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Abstrak

Sampah makanan adalah masalah global yang kritis dengan dampak ekonomi dan lingkungan
yang signifikan. Pada tahun 2021, sekitar 40% dari total produksi makanan global atau setara
dengan 2,5 miliar ton terbuang sia-sia. Angka ini mengalami peningkatan sebesar 1,2 miliar ton
dari perkiraan sampah makanan pada tahun 2011. Secara global, Indonesia berada di peringkat
kedua dalam hal sampah makanan, dengan 39,4% dari total komposisi sampah yang dihasilkan
merupakan sampah makanan. Statistik ini menjadikan sampah makanan sebagai jenis sampah
yang paling banyak dihasilkan di Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan aplikasi mobile berbasis geolokasi untuk penjualan makanan sisa, dengan
menggunakan metode haversine untuk memfasilitasi proses ini. Aplikasi dirancang untuk
memungkinkan konsumen mengakses lokasi penjual makanan sisa dalam radius maksimum 25
kilometer dari posisi mereka. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan
berhasil menampilkan jarak antara konsumen dan penjual makanan sisa. Pengujian black box
berhasil memastikan seluruh fungsionalitas aplikasi berjalan dengan baik. Tingkat penerimaan
pengguna terhadap aplikasi berada di tingkat acceptable, dan grade aplikasi adalah B.

Kata Kunci— Aplikasi Penjualan Makanan, Geolocation, Haversine, Perhitungan Jarak Lokasi

Abstract

Food waste is a critical global issue with significant economic and environmental implications.
In 2021, approximately 40% of the total global food production, equivalent to 2.5 billion tons,
was wasted. This figure marks a notable increase of 1.2 billion tons from the estimated food waste
in 2011. Globally, Indonesia ranks second in terms of the highest levels of food waste, with 39.4%
of the total waste generated in the country being food waste. This statistic makes food waste the
predominant type of waste in Indonesia. This research aims to design and develop a mobile
geolocation based application for the sale of surplus food, utilizing the haversine method to
facilitate this process. The application is designed to allow users to access the locations of surplus
food sellers within a maximum radius of 25 kilometers from their position. The results indicate
that the developed application successfully displays the distance between consumers and surplus
food sellers. Black box testing successfully ensures that all application functionality runs well.
The level of user acceptance of the application is at the acceptable level, and the application
grade is B.
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1. PENDAHULUAN

Pemborosan makanan atau food waste adalah fenomena global yang menyebabkan
kerugian ekonomi signifikan serta dampak lingkungan yang serius[1]. Laporan terbaru dari World
Wildlife Fund (WWF) pada tahun 2021 menunjukkan bahwa sekitar 40% atau 2,5 miliar ton dari
total produksi makanan global terbuang setiap tahun[2]. Angka ini menunjukkan peningkatan
drastis sebesar 1,2 miliar ton dibandingkan dengan estimasi food waste tahun 2011 yang
dilaporkan sekitar 1,3 miliar ton oleh Food and Agriculture Organization (FAQ) Perserikatan
Bangsa-Bangsa[3].

Fenomena pemborosan makanan tidak terbatas pada negara-negara Eropa saja. Di
Indonesia, sebuah negara di Asia Tenggara dengan sumber daya alam yang melimpah, masalah
ini juga merupakan isu serius[4]. Secara global, Indonesia menduduki peringkat kedua sebagai
negara dengan jumlah food waste terbanyak[5]. Laporan Kementerian Lingkungan Hidup dan
Kehutanan Indonesia melalui Sistem Informasi Pengelolaan Sampah Nasional (SIPSN) pada
tahun 2023 mencatat bahwa 39,4% dari total sampah yang dihasilkan di negara ini adalah sampah
makanan, menjadikannya jenis sampah yang paling banyak][6].

