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Abstract. Reviewing goods and services is an activity carried out to help provide information between users or
reviewers about goods and services. However, in Indonesia there is still little attention and lack of interest in
review activities, so that information about goods and services is still difficult to obtain. The solution provided is
to create a web-based application that can help provide information about goods and services. This study designs
a prototype of a web-based goods and services review application. This application provides various review
information about goods and services. The creation of this application will be divided into several modules, such
as the admin module, reviewer module, sponsor module, basic module and social network. The admin module is
a module that contains data management carried out by the admin and the settings contained in this application.
Meanwhile, the reviewer module explains the features that will be used by users. The sponsor module contains
features that can be used by the sponsor. In addition, there are basic modules and social networks that function
as communication links between users. This application uses the SDLC (Systems Development Lifecycle) method
with a waterfall model and is made using the codeigniter framework.

Keywords: Application, Admin, Reviewer, Sponsor, Social Network..

Abstrak. Kegiatan mengulas barang dan jasa adalah kegiatan yang dilakukan untuk membantu memberikan
informasi antar pengguna atau reviewer mengenai barang dan jasa. Namun, di Indonesia masih sedikit perhatian
serta kurangnya minat orang-orang terhadap kegiatan review, sehingga informasi tentang barang maupun jasa
masih sulit untuk diperoleh. Solusi yang diberikan adalah membuat aplikasi berbasis web yang dapat membantu
memberikan informasi mengenai barang dan jasa. Penelitian ini merancang prototype aplikasi ulasan barang dan
jasa berbasis web. Aplikasi ini menyediakan berbagai informasi ulasan tentang barang dan jasa. Pembuatan
aplikasi ini akan terbagi oleh beberapa modul, seperti modul admin, modul reviewer, modul sponsor, modul dasar
dan jejaring sosial. Modul admin adalah modul yang berisi mengenai pengelolaan data yang dilakukan oleh admin
dan pengaturan yang terdapat di aplikasi ini. Sedangkan, modul reviewer menjelaskan mengenai fitur-fitur yang
akan digunakan oleh pengguna. Modul sponsor yang berisi mengenai fitur-fitur yang dapat digunakan oleh pihak
sponsor. Selain itu terdapat modul dasar dan jejaring social yang berfungsi sebagai penghubung komunikasi antar
pengguna. Aplikasi ini menggunakan metode SDLC (Systems Development Lifecycle) dengan model waterfall
dan dibuat menggunakan framework codeigniter.

Kata kunci: Aplikasi, Admin, Reviewer, Sponsor, Jejaring Soal.

1. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan dampak
signifikan terhadap perilaku konsumen dalam melakukan pengambilan keputusan, terutama
dalam hal pembelian produk dan penggunaan jasa. Salah satu bentuk perubahan tersebut adalah
meningkatnya ketergantungan konsumen terhadap ulasan atau review dari pengguna lain yang
telah lebih dahulu menggunakan produk atau jasa tertentu. Review menjadi sumber informasi

yang dianggap lebih jujur dan otentik karena berasal dari pengalaman nyata pengguna (Zhang
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et al., 2010). Di negara-negara seperti Amerika Serikat dan Australia, platform ulasan seperti
ProductReview.com dan Reviews.com telah memainkan peran penting dalam ekosistem e-
commerce.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa sistem ulasan daring mampu
meningkatkan kepercayaan pengguna dan mengurangi risiko pembelian (Chen et al., 2011;
Kim et al., 2011). Studi oleh Kaplan dan Haenlein (2010) menegaskan bahwa media sosial
yang dikombinasikan dengan sistem ulasan menciptakan ekosistem yang lebih interaktif dan
kolaboratif, baik bagi pengguna maupun pelaku usaha. Di Indonesia, sistem ulasan produk atau
jasa masih terbatas dan belum banyak dikembangkan dalam bentuk aplikasi web sosial yang
terintegrasi, terutama yang memfasilitasi interaksi antara reviewer, pengguna umum, dan
sponsor. Beberapa aplikasi e-commerce di Indonesia seperti Tokopedia dan Shopee memang
menyediakan fitur ulasan, tetapi terbatas hanya dalam ekosistem tertutup masing-masing
platform.

