prespektif
Konsumen

Pada Gambar 1V.1 menggambarkan mengenai proses
bisnis eksisting dari prespektif konsumen. Pertama konsumen
harus melihat atau mendengarkan tanda atau teriakan
pedagang keliling, lalu konsumen memanggil pedagang
untuk melakukan aktivitas pembelian dengan membeli
barang atau jasa pedagang keliling yang tersedia, selanjutnya
konsumen akan membeli barang atau jasa dimana jika tidak
tersedia akan mengakibatkan aktivitas membeli akan selesai
jika barang atau jasa tersedia selanjutnya pedagang akan
menyediakan barang atau jasa sehingga konsumen dapat
membelinya dan terakhir konsumen mendapatkan barang
atau jasa dari pedagang keliling tersebut.
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Gambar 1V.2 Proses Bisnis Eksiting Prespektif Pedagang
Pada gambar menggambarkan mengenai proses bisnis
dari prespektif pedagang keliling dimana pedagang keliling
akan berkeliling ke daerah-daerah untuk mendapatkan
konsumen, pada saat berkeliling konsumen akan memanggil

pedagang keliling untuk membeli barang/jasanya,
selanjutnya konsumen akan membeli barang atau jasa dimana
jika tidak tersedia akan mengakibatkan aktivitas membeli
akan selesai jika barang atau jasa tersedia lalu pedagang akan
mempersiapkan barang atau jasaanya kepada konsumen dan
memberikannya, lalu konsumen akan menyiapkan uang
untuk barang atau jasa tersebut dan pedagang keliling
menerima uang tersebut dan aktivitas bisnis selesai.
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Gambar 1V.3 Proses Bisnis Targeting.

Pada modul aplikasi pedagang keliling terdapat
konsumen, sistem, dan pedagang. Tahap pertama dalam
proses ini dimulai dengan registrasi akun pedagang dan
konsumen, user harus mendaftar dengan mengisi data yang
dibutuhkan dalam proses registrasi dan menunggu sistem
untuk memverifikasi akun mereka. Setelah pengguna
melakuan registrasi maka pengguna akan melakukan login.
Pada tahap selanjutnya untuk pedagang akan menunggu
apakah ada konsumen yang akan memesan dan untuk
konsumen akan ditampilkan sebuah menu atau halaman
pedagang yang sedang tersedia dimana jika konsumen
tertarik akan barang atau jasa pedangan, konsumen akan
memilihnya dan langsung di arahkan pada halaman chat
sehingga konsumen dapat mengirimkan alamat dan
berkomunikasi kepada pedagang. Setelah selesai berdiskusi
terkait apa yang dibuthkan konsumen dan pedagang, jika
konsumen memutuskan untuk membeli, mereka akan
menekan tombol pesan dan sistem akan menerima
permintaan pemesanan selanjutnya pedagang akan
memeriksa ketersediaan produk atau jasanya. Jika produk
tersedia, pedagang akan menyiapkan produk atau jasa yang
dipesan dan pedagang mengkonfirmasi Penerimaan Pesanan,
lalu sistem akan memperbarui status pesanan menjadi "dalam
proses”, konsumen dapat melihat pembaruan status pesanan
ini melalui akun mereka. Setelah produk atau jasa siap,
pedagang akan mengantarnya pada konsumen, melakukan
proses transaksi, dan menyelesaikan pesanan. Setelah itu,
konsumen dapat memberikan rating dan riwayat pesanan.
Pedagang juga dapat melihat hasil rating yang diberikan
konsumen. Kebutuhan pengguna dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 11.1 Kebutuhan Pengguna
No Kebutuhan Pengguna Solusi
1 Media untuk konsumen Aplikasi menyediakan
berkomunikasi langsung fitur chat untuk konsumen
dengan pedagang agar tidak | dan pedagang melakukan
harus menunggu komunikasi.
ketidakpastian lewatnya
pedagang.
2 Media agar pedagang dapat
mengetahui Dimana dan
kapan saja jasa mereka
dibutuhkan agar tidak perlu
berkeliling mengulangi rute
yang sama dan hanya pedagang dapat
menunggu di satu Lokasi berkomunikasi dengan
saja. cepat dan mudah.
3 Media untuk pedagang Aplikasi menyediakan
memaksimalkan fitur produk agar
keuntungan dan konsumen dapat
meminimalisir kerugian melakukan pre-order atau

Aplikasi menyediakan
fitur chat dan share
location untuk mengetahui
posisi atau titik koordinat
calon konsumen agar




memesan sesuai deskripsi.
Dan pedagang dapat
membeli stock sesuai
dengan request konsumen.

