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Abstrak 

Pengelolaan barang bekas di perkotaan masih menjadi tantangan sosial dan lingkungan akibat 

rendahnya pemanfaatan teknologi digital dalam kegiatan donasi yang transparan dan terstruktur. 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan sebuah aplikasi donasi barang bekas berbasis mobile dengan 

memanfaatkan arsitektur cloud untuk manajemen media dan data secara real-time. Sistem 

dikembangkan menggunakan Flutter, Firebase, dan Cloudinary melalui pendekatan Research and 

Development (R&D) dengan model waterfall, meliputi analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, 

dan pengujian black box terhadap delapan fungsi utama. Hasil temuan berupa aplikasi dengan 

antarmuka intuitif yang menampilkan halaman utama, unggah barang, detail barang, dan profil 

pengguna, di mana setiap barang memiliki status terkini, foto, deskripsi, dan catatan riwayat donasi. 

Hasil pengujian menunjukkan seluruh fitur aplikasi berjalan sesuai spesifikasi dengan tingkat 

keberhasilan 100%, waktu pemuatan media rata-rata 2,5–3,5 detik, serta interaksi antar pengguna dapat 

dilakukan secara langsung tanpa hambatan. Aplikasi ini mendukung proses redistribusi barang secara 

cepat, efisien, dan transparan, serta mendorong partisipasi masyarakat dalam praktik donasi 

berkelanjutan. Temuan penelitian memberikan kontribusi pada pengembangan platform donasi digital 

berbasis cloud yang berorientasi pada pengalaman pengguna dan prinsip circular economy. 

 

Kata kunci: aplikasi mobile; berbasis pengguna; cloud-based mobile; donasi barang bekas; 

keberlanjutan 

 

Abstract 

The management of used goods in urban areas remains a social and environmental challenge due to 

the low utilisation of digital technology in transparent and structured donation activities. This study 

aims to produce a mobile-based used goods donation application that utilises cloud architecture for 

real-time media and data management. The system was developed using Flutter, Firebase, and 

Cloudinary through a Research and Development (R&D) approach with a waterfall model, including 

needs analysis, design, implementation, and black box testing of eight main functions. The results are 

an application with an intuitive interface that displays the main page, item upload, item details, and 

user profiles, where each item has its current status, photos, description, and donation history notes. 

Testing results show that all application features run according to specifications with a 100% success 

rate, an average media loading time of 2.5–3.5 seconds, and direct interaction between users without 

any obstacles. This application supports the rapid, efficient, and transparent redistribution of goods 

and encourages community participation in sustainable donation practices. The research findings 

contribute to the development of a cloud-based digital donation platform that is oriented towards user 

experience and circular economy principles. 

 

Keywords: cloud-based mobile; mobile application; sustainability; used goods donation; user-oriented
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PENDAHULUAN  

Permasalahan pengelolaan barang bekas semakin menempati posisi strategis dalam 

diskursus keberlanjutan sosial dan lingkungan, khususnya di wilayah perkotaan yang ditandai 

dengan tingginya tingkat konsumsi. Banyak barang yang sebenarnya masih layak pakai justru 

terbuang sebagai limbah karena belum tersedia platform digital yang mampu memfasilitasi 

proses donasi secara mudah, aman, dan transparan. Ketidakjelasan dalam mekanisme distribusi 

mengakibatkan potensi pemanfaatan barang tersebut tidak tersalurkan dengan baik. Keadaan 

tersebut menggambarkan adanya kebutuhan akan sebuah sistem digital yang mampu 

memfasilitasi proses redistribusi barang serta meningkatkan partisipasi masyarakat dalam 

aktivitas sosial berbasis teknologi (Muryani et al., 2023; Ramadhan & Hendratmi, 2023). 

Penguatan ekosistem donasi mendorong pemanfaatan aplikasi mobile sebagai alternatif 

solusi untuk meningkatkan efisiensi proses donasi (Nugraha & Pramudwiatmoko 2024). 