Dalam upaya mencari solusi untuk mengurangi food waste, pendekatan yang inovatif dan
berkelanjutan menjadi krusial untuk menemukan alternatif yang efektif. Salah satu solusi yang
menjanjikan adalah pemanfaatan kemajuan teknologi informasi. Di era digital saat ini,
pengembangan sistem informasi memainkan peran strategis dalam meningkatkan efisiensi
penanganan food waste[7].

Penelitian ini bertujuan merancang dan mengembangkan aplikasi mobile berbasis
geolocation untuk penjualan makanan sisa, menggunakan metode haversine. Tujuan dari aplikasi
ini adalah untuk mengoptimalkan pemanfaatan makanan sebelum menjadi food waste. Aplikasi
ini memanfaatkan metode haversine untuk menampilkan lokasi penjualan makanan sisa dalam
radius maksimal 25 kilometer dari posisi konsumen guna meningkatkan ketepatan momen
penawaran. Penerapan metode haversine memerlukan akses geolocation pada smartphone
pengguna untuk mendapatkan titik latitude dan titik longitude dari pengguna.

Metode haversine digunakan untuk menghitung jarak antara dua titik geografis dengan
mempertimbangkan lengkungan bumi[8]. Metode ini menawarkan akurasi yang baik dalam
menentukan jarak pada permukaan bumi yang melengkung, sehingga sangat cocok untuk aplikasi
yang memerlukan pengukuran jarak yang tepat[9].

Perancangan aplikasi menerapkan metode software development lifecycle Waterfall yang
meliputi empat tahapan yaitu analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi. pengujian
program. Pada tahap pengujian digunakan metode pengujian black box dan system usability scale
untuk memastikan aplikasi dapat berjalan dengan baik serta mengetahui pengalaman pengguna.

1.1. Tinjauan Pustaka

1.1.1. Food Waste

Makanan sisa atau food waste merujuk pada semua jenis makanan yang dibuang atau
tidak dimakan meskipun kondisinya masih layak untuk dikonsumsi[10]. Food waste merupakan
isu lingkungan yang signifikan di seluruh dunia, dengan dampak besar pada aspek sosial dan
ekonomi[11]. Faktor-faktor seperti usia, jenis kelamin, tempat tinggal, dan pendidikan
mempengaruhi perilaku konsumen dalam pengelolaan makanan di rumah, di mana generasi muda
dan individu dengan tingkat pendidikan universitas cenderung lebih sering membuang
makanan[12].

Vol. 11 No. 2 — Agustus 2025 250



CICES (Cyberpreneurship Innovative and Creative Exact and Social Science)
DOI: 10.33050/cices.v8i2 ISSN: 2356-5209
pp. 120~131 Online ISSN: 2655-3058

1.1.2. Model Waterfall

Model waterfall merupakan salah satu model yang dikenal dalam metodologi Software
Development Lifecycle (SDLC), di mana proses pengembangan dilakukan secara berurutan dari
atas ke bawah, mirip dengan aliran air terjun[13]. Penelitian ini menerapkan model waterfall
sebagai siklus pengembangan aplikasi. Secara keseluruhan, model waterfall terdiri dari empat
tahapan utama, yaitu analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi, dan pengujian program.

1.1.3. Black Box

Pengujian black box adalah metode evaluasi perangkat lunak yang fokus pada penilaian
fungsionalitas perangkat lunak berdasarkan spesifikasi dan persyaratan yang telah ditetapkan,
tanpa memperhatikan mekanisme internal atau struktur perangkat lunak tersebut. Dalam
pendekatan ini, penguji hanya memperhatikan input dan output dari sistem[14].