4 Pedagang menginginkan Tampilan dan fitur pada
aplikasi yang simple dan aplikasi cukup sederhana
mudah dipakai sehingga memudahkan

pedagang dalam memakai
aplikasi.
Tabel 11.2 Analisis Fitur

Fitur

Deskripsi

Start Screen

Halaman Start Screen merupakan halaman
pertama yang disajikan ketika pengguna
mengakses sistem ini. Halaman ini berfungsi
sebagai pemisah anatara User dan merchant
yang menampilkan dua buah button pedagang
dan pengguna

Login

Halaman login merupakan halaman yang
disajikan ketika konsumen menekan tombol
masuk. Halaman ini berfungsi untuk
menghubungkan antara isian username dan
password dengan sistem yang diolah pada
bagian controller

Registration

Halaman daftar merupakan halaman untuk bisa
mengakses menu login. Disini Merchant akan
mengisi data diantaranya nomor telepon, nama
pengguna, dan kata sandi

Regis
Succsess

Halaman Regist Success merupakan halaman
ketika konsumen telah berhasil melakukan
proses pendaftaran

Homepage

Halaman Homepage merupakan halaman ketika
Merchant telah melakukan proses login dan
daftar atau ketika user membuka aplikasi ini.
Halaman Homepage berisikan fitur menambah
produk, melihat semua produk, dan mencari
produk, profile, chat, dan history.

Tambah
produk

Halaman Produk Merchant merupakan halaman
dimana merchant dapat menambahkan produk
dan jasa yang mereka sediakan.

Edit Produk

Halaman Edit produk Merchant merupakan
halaman dimana merchant dapat mengubah dan
menghapus produk dan jasa yang telah mereka
sediakan.

All Chat

Halaman All Chat merupakan halaman yang
memberikan informasi berupa history chat user
Dimana mereka dapat melihat keseluruhan chat
berupa list

Chat
Konsumen

Halaman Chat konsumen merupakan halaman
dimana tempat konsumen dan merchant saling
berkomunikasi, saling bertukar informasi, dan
tempat terjadinya proses jual dan beli pada
aplikasi ini. Disini konsumen dapat melakukan
pemesanan, memberi rating, menelepon, dan
mengirim lokasi mereka. Sedangkan merchant
dapat menelepon, menerima pesanan, menolak
pesanan, dan menyelesaikan pesanan.

Share
Location

Fitur ini berada pada halaman chat dimana
konsumen dapat memberikan titik lokasi mereka
kepada merchant

Call

Fitur ini berada pada halaman chat dimana user
dapat melakukan panggilan menggunakan
nomor telepon seluler

Rating

Fitur Rating merupakan tempat untuk konsumen
melakukan evaluasi dan umpan balik terkait
layanan atau produk merchant. Fitur ini berada
didalam halaman chat ketika pesanan telah
selesaikan oleh merchant.

Profile Halaman Profile merupakan tempat untuk
menyediakan informasi, pusat manajemen akun,
personalia user.

History Halaman History Pesanan merupakan tempat
untuk user melihat semua pesanan yang telah
selesai dan rating yang diberikan.

Selanjutnya use case diagram akan mendeskripsikan
sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor sistem yang akan
dibuat serta merupakan permodelan untuk tingkah laku
(behaviour). Pada sistem ini use case diagram yang akan
dibuat terdapat dua aktor, yaitu pedagang dan konsumen.
Adapun use case diagram yang digunakan dalam sistem ini
ditunjukkan pada Gambar IV 4.

