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Medan sebagai ibukota Sumatera Utara, terkenal 

dengan kekayaan kuliner dan budayanya, yang 

menjadi daya tarik utama bagi wisatawan. Namun, 

para pengrajin dan penjual produk khas Medan 

masih menghadapi banyak kendala dalam 

memasarkan hasil karya mereka. Studi literatur, 

observasi, dan wawancara dengan para pelaku usaha 

ini mengungkap tantangan yang mereka hadapi. 

Sebagai solusi, sistem informasi marketplace 

dihadirkan untuk membantu mempromosikan 

produk khas Medan secara online. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang sebuah platform digital 

yang efektif dan efisien, yang memungkinkan para 

pengrajin dan penjual untuk memperluas jangkauan 

pasar mereka. Diharapkan sistem ini tidak hanya 

meningkatkan pendapatan para pelaku usaha, tetapi 

juga membantu melestarikan budaya Medan yang 

kaya dan unik. 
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1. Pendahuluan 

Dalam pengembangan dunia pariwisata, suatu objek wisata hendaknya memenuhi tiga 

kriteria agar objek tersebut diminati pengunjung, yaitu something to see, something to do 

dan something to buy [1]. Salah satu kriteria yang bisa dijadikan usaha kreatif adalah 

something to buy. Pada dasarnya oleh-oleh (souvenir) merupakan cenderamata yang 

memiliki fungsi untuk memberikan kenang-kenangan yang bisa menggambarkan ciri khas 

dari daerah tersebut. Dikarenakan pentingnya oleh-oleh dari suatu objek wisata kini oleh-
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oleh juga dijadikan sebagai salah satu media promosi wisata yang memberikan ciri khas 

dari suatu objek wisata tertentu.   

Namun pada praktiknya, proses pencarian dan pembelian oleh-oleh khas suatu daerah 

khususnya kota Medan masih dilakukan secara konvensional, Promosi merupakan salah 

satu cara yang dilakukan perusahaan untuk memasarkan produk dan jasa. Namun, masih 

banyak juga pengusaha kecil dan menengah yang masih menggunakan promosi dari mulut 

ke mulut untuk mempromosikan bisnis mereka [16]. Pembeli harus mengunjungi satu per 

satu lokasi penjual oleh-oleh, sehingga khususnya pembeli yang mengalami keterbatasan 

waktu akan mengalami kesulitan karena tidak memiliki waktu untuk mencari dan membeli 

oleh-oleh tersebut. Selain itu masalah biaya juga menjadi sebuah permasalahan, karena 

proses pencarian oleh-oleh secara konvensional memerlukan biaya transportasi apalagi 

khususnya oleh-oleh yang berada di lokasi yang sangat jauh dari lokasi tempat tinggal. Di 

sisi penjual, proses pemasaran oleh-oleh hanya berharap dari setiap wisatawan yang datang 

berkujung ke tempatnya sehingga jangkauan pemasaran setiap penjual sangatlah sempit. 

Dan juga, belum terdapat adanya wadah bagi penjual dan pembeli oleh-oleh untuk saling 

berbagi informasi sehingga membuat pemasaran oleh-oleh semakin hari semakin meredup. 

 Oleh karena permasalahan tersebut maka diperlukan pemanfaatan teknologi informasi 

dalam proses bisnis jual beli oleh-oleh berupa sistem informasi marketplace oleh-oleh. 

Marketplace merupakan suatu bentuk pasar elektronik (Virtual Market) yang menyediakan 

tempat bagi para penjual dan pembeli untuk melakukan transaksi jual beli barang ataupun 

jasa secara online yakni melalui website ataupun sistem informasi [2]. Tren berbelanja 

online saat ini lebih banyak didominasi lewat marketplace ketimbang online shop ataupun 

platform lainnya [17]. Pada sistem informasi yang dibangun akan disediakan fitur untuk 

melakukan pencarian penjual oleh-oleh dengan menggunakan form pencarian sehingga 

proses pencarian dan pembelian oleh-oleh dapat dilakukan secara cepat dan mudah melalui 

sistem informasi serta dapat menghemat biaya pengeluaran pembeli dalam proses 

pencarian penjual oleh-oleh. Selain itu, setiap oleh-oleh yang diperjualbelikan akan 

disediakan informasi terkait daerah asal dan sedikit deskripsi singkat terkait oleh-oleh yang 

diperjualbelikan sehingga pembeli mengetahui informasi dari oleh-oleh tersebut. Serta 

pada sistem informasi akan disediakan banyak fitur tambahan seperti fitur peratingan, fitur 

sharing product dan fitur penangangan pembayaran sehingga akan memudahkan penjual 

dan pembeli dalam melakukan proses bisnis jual beli oleh-oleh khas Medan 

  
2. Metode  

Berikut ini ditunjukkan tahapan metode penelitian dengan menggunakan Waterfall Model 

yang dilakukan pada penelitian ini pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Metode Penelitian Waterfall Model 
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Perencanaan (Planning) 