1.1.4. System Usability Scale

System Usability Scale (SUS) adalah sebuah metode yang digunakan untuk mengevaluasi
pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan aplikasi[15]. Setiap pertanyaan dalam SUS
menggunakan skala Likert dari 1 (Sangat Tidak Setuju) hingga 5 (Sangat Setuju). Untuk
pertanyaan ganjil, skor dihitung dengan mengurangi 1 dari skala, sedangkan untuk pertanyaan
genap, dihitung dengan mengurangi skala dari 5. Total skor responden kemudian dikalikan 2,5
untuk mendapatkan nilai akhir. Nilai rata-rata dari pengujian SUS digunakan untuk menentukan
tingkat penerimaan pengguna (acceptability) serta grade aplikasi. Berikut ini adalah rentang nilai
untuk tingkat penerimaan pengguna dan grade aplikasi yang ditunjukkan pada Tabel 1 dan Tabel
2.

Tabel 1. Rentang Tingkat Penerimaan Pengguna

Skor SUS | Tingkat Penerimaan Pengguna
0-499 Not Acceptable
50 - 69,9 Marginal
70 — 100 Acceptable
Tabel 2. Rentang Tingkat Grade
Skor SUS | Tingkat Grade
0-59,9 F
60 — 69,9 D
70 — 79,9 C
80 — 89,9 B
90 — 100 A

1.1.5. Haversine

Metode haversine adalah metode yang dapat digunakan untuk menghitung jarak antara
dua titik berdasarkan garis lintang (latitude) dan garis bujur (longitude)[16]. Berbeda dari metode
lainnya yang hanya menarik garis lurus antara dua titik, metode haversine memperhitungkan
kelengkungan bumi dengan menggunakan persamaan bola, sehingga memberikan akurasi yang
lebih tinggi dibandingkan metode perhitungan jarak lainnya, seperti metode euclidean[17].
Penelitian ini akan menerapkan metode haversine untuk mengukur jarak antara konsumen dan
penjual. Metode haversine dirumuskan sebagai berikut:

Alatitude = latitude?2 — latitudel @
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Alongitude = longitude2 — longitudel 2
_ Alatitude . ) ., Alongitude

a = sin? (T) + cos(latitudel) X cos(latitude2) X sin? (f 3)

c = 2 xatan*(Va,V1 —a) 4)

d = RXc %)
Informasi :

Alatitude = Besaran perubahan nilai latitude
Alongitude = Besaran perubahan nilai longitude

a = Panjang garis lurus antara 2 titik di permukaan bola
¢ = Hasil perpotongan sumbu

R = Jari-jari bumi (6371 kilometer)

d = Jarak (kilometer)

2.1.

2. METODE PENELITIAN

Berikut ini adalah tahapan atau alur dari penelitian yang akan dilakukan:
Analisis Kebutuhan

Dalam perancangan aplikasi ini, analisis kebutuhan fungsional dan non-fungsional

merupakan langkah awal yang penting untuk menentukan kebutuhan aplikasi yang akan
dikembangkan. Kebutuhan fungsional mencakup fungsi atau layanan yang harus disediakan oleh
sistem yang akan dibangun. Sebaliknya, kebutuhan non-fungsional mencakup persyaratan atau
karakteristik sistem, seperti kualitas atau atribut tertentu yang diharapkan dari sistem. Adapun
kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional yang diperlukan sebagai berikut:

1) Kebutuhan Fungsional

®Po0 o

m.

n

Pengguna bisa mendaftar atau membuat akun sebagai konsumen ataupun penjual
Pengguna bisa masuk ke dalam akun milik mereka

Pengguna bisa keluar dari akun mereka

Pengguna bisa menyunting informasi akun mereka

Pengguna dengan peran konsumen dapat mencari makanan sesuai kata kunci nama
makanan

Pengguna dengan peran konsumen bisa mencari makanan terdekat di sekitar mereka
dalam radius 25 kilometer

Pengguna dengan peran konsumen dapat melihat detail dari informasi penjualan makanan
yang sedang tersedia

Pengguna dengan peran konsumen dapat menambahkan atau menghapus makanan dari
daftar favorit mereka