@ visiniparagm

Gambar 11.5 Use Case Diagram lterasi kedua
Basis data digunakan sebagai media penyimpanan data
yang kemudian akan ditampikan guna untuk menghasilkan
informasi. Dalam sistem ini perancangan basis data dibuat
berdasarkan Class Diagram yang nantinya dapat digunakan
dalam pembuatan tabel-tabel basis data. Class Diagram dapat
dilihat pada gambar 1V.5
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Gambar IV.5 Class Diagram

Pada tahapan ini sudah memasuki tahap konstruksi dan
transisi interative incremental fase pertama, pada fase
pertama akan berfokus kepada fitur utama aplikasi. Dima
menggunakan framework Node Js, Express Js, dan java
sebagai bahasa dari pemograman dan juga menggunakan
metode black-box-testing dan stress testing. Berikut adalah
contoh salah satu fitur yang dikembangkan sesuai dengan
kebutuhan sistem yang diperlukan untuk aplikasi ini.

Gambar V.6 Hasil output APl Memilih merchant

Gambar 1V.6 merupakan output yang diberikan dari
berhasilnya respon pada permintaan memilih merchant yang
ada pada halaman homepage. Dimana pada data pada gambar
memiliki atribut utama yaitu id, nama produk, kategori,
harga, deskripsi, foto produk, dan timestamp. Halaman
Homepage Konsumen merupakan halaman ketika konsumen
telah melakukan proses login dan registrasi atau ketika user
membuka aplikasi ini. Halaman Homepage berisikan
tampilan pertama dari layanan, produk, dan fitur-fitur pada
aplikasi. Tampilan Homepage Konsumen ditunjukkan pada

gambar V.7
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Gambar 1V.7 Halaman Homepage Konsumen

Setelah fase development, akan dilakukan proses testing
fase pertama yang menggunakan metode dari black-box-
testing dan stress testing. Tahap ini dilaksanakan setelah
pengembangan selesai. Pada tahap ini bertujuan untuk
mengetahui apakah semua fitur dapat berfunsi dengan baik
dan memenuhi keinginan user dan dapat memenuhi tujuan
dari pembuatan aplikasi ini sehingga dapat segera
diimplementasikan dan akan dapat menjawab permasalahan
yang ada.

Tabel 1V.3 Hasil Blackbox Testing Berhasil Melakukan

Pesanan
Skenario Langkah Hasil yang Hasil Kesesuaian
Pengujian diharapkan Pengujian
Pesanan 1.Konsumen Konsumen Konsumen Sesuai
Berhasil memilih  produk | berhasil berhasil
atau jasa berkomunikasi | memesan
2.Konsumen dan memesan produk dari
menekan tombol | produk atau merchant
contact the seller jasa dari namun
3.Berdiskusi merchant terkendala
melalui chat | tanpaadanya komunikasi
dengan merchant kendala. terkait
4.Konsumen Lokasi
menekan  tombol dikarenakan
pesan tidak
5.Merchant adanya fitur
menekan  tombol gps pada
terima pesanan aplikasi.
6.Mengirim
Alamat
7.Merchant
mengunjungi
Lokasi
8.Pesanan diproses
9.Pesanan selesai
10.Merchant
menekan  tombol
selesaikan pesanan
Merchant | 1.User mengakses | User gagal User gagal Sesuai
Menolak aplikasi melakukan melakukan
Pesanan 2.Menekan pesanan pesanan
Tombol Pengguna
3.Melakukan login
4.Memilih produk
atau jasa
5.Berdiskusi
melalui chat
6.Produk atau
layanan tidak
tersedia
7.Merchant
menekan  tombol
tolak pesanan
8.Pesanan
dibatalkan

Setelah melakukan blackbox testing, akan dilakukan stress
testing. Tahap ini bertujuan untuk menguji Kinerja sistem
ketika berada dalam kondisi yang ekstrim seperti simulasi
kondisi di mana banyak pengguna mengakses aplikasi secara
bersamaan. Tujuannya adalah untuk memastikan sistem
dapat beroperasi secara stabil dalam kondisi tersebut. Berikut
adalah hasil dari stress testing menggunakan Jmeter