Permasalahan yang muncul adalah belum tersedianya platform terbuka khusus yang
secara komprehensif menyediakan layanan review produk dan jasa di Indonesia. Informasi
review sering kali tersebar di berbagai blog atau forum, sehingga sulit bagi pengguna untuk
mengakses informasi yang lengkap dan dapat dipercaya (Hidayat & Nugroho, 2019). Selain
itu, tidak adanya fitur penghargaan bagi reviewer aktif, sistem feedback dari sponsor, maupun
integrasi dengan fitur media sosial, membuat sistem ulasan yang ada saat ini belum
memberikan nilai tambah yang maksimal bagi pengguna maupun pelaku usaha (Rahardjo &
Putra, 2018; Prasetyo et al., 2021). Selain itu, penelitian sebelumnya membahas terkait
kebutuhan akan platform ulasan yang terintegrasi, transparan, dan dapat diakses luas oleh
masyarakat Indonesia. Berdasarkan jumlah pengguna internet yang terus meningkat dan
semakin kritis dalam memilih produk atau jasa, maka dibutuhkannya sebuah platform untuk
mengulas barang sebelum membeli produk dan melihat ulasan sebelum menggunakan jasa
yang banyak tersedia secara online saat ini (Kaplan & Haenlein, 2010; Zhang et al., 2010).

Berdasarkan permasalahan diatas, maka penelitian ini menawarkan kebaruan dengan
merancang sebuah prototipe aplikasi web sosial bernama RIPIU (Review Produk dan Jasa
Indonesia untuk Umum) yang dirancang menggunakan pendekatan System Development Life
Cycle (SDLC) model waterfall. Aplikasi ini dibangun dengan modul-modul fungsional yang
mencakup admin, reviewer, sponsor, dan jejaring sosial. Keunikan RIPIU terletak pada
penggabungan antara sistem ulasan, insentif berbasis kontribusi pengguna, serta partisipasi
sponsor dalam bentuk promosi dan event interaktif, yang hingga saat ini belum ditemukan pada

aplikasi lokal serupa. Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk merancang dan
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membangun prototipe aplikasi web sosial yang mendukung sistem review produk dan jasa di
Indonesia secara menyeluruh. Penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas
sistem ulasan berbasis sosial melalui integrasi fitur-fitur interaktif seperti jejaring sosial,
insentif reviewer, dan dukungan sponsor. Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi
referensi dalam pengembangan platform digital ulasan berbasis web yang relevan dengan

kebutuhan masyarakat Indonesia saat ini.

2. KAJIAN TEORITIS

Pengembangan sistem informasi berbasis web dalam bentuk aplikasi ulasan barang dan
jasa merupakan bentuk penerapan teknologi informasi yang berfokus pada penyediaan
informasi berbasis kontribusi pengguna (user-generated content). Teori sistem informasi
mengemukakan bahwa sebuah sistem yang efektif adalah sistem yang mampu menyajikan
informasi yang relevan, tepat waktu, dan akurat kepada penggunanya untuk mendukung
pengambilan keputusan (Laudon & Laudon, 2020). Dalam konteks aplikasi ulasan, informasi
tersebut diwujudkan dalam bentuk pengalaman pengguna yang dituliskan dalam ulasan
terhadap barang dan jasa yang telah mereka gunakan.

Media sosial sebagai platform interaktif menjadi landasan penting dalam pengembangan
aplikasi RIPIU. Teori jejaring sosial (social network theory) menekankan bahwa hubungan
antar individu dalam suatu sistem memiliki pengaruh terhadap penyebaran informasi, ide, dan
inovasi (Scott, 2017). Oleh karena itu, integrasi fitur jejaring sosial dalam aplikasi ulasan
seperti RIPIU bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan pengguna, membentuk komunitas
pengguna aktif, serta mempercepat penyebaran informasi yang kredibel mengenai produk dan
layanan.