Pengguna dengan peran konsumen bisa melihat profile penjual

Pengguna dengan peran konsumen bisa memulai atau berhenti berlangganan notifikasi
penjualan makanan dari suatu penjual

Pengguna dengan peran konsumen bisa membuat laporan terkait suatu penjual yang telah
membuat informasi penjualan yang tidak valid

Pengguna dengan peran penjual bisa membuat, mengubah, dan menghapus informasi
penjualan

Admin dapat mengaktifkan atau menonaktifkan suatu akun

Admin dapat menyelesaikan status suatu laporan yang dikirim oleh konsumen

2) Kebutuhan Non-fungsional
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a. Aplikasi bisa dengan mudah digunakan untuk mengelola informasi penjualan yang dibuat
oleh pengguna dengan peran penjual

b. Aplikasi bisa memberikan keamanan agar pengguna yang masuk memiliki hak akses
yang sesuai

c. Aplikasi harus menjaga privasi pengguna dengan tidak membagikan informasi lokasi
mereka kepada pihak lain

2.2. Desain Sistem

Pada tahap ini, fitur-fitur aplikasi yang akan dirancang dituangkan dalam bentuk berbagai
diagram, meliputi Use Case Diagram, Activity Diagram, Class Diagram, Sequence Diagram,
Conceptual Data Model (CDM), Physical Data Model (PDM), serta desain antarmuka. Adapun
use case diagram pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 1.

Use Case Diagram Konsumen J Use Case Diagram Penjual

Mendafiar
Edit Profile ),
Cari Makanan }, ‘\_

Mendaftas

aftar
ofile

Edit Profils

Buat Informasi Penjualan

7‘@

Penjual

Lihat Daftar Penjualan Terdekat ). ™

. Penjualan ¥’
Lihat Profile Penjual }----------1 R
Subscribe Penjual )~ P

Use Case Diagram Admin
Unsubscrioe Penjual )" a—
Menonaklifken
I Akun

Admin
Menyelesaikan™ __..--

Laporan

Favori i
Membuat laporan

Gambar 1. Use Case Diagram Aplikasi

2.3. Implementasi

Dalam penelitian ini, bahasa pemrograman yang digunakan adalah Typescript yang
kemudian akan dicompile menjadi Javascript. Untuk menulis kode dalam bahasa tersebut,
digunakan software Visual Studio Code, yang menyediakan lingkungan pengembangan yang
efisien. Selain itu, Node JS juga diterapkan sebagai alat yang mendukung pengembangan aplikasi
dengan menyediakan server-side runtime environment yang memungkinkan eksekusi kode
Javascript di luar browser. Pembuatan aplikasi dipisah menjadi dua sisi, yaitu sisi klien (mobile)
dan sisi server (backend). Aplikasi pada sisi klien merupakan bagian yang dapat diakses langsung
oleh pengguna melalui smartphone. Aplikasi dibuat dengan menggunakan React Native di sisi
klien, dan Nest JS di sisi server. Adapun database yang akan digunakan adalah PostgreSQL.

Vol. 11 No. 2 — Agustus 2025 253



CICES (Cyberpreneurship Innovative and Creative Exact and Social Science)
DOI: 10.33050/cices.v8i2 ISSN: 2356-5209
pp. 120~131 Online ISSN: 2655-3058

2.4, Pengujian Program
2.4.1. Pengujian Black Box

Pengujian program dilakukan dengan menggunakan metode black box. Metode black box
diterapkan untuk memastikan bahwa semua kebutuhan fungsionalitas aplikasi berfungsi dengan
baik dan sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan.

