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INTISARI 
 

Upaya digitalisasi Usaha Mikro Kecil dan Menengah di Kabupaten 

Sleman sebelumnya terkendala oleh sistem marketplace yang tidak berjalan 

optimal akibat antarmuka yang kurang ramah pengguna dan banyaknya kendala 

teknis. Kondisi tersebut menyebabkan sistem lama menjadi terbengkalai dan tidak 

mampu mendukung perluasan pasar produk lokal secara efektif. Penelitian ini 

bertujuan untuk membangun ulang dan mengoptimalisasi sistem "Sleman Mart" 

menggunakan framework Laravel dan basis data MySQL guna memperbaiki 

performa serta tampilan sistem sebelumnya. Pengujian kualitas perangkat lunak 

dilakukan menggunakan metode black box testing untuk memvalidasi perbaikan 

fungsionalitas pada peran admin, mitra UMKM, dan konsumen. Hasil pengujian 

menunjukkan peningkatan performa sistem yang signifikan dengan tingkat 

keberhasilan rata-rata mencapai 93,6%. Angka tersebut diperoleh dari validitas 

fitur admin sebesar 96,2%, fitur konsumen 95,8%, serta fitur mitra UMKM 

sebesar 90% dengan catatan evaluasi pada manajemen unggah berkas. 

Implementasi sistem hasil pengembangan ulang ini diharapkan dapat menjadi 

solusi digital yang stabil bagi Dinas Koperasi Usaha Kecil dan Menengah dalam 

memantau perkembangan usaha lokal, serta memudahkan pelaku UMKM untuk 

bertransaksi dengan pelanggan melalui fitur integrasi WhatsApp. 

 

Kata kunci: Sleman Mart, Marketplace, Laravel, Black Box Testing, UMKM. 
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ABSTRACT 
 

The digitalization efforts of Micro, Small, and Medium Enterprises 

(MSMEs) in Sleman Regency were previously hampered by a marketplace system 

that did not function optimally due to an unfriendly interface and numerous 

technical issues. This condition caused the old system to be neglected and unable 

to effectively support the expansion of the local product market. This study aims 

to rebuild and optimize the "Sleman Mart" system using the Laravel framework 

and MySQL database to improve the performance and appearance of the previous 

system. Software quality testing was conducted using the black box testing 

method to validate functional improvements in the roles of admin, MSME 

partners, and consumers. The test results showed a significant increase in system 

performance with an average success rate of 93.6%. This figure was obtained 

from the validity of the admin feature of 96.2%, consumer features 95.8%, and 

MSME partner features 90% with evaluation notes on file upload management. 

The implementation of this redeveloped system is expected to be a stable digital 

solution for the Cooperatives and Small and Medium Enterprises Office in 

monitoring the development of local businesses, as well as facilitating MSMEs to 

transact with customers through the WhatsApp integration feature. 

 

Keyword: Sleman Mart, Marketplace, Laravel, Black Box Testing, MSMEs 
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