Platform digital telah terbukti mampu meningkatkan akses layanan donasi serta meningkatkan 

partisipasi masyarakat dalam kegiatan sosial (Wiranto et al., 2024; Sari et al., 2024). Hal ini 

dicapai melalui integrasi fitur mengunggah barang, pengelolaan data yang terstruktur, dan 

komunikasi langsung antara pemberi dan penerima (Hidayat et al., 2024; Mangca, 2023). 

Transformasi digital ini sejalan dengan prinsip ekonomi berbagi dan ekonomi sirkular, yang 

mendorong pemanfaatan kembali barang sebagai strategi untuk mencapai keberlanjutan (Faraji 

et al., 2024). 

Platform digital berperan penting dalam menciptakan nilai melalui koordinasi, 

transparansi, dan pengaturan yang baik antara para pengguna (Blackburn et al., 2023; Wu et 

al., 2024). Transparansi adalah elemen krusial yang memengaruhi tingkat kepercayaan 

pengguna. Ketika desain aplikasi dapat menyampaikan informasi dengan jelas dan mudah 

dipahami, kepercayaan pengguna akan meningkat (Timko & Adena, 2023). Dalam penggunaan 

aplikasi mobile, kenyamanan pengguna sangat ditentukan oleh performa sistem, efektivitas 

dalam pengelolaan data, serta kecepatan dalam mengakses media (Hort et al., 2022; Van Riet 

et al., 2023). Integrasi layanan cloud, khususnya Cloudinary sebagai layanan penyimpanan 

gambar, menjamin bahwa media dapat diunggah dan diakses dengan cepat. Sementara itu, 

Firebase Firestore berfungsi untuk menyimpan tautan dan metadata gambar, sehingga 

sinkronisasi data secara real-time tetap terjaga. Proses donasi dilakukan secara terbuka dan 

jelas melalui penyediaan informasi yang lengkap mengenai status barang, riwayat unggahan, 

serta identitas pihak yang terlibat, sehingga mekanisme distribusi dapat dipantau dengan 

mudah (Wardanu et al., 2022). 

Kajian mengenai pengembangan aplikasi donasi menunjukkan adanya beragam inovasi, 

meskipun implementasinya masih menghadapi sejumlah keterbatasan. Arif (2024) merancang 

aplikasi berbasis Flutter dan CodeIgniter, tetapi penerapannya masih terbatas pada lingkup 

internal lembaga sehingga belum menjangkau pengguna secara lebih luas. Karim dan 

Adriansyah (2022) mengembangkan aplikasi dengan React Native, namun sistem tersebut 

belum dilengkapi dengan fitur autentikasi pengguna. Sementara itu, Habibah et al. (2024) 

merancang sistem donasi dengan pendekatan Scrum, tetapi integrasi layanan berbasis cloud 

belum diimplementasikan secara komprehensif. Di sisi lain, penelitian mengenai platform 

barang bekas menegaskan bahwa faktor kesadaran lingkungan serta kejelasan mekanisme 

distribusi berpengaruh signifikan terhadap tingkat partisipasi. Aspek tersebut belum 

sepenuhnya difasilitasi oleh platform komersial yang berorientasi pada transaksi, seperti 

marketplace (Hinojo et al., 2022). 

Sintesis dari penelitian sebelumnya menunjukkan adanya celah riset berupa belum 

tersedianya sistem donasi barang bekas berbasis mobile yang secara komprehensif 

menggabungkan fitur unggah barang, interaksi antar pengguna, serta integrasi layanan cloud 

seperti Cloudinary dan Firebase. Hal ini penting untuk memastikan transparansi dan keamanan 

dalam proses donasi. Penelitian sebelumnya belum menghasilkan arsitektur yang mampu 
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mengelola proses donasi antar pengguna secara efisien, serta memastikan penyimpanan media 

yang aman dan kinerja sistem yang stabil. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan aplikasi donasi 

barang bekas berbasis mobile dengan dukungan arsitektur cloud yang mampu memastikan 

transparansi proses, efisiensi pengelolaan data dan media, serta keterhubungan real-time antar 

pengguna. Kontribusi penelitian terletak pada penyediaan model sistem donasi berbasis 

pengguna yang memadukan Flutter, Firebase, dan Cloudinary dalam satu arsitektur 

terstruktur. Kebaruan penelitian dijumpai pada integrasi menyeluruh antara fitur donasi, 

mekanisme komunikasi langsung, serta pemrosesan media berbasis cloud yang dioptimalkan 

untuk mendukung redistribusi barang bekas secara cepat, transparan, dan berkelanjutan. 

