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 Internet mempunyai pengaruh yang sangat besar terhadap perekonomian 

dunia. Perkembangan teknologi yang begitu cepat dapat merubah sesuatu 

menjadi lebih mudah, cepat dan nyaman. Dunia maya yang tercipta karena 
berkembangnya teknologi internet, secara tidak langsung membentuk sebuah 

pasar atau karena perdagangan tersendiri yang biasa disebut sebagai 

marketplace. Dengan mengakses ke website sistem digital marketplace 

diharapkan memberikan kemudahan bagi customer dalam mencari produk 
yang diinginkan. Pada marketplace ini, baik penjual maupun pembeli akan 

memperoleh banyak manfaat dibandingkan dengan pasar konvensional, 

diantaranya adalah bertambahnya jalur penjualan baru, kemudahan dalam 

menjual barang, penjualan dapat dilakukan kapan dan dimana saja di 
Indonesia, harga yang lebih murah, dan tidak perlu adanya kontak langsung. 
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1. PENDAHULUAN  

  Pada saat ini banyak sekali aplikasi penjualan marketplace yang bermunculan misalnya 

lazada, tokopedia, shopee, dan aplikasi lainnya. Marketplace  adalah sebuah sistem yang 

memungkinkan pembeli untuk memilih barang yang diinginkan pada sistem tersebut, berdiskusi 

dengan penjual, lalu mentransfer sejumlah uang sesuai harga barang ke penjual melalui sistem 

tersebut[1]–[3].  Inti penawaran dari e-marketplace adalah mempertemukan pembeli dan penjual 

sesuai dengan kebutuhan dan menawarkan efisiensi dalam bertransaksi. Terdapat dua jenis e-

marketplaces yaitu E-marketplaces horizontal yang dikategorikan berdasarkan fungsi atau produk 

umum yang ditawarkan perusahaan seperti pasar penjualan smartphone, pc, baju. Sedangkan jenis 

yang lain adalah E-marketplaces vertikal dapat diartikan pasar yang digunakan untuk industri yang 

memenuhi kebutuhan khusus pada masing-masing industri, seperti pasar penjualan beton, baja[4]. 

  Meskipun banyak aplikasi marketplace yang telah ada, namun belum ada aplikasi 

marketplace yang di khususkan untuk para penjual cinderamata kerajinan khas Batak yang ada di 

kabupaten Samosir. Saat ini prosedur proses transaksi jual beli cinderamata khas Batak di kabupaten 

Samosir sendiri masih dilakukan dengan cara konvensional, dimana pelanggan harus datang 
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langsung ke Samosir untuk membeli cinderamata tersebut. Ini tentunya menyulitkan pembeli yang 

berada di luar Samosir untuk melakukan transaksi untuk mendapatkan barang tersebut. 

 Dengan alasan tersebut penulis merasa perlu adanya pemanfaatan perkembangan teknologi 

dan informasi yang berkembang saat ini adalah dengan berkembangnya sisi bisnis penjualan barang 

menggunakan sistem dengan konsep marketplace[5]. Secara sederhana sistem dapat diartikan 

sebagai suatu kumpulan/himpunan dari unsur variabel yang terorganisir, saling berinteraksi, dan 

ketergantungan satu sama lain.  Sistem adalah kumpulan dari elemen - elemen yang berinteraksi 

untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Sistem memiliki beberapa pengertian yang pada dasarnya 

mempunyai satu tujuan. Sistem tersebut ditopang oleh perangkat keras dan lunak untuk memproses 

dan menyebarkan informasi[6], [7]. Sistem Informasi secara teknis dapat didefinisikan sebagai 

sekumpulankomponen yang saling berhubungan, mendapatkan memproses, menyimpan, dan 

mendistribusikan informasi untuk menunjang pengambilan keputusan dan pengawasan dalam suatu 

organisasi. Selain menunjang proses pengambilan keputusan, koordinasi, dan pengawasan, sistem 

informasi juga dapat membantu manajer dan karyawan menganalisis permasalahan, menggambarkan 

hal-hal yang rumit, dan menciptakan produk baru[8]. Data yang dikelola menggunakan sistem akan 

disimpan kedalam database agar dapat lebih mudah diakses ketika dibutuhkan dan dapat menjaga 

ketersediaan data[9]. Database tersebut dikelola dengan MySQL sebagai DBMS yang open 

source[10]–[12]. Sistem marketplace dirancang menjadi sebuah aplikasi mobile yang mengikuti 

perkembangan teknologi mobile saat ini, yaitu teknologi berbasis platform android[13]–[15]. 