Berikut adalah tahapan perencanaan dalam penelitian ini yang menggunakan model 

Waterfall. Tahapan perencanaan ini bertujuan untuk merancang dan menentukan 

kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan sistem informasi marketplace oleh-oleh 

khas Medan. Tahapan ini mencakup identifikasi masalah, analisis kebutuhan, serta 

perencanaan awal sistem yang akan dibangun. Tahapan perencanaan dalam penelitian ini 

meliputi: 

1. Identifikasi Masalah 

a. Mengidentifikasi permasalahan utama yang dihadapi oleh penjual dan pembeli 

oleh-oleh khas Medan dalam sistem penjualan konvensional. 

b. Menentukan kebutuhan yang harus dipenuhi oleh sistem informasi yang akan 

dibangun. 

2. Analisis Kebutuhan 

a. Mengumpulkan dan menganalisis kebutuhan pengguna terkait marketplace oleh-

oleh khas Medan. 

b. Menentukan fitur utama yang akan disediakan dalam sistem, seperti pencarian 

penjual, informasi produk, sistem pembayaran, dan fitur pendukung lainnya. 

3. Studi Literatur 

a. Melakukan kajian terhadap referensi dan penelitian terdahulu yang berkaitan 

dengan marketplace, sistem informasi, dan strategi pemasaran digital. 

b. Mengkaji metode pengembangan sistem yang sesuai, dalam hal ini 

menggunakan model Waterfall. 
 
Analisis (Analysis) 

Analisis pada penelitian ini terdiri dari 2 yaitu analisis kelemahan sistem dan analisis 

sistem usulan. 

1. Analisis kelemahan sistem. 

Sistem penjualan oleh-oleh khas Medan secara konvensional masih kurang efektif, 

karena pembeli harus mencari sendiri toko-toko yang menjual oleh-oleh, yang 

memakan waktu dan biaya, terutama bagi wisatawan dengan waktu terbatas. 

Meskipun ada platform seperti Tokopedia dan Bukalapak, mereka tidak berfokus 

pada oleh-oleh khas Medan dan tidak menyediakan kategori khusus untuk 

membedakan jenis oleh-oleh seperti makanan, souvenir, atau aksesoris. Oleh karena 

itu, diperlukan sistem informasi marketplace yang memfasilitasi pencarian dan 

pembelian oleh-oleh secara lebih cepat dan efisien. Marketplace ini akan 

menyediakan fitur pencarian penjual, informasi produk, deskripsi daerah asal, serta 

fitur tambahan seperti rating, sharing produk, dan sistem pembayaran untuk 

mempermudah transaksi antara penjual dan pembeli. 

2. Analisis sistem usulan. 

Pemodelan sistem usulan diuraikan dengan menggunakan Use Case Diagram. 

Berikut ini, Gambar 2 menunjukkan Use Case Diagram sistem informasi oleh-oleh 

khas Medan. 
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Gambar 2. Tampilan Awal 

 

1. Perancangan basis data. 

Perancangan basis data pada penelitian ini menggunakan Entity Relationship 

Diagram (ERD). Berikut ini, Gambar 4 menunjukkan ERD dari sistem informasi 

marketplace oleh-oleh khas Medan. 

 
Gambar 3. Salah Satu Rancangan ERD Sistem Informasi Marketplace Oleh-Oleh 

Khas Medan 



41 

 

3. Hasil  

Pada penelitian ini dikembangkan sebuah sistem informasi oleh-oleh khas Medan dengan 

menggunakan framework Laravel. Berikut ini akan ditampilan hasiil tampilan yang akan 

digunakan oleh pengunjung: 

1. Tampilan Awal 

Tampilan awal merupakan tampilan yang pertama kali disajikan kepada user ketika 

menjalankan aplikasi. 

 
Gambar 4. Tampilan Awal 

2. Tampilan Daftar Pembeli 

Tampilan daftar pembeli merupakan tampilan yang berisikan form untuk 

melakukan pendaftaran akun pembeli agar dapat melakukan proses pencarian dan 

pemesanan oleh-oleh. Setelah melakukan proses pendaftaran, maka pengunjung 

harus melakukan login agar dapat menggunakan fitur-fitur aplikasi. 