Label # Averag | Med | 90% | 95% | 99% | Min [ Max | Erro | Throughp | Receive | Sent
Samples | fan | Line [ Line | Line % |ut d KBlse
KBisec ¢
Nogin 100 1772 1802 | 2233 | 2342 | 2503 1019 | 2682 | 0% 33.875 219 691
MNogout 100 7 6 12 17 26 0 28 0% 91.743 8735 18.81
lelient-all-orderfsid | 100 380|332 504 [ses [100s  |122 |1183 s [e7es0  [21480 |ous
fclient-add-rating/zid | 100 281 271 422 482 | 504 99 532 0% 63.451 59.30 15.74
fapinew-arder- 100 279 264 | 399 489 | 547 113 | 664 % 64.020 60.46 14.32
message/:id
(new-message 100 281 255 | 421 477 | 602 103 | 685 0% 70.028 §0.35 28.65
iclient-new-chat 100 241 196 | 389 484 | 585 94 605 0% 61,012 7191 34.20
fusers 100 273 238 | 408 513 | 601 111 637 0% 48 851 7581 5.96
fuser/:id 100 242 224 | 375 399 | 504 106 | 575 0% 49358 46.13 6.12
fuser/update/:id 100 248 222|413 464 | 598 93 628 0% 5417 50.63 15.24
fuser/role/:role 100 256 21 413 487 | 643 87 681 0% 55,772 71.46 152
Iservices 1o 252 225 | 395 419 | 523 82 620 0% 61.690 119.04 171
fservices/:id 100 218 187 | 35§ 396 | 450 ™ 535 0% 66,666 62.30 .53
Iservices/update/:id 100 173 155 | 262 29 (377 62 387 0% T76.687 7167 25.09
Iservices/eategoryliea | 100 154 158 | 228 270 | 282 61 282 0% 95.785 90.45 13.47
tegory
TOTAL 1500 337|223 |s00 [1420 2088 o |2682 0% [247.52¢ | 30003 |s5.60

Tabel IV.4 Stress Testing 100 Samples



Label # Averag | Med | 90% 95% | 99% | Min | Max | Erro | Throughpu | Receive | Sent
Samples | e ian | Line | Line | Line r% |t d KBise
KBisee |
Mogin 200 914 1001 | 1137 1163 | 1363 | 472 | 1688 | 0% 10718 101.84 21.88
Mogout 200 85 57 | 104 | ua fae | us o 245.09 233.37 | s50.26
felient-all-order/:id 200 367 371|420 448 [ 471 290 | 513 | 0% 169.92 539.47 3.07
felient-add-rating/sid | 200 385 386 | 463 478 511|230 |s15 | o 173.16 161.83 | 4295
lapi/new-order- 200 426 412 | 509 521 1176 | 271 | 1244 | 0% 97.087 91.68 2171

message/zid

[mew-message 200 387 273 | 524 1559 [ 1855 | 145 [ 1961 | 0% | 79.176 90.84 3240

felient-new=chat 200 443 290 | 750 1620 | 1812 | 87 2090 | 0% 72,648 85.62 40.72

Iusers 200 468 280 | 1507 | 1774 [ 1864 | 102 [1992] 0% | 74.654 11585 |911

Iuser/:id 200 426 228 | 1557 | 1761 [ 1828 | 102 [ 1854 0% | 66.334 61.99 8.23

Iuserfupdate/:id 200 392 06 | 1521 1674 [ 1774 |82 [ 1789 | 0% | 68.775 64.28 19.34

Iuser/rolel:role 200 295 214 | 420 655 | 1532 | 102 | 1654 (0% | 67934 87.04 9.16

Iservices 200 268 213 | 438 558 | 1322 | 105 | 1355 | ow | 71047 137,00 | 8.88

[services/id 200 246 210 | 429 498 | 537 |70 | 565 [0% | 75786 7083 9.70

[services/update/sid | 200 208 190|313 370 |s25 |s0 | 577 0% | B0.482 15.22 2633

Iservices/category/ca | 200 197 199 | 285 304 [372 |51 404 | 0% |s2.440 7785 | 1159
tegory

