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Abstrak. Perkembangan teknologi informasi yang pesat mendorong 

munculnya berbagai platform digital yang mempertemukan client dan 

freelancer, sementara mahasiswa berpotensi besar berperan ganda sebagai 

penyedia maupun pengguna jasa freelance. Penelitian ini bertujuan 

membangun platform freelance berbasis web yang menghubungkan freelancer 

dan client dalam satu sistem terintegrasi. Sistem dikembangkan menggunakan 

metode Prototype melalui tahap pengumpulan kebutuhan, perancangan, 

pengkodean, pengujian, dan evaluasi, dengan framework Laravel dan basis 

data MySQL. Fitur utama meliputi registrasi dan autentikasi multi-peran, 

manajemen proyek, sistem dompet digital (top up dan withdraw) yang 

terintegrasi dengan payment gateway Midtrans, serta fitur chat antara 

freelancer dan client. Pengujian fungsional dengan Blackbox Testing 

menunjukkan seluruh fitur berjalan sesuai kebutuhan, sedangkan pengujian 

usability menggunakan skala Likert terhadap 36 responden menghasilkan nilai 

rata-rata 4,17 (kategori Setuju). Hasil ini menunjukkan bahwa platform 

mampu memfasilitasi kerja sama antara freelancer dan client secara aman, 

transparan, dan mudah digunakan. 

Abstract. The rapid development of information technology has encouraged 

the emergence of digital platforms that connect clients and freelancers, while 

university students have great potential to act both as service providers and 

service users. This research aims to build a web-based freelance platform that 

connects freelancers and clients within one integrated system. The system was 

developed using the Prototype method through requirement gathering, design, 

coding, testing, and evaluation stages, using the Laravel framework and 

MySQL database. The main features include multi-role registration and 

authentication, project management, a digital wallet system (top-up and 

withdrawal) integrated with the Midtrans payment gateway, and a chat 

feature between freelancers and clients. Functional testing using Blackbox 

Testing shows that all features work as required, while usability testing using 

a Likert scale on 36 respondents resulted in an average score of 4.17 (Agree 

category). These results indicate that the platform can facilitate collaboration 

between freelancers and clients securely, transparently, and in a user-friendly 

manner. 

  

 

 

1. PENDAHULUAN  

 Perkembangan teknologi digital telah 

mengubah pola kerja masyarakat, salah satunya 

melalui munculnya sistem kerja fleksibel 

berbasis proyek yang dikenal sebagai freelance. 

Model kerja ini memungkinkan seseorang 
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bekerja tanpa keterikatan waktu dan tempat, 

sekaligus membuka peluang bagi siapa saja 

yang memiliki keterampilan, termasuk 

mahasiswa. Berdasarkan data Badan Pusat 

Statistik tahun 2024, terdapat 31,5 juta pekerja 

yang berusaha sendiri dan 7,1 juta pekerja bebas 

non-pertanian di Indonesia, yang secara umum 

dapat dikategorikan sebagai bentuk pekerjaan 

fleksibel atau informal [1]. Sebagian besar dari 

mereka berada pada kelompok usia produktif, 

termasuk mahasiswa yang aktif mencari 

penghasilan tambahan sekaligus 

mengembangkan kemampuan profesional. 

 Mahasiswa memiliki potensi besar dalam 

dunia freelance karena masa perkuliahan 

merupakan periode pembentukan keterampilan, 

baik dari kegiatan akademik maupun non-

akademik. Namun demikian, pasar kerja lepas 

saat ini cenderung lebih mengutamakan 

freelancer berpengalaman dengan portofolio 

lengkap, sehingga kurang ramah bagi pemula. 

Di sisi lain, mahasiswa juga sering 

membutuhkan jasa freelance untuk berbagai 

keperluan, seperti penyelesaian proyek, 

promosi usaha kecil, maupun pembuatan desain 

dan konten, sehingga mahasiswa berpotensi 

berperan ganda: sebagai freelancer sekaligus 

sebagai client. 

