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ABSTRAK 

E-Marketplace merupakan suatu kontak transaksi perdagangan antara penjual dan pembeli dengan menggunakan

media internet. Keuntungan yang diperoleh dengan menggunakan transaksi melalui e-marketplace adalah untuk

meningkatkan pendapatan dengan menggunakan penjualan online yang biayanya lebih murah dan juga sekaligus

biaya-biaya operasional seperti kertas, pencetakan katalog. Adapunsistem ynag digunakan adalah

PHP,MYSQL,XAMPP yang berbasis CMS (Content Management System). Pada skripsi ini akan dibahas tentang

informasi penjualan berbasis web atau e-marketplace yaitu bagaimana proses pemesanan produk yang diinginkan oleh

konsumen. Hasil penelitian menunjukan bahwa perancangan sistem informasi penjualan dan pemesanan berbasis web

dapat membantu konsumen dalam mengakses informasi mengenai produk yang dijual dan dalam melakukan pemesanan

produk, mengimplementasikan sistem informasi yang meliputi implementasi perangkat lunak, perangkat keras, basis

data serta antar muka dari aplikasi yang dihasilkan.

Kata Kunci :Aplikasi E-Marketplace Penjualan Hasil Pertanian Dan Perikanan 

1. PENDAHULUAN

Kecamatan Metro Utara adalah salah satu Kecamatan

yang ada di Kabupaten Kota Metro. Sebagian besar

masyarakat di Kecamatan Metro Utara bermata

pencaharian sebagai budidaya ikan tawar. Komoditas

perikanan yang biasa diperjual belikan seperti ikan lele,

ikan gurame, selain komoditas perikanan juga terdapat

hasil panen tanaman hortikultura hasil pertanian antara

lain seperti tomat, cabai dan lain lain. Ada beberapa

Desa di Kecamatan Metro Utara  yang menjadi pusat

dan penyedia hasil-hasil pertanian budidaya ikan antara

lain yaitu terdapat di Desa Kelurahan Purwosari.

Kebanyakan masyarakat menjual hasil panen ikan dan

hasil panen pertanian hortikultura pada pengepul atau

tengkulak, hal tersebut membuat masyarakat

merasakan keuntungan yang didapat tidak sesuai

dengan mereka harapkan. Selain itu, petani juga tidak

dapat menjual hasil panennya secara luas, hal ini

dikarenakan minimnya informasi dari para petani

kepada konsumen, sehingga petani hanya bisa terpaku

untuk menjual hasil panennya kepada para pengepul

atau tengkulak. Hal ini menjadi salah satu dasar

permasalahan yang saya temukan dalam ruang lingkup

pertanian.

Atas dasar permasalahan tersebut, penulis

mengusulkan untuk membuat suatu sistem penjualan

berbasis web yang bertujuan untuk memfasilitasi

masyarakat yang berada dalam kelompok usaha tani

Kecamatan Metro Utara. Sistem ini dapat digunakan

untuk menjual hasil panen dan budidaya ikan para

petani. Tujuan dibangunnya sistem E-Marketplace

menggunakan teknologi berbasis web adalah agar

seluruh masyarakat memiliki pedoman standar harga

jual beli hasil panen pertanian hortikultura maupun

hasil panen pertanian budidaya ikan tawar, sehingga 

masyarakat tidak dirugikan. Cakupan sistem ini 

dirancang tidak hanya untuk wilayah metro, tetapi 

masyarakat umun secara luas juga dapat mengakses 

dan melakukan transaksi di dalam sistem. Kelebihan E- 

Marketpalce ini adalah dari produk yang dijual dan 

disajikan pada sistem ini lebih memfokuskan penjualan 

hasil panen perikanan serta hasil panen pertanian 

hortikultura yang di budidayakan oleh masyarakat dan 

dinaungi oleh kelompok tani Kota Metro. 