TOTAL 3000 367 268 | 680 131 [ 1774 |49 | 2000 | o 432.900 54047 | 9723

Tabel IV.5 Stress Testing 200 Samples

Tahap selanjutnya adalah tahap evaluasi, pada tahapan
ini mendapatkan umpan balik dari hasil pengujian yang telah
dilakukan dengan pengguna aplikasi. Dimana dari hasil
blackbox testing didapatkan sebuah masukan pada aplikasi
dimana diperlukannya fitur konsumen mengirimkan alamat
mereka secara langsung sehingga pedagang dapat
mengetahui secara pasti alamat atau lokasi real time
konsumen secara akurat. Lalu dari hasil Stress testing
didapatkan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan stabil ketika
diuji dengan simulasi pertama sebanyak 100 pengguna virtual
yang mengakses aplikasi, dan simulasi kedua sebanyak 200
pengguna virtual yang mengakses aplikasi, dilihat dari nilai
Error % yang 0% menunjukkan bahwa semua permintaan
berhasil diproses tanpa adanya kesalahan. Nilai throughput
yang tinggi juga menunjukkan bahwa aplikasi mampu
menangani banyak permintaan secara bersamaan. Waktu
respon rata-rata bervariasi untuk setiap permintaan.
Permintaan logout dan staging merchant memiliki waktu
respon tercepat.

Setelah melakukan testing dan mendapatkan umpan balik,
maka sampailah pada taha iterative incremental tahap kedua.
Pada tahapan ini berfokus kepda bagaimana mengembangkan
aplikasi sesuai dengan keresahan pengguna sehingga dapat
menjawab kebutuhan pengguna yang didapatkan dari hasil
uji. Pengembangan yang terjadi pada tahap ini ialah
penambahan fitur share Share Location di fitur chat sehingga
dapat memudahkan pedagang mengetahui alamat konsumen

Gambar 1V.8 merupakan output yang diberikan dari
berhasilnya respon pada fitur share location yang ada pada
halaman chat ketika konsumen dan merchant berdiskusi pada
halaman chat. Dimana data pada gambar memiliki atribut
utama vaitu id, type, position, text, id client, id merchant, id
chat, role, order status, lat dan lon sebagai titik koordinat
ketika menggunakan fitur share location, dan timestamp.

Pesonan seisal

m
Gambar 1.9 Halaman Share Location

Pada Gambar 1V.9 adalah tampilan dari fitur Share
Location di chat dimana konsumen dapat mengirimkan
alamatnya secara langsung kepada pedagang sehingga dapat
mengetahui lokasi konsumen secara akurat. Selanjutnya
peneliti akan kembali melakukan pengujian blackbox testing
dan stress testing dari hasil pengembangan yang telah
diperbaharui pada aplikasi, yaitu penambahan fitur Share
Location di dalam fitur chat.

Tabel 1V.6 Hasil Blackbox Testing Konsumen Share

Location

Skenario Langkah Pengujian Hasil yang Hasil Kesesuaian
diharapkan Pengujian
1.User mengakses | User User Sesuai
aplikasi berhasil berhasil
2.Menekan Tombol | mengirim mengirim
Pengguna lokasinya lokasinya
3.Melakukan login dengan dengan
4.Memilih  produk | akurat akurat
atau jasa
5.Berdiskusi dengan
merchant
6.Menekan tombol
Share Location
7.Menekan tombol
pesan
8.Menunggu
merchant

1.User mengakses | User User
aplikasi berhasil berhasil
2.Menekan Tombol | menerima menerima
pedagang lokasi lokasi
3.Melakukan login dengan dengan
4.Berdiskusi dengan | akurat akurat
calon konsumen
5.User meminta
titik lokasi calon
konsumen
6.Mendapatkan
lokasi calon
konsumen
7.Menekan tombol
terima pesanan
8.User
mengunjungi  titik
lokasi calon
konsumen