Dalam kajian perilaku konsumen digital, ulasan pengguna terbukti memiliki pengaruh
signifikan terhadap niat pembelian, terutama jika ulasan tersebut berasal dari sumber yang
dianggap terpercaya (Park et al., 2007). Kepercayaan dan kredibilitas inilah yang menjadi kunci
utama efektivitas sistem ulasan daring. Penelitian oleh Filieri (2015) menyebutkan bahwa
elemen kualitas konten, keterlibatan pengguna, dan keaktifan dalam memberikan umpan balik
berperan penting dalam memperkuat pengaruh ulasan terhadap keputusan pembelian.

Selain itu, aplikasi ulasan barang dan jasa perlu memperhatikan faktor usability dan user
experience (UX) dalam perancangannya. Nielsen (1994) menyatakan bahwa aplikasi yang baik
harus dapat digunakan dengan mudah, efisien, dan memuaskan oleh penggunanya. Dalam hal

ini, RIPIU menggunakan pendekatan pengembangan sistem SDLC model waterfall, yang
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memungkinkan proses perancangan yang terstruktur dari tahap analisis kebutuhan hingga
implementasi antarmuka pengguna. Kejelasan fungsionalitas dalam modul admin, reviewer,
sponsor, dan jejaring sosial menjadi bagian penting dari aspek usability yang mendukung
keberhasilan aplikasi.

Beberapa penelitian sebelumnya juga telah membahas perancangan sistem ulasan
berbasis web. Misalnya, Yoon (2012) mengembangkan sistem rekomendasi berdasarkan
ulasan pengguna dan menemukan bahwa integrasi antara sistem ulasan dan fitur interaktif
dapat meningkatkan kepercayaan pengguna terhadap platform. Namun, sistem tersebut belum
mengakomodasi fitur sosial seperti event, insentif reviewer, dan peran sponsor seperti yang
ditawarkan oleh RIPIU. Di sisi lain, penelitian olenh Cheung dan Thadani (2012) menyebutkan
bahwa ulasan yang berbasis komunitas, jika difasilitasi dalam sistem yang terbuka dan
transparan, akan menciptakan dampak lebih kuat terhadap niat pengguna dalam membeli atau
menggunakan layanan.

Berdasarkan perbandingan tersebut, aplikasi RIP1U menawarkan keunggulan kompetitif
melalui integrasi sistem ulasan dengan jejaring sosial dan insentif pengguna aktif yang belum
banyak dijumpai dalam aplikasi serupa di Indonesia. Selain menyediakan ruang berbagi
informasi, RIPIU juga memberikan ruang partisipatif bagi sponsor untuk mendukung kegiatan
promosi melalui event, sehingga memperluas potensi ekosistem bisnis digital. Berdasarkan
teori dan studi sebelumnya, dapat dihipotesiskan bahwa aplikasi ulasan yang dilengkapi dengan
fitur sosial, transparan, dan berbasis komunitas berpotensi memberikan dampak signifikan

terhadap keterlibatan pengguna dan kredibilitas informasi yang disajikan.

3. METODE PENELITIAN

Aplikasi berbasis web untuk ulasan barang dan jasa berlandaskan pada beberapa konsep
teori dasar dalam sistem informasi, pengembangan perangkat lunak, serta media sosial. Salah
satu pendekatan utama yang digunakan dalam penelitian ini adalah System Development Life
Cycle (SDLC) model waterfall, yang merupakan metode pengembangan perangkat lunak
secara terstruktur dan berurutan, dimulai dari analisis kebutuhan hingga implementasi sistem
(Rosa, 2013). Metode ini dipilih karena memberikan alur kerja yang sistematis dan cocok
diterapkan dalam perancangan sistem berskala kecil hingga menengah yang memiliki
kebutuhan fungsional yang jelas sejak awal. Model waterfall menyediakan pendekatan alur
hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengkodean,

pengujian, dan tahap pendukung. Gambar 1 merupakan siklus model waterfall.
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Sumber: Rosa (2013)
Gambar 1. Metode SDLC menggunakan Model Waterfall

Berikut ini tahapan dalam pengerjaan membangun aplikasi ini:

