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Abstrak 

Kemiskinan di Indonesia meningkat karena adanya pandemi COVID-19 sehingga pemerintah 

memberikan kebijakan berupa Pemberlakuan Pembatasan Kegiatan Masyarakat (PPKM) yang 

menyebabkan masyarakat di Indonesia bekerja dari rumah. Dengan adanya permasalahan tersebut 

peneliti memberikan sebuah peluang usaha terutama untuk para pemulung yang berkeliling untuk 

membawa barang-barang bekas tidak layak pakai untuk dijual kembali dengan cara menggunakan 

aplikasi Scavhand yang telah dirancang secara khusus untuk mempermudah pekerjaan para pemulung. 

Dalam pembuatan aplikasi Scavhand ini peneliti menggunakan metode Unified Modeling Language 

(UML) dan Waterfall untuk merancang dan mengembangkan aplikasi Scavhand, kemudian untuk proses 

pemrograman aplikasi peneliti menggunakan Framework Laravel. Selanjutnya untuk menguji 

kelancaran pemrograman dari aplikasi Scavhand, peneliti menggunakan Black Box Testing agar tidak 

terjadi kesalahan alur program yang telah dibuat. Dengan adanya aplikasi Scavhand ini diharapkan 

dapat memudahkan pekerjaan para pemulung untuk mengumpulkan barang bekas untuk diperjual 

belikan kembali menggunakan aplikasi tersebut. 

 

Kata kunci: Pemulung, Unified Modeling Language (UML), Blacbox Testing 

 

1. Pendahuluan (Introduction) 

Kemiskinan di Indonesia saat ini meningkat karena adanya pandemi COVID-19[1]. Memiliki 

sebuah pekerjaan tidaklah menjamin kemampuan untuk keluar dari cengkeraman kemiskinan. Masih 

banyak sekali orang yang kesulitan mendapatkan pekerjaan di masa sekarang. Saat ini terdapat sekitar 

40 juta orang yang mengalami pertumbuhan penduduk usia kerja di seluruh Indonesia, diperkirakan 

lebih dari 600 juta pekerjaan baru perlu diciptakan hingga tahun 2030. Kondisi sekitar 780 juta pekerja 

perempuan dan laki-laki dengan penghasilan yang kurang untuk mencukupi kebutuhan per harinya dan 

tidak memadai untuk mengangkat diri dan keluarga mereka keluar dari kemiskinan[2]. 

Dalam penelitian ini, peneliti ingin memberikan sebuah peluang usaha untuk semua orang terutama 

untuk para pemulung yang mencari barang-barang bekas untuk dijual kembali. Pemulung yang peneliti 

maksud adalah pemulung yang biasanya berkeliling membawa gerobak penuh dengan barang bekas 

yang tidak layak pakai seperti elektronik yang sudah tidak terpakai atau rusak. Pemulung mungkin saat 

ini masih bisa bekerja, tetapi peneliti mempunyai solusi untuk mempermudah pekerjaan pemulung dan 

juga masyarakat yang ingin menjual ataupun ingin memberikan barang bekasnya kepada pemulung. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Unified Modeling Language (UML) dan 

menggunakan metode Waterfall untuk merancang aplikasi ini. 

peneliti membuat sebuah aplikasi berbasis web yang menjual barang bekas tidak layak pakai yang 

bernama Scavhand. Scavhand adalah solusi untuk para pemulung dan juga untuk masyarakat yang ingin 

menjual atau memberikan barang. Aplikasi ini dirancang untuk mempermudah pekerjaan pemulung. 

Jadi para pemulung dapat membuka aplikasi Scavhand ini, proses di dalam aplikasinya adalah apabila 

terdapat masyarakat yang ingin menjual atau memberikan barang bekasnya, masyarakat dapat mengisi 

form yang telah disediakan, lalu Scavhand akan mencantumkannya di dalam aplikasi, lalu para 
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pemulung bisa dapat berkomunikasi dengan penjual dengan menghubungi kontak yang tersedia untuk 

mengambil atau membeli barang tersebut. Dengan adanya Scavhand, pemulung akan lebih cepat 

mencari barang bekas yang diinginkan tanpa harus berkeliling di lingkungannya. 

 

2. Metode Penelitian (Methods) 

Penelitian ini menggunakan metode Unified Modeling Language (UML) untuk mengembangkan 

aplikasi Scavhand dan menggunakan Framework Laravel. Dan metode penelitian yang digunakan untuk 

merancang aplikasi ini adalah menggunakan metode Waterfall. 