2. LITERATUR REVIEW

Boris Wertz dan Angela Tran Kingyens (2013),

Markerplace di definisikan sebagai “Sebuah online

Marketplace (pasar online) adalah jenis dari e-commerce

yang memghubungkan bagi mereka para penyedia

produk atau layanan (pembelian). Pembelian dan

penjualan ini memiliki online marketplace (pasar online)

menciptakan efisien di pasar lainya (offline) yang

dianggap tidak efisien. ”E-Markerplace adalah bagian

dari e-commerce, dimana e-marketplace adalah suatu

wadah komunitas bisnis interaktif secara elektonik yang

menyediakan pasar dimana perusahaan dapat

mengambil bagian dari business-to bussines e-

commerce sehingga kegiatan e-business saat ini sangat

berkembang pesat dan populer. E-marketplace muncul

dalam berbagai industri, mendukung segala jenis

pertukaran barang dan jasa dari berbagai macam jenis

pelaku, dan mengikuti berbagai prisip-prinsip yang

berbeda (Grieger,2013).

Menurut (Putra & Panto, 2013) menyediakan penerapan

aplikasi e- marketplace membuat corak baru dari bentuk

layanan e-marketpalce yang sudah ada seperti ini,

dimana customer dapat melakukan transaksi

pembayaran, dengan adanya filtur yang dapat sangat
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memudahkan penggunanya serta di dalam implementasi 

lapangan dapat di lihat secara langsung proses jual beli 

melalui internet, dimana pembeli dan penjual bertemu 

tanpa bertatap muka seraca langsung melalui penjual dan 

pembeli, layanan yang user friendly memberikan 

kemudahan dalam mengakses. 

 

Website 

Menurut Robi Abdulloh (2015), Website atau disingkat 

web, dapat diartikan sekumpulan halaman yang terdiri 

dari beberapa halaman yang berisi informasi dalam 

bentuk data digital baik berupa text, gambar, vidio, 

audio, dan animasi lainnya yang disediakan melalui jalur 

koneksi internet. 

Menurut M.Rudyanto Arif (dalam Medi Suhartono, 

2012), Web adalah salah  satu aplikasi yang berisikan 

dokumen-dokumen multimedia didalamnya 

menggunakan protokol HTTP (Hyper text transfer 

protocol) dan dalam menggunakan perangkat yang 

disebut browser. Browser adalah aplikasi yang mampu 

menjalankan dokumen-dokumen web dengan cara 

diterjemahkan. Prosesnya dilakukan oleh komponen 

yang terdapat didalam aplikasi browser yang bisa 

disebut web engine. Semua dokumen web ditampilkan 

dengan cara diterjemahkan. Berapa jenis browser yang 

populer saat ini diantaranya : internet Exxpoler yang 

diproduksi oleh microsoft, Mozila Firefox, Opera dan 

Safari yang diproduksi oleh Apple. 

 

Metode Waterfall 

Definisi motode waterfall atau air terjun adalah metode 

pengembangan sistem yang dilakukan secara sistematis 

atau berurutan. Menurut Presman (2015;42), model ini 

adalah model klasik yang bersifat sistematis, berurutan 

dalam membangun sebuah software. Metode ini sering 

disebut dengan Cassic lunak, seperti prototyping, rapid 

application development. Namun metode ini sangat 

banyak digunakan dalam penelitian ilmu komputer, 

sistem informasi, teknik informatika dan lain-lain. 

 

Requirement

Design

Implementation

Verification

Maintenance

 
Gambar 1Metode Pengembangan Model Waterfall (Presman 2015) 

 

 

 

 

 

 

3. METODELOGI PENELITIAN 

3.1 Kerangka Penelitian 

Mulai 

Metode Pengumpulan Data

1.Observasi

2.Wawancara

3.Studi Pustaka

Metode Pengembangan Sistem

1.Requirement

2.Design

3.Implementation

Selesai

 

3.2 Pengembangan Perangkat Lunak 

Dalam penelitian ini metode pengembangan perangkat 

lunak yang digunakan adalah metode Waterfall menurut 

Presman (2015;42), namun penulis hanya menggunakan 

sampai pada tahap implementation. 

3.2.1 Analisis Sistem 

Analisa sistem yang berjalan merupakan suatu gambaran 

tentang sistem yang diamati dan sedang berjalan saat ini, 

sehingga kelebihan dan kekurangan sistem dapat 

diketahui. Adapun alur pemasaran yang dilakukan oleh 

para petani saat ini, dapat dilihat pada flowchat diagram 

berikut: 

Pada analisis sistem informasi penjualan hasil pertanian 

dan perikanan pada kelompok tani Kota Metro terdapat 

beberapa uraian analisis sistem informasi, sebagai 

berikut : 

1. Tengkulak datang di tempat untuk memilih produk 

yang akan di beli  

2. Lalu petani mengecek ketersediaan barang, jika 

barang tersedia maka dari pihak petani akan 

memberikan informasi ketersediaan barang yang 

ada. 