 Beberapa penelitian terdahulu telah 

membangun platform sejenis dengan 

pendekatan yang beragam. Farhan dkk. 

merancang aplikasi freelancer berbasis web 

menggunakan metode Waterfall untuk pekerja 

lepas bidang IT dan digital [2]. Alvin dkk. 

mengembangkan platform freelance digital 

dengan metode Waterfall yang menonjolkan 

fitur kemitraan, meski belum menyediakan fitur 

komunikasi langsung [3]. Rahmadani dan 

Wulandari merancang sistem manajemen 

proyek freelance internal berbasis Laravel 

dengan metode Waterfall untuk kebutuhan satu 

perusahaan [4]. Yasa dkk. membangun 

freelance marketplace dengan algoritma Cosine 

Similarity untuk mencocokkan freelancer dan 

proyek menggunakan framework CodeIgniter 

[5]. Rahman dan Erlansyah membangun sistem 

informasi freelance marketplace berbasis 

CodeIgniter dengan metode Prototype [6]. Dari 

kelima penelitian tersebut, sebagian besar 

berfokus pada satu sisi pengguna dan belum 

mengintegrasikan manajemen keuangan, 

komunikasi langsung, dan manajemen proyek 

bertahap dalam satu platform yang sama. 

 Penelitian ini menawarkan kebaruan 

berupa penggabungan sistem dompet digital 

(top up dan withdraw) yang terhubung dengan 

payment gateway, fitur chat antara freelancer 

dan client, serta manajemen proyek bertahap 

dalam satu platform berbasis Laravel dengan 

tampilan yang lebih modern dan responsif. 

Platform ini dirancang untuk mempertemukan 

mahasiswa sebagai freelancer dengan client, 

baik dari kalangan mahasiswa maupun umum, 

sehingga dapat menjadi ruang belajar sekaligus 

sarana membangun portofolio dan pengalaman 

kerja nyata. Tujuan penelitian ini adalah 

merancang dan membangun platform freelance 

berbasis web menggunakan framework Laravel 

dengan metode pengembangan Prototype, serta 

mengembangkan sistem manajemen proyek 

yang memungkinkan client mengunggah 

kebutuhan proyek dan freelancer memberikan 

penawaran sesuai kemampuannya. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Platform digital dikenal sebagai pasar dua 

sisi yang mempertemukan kelompok pemasok 

dan pelanggan dalam satu ruang transaksi dan 

pertukaran informasi berbasis teknologi internet 

[7]. Manajemen proyek merupakan penerapan 

fungsi perencanaan, pelaksanaan, 

pengendalian, dan koordinasi secara sistematis 

pada suatu proyek dengan sumber daya yang 

ada agar tujuan proyek tercapai secara optimal 

dalam batasan anggaran, mutu, dan jadwal yang 

ditetapkan [8], [9]. 

Freelancer adalah pekerja yang mengabdi 

kepada client dalam jangka waktu tertentu 

sesuai kontrak, tanpa keterikatan sebagai 

karyawan tetap [5]. Model kerja ini semakin 

diminati karena memungkinkan akses ke pasar 

global melalui platform digital, meskipun juga 
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membawa tantangan berupa ketidakpastian 

pendapatan dan minimnya jaminan sosial [10]. 

Laravel merupakan framework aplikasi 

web berbasis PHP bersifat open source yang 

mengusung pola Model-View-Controller 

(MVC), sehingga memudahkan pengelolaan 

kode secara terstruktur [11], [12]. Laravel 

menyediakan fitur seperti Blade Template 

untuk mempermudah penulisan tampilan, 

migration database untuk pengelolaan skema 

basis data tanpa penulisan SQL manual, serta 

dokumentasi yang lengkap. Basis data yang 

digunakan berdampingan dengan Laravel pada 

penelitian ini adalah MySQL, sebuah sistem 

manajemen basis data relasional yang 

menyimpan data dalam struktur tabel yang 

saling berelasi [13]. 

Metode Prototype adalah metode 

pengembangan perangkat lunak yang bersifat 

iteratif, di mana sistem dikembangkan dalam 

bentuk rancangan awal yang dapat segera diuji 

oleh calon pengguna dan disempurnakan 

berdasarkan umpan balik yang diperoleh [14], 

[15]. Tahapan metode ini meliputi 

pengumpulan kebutuhan, membangun 

prototipe, evaluasi prototipe, pengkodean 

sistem, pengujian sistem, evaluasi sistem, dan 

penggunaan sistem. 

Pengujian fungsional pada penelitian ini 

menggunakan Blackbox Testing, yaitu metode 

pengujian yang berfokus pada kebutuhan 

fungsional perangkat lunak tanpa 

memperhatikan struktur kode program, dengan 

memberikan input tertentu dan mengamati 

kesesuaian output yang dihasilkan [16]. Untuk 

mengukur penerimaan pengguna, penelitian ini 

juga menggunakan Skala Likert, yaitu skala 

yang digunakan untuk mengukur persepsi, 

sikap, atau pendapat seseorang terhadap suatu 

fenomena melalui pernyataan positif yang 

diberi skor 1 hingga 5 [17]. 