 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

dalam bidang rekayasa perangkat lunak dengan tujuan merancang dan mengimplementasikan 

aplikasi donasi barang bekas berbasis mobile. Model pengembangan yang digunakan adalah 

Waterfall karena kebutuhan sistem telah terdefinisi sejak awal dan perubahan selama proses 

pengembangan relatif stabil. Pendekatan ini dipilih karena menyediakan alur kerja yang 

sistematis dan terdokumentasi sehingga setiap tahap dapat diselesaikan secara runtut dan 

terkontrol (Maharao, 2022; Seniv, 2023). 

Tahap analisis kebutuhan dilakukan melalui wawancara semi terstruktur dengan enam 

partisipan yang dipilih berdasarkan teknik purposive sampling. Partisipan terdiri dari 

mahasiswa dan warga perkotaan Yogyakarta yang memiliki pengalaman atau ketertarikan 

terhadap donasi barang bekas. Wawancara digunakan untuk menggali kebutuhan fungsional 

seperti unggah foto barang, pencarian barang, penambahan favorit, riwayat donasi, serta 

komunikasi antar pengguna. Selain itu, kebutuhan non fungsional seperti kemudahan navigasi 

dan kecepatan pemuatan gambar turut diidentifikasi. Hasil wawancara kemudian disintesis 

menjadi daftar kebutuhan sistem.  

Tahap perancangan sistem meliputi penyusunan alur proses donasi, perancangan struktur 

basis data, dan desain antarmuka pengguna. Prinsip user centered design digunakan untuk 

memastikan antarmuka mudah dipahami dan interaksi dapat dilakukan tanpa beban kognitif 

yang tinggi. Hubungan antar data disusun menggunakan entity relationship diagram, 

sedangkan alur interaksi pengguna divisualisasikan dalam bentuk flowchart. Hasil perancangan 

menghasilkan prototipe awal yang dievaluasi secara internal sebelum dilakukan implementasi. 

Tahap implementasi menggunakan framework flutter untuk menghasilkan aplikasi lintas 

platform dengan performa konsisten. Firebase Authentication digunakan sebagai layanan 

autentikasi pengguna, sementara Firebase Firestore berfungsi sebagai basis data real-time 

untuk menyimpan informasi transaksi, metadata, dan tautan media. Layanan Cloudinary 

digunakan untuk penyimpanan dan pengelolaan gambar barang, sehingga unggahan media 

dapat diproses cepat dan aman tanpa membebani perangkat pengguna. Integrasi Cloudinary 

dan Firestore memungkinkan sinkronisasi data dan media secara real-time, memastikan 

seluruh pengguna melihat status barang dan informasi terkait secara konsisten. 

Tahap pengujian dilakukan menggunakan metode black box testing. Skenario pengujian 

disusun berdasarkan fungsi inti aplikasi dan diberikan kepada tiga kategori pengguna yaitu 

pengguna pemula, pengguna yang terbiasa menggunakan marketplace, dan pengguna yang 

belum pernah melakukan donasi digital. Suatu fitur dinyatakan valid apabila menghasilkan 

output yang sesuai dengan perilaku yang diharapkan tanpa menghasilkan kesalahan pada 

seluruh skenario. Evaluasi usability dilakukan secara deskriptif berdasarkan umpan balik 

pengguna mengenai kemudahan navigasi, kejelasan informasi, dan kenyamanan penggunaan. 