2.4.2. Pengujian System Usability Scale

Pengujian SUS melibatkan 12 responden yang akan menjawab 10 pertanyaan dengan
skala 1 hingga 5, dari Sangat Tidak Setuju hingga Sangat Setuju. Instrumen pertanyaan yang akan
diberikan kepada responden dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Instrumen Pertanyaan Uji SUS

No Instrumen Pertanyaan Skor
1 | Saya berpikir akan menggunakan aplikasi ini lagi 1-5
2 | Saya merasa aplikasi ini rumit untuk digunakan 1-5
3 | Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan 1-5
4 Saya membutuhkan tutorial atau bantuan dari orang lain dalam 125

menggunakan sistem ini
5 | Saya merasa fitur-fitur aplikasi ini berjalan dengan baik 1-5
6 | Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten pada aplikasiini | 1-5
7 Saya merasa orang lain akan memahami dengan cepat cara 125
menggunakan aplikasi ini
8 | Saya merasa aplikasi ini membingungkan 1-5
9 | Saya merasa tidak ada kendala dalam menggunakan aplikasi ini 1-5
10 Saya perlu mempelajari banyak hal terlebih dahulu sebelum 125
menggunakan aplikasi ini
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Implementasi Sistem

1) Halaman Daftar

Konsumen dan penjual yang belum memiliki akun bisa membuat akun dengan cara
mendaftar pada halaman daftar. Berikut halaman daftar yang dapat digunakan untuk
membuat akun dengan tipe pengguna konsumen ataupun penjual. Pembuatan akun
membutuhkan input data dari pengguna. Adapun data yang perlu diinput adalah nama,
tipe akun, email, dan kata sandi. Pengguna yang telah mengisi seluruh input yang
diperlukan dapat menekan tombol Daftar untuk memerintahkan aplikasi memproses
pembuatan akun. Halaman daftar dapat dilihat pada Gambar 2.
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oz:58 © © D 41 100%
SQ
—/

Daftar

Nama Daftar Sebagai
Email

Kata Sandi
Kata Sandi

Konfirmasi Kata Sandi

Sudah memiliki akun?. Silahkan masuk disini

Gambar 2. Halaman Daftar
2) Halaman Masuk

Pengguna yang telah memiliki akun dapat langsung masuk ke akun mereka melalui
halaman Masuk. Halaman masuk juga merupakan halaman yang pertama kali muncul
ketika pengguna baru menginstal aplikasi.

oz:58 T O 4%l 100% -

g (B ] 5
—RESQ>—

Masuk
Email
Email
Kata Sandi

Kata Sandi

Belum memiliki akun?. Silahkan buat disini

Gambar 3. Halaman Masuk

Pada Gambar 3 terlihat input email dan kata sandi yang perlu diisi terlebih dahulu
oleh pengguna sebelum mereka dapat masuk ke akun mereka. Pengguna yang melakukan
input email atau kata sandi yang tidak sesuai akan mendapat pesan error dan tidak dapat
masuk. Sedangkan pengguna yang memasukkan email dan kata sandi yang valid akan
bisa masuk dan dialihkan ke halaman utama sesuai dengan tipe akun yang digunakan
untuk masuk.
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3) Halaman Utama Konsumen

03:01 @ & 10 *5l100% @

Selamat Pagi Dimas!

LOKASI KAMU
Q . Pelayaran, Ngagrok... >

Mulai selamatkan makanan,

demi selamatkan bumi ~
W”\
Kategori

) B *
D
Makanan Minuman Salad Dessert

Penjualan Terdekat

Belum ada penjualan di dekatmu

a < A

Gambar 4. Halaman Utama Konsumen

Pada Gambar 4 merupakan tampilan halaman yang pertama kali ketika pengguna
telah berhasil masuk dengan akun bertipe konsumen. Dari halaman ini konsumen dapat
mengakses menu utama lainnya seperti misalnya menu edit profile, menu cari makanan
berdasarkan nama makanan, menu cari makanan berdasarkan kategori, menu lihat
penjualan terdekat, menu favorit, dan menu subscription.