3. Setelah itu, dari pihak pembeli dapat mengecek 

kondisi barang yang tersedia. 

4. Lalu pihak petani mengajukan negoisasi harga 

kepada tengkulak, jika dari pihak tengkulak dan 

pihak petani menyetujui lalu dari pihak tengkulak 

melakukan pembayaran. 

5. Petani menerima pembayaran lalu membuat nota 

pembelian sebayak dua rangkap, setelah itu nota dan 

barang di berikan kepada tengkulak dan 1 (satu) nota 

di arsipkan oleh petani. 

 

3.2.2 Desain Sistem 

1. Pembuatan use-case diagram 

Usecase diagram ini dibuat untuk menggambarkan 

sistem yang akan diusulkan pada program didinas 

ketahanan pangan, pertanian dan perikanan kota metro 
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2. Pembuatan activity diagram 

Diagram activity dibuat untuk menggambarkan perilaku 

parallel atau menjelaskan bagaimana perilaku dalam 

berbagai use-case berinteraksi seperti user melakukan 

login terlebih dahulu untuk mengakses sistem 

 

3. Class Diagram 

Class diagram yang akan dibuat menggambarkan 

struktur objek sistem yang menunjukkan kelas objek 

yang menyusun sistem dan juga berhubungan kelas 

objek tersebut 

 

4. Rancangan Interface 

Rancangan Interface merupakan rancangan yang akan 

digunakan pada sistem yang akan dibuat seperti: 

halaman utama, halaman login, halaman registrasi, 

halaman produk, halaman input produk, halaman 

keranjang belanja, halaman konfirmasi pembayaran, 

halaman deatail pembelian, halaman laporan, halaman 

kontak saran 

3.2.3 Kode Program 

Program dilakukan dengan menggunakan bahasa 

pemrograman php native, yang dibuat setelah 

penyesuaian program. 

 

4 HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Implementasi halaman menu utama 

 

Pada halaman utama kosumen dapat melihat produk-

produk yang ingin di beli. 

 

2. Implemantasi Halaman Login 

  

 
 

Pada halaman login para, para pengguna akan 

mengisi username dan password sesuai username 

dan password masing-masing 

 

3. Implementasi Halaman Registrasi/ Daftar 

 

 
 

Pada halaman daftar/registrasi pembeli dapat 

melakukan pendaftaran terlebih dahulu sebelum 

melakukan login. 

 

4.  Implementasi Halaman Keranjang Belanja 

 
 

Pada halaman keranjang belanja pembeli dapat melihat 

barang yang sudah dimasukan kedalam keranjang 

belanja. 

 

5. Implementasi Halaman Riwayat Belanja 

 

Pada halaman riwat belanja pembeli dapat melihat 

hasil transaksi pembelanjaan yang sudah diinpukan. 

 

6. Implementasi Halaman Cekout 
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Pada halaman cekout, Pembeli dapat melanjutkan 

pengisian data alamat pengiriman sesuai pemesanan. 

 

7. Implementasi Halaman Kontak Saran 

 

Pada halaman kontak saran pembeli dapat memberikan 

kritik dan saran dalam menilai penjualan  

 

8. Implentasi Halaman Laporan 

 

Pada halaman laporan, Petani dapat melihat hasil 

pembelian pada bulan awal dan pada akhir bulan. 

 

9. Implementasi Halaman Input Produk Petani 

 

 

Pada halaman input produk, Petani dapat 

menginputkan jenis hasil penen dan di pasarkan 

secara e-commerce. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. Implementasi Halaman Input Harga Bidang 

 

 

Pada halaman input harga ini ditunjukan yang dapat 

menginput harga dan kode produk hanyalah admin 

bidang pertanian dan perikanan 

 

5 KESIMPULAN 

Implementasi Sistem rancang bangun e-marketplace 

penjualan hasil pertanian hortikultura dan pertanian 

budidaya ikan tawar dapat mempermudah 

pemasaran dalam menjual produk-produk hasil 

pertanian dan perikanan dengan proses transaksi jual 

beli produk yaitu melalui COD dan Kartu kredit. 
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