Umpan balik tersebut digunakan untuk melakukan perbaikan minor terhadap tata letak dan alur 

interaksi aplikasi. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Analisis kebutuhan yang dilakukan pada tahap awal pengembangan menghasilkan 

pemetaan komprehensif terhadap ekspektasi dan preferensi calon pengguna aplikasi. Temuan 

menunjukkan bahwa terdapat lima kebutuhan fungsional yang secara konsisten muncul sebagai 

prioritas utama. Pertama, pengguna membutuhkan mekanisme unggah barang yang 

memungkinkan penyertaan foto, deskripsi, dan status ketersediaan secara rinci untuk 

memastikan kejelasan informasi bagi calon penerima. Kedua, fungsi pencarian barang dinilai 

penting untuk memudahkan proses penelusuran berdasarkan kategori, kondisi barang, atau 

kebutuhan tertentu. Ketiga, pengguna mengharapkan fitur penandaan favorit sebagai sarana 

untuk menyimpan barang yang diminati sebelum mengambil keputusan donasi. Keempat, 

catatan riwayat donasi dipandang perlu untuk memberikan transparansi dan dokumentasi 

aktivitas pengguna. Kelima, fasilitas komunikasi langsung antara pemberi dan penerima barang 

dianggap kritis karena berfungsi sebagai penghubung yang mempercepat proses verifikasi dan 

penyerahan barang. 

Alur interaksi pengguna dirumuskan dalam sebuah flowchart yang ditampilkan pada 

gambar 1. Diagram ini menggambarkan serangkaian langkah, mulai dari autentikasi pengguna, 

unggah barang, pencarian barang donasi, hingga komunikasi dengan pihak lain. Alur disusun 

sedemikian rupa agar bersifat linier, ringkas, dan menghindari perpindahan halaman yang tidak 

perlu. Pendekatan ini bertujuan untuk mengurangi beban kognitif pengguna serta 

meningkatkan efisiensi dalam menyelesaikan tugas. 

 

 
Gambar 1. Flowchart proses utama aplikasi donasi barang bekas 
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Struktur data direpresentasikan menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD) yang 

terlihat pada gambar 2. Terdapat tiga entitas utama, yaitu Pengguna, Barang, dan Riwayat 

Donasi. Setiap entitas memiliki atribut yang dirancang untuk mendukung fungsionalitas sistem 

tersebut. Relasi antar entitas memastikan bahwa setiap barang memiliki identitas pemilik, 

status ketersediaan, serta catatan perubahan status. Dengan demikian, aplikasi mampu 

menampilkan kondisi barang secara real-time sehingga proses donasi dapat berlangsung 

dengan transparan, tanpa menimbulkan ketidakpastian di antara pengguna. 

 

 
Gambar 2. Entity relationship diagram sistem aplikasi donasi barang bekas 

 

    
Gambar 3. Tampilan antarmuka aplikasi donasi barang bekas 

 

Tahap implementasi menghasilkan berbagai antarmuka pengguna seperti yang 

ditunjukkan pada gambar 3. Antarmuka ini mencakup halaman utama, halaman unggah barang, 

halaman detail barang, serta halaman profil pengguna. Desain visual dan tata letak navigasi 

dibuat agar konsisten, sehingga membantu menciptakan pengalaman pengguna yang intuitif 

dan mengurangi potensi kesalahan. Pemanfaatan layanan cloud untuk pengelolaan media 
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memungkinkan proses unggah gambar berlangsung dalam rentang waktu 2,5–3,5 detik pada 

koneksi internet menengah, sehingga aplikasi tetap responsif dan tidak membebani perangkat 

pengguna. 

Pengujian sistem dilaksanakan menggunakan metode black box yang melibatkan tiga tipe 

pengguna, yaitu pengguna pemula, pengguna yang sudah terbiasa menggunakan aplikasi 

marketplace, dan pengguna yang belum pernah melakukan donasi digital. Sebanyak 25 

skenario pengujian mencakup delapan fungsi inti aplikasi. Berdasarkan hasil pada tabel 1, 

seluruh skenario menunjukkan hasil yang sesuai dengan perilaku yang diharapkan, tanpa 

adanya kesalahan logika maupun masalah tampilan.  