Tabel 1V.6 Hasil Stress Testing Share Location 100 Samples
Iterasi Kedua

Label " Average | Median | 90% | 95% | 99% | Min | Max | Error | Threughput | Received Sent
Samples Line | Line | Line % KB/sec KBisec

Konsumen
mengirim
Lokasi

Merchant Sesuai
mendapatkan
Lokasi

konsumen

Inew- 100 21 218 2700 274|284 141 | 285 | 0% 115,74 132,91 47,36
message

TOTAL 1500 301 201 401 1374 | 1992 |48 | 2121 0% 283,879 378,79 63,76

Tabel 1V.6 Hasil Stress Testing Share Location 100 Samples
Iterasi Kedua

Label #Samples | Average | Median [90% | 95% | 99% | Min | Max | Ervor | Throughput | Received | Sent
Line | Line | Line k3 KB/sec KB/sec

Inew- 200 425 408 569 956 1044 | 126 | 2626 | 0% 53,504 61,44 21,89

message

TOTAL | 3000 446 289 1024 | 1248 | 2530 [ 53 | 2743 [os  [311.428 367.49 82,52

Pada tahapan ini merupakan hasil dari pengujian tahap
kedua yang merupakan Final product. Secara keseluruhan
fungsional aplikasi sudah berjalan sebagaimana seharusnya.
Tidak ada tombol ataupun fitur yang error selama proses



dilakukannya blackbox testing. Lalu dari hasil Stress testing
didapatkan bahwa waktu respon rata-rata adalah 221ms,
dengan median 218ms. 90% permintaan selesai dalam
270ms, dan 99% dalam 284ms. Nilai Error % yang 0%
menunjukkan bahwa semua permintaan berhasil diproses
tanpa adanya kesalahan. Ini menunjukkan kinerja yang
umumnya baik dan stabil setelah ditambahkannya fitur share
location. Pengguna merasa puas dan terbantu akan aplikasi
dimana fitur yang diberikan sesuai dengan output apa yang
mereka keluhkesahkan sebagai pedangan keliling dan
konsumennya. Dengan ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi
pedagang keliling ini sudah dapat diluncurkan kepada
masyarakat.
V. KESIMPULAN

Penelitan ini bertujuan untuk memberikan kemudahan
kepada pedagang keliling dan konsumen pedagang keliling
untuk berkomuniasi dengan mudah. Pengembangan aplikasi
menggunakan metode iteractive incremental selama 2 fase
pengulangan. Aplikasi pedagang keliling ini menggunakan
Node Js, Express Js, dan diuji dengan metode Blackbox
Testing dan Stress Testing. Berdasarkan hasil pengujian dan
analisa yang telah dilakukan maka dapat diambil kesimpulan
sebagai berikut:

1. perancangan aplikasi memiliki tujuan untuk
mengembangkan fitur yang dapat memudahkan
berkomunikasi antara pedagang keliling dan
konsumen dengan memberikan fitur yang terlah
dibuat. Fitur yang diberikan dan dikembangkan
sudah berjalan dengan baik

2. Penelitian ini menunjukkan bahwa metode iteractive
incremental memiliki nilai  penting dalam
mendukung pengembangan aplikasi. Pendekatan ini
memungkinkan  peningkatan efisiensi  dalam
pengembangan aplikasi, penyusuain terhadap
pengguna aplikasi, dan dapat menghasilkan produk
sesusai dengan masukan pengguna.

3. Pengujian dan evaluasi menggunakan BlackBox
Testing dapat memberikan hasil yang memuaskan
dalam hal pengujian aplikasi sehingga dapat
memberikan pengalaman yang memuaskan kepada
pengguna. Dengan menggunakan metode testing ini
aplikasi dapat dikembangkan secara berkelanjutan
dan memberikan hasil yang memuaskan pengguna.
Lalu pengujian Stress Testing menggunakan Jmeter
menunjukkan sistem secara keseluruhan sudah
cukup baik dan stabil dalam menangani permintaan
100 sampai 200 pengguna virtual yang mengakses
aplikasi secara bersamaan.
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