Marketplace ini nantinya dibangun berbasis android yang bertujuan untuk membantu pelanggan 

dalam melakukan pemesanan dengan mudah dan cepat, membantu penjual mempromosikan 

cinderamata batak yang akan dijual.  

 Batasan masalah dalam perancangan ini agar lebih terarah dan mencapai tujuan yang telah 

ditentukan adalah (1) Lingkup pedagang hanya penjualan cinderamata  khas Batak yang ada di 

kabupaten Samosir, dimana yang dijual diantaranya adalah tas bermotifkan corak khas batak, baju 

rajut bermotif corak khas batak, kain ulos, gantungan kunci, ukiran khas batak, miniatur patung khas 

batak, sandal kulit handmade bercorak khas batak, (2) Sistem teknologi marketplace ini berbasis 

android yang dibuat dengan mengguakan Eclipse Juno, (3) Pemodelan sistem menggunakan Unified 

Modeling Language (UML), (4) Perancangan dan pembangunan aplikasi marketplace berbasis 

android pada penjualan cinderamata khas Batakini dibuat mencakup proses pendaftaran 

pedagang,pelanggan, pemesanan produk, konfirmasi pembayaran, promosi produk serta pelayanan 

pelanggan, (5) Proses pembayaran penjualan barang antara pedagang dan pembeli dilakukan dengan 

beberapa metode pembayaran (ATM, transfer bank). 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalahnya ialah “Bagaimana Penerapan 

Marketplace Penjualan Cinderamata Khas Batak di Destinasi Wisata Kabupaten Samosir Berbasis 

Android.” 

  
 

2. METODE PENELITIAN  

 Dalam perancangan sistem ini, peneliti merangkum dalam use case diagram. Use case 

diagram digunakan untuk menjelaskan apa yang dilakukan oleh sistem yang akan dibangun dan siapa 

saja yang berinteraksi dengan sistem. Use case bekerja dengan cara mendeskripsikan interaksi antar 

user sebuah sistem dengan sistem itu sendiri[16]. Perancangan sistem secara umum dilakukan 

dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language). Use case diagram adalah diagram use 

case yang digunakan untuk menggambarkan secara ringkas siapa yang menggunakan sistem dan apa 

saja yang bisa dilakukannya. Diagram use case tidak menjelaskan secara detail tentang penggunaan 

use case, namun hanya memberi gambaran singkat hubungan antara use case, aktor, dan sistem. 

 Berdasarkan analisis yang dilakukan, beberapa kelemahan dari prosedur yang sedang 

berjalan seperti (1) Konsumen datang ke daerah perbaungan dan memberikan data produk yang akan 

dibeli kepada pegawai yang ada di toko, (2) Pegawai toko memberitahukan kepada konsumen stok 

barang yang akan dibeli, jika produk tidak ada maka pegawai toko memberitahukan pada konsumen 

bahwa stok barang yang akan dibeli tidak tersedia dan konsumen akan disarankan memesan barang 

dengan syarat dan ketentuan yang berlaku. (3) Jika stok barang ada, maka pegawai toko akan 

membuat kwitansi pembelian dan konsumen membayar dengan harga yang telah ditentukan, (4) 
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Pegawai menandatangani kwitansi dan mencatat data pakaian terjual ke buku besar, (5) Kwitansi 

rangkap dua yang telah ditandatangani, diarsipkan dan diberikan ke konsumen sebagai tandabukti. 