4) Halaman Utama Penjual

03:06 @ & D Gl 100% @D

Selamat Pagi —
Flourish Bakery =

Jumlah Subscriber : 4

LOKASIPENJUALAN KAMU

O JI. Jambangan No.71, ... v

Produk Kamu
-~ Donat Gula Putih
€ Tidak dijual
{g,j‘: ® Tic
(&> Rrp4.000 B

e

53 Donat Kentang C...

: Rp 3.000 o

Gambar 5. Halaman Utama Penjual

Gambar 5 merupakan tampilan halaman utama penjual. Halaman ini hanya dapat
diakses ketika pengguna telah masuk ke aplikasi menggunakan akun bertipe penjual.

Vol. 11 No. 2 — Agustus 2025 256



CICES (Cyberpreneurship Innovative and Creative Exact and Social Science)
DOI: 10.33050/cices.v8i2 ISSN: 2356-5209
pp. 120~131 Online ISSN: 2655-3058

Pada halaman utama ini penjual dapat membuat, memperbarui, dan menghapus informasi
penjualan yang mereka miliki.

5) Halaman Utama Admin

05:06 o & T £l100% @D

Selamat Pagi Admin! [=>
Laporan Pending : 1

Filter Status :

Daftar Laporan Pending ~

Pelapor : Dimas
Target  : Bubur Ayam Citra
Deskripsi : Informasi penjualan tidak benar.

& Q

Laporan

Gambar 6. Halaman Utama Admin

Gambar 6 merupakan tampilan halaman utama admin. Halaman ini secara default
akan membuka tab laporan yang berisi daftar laporan yang sebelumnya telah dikirimkan
oleh pengguna dengan peran konsumen. Admin dapat melakukan filtering untuk melihat
laporan yang telah selesai ataupun laporan yang belum selesai. Selain tab laporan,
terdapat tab cari yang merupakan menu untuk admin mencari akun pengguna yang akan
dinonaktifkan atau diaktifkan kembali.

6) Halaman Cari Makanan

0302 @ & D Gl 100% @

< Cari

Q  Nasi

/;" %@« NasiDaging Rendang
4 TRS © 10.81km
A Rp 20.000
@ Nasi Bakar Ayam
© 12.2 ks
3 Rp 8.000

Gambar 7. Halaman Cari Makanan

Gambar 7 menunjukkan tampilan yang akan dijumpai oleh konsumen ketika mereka
menggunakan fitur pencarian makanan berdasarkan nama makanan. Konsumen diharuskan untuk
memasukkan nama makanan pada kolom pencarian yang tersedia. Jika nama makanan yang dicari
tidak ditemukan dalam aplikasi, akan muncul teks yang memberikan informasi bahwa makanan
tersebut tidak dapat ditemukan.
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7) Halaman Detail Informasi Penjualan

Salad Buah

(©18:00-17:59

Amarta Salad
@ OKatimoho, Gresik Unsubscribe

Deskripsi

Salad Buah Amarta Salad terbuat dari pilihan
buah-buahan segaryang dipilih dengan
teliti untuk memastikan kualitas dan rasa
terbaik. Kami menggunakan berbagai jenis
buah, termasuk apel renyah, anggur manis,
Vhui haraie atrhar iiew Asnmanans

Harga

Rp15.000 ks IHans

Gambar 8. Halaman Detail Informasi Penjualan

Gambar 8 di atas merupakan tampilan ketika konsumen membuka detail dari informasi
suatu penjualan. Di halaman detail informasi penjualan, konsumen dapat melakukan banyak hal
mulai dari menambahkan atau menghapus produk dari daftar favorit, memulai atau berhenti
berlangganan notifikasi dari penjual terkait, melihat foto produk, nama produk, deskripsi, nama
penjual, foto penjual, jam penjualan, lokasi penjualan, dan tombol untuk membuka maps.

8) Halaman Buat Informasi Penjualan

0308 © © 1 O Sl o .