 

Tabel 1. Hasil pengujian black box aplikasi donasi barang bekas 

Fitur yang Diuji 

Jumlah 

Skenario 

Uji 

Skenario 

Berhasil 

Tingkat 

Keberhasilan 

Rata-rata 

Waktu 
Status 

Registrasi dan Login 3 3 100% 2 detik Valid 

Unggah Barang 4 4 100% 4 detik Valid 

Penelusuran Barang 3 3 100% 2 detik Valid 

Penandaan Favorit 2 2 100% 1 detik Valid 

Kontak 

WhatsApp/Email 
3 3 100% 2 detik Valid 

Edit Barang 3 3 100% 2 detik Valid 

Hapus Barang 2 2 100% 1 detik Valid 

Pembaruan Status 

Barang 
3 3 100% 2 detik Valid 

Logout 2 2 100% 1 detik Valid 

 

Selain pengujian fungsional, dilakukan pula uji coba penggunaan terhadap enam 

partisipan yang terlibat pada tahap analisis kebutuhan. Sebagian besar peserta menyampaikan 

bahwa aplikasi tersebut mempermudah proses donasi dengan memungkinkan komunikasi 

dilakukan secara langsung tanpa perlu perantara. Semua partisipan juga berpendapat bahwa 

pembaruan status barang yang ditampilkan secara real-time meningkatkan kejelasan dan 

kerapian dalam proses donasi. Umpan balik tersebut menunjukkan bahwa desain sistem ini 

tidak hanya memenuhi syarat teknis, tetapi juga sangat sesuai dengan kebutuhan pengguna di 

lapangan. 

Secara keseluruhan, aplikasi yang dikembangkan mampu memfasilitasi redistribusi 

barang bekas secara lebih terstruktur, cepat, dan mudah dipahami. Integrasi Flutter, Firebase, 

dan layanan cloud mendukung kinerja sistem yang responsif, sementara prinsip desain yang 

diterapkan memastikan bahwa aplikasi dapat digunakan oleh berbagai kelompok pengguna 

dengan tingkat literasi digital yang berbeda. Temuan ini menegaskan bahwa pendekatan 

teknologi yang diterapkan dapat menjadi solusi efektif untuk mendorong praktik penggunaan 

ulang barang dalam konteks keberlanjutan sosial dan lingkungan. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan aplikasi donasi barang bekas 

berbasis mobile mampu memenuhi kebutuhan pengguna dan secara signifikan menjawab 

kekurangan yang ditemukan pada sistem-sistem sebelumnya. Dimulai dari tahap analisis 

kebutuhan, pengguna mengidentifikasi lima fitur inti dan dua aspek non-fungsional yang 

menjadi dasar pengembangan sistem. Identifikasi kebutuhan yang menyeluruh ini 

mengonfirmasi bahwa pengguna tidak hanya memprioritaskan kelengkapan fungsi, tetapi juga 
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menuntut kecepatan akses, konsistensi informasi, dan kemudahan navigasi. Hal ini sejalan 

dengan temuan Hort et al. (2022), yang menekankan bahwa kualitas pengalaman pengguna 

berbanding lurus dengan performa teknis dan struktur navigasi aplikasi. 

Tahap perancangan dan implementasi memberikan bukti bahwa arsitektur cloud mampu 

menjawab kebutuhan tersebut secara efektif. Hasil implementasi menunjukkan bahwa integrasi 

Flutter, Firebase, dan Cloudinary menghasilkan sistem yang responsif, intuitif, dan stabil. 

Proses unggah foto dengan waktu rata-rata 2,5–3,5 detik dan sinkronisasi data real-time 

menegaskan pentingnya pemanfaatan teknologi cloud untuk mendukung sistem donasi yang 

mengandalkan kecepatan informasi. Hal ini mendukung studi Wardanu et al. (2022) yang 

menjelaskan bahwa cloud computing memberikan fleksibilitas, kecepatan pemrosesan, serta 

keandalan data dalam layanan digital.  

Hasil pengujian lebih lanjut memperkuat efektivitas pendekatan teknologi yang 

diterapkan. Seluruh 25 skenario uji menunjukkan tingkat keberhasilan 100% tanpa kendala 

logika maupun tampilan, menandakan bahwa fungsi aplikasi telah berjalan sesuai spesifikasi. 

Pengujian ini tidak hanya membuktikan stabilitas sistem, tetapi juga menunjukkan efektivitas 

desain yang berorientasi pada pengguna, sebagaimana tercermin dari umpan balik partisipan 

yang menilai aplikasi mudah digunakan, informatif, dan mempermudah proses interaksi 

donasi.  