A. Analysis Requirements
Analisis kebutuhan adalah proses untuk mengidentifikasi, mendokumentasikan, dan
memahami apa yang dibutuhkan oleh pengguna dan sistem, sebelum proses
pengembangan dimulai (Bahill & Gissing, 1998). Berikut ini aktivitas yang dilakukan
untuk mengetahui kebutuhan sistem:
a. Wawancara dilakukan untuk mengetahui detail sistem yang di inginkan oleh

pengguna.
b. Kuisioner dilakukan untuk mengetahui grafik kebutuhan seorang pengguna
c. Mempelajari berbagai kebutuhan pengguna dengan memperhatikan proses bisnis
yang sudah ada.

d. Mempelajari bahasa pemrograman untuk membangun aplikasi.

B. Design
Setelah semua kebutuhan dapat dikumpulkan, maka langkah selanjutnya adalah
membuat desain sebagai penerjemahan dari kebutuhan pengguna. Desain sistem
merupakan tahap menerjemahkan kebutuhan fungsional menjadi arsitektur dan
rancangan teknis sistem yang mencakup struktur data, arsitektur perangkat lunak, dan
antarmuka (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012). Desain yang dibuat adalah diagram
seperti diagram usecase, dan desain sistem antarmukan aplikasi.

C. Pengkodean
Langkah selanjutnya setelah seluruh desain antarmuka dan perancangan dibuat

adalah proses pengkodean aplikasi. Pengkodean adalah tahap penerjemahan
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rancangan sistem ke dalam bahasa pemrograman sesuai dengan standar dan teknologi
yang digunakan dalam proyek (Sommerville, 2011). Pengkodean aplikasi ini
menggunakan Bahasa pemrograman PHP dalam framework Codeigniter dan MySQL
sebagai bahasa pemrograman database.

. Pengujian

Setelah proses pengkodean selesai maka melakukan proses pengujian untuk
mengetahui kinerja aplikasi sudah sesuai atau belum. Tahap pengujian bertujuan
untuk mengevaluasi perangkat lunak dan memastikan bahwa sistem bekerja sesuai
spesifikasi, bebas dari kesalahan fungsional, dan memenuhi kebutuhan pengguna
(Beizer, 1990). Proses pengujian dilakukan berdasarkan fungsionalitas yang

tergambarkan pada aplikasi.

. Implementasi

Implementasi adalah proses penerapan sistem ke dalam lingkungan operasional,
sedangkan pemeliharaan melibatkan pembaruan, perbaikan bug, dan adaptasi
terhadap kebutuhan baru seiring waktu (Pressman, 2010). Proses implementasi dalam
aplikasi ulasan barang dan jasa berbasi web ini dibagi menjadi beberapa modul, yaitu
module admin, modul reviewer, modul sponsor, dan modul jejaring social. Hasil dan
pembahasan dalam Penelitian ini akan membahas hasil analisis dari setiap proses

pembuatan aplikasi permodul.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan pada penelitian ini membahas hasil analisis dari perbandingan

aplikasi sejenis, perbandingan kelengkapan fungsionalitas yang ada pada aplikasi sejenis, hasil

analisis kebutuhan fungsionalitas dari setiap modul yang digambarkan menggunakan diagram

usecase serta desain perancangan antarmuka terkait kebutuhan fungsionalitas. Hasil proses

perancangan yang terdapat dalam RIPIU application, aplikasi ini menggunakan beberapa

metode dalam pembuatannya. Selain itu, aplikasi ini menyediakan fitur-fitur berbeda dengan

aplikasi yang dimiliki oleh negara lain. Aplikasi ini dirancang untuk memberikan solusi kepada

para pengguna dalam memberikan rekomendasi pencarian barang dan jasa.
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A. Hasil Analisis Aplikasi Sejenis

Analisis aplikasi sejenis ini merupakan penjelasan mengenai aplikasi review barang
dan jasa yang sudah ada saat ini. Ada beberapa aplikasi yang sudah ada, contohnya

adalah web “productreviews.com” dari Amerika, web “reviews.com” dari Australia
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dan web “planetrate.com” dari Kanada. Berikut penjelasan mengenai aplikasi review

yang sudah ada saat ini.