 

 

3. METODE PENELITIAN  

3.1. Objek dan Waktu Penelitian 

Objek penelitian ini adalah pembuatan sistem 

informasi berbasis web yang menghubungkan 

mahasiswa sebagai freelancer maupun client 

dalam satu platform terintegrasi, dibangun 

menggunakan framework Laravel. Penelitian 

dilaksanakan di Politeknik Negeri Samarinda 

pada rentang waktu Februari hingga November 

2025, dengan fokus pada perancangan dan 

implementasi fitur pencarian proyek, 

pengelolaan proyek, komunikasi, dan 

pembayaran. 

3.2. Alat dan Bahan 

Perangkat keras yang digunakan adalah laptop 

dengan prosesor Intel Core 5, RAM 8 GB, dan 

penyimpanan 512 GB. Perangkat lunak yang 

digunakan meliputi Visual Studio Code sebagai 

editor kode, Laragon sebagai local server, Git 

sebagai version control, Postman untuk 

pengujian API, Figma untuk perancangan 

antarmuka, serta framework Laravel dan basis 

data MySQL. Bahan penelitian meliputi data 

kebutuhan pengguna yang diperoleh melalui 

kuesioner, referensi penelitian sebelumnya, 

serta dokumentasi resmi Laravel beserta 

pustaka pendukungnya. 

3.3. Tahapan Penelitian 

Pengembangan sistem dilakukan menggunakan 

metode Prototype yang terdiri atas tujuh 

tahapan. Pertama, pengumpulan kebutuhan 

dilakukan melalui penyebaran kuesioner daring 

kepada mahasiswa aktif serta studi literatur 

terhadap platform freelance yang telah ada. 

Kedua, membangun prototipe awal berupa 

rancangan antarmuka low-fidelity 

menggunakan Figma untuk menggambarkan 

alur pengguna. Ketiga, evaluasi prototipe 

dilakukan melalui simulasi dan sesi umpan 

balik bersama calon pengguna; apabila 

ditemukan kekurangan, prototipe direvisi dan 

siklus diulang. Keempat, pengkodean sistem 

dilakukan dengan bahasa pemrograman PHP 
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menggunakan arsitektur MVC pada Laravel 

setelah prototipe disetujui. Kelima, pengujian 

sistem dilakukan dengan metode Blackbox 

Testing untuk memastikan seluruh fungsi 

berjalan tanpa kesalahan logika. Keenam, 

evaluasi sistem dilakukan dengan melibatkan 

pengguna secara langsung untuk menilai 

fungsionalitas dan kenyamanan antarmuka. 

Ketujuh, sistem yang telah diuji dan dievaluasi 

diterapkan untuk digunakan oleh pengguna 

target. 

3.4. Teknik Pengumpulan Data 

Data primer dikumpulkan melalui kuesioner 

daring kepada mahasiswa aktif sebagai target 

pengguna untuk mengetahui kebutuhan fitur 

dan harapan terhadap sistem. Studi literatur 

dilakukan dengan meninjau jurnal, 

dokumentasi Laravel, dan penelitian terdahulu 

terkait sistem freelance dan manajemen proyek 

digital. Selain itu, dilakukan pengamatan 

terhadap platform freelance yang telah tersedia, 

seperti Fiverr, Upwork, Sribulancer, dan 

Projects.co.id, untuk memahami fitur dan alur 

interaksi yang umum digunakan. 

3.5. Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan melalui empat tahap. 

Analisis kebutuhan sistem dilakukan untuk 

mengidentifikasi fitur dan alur kerja 

berdasarkan hasil kuesioner dan studi literatur. 

Pemodelan sistem dituangkan dalam diagram 

Unified Modeling Language (UML) berupa 

Use Case Diagram dan Activity Diagram untuk 

menggambarkan interaksi pengguna dengan 

sistem. Perancangan struktur basis data 

dilakukan melalui Entity Relationship Diagram 

(ERD) untuk menentukan entitas, atribut, dan 

relasi antar data. Selanjutnya dilakukan analisis 

kelayakan sistem dari sisi teknis, operasional, 

dan ekonomis untuk memastikan sistem dapat 

diimplementasikan secara efektif. 