< Tambah Produk

o

Nama Produk
Kategori
Makanan

Harga

Deskripsi Produk

Jam Mulai Jam Selesai

Jual Setiap Hari

Gambar 9. Halaman Buat Informasi Penjualan

Pengguna dengan peran penjual dapat membuat informasi penjualan. Input yang
diperlukan untuk membuat informasi penjualan adalah foto, nama, kategori, harga, deskripsi
produk, jam mulai penjualan, jam selesai penjualan, dan checkbox penjualan setiap hari. Apabila
seluruh data penjualan valid, aplikasi akan memproses pembuatan informasi penjualan. Namun
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apabila terdapat data penjualan yang tidak valid maka aplikasi akan memberikan pesan error
disertai dengan penyebab error. Halaman buat informasi penjualan dapat dilihat pada Gambar 9.

3.2. Pengujian Program

3.2.1. Pengujian Black Box

Aplikasi yang dikembangkan telah melalui proses pengujian menggunakan metode Black
Box yang bertujuan untuk mengevaluasi semua kebutuhan fungsionalitas aplikasi secara
menyeluruh dan metode SUS yang bertujuan untuk mengetahui tingkat penerimaan pengguna
serta grade aplikasi. Dalam uji black box, setiap fungsi dan layanan yang diharapkan dari aplikasi
diuji berdasarkan spesifikasi kebutuhan aplikasi. Hasil dari pengujian didapatkan bahwa seluruh
fungsionalitas aplikasi berfungsi dengan baik, sesuai dengan harapan, dan tanpa ada masalah. Hal
tersebut menandakan bahwa aplikasi telah memenuhi kriteria fungsional yang diinginkan.

3.2.2. Pengujian System Usability Scale

Pengujian SUS telah dilakukan dengan 12 responden menggunakan skenario uji pada
Tabel 3. Hasil nilai kuesioner SUS yang diperoleh dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Nilai SUS

Kontribusi Skor -
Responden 1127372151617 81910 Jumlah | Nilai
R1 413413343343 34 85
R2 314|4|4(4|4|14(4(4) 4 39 97,5
R3 4141414444144\ 4 40 100
R4 413131333 |2(3]|2|1 27 67,5
R5 414|444 ,4 13|44 4 39 97,5
R6 2(3(3(2|2|3|3|3|3|3 27 67,5
R7 4134|413 |4|14|4|4)| 4 38 95
R8 313(2|3(3[2]|3|3[3]2 27 67,5
R9 3/4|4|14(3|3|3(3[4] 3 34 85
R10 3(4(4(4|3|3|3|3/4|3 34 85
R11 314|4|13[3|3|2(3|3]| 4 32 80
R12 213(3|3[3|3|3(3(|2]| 4 29 72,5
Jumlah Nilai 1000
Rata-rata Nilai 83,3

Berdasarkan pengujian SUS yang telah dilakukan, diperoleh nilai rata-rata 83,3. Nilai tersebut
sekaligus menandai bahwa tingkat penerimaan pengguna ada pada tingkat acceptable, dan grade
aplikasi yang dibangun adalah B.

4. KESIMPULAN

Aplikasi mobile untuk penjualan makanan sisa yang dilengkapi dengan fitur geolocation
telah berhasil dikembangkan dan diuji. Implementasi fitur geolocation bersama dengan metode
haversine telah terbukti efektif dalam menampilkan jarak yang akurat antara lokasi penjual dan
konsumen. Pengujian yang dilakukan menggunakan metode Black Box telah memastikan bahwa
semua kebutuhan fungsionalitas aplikasi terpenuhi dan berfungsi dengan baik. Proses pengujian
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black box ini mengonfirmasi bahwa aplikasi bekerja sesuai dengan spesifikasi yang diharapkan,
tanpa adanya gangguan atau kekurangan dalam fungsionalitasnya. Pengujian SUS telah berhasil
mengetahui tingkat penerimaan pengguna dan grade aplikasi. Tingkat penerimaan pengguna ada
di tingkat acceptable dan grade aplikasi adalah B.
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