 
Gambar 5. Tampilan Daftar Pembeli 

3. Tampilan Daftar Penjual 

Tampilan daftar penjual merupakan tampilan yang berisikan form melakukan 

pendaftaran akun penjual agar dapat melakukan penjualan oleh-oleh. 
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Gambar 6. Tampilan Daftar Penjual 

4. Tampilan Masuk/Login 

Tampilan masuk/login merupakan tampilan yang berisikan form untuk melakukan 

proses login agar dapat masuk ke aplikasi. 

 
Gambar 7. Tampilan Masuk 

5. Tampilan Keranjang Pemesanan 

Tampilan keranjang pemesanan merupakan tampilan yang berisikan list-list oleh-

oleh yang telah dipesan dan dimasukkan ke keranjang. 

 
Gambar 8. Tampilan Keranjang Pemesanan 

6. Tampilan Tambah Data Oleh-Oleh 

Tampilan tambah data oleh-oleh merupakan tampilan yang berisikan form untuk 

melakukan penambahan data oleh-oleh. 
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Gambar 9. Tampilan Tambah Data Oleh-Oleh 

7. Tampilan Detail Permintaan Pemesanan 

Tampilan detail permintaan pemesanan merupakan tampilan yang berisikan 

informasi detail permintaan pemesanan dari pembeli. 

 
Gambar 10. Tampilan Detail Permintaan Pemesanan 

8. Tampilan Konfirmasi Pengisian Saldo 

Tampilan konfirmasi pengisian saldo merupakan tampilan yang berisikan tabel list 

pembeli yang memerlukan konfirmasi pengisian saldo. 

 
Gambar 11. Tampilan Konfirmasi Pengisian Saldo 

9. Tampilan Konfirmasi Penarikan Saldo 

Tampilan konfirmasi pengisian saldo merupakan tampilan yang berisikan tabel list 

pembeli yang meminta konfirmasi penarikan saldo agar saldo tersebut dapat 

dicairkan menjadi uang asli. 
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Gambar 12. Tampilan Konfirmasi Penarikan Saldo 

 
4. Pembahasan 

Setelah hasil pembangunan aplikasi selesai, maka selanjutnya adalah melakukan 

pembahasan terkait kelebihan dan kekurangan dari aplikasi antara lain:  

1. Kelebihan dari sistem yang dibangun yaitu: 

a. Sistem yang dibangun menerapkan konsep bisnis marketplace, sehingga proses 

pembelian, penjualan, pembayaran dan pengantaran diatur dalam aplikasi. 

b. Fitur pencarian yang disediakan aplikasi cukup lengkap, yakni pencarian 

berdasarkan kategori dan filtering. 

c. Penjual oleh-oleh dapat melakukan pemasaran produk oleh-olehnya melalui 

aplikasi sehingga dapat menghemat biaya promosi. 

d. Pembeli oleh-oleh dapat melakukan pemesanan produk oleh-oleh hanya 

dengan beberapa langkah saja melalui sistem. 

2. Kekurangan dari sistem yang dibangun yaitu: 

a. Metode pembayaran yang disediakan hanya berupa top up saldo elektronik, 

padahal masih banyak metode pembayaran yang lebih cepat seperti 

pembayaran credit card dan virtual account. 

b. Prosedur pemesanan cukup rumit, sehingga untuk pembeli oleh-oleh yang 

awam terhadap penggunaan aplikasi akan mengalami banyak kesulitan 

c. Komunikasi tidak disediakan aplikasi, sehingga pembeli oleh-oleh terpaksa 

harus melakukan komunikasi dengan sistem eksternal. 

 
5. Kesimpulan 

Berikut ini diuraikan kesimpulan dari hasil penelitian yang didapatkan pada penelitian ini 

yaitu: 

1. Sistem informasi oleh-oleh yang dibangun mengadopsi metode pembayaran 

melalui saldo elektronik, sistem ini berhasil mengatasi kendala waktu dan biaya 

yang sering terjadi dalam proses transaksi konvensional. Pengguna dapat 

melakukan pembayaran dengan cepat dan mudah, tanpa perlu melibatkan proses 

manual yang memakan waktu dan biaya tambahan. 

2. Sistem informasi oleh-oleh yang dibangun menyediakan fitur pencarian oleh-oleh 

dan tampilan detail produk yang lengkap, sistem ini memberikan informasi yang 

memadai kepada pengguna tentang produk yang tersedia, termasuk informasi 

tentang asal, deskripsi, dan harga produk. 

3. Sistem informasi yang dibangun dapat membantu menghitung omzet penjualan 

melalui total penjualan yang di-generate secara otomatis. 
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