 

 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

4.1. Analisis Kebutuhan Sistem 

Berdasarkan hasil kuesioner dan studi literatur, 

sistem dirancang dengan tiga peran pengguna, 

yaitu Super Admin, Client, dan Freelancer. 

Super Admin memiliki kewenangan mengelola 

data kategori, tool, transaksi, proyek, dan 

proposal. Client dapat mengunggah proyek, 

mengelola pelamar, melakukan pembayaran 

melalui dompet digital, serta berkomunikasi 

dengan freelancer melalui fitur chat. Freelancer 

dapat mencari dan melamar proyek yang sesuai 

dengan keahliannya, mengelola proposal yang 

diajukan, serta melakukan top up dan withdraw 

saldo. Kebutuhan non-fungsional meliputi 

keamanan autentikasi, waktu respons sistem 

yang cepat, serta antarmuka yang responsif 

pada berbagai ukuran layar. 

4.2. Perancangan Sistem 

Perancangan sistem digambarkan melalui Use 

Case Diagram untuk memodelkan interaksi 

antara Guest, Super Admin, Client, dan 

Freelancer dengan sistem, sebagaimana 

ditunjukkan pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Use Case Diagram Platform 

Freelance dan Client 
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Struktur basis data dirancang melalui Entity 

Relationship Diagram (ERD) yang terdiri atas 

entitas utama users, projects, categories, tools, 

project_tools, project_applicants, wallets, dan 

wallet_transactions beserta relasi antar entitas 

tersebut, seperti ditunjukkan pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Entity Relationship Diagram 

(ERD) Sistem 

4.3. Implementasi Sistem 

Sistem diimplementasikan menggunakan 

framework Laravel pada sisi back-end dengan 

basis data MySQL, serta Blade Template dan 

Tailwind CSS pada sisi tampilan. Halaman 

utama menampilkan daftar proyek terbaru yang 

dapat difilter berdasarkan kategori, dilengkapi 

dengan profil pengguna dan menu navigasi 

menuju halaman Browse, My Jobs, Wallets, 

dan Help, seperti ditunjukkan pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Tampilan Halaman Utama 

Platform 

Setiap proyek pada halaman ini menampilkan 

judul, status (Hiring, In Progress, atau Closed), 

ringkasan deskripsi, nominal anggaran, serta 

tingkat keahlian yang dibutuhkan. Client dapat 

membuat dan mengelola proyek baru, meninjau 

daftar pelamar, dan menyetujui proposal yang 

sesuai. Freelancer dapat melamar proyek 

dengan melampirkan pesan, CV, dan proposal. 

Setelah proyek disepakati, kedua belah pihak 

dapat berkomunikasi melalui fitur chat dan 

melakukan transaksi pembayaran melalui 

dompet digital yang terintegrasi dengan 

payment gateway Midtrans. 

4.4. Pengujian Sistem 

4.4.1. Pengujian Blackbox Testing 

Pengujian fungsional dilakukan terhadap 

empat kelompok halaman utama sistem, yaitu 

halaman utama, role Super Admin, role 

Client, dan role Freelancer, dengan total 37 

skenario pengujian. Rekapitulasi hasil 

pengujian ditunjukkan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Pengujian 
Blackbox Testing 

Modul Pengujian Jml Hasil 

Halaman Utama 

(register, login, cari & 

lihat proyek, apply job) 

7 Sesuai 

Role Super Admin 

(kelola kategori, tool, 

transaksi, proyek, 

proposal) 

8 Sesuai 

Role Client (kelola 

proyek, pelamar, wallet, 

chat, riwayat) 

11 Sesuai 

Role Freelancer (apply 

proyek, proposal, 

wallet, chat, riwayat) 

11 Sesuai 

Total 37 100% 

 

Hasil pengujian menunjukkan seluruh skenario 

memberikan output yang sesuai dengan yang 

diharapkan, tanpa ditemukan kesalahan pada 

fungsi utama sistem, sehingga sistem 

dinyatakan layak digunakan. 
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4.4.2. Pengujian Usability Testing 

Pengujian usability dilakukan menggunakan 

kuesioner skala Likert lima poin kepada 36 

responden yang telah mencoba sistem, dengan 

menilai 10 pernyataan yang mewakili aspek 

kegunaan sistem. Hasil pengolahan data 

ditunjukkan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Pengujian Usability Testing 

