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INTISARI 

 

Barter merupakan salah satu cara untuk  bertransaksi jual beli barang yang 

dilakukan dengan cara tukar menukar barang. Pada zaman dahulu masyarakat 

menggunakan barter sebagai cara untuk bertransaksi jual beli. Seiring berjalannnya 

waktu sistem barter telah digantikan dengan uang tunai dan non-tunai. Hingga saat 

ini kegiatan barter masih sering ditemukan pada platform media sosial seperti 

Facebook, Instagram, Twiter, dan lain sebagainya. Media sosial merupakan 

platform yang dikembangkan tidak untuk dikhususkan dalam bidang transaksi jual 

beli dengan sistem barter. Saat ini terdapat banyak platform yang dikembangkan 

dalam bidang marketplace, akan tetapi marketplace yang sering ditemukan pada 

kalangan masyarakat belum memiliki metode pembayaran dengan sistem barter. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis serta mengembangkan platform 

marketplace jual beli barang dengan sistem barter. Metode pengembangan produk 

yang digunakan adalah agile SCRUM. Berdasarkan hasil penelitian, sejauh ini 

belum terdapat implementasi dari pengembangan marketplace yang dikhusukan 

untuk kebutuhan barter.  

 

Oleh karena itu penulis melakukan penelitian serta pengembangan produk 

marketplace dengan sistem barter. Dengan adanya platform marketplace yang 

dikhususkan dalam kebutuhan barter, diharapkan dapat mempermudah 

penggunanya dalam proses mencari barang yang diinginkan dan menukar dengan 

barang yang dimilikinya dengan metode barter. 

 

Kata kunci: Barter, Marketplace, Sistem Barter, Transaksi Tukar Menukar. 
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ABSTRACT 

 

Barter is one way to transact the sale and purchase of goods which is done 

by exchanging goods. In ancient times people used barter as a way to transact 

buying and selling. Over time the barter system has been replaced with cash and 

non-cash. Until now, bartering activities are still often found on social media 

platforms such as Facebook, Instagram, Twitter, and so on. 

Social media is a platform that was developed not to be specialized in the 

field of buying and selling transactions with a barter system. Currently, there are 

many platforms developed in the marketplace, but marketplaces that are often 

found among the public do not yet have a payment method using a barter system. 

This study aims to analyze and develop a marketplace platform for buying and 

selling goods with a barter system. The product development method used is agile 

SCRUM. Based on the results of the research, so far there has been no 

implementation of the development of a marketplace specifically for bartering 

needs.  

Therefore, the author conducts research and development of marketplace 

products with a barter system. With the existence of a marketplace platform that is 

devoted to bartering needs, it is hoped that it will facilitate users in the process of 

finding the desired goods and exchanging them with the goods they have using the 

barter method. 

Keyword: Barter, Barter System, Exchange Transactions, Marketplace.