Secara komparatif, hasil penelitian ini menunjukkan peningkatan substansial 

dibandingkan penelitian serupa. Sistem SIDORANG (Indrianti et al., 2023), misalnya, fokus 

pada platform web komunitas tanpa kemampuan mobile dan tanpa integrasi cloud untuk media, 

sehingga pembaruan data tidak berlangsung real-time. Aplikasi donasi yang dikembangkan 

Arif (2024) dan Karim & Adriansyah (2022) juga belum mengadopsi autentikasi komprehensif 

ataupun manajemen gambar berbasis cloud, sehingga mengurangi transparansi dan kecepatan 

pemuatan media. Penelitian kami berhasil menutup celah/kekurangan tersebut melalui desain 

arsitektur yang memadukan autentikasi aman, manajemen media cepat, serta sinkronisasi status 

barang yang berlangsung secara real-time.  

Selain itu, penelitian ini mendukung prinsip ekonomi sirkular sebagaimana diuraikan 

oleh Faraji et al. (2024) dan Blackburn et al. (2023). Dengan memfasilitasi redistribusi barang 

bekas, aplikasi ini memperpanjang siklus hidup barang dan berkontribusi pada pengurangan 

limbah, yang merupakan bagian integral dari strategi keberlanjutan. Penggunaan real-time 

update pada status barang dan riwayat donasi meningkatkan transparansi faktor yang terbukti 

berpengaruh pada kepercayaan dan partisipasi pengguna menurut Timko & Adena (2023). 

Dengan demikian, aplikasi tidak hanya berfungsi sebagai alat donasi, tetapi juga sebagai 

mekanisme digital yang memperkuat praktik reuse dalam konteks ekonomi sirkular. 

Konstribusi penelitian ini menawarkan model pengembangan aplikasi donasi berbasis 

cloud yang komprehensif, mencakup autentikasi, pengelolaan metadata, dan pemrosesan media 

secara terintegrasi. Model ini belum banyak dijumpai pada studi-studi sebelumnya yang masih 

terfragmentasi. Selanjutnya, dapat memvalidasi efektivitas arsitektur cloud untuk mendukung 

aplikasi dengan kebutuhan transaksi real-time, sehingga memberikan rujukan teknis bagi 

penelitian dan pengembangan sistem sejenis. Selain itu, hasil kami juga menegaskan peran 

teknologi digital dalam memperkuat praktik keberlanjutan sosial melalui redistribusi barang 

bekas, sehingga menghasilkan kontribusi konseptual terhadap literatur ekonomi sirkular dan 

rekayasa perangkat lunak berbasis user-centered design. Dengan demikian. aplikasi yang 

dikembangkan tidak hanya berhasil memenuhi kebutuhan pengguna secara teknis, tetapi juga 

memberikan kontribusi akademis dan praktis yang relevan bagi pengembangan platform donasi 

digital, penguatan ekosistem keberlanjutan, dan penerapan teknologi cloud pada layanan sosial 

berbasis komunitas. 
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SIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuah model untuk mengembangkan aplikasi donasi barang 

bekas berbasis mobile yang mengintegrasikan Flutter, Firebase, dan Cloudinary untuk 

mendukung redistribusi barang secara real-time, efisien, dan transparan. Kontribusi utama dari 

penelitian ini terletak pada penerapan arsitektur cloud-based yang mengintegrasikan 

pengelolaan data dan media dengan pendekatan User-Centered Design. Dengan demikian, 

sistem tersebut dapat memenihi kebutuhan sosial pengguna dan dan mendukung prinsip 

circular economy. Nilai kebaruan dalam penelitian terletak pada penggabungan layanan cloud 

yang memberikan transparansi terhadap status barang serta mempermudah komunikasi 

langsung antar pengguna, sehingga meningkatkan kepercayaan dalam proses donasi secara 

daring. Secara praktis, aplikasi memfasilitasi proses penyaluran barang layak pakai secara 

terstruktur, bebas perantara, dan mendukung praktik reuse, sementara keterbatasannya 

mencakup skala uji coba yang terbatas dan belum diuji pada trafik besar, sehingga penelitian 

lanjutan diperlukan untuk evaluasi skala lebih luas dan pengembangan fitur tambahan. 
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