Pada bagian ini, ada beberapa tahap yang harus dilakukan. Mulai dari studi Pustaka, observasi, 

wawancara, pembuatan website dan menyusun dokumen yang berguna untuk merumuskan masalah dan 

menetapkan tujuan penelitian. Berikut adalah diagram dari tahapan penelitian. 

 
 

Perancangan sistem terdiri dari desain alur dan rantai pasok, serta menyusun rancang bangun 

aplikasi. Tahap ini dimulai dari analisis kebutuhan user dan sistem,  serta membuat perancangan sistem. 

Program akan dibuat mengenakan Bahasa PHP dengan Framework Laravel, dimana Laravel dapat 

mempermudah tahap pengembangan aplikasi website dengan cepat. Pengembangan aplikasi web 

menggunakan editor Visual Studio Code. Berikut tahapan dari pembuatan aplikasi Scavhand. 

 
 

3. Hasil dan Pembahasan (Results and Discussions) 

Dalam tahap ini terdapat Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class 

Diagram untuk memperlihatkan bagaimana cara kerja user dan sistem di dalam website yang akan 

dibuat. 
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3.1. Tabel dan Gambar 

a. Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah diagram untuk mendaftarkan aktor dan Use Case, untuk memperlihatkan 

aktor mana yang berpartisipasi dalam masing-masing Use Case. 

 
 

b. Implementasi 

Pada tahap implementasi, terdapat hasil dari website yang telah dibuat sesuai dengan 

perancangan system dan hasil analisa sebelumnya. Berikut adalah hasil dari website Scavhand. 

Pada saat pertama kali kita membuka website, website akan menampilkan pada halaman User 

yaitu halaman List Produk. Pada halaman ini, terdapat produk atau barang yang dijual oleh 

masyarakat. Yang nantinya para pemulung atau pembeli dapat memilih produk yang ingin dibeli. 
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c. Black Box Testing 

Berikut ini adalah hasil pengujian Black Box Testing pada fungsi user. 

No. Komponen pengujian 

Input 

yang 

diterima 

Output yang diharapkan Status 

1. Buka Halaman Utama View 
Menampilkan halaman 

utama user 
Valid 

2. Mencari Produk View 
Mencari produk dengan 

kata kunci yang diinginkan 
Valid 

3. 
Melihat Produk Setiap 

Penjual 
View 

Melihat produk apa saja 

yang dijual oleh penjual 

yang dipilih 

Valid 

4. 
Menghubungi Nomor 

Whatsapp Penjual 
View 

Halaman akan otomatis 

membuka nomor Whatsapp 

Penjual 

Valid 

 

Pengujian ini juga perlu dilakukan pada sisi admin. 

No. 
Komponen 

pengujian 

Input yang 

diterima 
Output yang diharapkan Status 

1. Login View 
Menampilkan dashboard 

admin 
Valid 

2. Data Penjual View 
Menampilkan halaman data 

penjual 
Valid 

  Add Menambah data penjual Valid 

  Update Merubah data penjual Valid 



Jurnal Karya Ilmiah Tugas Akhir Mahasiswa 

Periode Wisuda – 3 ITTelkom Surabaya 
 

 

   

DOI: …………………………………  6 

  Delete Menghapus data penjual Valid 

3. Data Produk View 
Menampilkan  halaman data 

produk 
Valid 

  Add Menambah data produk Valid 

  Update Merubah data produk Valid 

  Delete Menghapus data produk Valid 

4. Profil View Menampilkan halaman profil Valid 

  Update Merubah data profil Valid 

5. Logout View Logout dari halaman admin Valid 

 

3.2. Kesimpulan (Conclusion) 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada rancang bangun aplikasi Scavhand, dapat 

disimpulkan sebagai berikut. 

1. Penelitian ini memberikan kemudahan untuk masyarakat yang ingin menjual barang bekas tidak 

layak pakai dan pemulung juga dapat dengan mudah mendapatkan baran bekas yang tidak layak pakai. 

2. Dengan adanya penelitian ini, barang bekas yang tidak layak pakai dapat berkurang dan 

memberikan manfaat untuk lingkungan agar sampah barang bekas tidak menumpuk. Aplikasi Scavhand 

juga dapat memudahkan para pemulung untuk mencari barang bekas yang dijual tanpa harus keliling di 

lingkungannya 

3. Aplikasi Scavhand berhasil dibuat dengan metode UML yang terdiri dari Use Case Diagram, 

Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class Diagram. Untuk merancang aplikasi ini, peneliti 

menggunakan metode Waterfall. Hasil dari penelitian disajikan dengan adanya aplikasi Scavhand serta 

Black Box Testing yang telah selesai dilakukan 
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