Pernyataan Rata 

Tampilan antarmuka menarik 

& mudah dipahami 

4.06 

Navigasi mudah digunakan, 

tidak membingungkan 

4.25 

Fitur login, register, logout 

berjalan baik 

4.08 

Daftar proyek tampil jelas dan 

akurat 

4.11 

Proses melamar proyek (apply 

job) mudah 

4.22 

Komunikasi freelancer & client 

lancar 

4.14 

Transaksi top up & withdraw 

lancar dan aman 

4.14 

Website mudah diakses tanpa 

panduan khusus 

4.17 

Data pengguna tersimpan 

dengan aman 

4.33 

Sistem layak digunakan dan 

bermanfaat 

4.22 

Rata-rata keseluruhan 4.17 

 

Nilai rata-rata keseluruhan sebesar 4,17 

termasuk dalam kategori Setuju. Nilai tertinggi 

terdapat pada aspek keamanan penyimpanan 

data pengguna (4,33), sedangkan nilai terendah 

pada aspek tampilan antarmuka (4,06) yang 

tetap berada pada kategori Setuju. Hasil ini 

menunjukkan bahwa sistem memiliki tampilan 

yang baik, fitur yang berjalan lancar, dan 

memberikan pengalaman pengguna yang 

positif. 

 

 

4.5. Pembahasan 

 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

platform freelance dan client yang dibangun 

mampu menjawab kesenjangan yang ditemukan 

pada penelitian sebelumnya. Berbeda dengan 

platform yang dikembangkan oleh Farhan dkk. 

[2] dan Alvin dkk. [3] yang berfokus pada satu 

sisi pengguna, sistem ini mengakomodasi peran 

ganda mahasiswa sebagai freelancer sekaligus 

client dalam satu akun. Dibandingkan dengan 

sistem manajemen proyek freelance internal 

oleh Rahmadani dan Wulandari [4] yang 

ditujukan untuk kebutuhan satu perusahaan, 

platform ini bersifat terbuka bagi publik. 

Berbeda pula dengan pendekatan pencocokan 

otomatis berbasis Cosine Similarity pada 

penelitian Yasa dkk. [5], platform ini 

menitikberatkan pada kelengkapan fitur 

transaksi dan komunikasi langsung, sejalan 

dengan pendekatan Prototype yang digunakan 

Rahman dan Erlansyah [6], namun dengan 

tambahan sistem dompet digital yang 

terintegrasi payment gateway. 

 Keberhasilan seluruh skenario pada 

pengujian Blackbox Testing menunjukkan 

bahwa implementasi fungsional sistem telah 

sesuai dengan rancangan kebutuhan, sementara 

nilai usability sebesar 4,17 mengindikasikan 

bahwa sistem diterima dengan baik oleh 

pengguna dari sisi kemudahan dan kenyamanan 

penggunaan. Meskipun demikian, penelitian ini 

masih memiliki keterbatasan, antara lain 

pengujian usability yang baru melibatkan 

responden dari lingkup mahasiswa satu institusi 

serta belum diujikannya sistem pada skala 

pengguna yang lebih besar, sehingga 

generalisasi hasil perlu dilakukan secara hati-

hati. 

5. KESIMPULAN  

a. Platform freelance dan client berbasis web 

berhasil dibangun menggunakan 

framework Laravel dengan metode 

pengembangan Prototype, serta mampu 

mengintegrasikan manajemen proyek, 

dompet digital, dan fitur chat dalam satu 

sistem. 
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b. Hasil pengujian Blackbox Testing terhadap 

37 skenario menunjukkan seluruh fitur 

utama sistem, meliputi autentikasi, 

manajemen proyek, transaksi dompet 

digital, dan komunikasi, berjalan sesuai 

dengan kebutuhan fungsional (100% 

sesuai). 

c. Hasil pengujian Usability Testing terhadap 

36 responden menghasilkan nilai rata-rata 

4,17 dari skala 5 (kategori Setuju), yang 

menunjukkan bahwa sistem mudah 

digunakan dan diterima dengan baik oleh 

pengguna. 

d. Penelitian ini masih memiliki keterbatasan 

pada cakupan responden pengujian 

usability yang berasal dari satu institusi, 

sehingga penelitian selanjutnya disarankan 

memperluas jumlah dan variasi responden 

serta menambahkan fitur rating dan ulasan 

freelancer untuk meningkatkan 

kepercayaan antar pengguna. 
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