 Use case diagram admin adalah use case diagram yang menggambarkan kegiatan aktor 

admin dalam aplikasi yang akan dibangun. Use case diagram admin dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

Admin

LoginLogin

Mengolah Data AdminMengolah Data Admin

Mengkonfirmasi Pendaftaran Pemilik 
Toko Cinderamata Samosir

Mengkonfirmasi Pendaftaran Pemilik 
Toko Cinderamata Samosir

Melihat data Produk Pemilik Toko 
Cinderamata Samosir

Melihat data Produk Pemilik Toko 
Cinderamata Samosir

logoutlogout

<<includes>>

<<includes>>

<<includes>>

<<includes>>

Melihat data Pemilik Toko 
Cinderamata Samosir

Melihat data Pemilik Toko 
Cinderamata Samosir

<<includes>>

Melihat data pelangganMelihat data pelanggan

<<includes>>

Melihat data transaksiMelihat data transaksi

<<includes>><<includes>>

Mengolah data ongkos kirimMengolah data ongkos kirim

<<includes>>

Mengolah Data KategoriMengolah Data Kategori

<<includes>>

Menerima KomisiMenerima Komisi

<<includes>>

Mengkonfirmasi pembayaranMengkonfirmasi pembayaran

<<includes>>

 

Gambar 1. Use Case Diagram Admin 

 

 Use case diagram penjual adalah use case diagram yang menggambarkan kegiatan Pemilik 

dalam aplikasi yang akan dibangun. Use case diagram penjual dapat dilihat pada Gambar 2. 
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LoginLogin

Mengolah Data Produk Cinderamata SamosirMengolah Data Produk Cinderamata Samosir

logoutlogout

<<includes>>

<<includes>>

Melihat laporan pembayaranMelihat laporan pembayaran<<includes>>

RegisterRegister

Menerima PembayaranMenerima Pembayaran

Melakukan PengirimanMelakukan Pengiriman

<<includes>>

<<includes>>

Pemilik

  

Gambar 2. Use case Diagram Pemilik 

 Use case diagram pelanggan adalah use case diagram yang menggambarkan kegiatan 

pelanggan dalam aplikasi yang akan dibangun. Use case diagram pelanggan dapat dilihat pada 

Gambar 3. 

LoginLogin

Melakukan PemesananMelakukan Pemesanan

Melakukan PembayaranMelakukan Pembayaran

logoutlogout

<<includes>>

<<includes>>

<<includes>>

Menerima Pengiriman produkMenerima Pengiriman produk

<<includes>>

RegisterRegister

Pelanggan

Melihat Daftar Produk Cinderamata Samosir Melihat Daftar Produk Cinderamata Samosir 

Melakukan ChatMelakukan Chat

<<includes>>

 

Gambar 3. Use case Diagram Pelanggan 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Marketplace yang diusulkan dari penelitian ini adalah dimana Pemilik toko cinderamata 

khas Batak dapat memasarkan produk yang dimiliki. Pemilik terlebih dahulu harus mendaftar lewat 

aplikasi android yang akan dibangun dengan mengisi data registrasi yang dibutuhkan. Setelah 
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berhasil registrasi, Pemilik harus login terlebih dahulu agar dapat masuk ke akun Pemilik dan 

mengolah berbagai macam hasil jualan dan mengkonfirmasi pemesanan yang masuk. 

 Tampilan login admin dapat dilihat pada gambar 4. 

 
Gambar 4. Tampilan Login Admin 

 

Tampilan data transaksi dapat dilihat pada gambar 5. 

 
Gambar 5.  Tampilan Data Transaksi 

 

Tampilan input produk Toko Cinderamata Samosir dapat dilihat pada gambar 6. 
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Gambar 6.  Tampilan Input Pengiriman 

 

Tampilan Form Pembayaran berfungsi bagi Pelanggan menginput data pembayaran terhadap 

pemesanan yang baru. Data yang diinput adalah tanggal pembayaran, jumlah, dan bukti transfer. 

Tampilan Form pembayaran dapat dilihat pada gambar 7. 

 
Gambar 7. Tampilan Form Pembayaran 

 

 

4. KESIMPULAN  

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah (1) Aplikasi yang dibangun 

dapat menjual cinderamata etnik Batak di Samosir untuk mempromosikan produknya lewat 

marketplace yang sudah dibangun, (2) Aplikasi yang dibangun dapat memudahkan 

pelanggan dalam mencari produk cinderamata etnik Batak di Samosir tanpa harus datang ke 
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Samosir lagi, (3) Aplikasi yang dibangun dapat memudahkan penjual produk cinderamata 

dan pelanggan dalam melakukan transaksi pembayaran karena dilakukan secara online. 
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