Tabel 1. Perbandingan Aplikasi Sejenis

Aplikasi Saat Ini

Deskripsi

1. | productreviews.com

Amerika

Dalam web ini pengguna dapat

melakukan review barang dan
jasa. Namun, jika pengguna
ingin me-review barang dan
jasa pengguna harus melakukan
registrasi jika belum punya
akun dan harus log in terlebih
dahulu.

Disamping merupakan
tampilan utama dan tampilan
review barang pada website
productreviews.com.

2. reviews.com

o -

Best Dog Food s

Australia

Dalam website ini pengguna
tidak dapat menuliskan review
barang dan jasa sesuai
pengalaman pengguna. Pada
website ini pengguna hanya
dapat melihat review barang
dan jasa.

Disamping merupakan
tampilan utama dan tampilan
saat membaca review yang ada
pada website reviews.com.

3. | planetrate.com

TR mnmsrm ]

3

Kanada

Ini merupakan website review
yang ada di Kanada. Dalam
website ini pengguna juga
harus melakukan sign up dan
log in terlebih dahulu sebelum
melakukan review barang dan
jasa. Dalam website ini lebih
banyak mengulas mengenai
jasa yang ada di Kanada.
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Aplikasi Saat Ini Deskripsi

e e G Disamping merupakan
tampilan utama dan tampilan
review jasa yang ada pada
website planetrate.com

B. Perbandingan Fungsionalitas terhadap Aplikasi Sejenis
Aplikasi Web Sosial Review Barang dan Jasa saat ini masih sedikit jumlahnya
terutama di Indonesia sehingga pengguna membutuhkan aplikasi yang lengkap untuk
melakukan review barang dan jasa tersebut. Berikut merupakan Tabel perbandingan

aplikasi sejenis dengan aplikasi yang akan diusulkan.

Tabel 2. Perbandingan Fungsionalitas terhadap Aplikasi Sejenis
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C. Hasil Peracangan Diagram Usecase

Penelitian ini menggunakan Unified Modeling Language (UML) sebagai alat bantu
perancangan visualisasi sistem, dan use case diagram menjadi bagian penting dari
UML untuk menggambarkan interaksi antara pengguna (aktor) dan sistem
berdasarkan kebutuhan fungsional (Pressman & Maxim, 2015). Setiap tahapan dalam
model ini memiliki keterkaitan yang jelas dan hanya dapat dilanjutkan setelah tahap
sebelumnya selesai (Shelly & Rosenblatt, 2012). Pengembang dapat
mengidentifikasi kebutuhan pengguna secara sistematis dan menjadi dasar desain
antarmuka dan logika aplikasi dengan menggunakan diagram usecase (Dennis,
Wixom, & Tegarden, 2015).

Oleh karena itu, hasil analisis kebutuhan fungsionalitas dalam aplikasi ulasan barang
dan jasa berupa web ini akan digambarkan menggunakan diagram usecase untuk
setiap modulnya. Gambar merupakan gambaran diagram usecase untuk aplikasi

ulasan barang dan jasa usulan yang disebut dengan Aplikasi RIPIU.

......

Gambar 1. Diagram Usecase Keseluruhan
Berdasarkan penggambaran kebutuhan fungsionalitas yang cukup kompleks, maka
digambarkan diagram usecase yang dijelaskan permodul. Gambar ... merupakan
gambaran diagram usecase permodul.
a. Modul Admin
Modul admin berisi mengenai fitur-fitur yang dapat digunakan oleh admin.
Perancangan modul admin ini digambarkan dengan beberapa proses dengan

menggunakan pemodelan UML, seperti usecase, actor description, class diagram, and



252

Perancangan Prototype Aplikasi Review Produk dan Jasa Berbassis Web

sequence diagram. Selain itu, menggambarkan perancangannya dengan ERD (Entity
Relationship Diagram) and Schema Relation. Namun, dalam Penelitian ini hanya
memperlihatkan hasil analisis diagram usecase yang telah di analisis. Berikut
gambaran usecase pada modul admin:

Gambar 2. Diagram Usecase Modul Admin

a. Modul Reviewer

Modul reviewer menggunakan beberapa metode dalam pembuatannya. Metode yang
digunakan dalam menggambarkan pemodelan pada modul ini adalah pemodelan
UML, seperti usecase, actor description, class diagram, and sequence diagram. Selain
itu, menggambarkan perancangannya dengan ERD (Entity Relationship Diagram)

and Schema Relation. Berikut gambaran usecase pada modul reviewer.
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.........

Gambar 3. Diagram Usecase Modul Reviewer
b. Modul Sponsor
Modul sponsor menggunakan metode pemodelan UML dan perancangan basis data
ERD and shema relation. Fitur-fitur yang digunakan oleh modul sponsor ini

digambarkan dalam usecase. Berikut gambaran usecase module sponsor.

mwrrherhan rewed

rargelale iisn
mwagade prold -

mareguest hlas

murtbaust wvent

ik ban perBayaran |ban fan event - mangelsla pernayaran seere fan Al

Gambar 4. Diagram Usecase Modul Sponsor

c. Modul Basic and Social Network

Networking Module basic and social networking menggunakan metode yang sama
yaitu metode pemodelan UML dan perancangan basis data ERD and schema
relation.Module ini merancang ftur-fitur yang terdapat dimedia social lainnya,
sehingga antar pengguna dapat saling berinteraksi seperti dimedia social. Berikut

gambaran usecase bsic module dan social network.



Perancangan Prototype Aplikasi Review Produk dan Jasa Berbassis Web

Use case modul dasar dan mianng sosial

_ Logn QhAuth
.VV -

Add trands 5 =
e — o Login

Reviewer 7 Notifikas

Prvate Message )

Gambar 5. Diagram Usecase Modul Basic dan Social Network

D. Hasil Desain Antarmuka Aplikasi
Proses implementasi antarmuka yang digunakan dalam Aplikasi Web Ulasan Barang dan
Jasa (RIPIU). Gambar 6 merupakan gambaran desiain ketika berada di Beranda awal

sebelum melakukan login pada aplikasi RIPIU.

Gambar 6. Desain Antarmuka Halaman Beranda Awal

Gambar 7 merupakan halaman untuk seorang pengguna atau pengulas yang telah validasi

email melakukan login.

Gambar 7. Desain Antarmuka Halaman Login
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Setelah pengulas melakukan login, maka pengguna baru atau pengulas tersebut akan
masuk sebagai pengulas dan menampilkan beranda pengulas. Gambar 8 merupakan

halaman utama bagi pengulas yang biasa disebut beranda pengulas.

Gambar 8. Desain Antarmuka Halaman Beranda setelah Login

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil perancangan dan pengembangan prototipe aplikasi RIPIU (Review
Produk dan Jasa Indonesia untuk Umum), dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini berhasil
dirancang untuk menjawab permasalahan kurangnya platform ulasan barang dan jasa yang
terintegrasi di Indonesia. Aplikasi ini telah memenuhi tujuan penelitian dengan menyediakan
fitur-fitur sosial yang memfasilitasi interaksi antara reviewer, pengguna, dan sponsor melalui
modul yang saling terhubung. Proses pengembangan menggunakan metode SDLC model
waterfall secara konsisten telah memungkinkan penyusunan sistematis dari tahap analisis
hingga implementasi awal. Meskipun demikian, implementasi aplikasi ini masih terbatas pada
tahap prototipe dan belum melalui uji coba pengguna secara luas, sehingga validitas efektivitas
fitur-fitur yang dirancang masih perlu dibuktikan melalui penelitian lanjutan. Penelitian ke
depan disarankan untuk fokus pada pengujian fungsionalitas secara menyeluruh, evaluasi
pengalaman pengguna, serta pengembangan sistem insentif berbasis aktivitas pengguna untuk

meningkatkan partisipasi aktif reviewer dan sponsor.
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