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Abstract. In this modern era, technological advancements are influencing the increasing popularity of 

trade digitalization within society. Companies are increasingly in need of information systems 

to market their products. The appeal of purchasing basic necessities at Toko Tani Indonesia 

Center is highly favored by the community. Besides offering products at varied prices, Toko Tani 

Indonesia Center provides excellent service. In order to enhance the prime service at Toko Tani 

Indonesia Center, a web-based marketplace application is created with the aim of boosting 

product sales, expanding product sales information, and facilitating user access and 

transactions. Previous research indicates a lack of features in existing marketplaces. Therefore, 

additional features have been incorporated into this marketplace, including transaction history, 

sales reporting with graphs, selectable payment methods, and the addition of a WhatsApp chat 

feature. The RAD (Rapid Application Development) method was chosen to guide the 

development of this application. The research stages include identifying the objectives of the 

application or information system, which must be based on user identification. Regular 

communication with users aims to understand requirement planning, with the goal of achieving 

the objectives of creating this application. Once requirement planning is established, the next 

stage is user design, where user participation significantly influences the alignment of the 

application with the predetermined objectives. The subsequent stage is the application 

development phase, involving coding processes to create the desired application. The final stage 

is cutover, where the completed application is handed over to the users. 

Keywords – Designing Systems, E-commers, Website 

Abstrak. Di era modern ini kemajuan teknologi mempengaruhi digitalisasi perdagangan semakin 

populer di masyarakat. Perusahaan – perusahaan kini semakin membutuhkan sistem informasi 

dalam memasarkan produk mereka. Daya tarik pembelian kebutuhan pokok di Toko Tani 

Indonesia Center cukup banyak di minati masyarakat selain mempunyai produk dengan harga 

yang berfariasi, Toko Tani Indonesia Center melayani dengan pelayanan prima. Dalam rangka 

peningkatan pelayanan prima pada Toko Tani Indonesia Center, menciptakan aplikasi 

markrtplace berbasis web yang bertujuan untuk meningkatkan penjualan produk, memperluas 

informasi penjualan produk, memudahkan pengguna untuk mengakses dan bertransaksi. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa masih minimnya fitur yang diberikan pada 

marketplace, pada marketplace ini sudah di tambahkan fitur berupa riwayat transaksi, 

menambahkan fitur pelaporan penjualan dengan grafik, dapat memilih metode pembayaran, 

dan ditambah dengan fitur chat whatsapp. Metode RAD (Rapid Application Development) 

dipilih untuk mengarahkan pengembangan aplikasi ini. Tahapan penelitian meliputi Dalam 

menggunakan metode RAD peneliti mengidentifikasi tujuan dari aplikasi atau sistem informasi 

yang akan dibuat dan harus bersumber pada identifikasi dari pengguna itu sendiri. 

Berkomunikasi secara berkala kepada pengguna untuk mengetahui requirement planning 

bertujuan untuk tercapainya tujuan dari pembuatan aplikasi ini. Setelah ditetapkannya 

requirement planning. Tahapan selanjutnya yaitu adalah rancangan pengguna, dalam tahapan 

ini partisipasi pengguna sangat menentukan dalam menentukan aplikasi dalam tercapainya 

tujuan pembuatan aplikasi yang telah ditentukan. Tahapan selanjutnya adalah tahap 

pembangunan aplikasi dengan proses pengkodean untuk menjadi aplikasi yang diinginkan. 

Ditahap terakhir adalah cutover yaitu tahapan akhir dimana penyerahan aplikasi yang telah 

berhasil dikerjakan kepada pengguna. 

Kata Kunci – Perancangan Sistem, E-commers, Situs Web 
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I. PENDAHULUAN 
Kemajuan teknologi informasi yang sangat cepat di tandai dengan adanya internet. 

Dengan berkembangnnya teknologi berupa internet, berpengaruh juga dalam proses bisnis 

[1]. Era digital sangat dipengaruhi oleh perkembangan telekomunikasi di Indonesia, setiap 

lapisan masyarakat sekarang sudah beralih menggunakan perangkat digital yang bisa 

tersambung dengan jaringan internet untuk berbagai keperluan dalam kehidupannya[2]. 
Pemanfaatan internet oleh masyarakat menjadikan Indonesia sebagai salah satu negara 

dengan populasi pengguna internet terbesar dengan peringkat no 8 di dunia [3]. Penggunaan 

Teknologi Informasi dalam ekonomi dan bisnis sedang berkembang pesat. Pada tahun 2018, 

pertumbuhan pembayaran dan perdagangan online di Indonesia mencapai 78% per tahun, 

melebihi negara lain seperti Meksiko dengan 59%, Filipina 51%, Kolombia 45%, dan Uni 

Emirat Arab (UEA) 33% (WartaEkonomi.co.id, 2018)[4]. Pengaruh kemajuan teknologi 

juga mempengaruhi kemudahan akses dalam mendapatkan informasi salah satunya dengan 

adanya website. Website sendiri adalah kumpulan halaman yang digunakan untuk 

menampilkan informasi berupa gambar, teks, vidio, maupun suara, atau juga bisa 

menampilkan dari gabungan semuanya baik itu bersifat statis maupun dinamis yang saling 

terhubung [5].  

Salah satu teknologi informasi yang sangat diperlukan oleh beberapa perusahaan 

adalah sistem informasi tentang penjualan barang. Sistem informasi ini sangat penting 

karena informasi tentang penjualan barang dapat mendukung kegiatan operasional 

perusahaan dan juga dapat menghemat waktu yang diperlukan untuk proses penerimaan dan 

pengeluaran barang [6]. Perdagangan elektronik atau bisa di sebut dengan e cammers adalah 

konsep proses penjualan dan pembelian barang dengan memanfaatkan akses internet 

sehingga dapat menjalankan media aplikasi atau website. Penjualan dengan sistem e 

cammers dapat menyebarkan informasi produk lebih luas, tanpa mengeluarkan biaya yang 

besar [7].  

Revolusi digital merubah pendekatan perusahaan terhadap konsumen. Internet 

memungkinkan konsumen untuk mengevaluasi harga, membandingkan kualitas barang 

dengan melihat pendapat konsumen lain dalam kolom komentar, dan bahkan membuat 

penilaian secara obyektif [8]. Digitalisasi saat ini merambah ke segala aspek kehidupan, 

mendorong perubahan, dan memberikan kemudahan. Hal ini menyebabkan banyaknya situs 

e-commerce yang muncul dan terus berkembang. Situs-situs tersebut berlomba-lomba untuk 

menarik minat konsumen guna meningkatkan penjualan. Menurut Kotler dan Amstrong 

(2001:354), faktor-faktor yang memengaruhi minat beli adalah kualitas produk, harga, 

promosi, dan kesadaran merek [9]. 
Pertanian dan perkebunan merupakan kegiatan utama di daerah pedesaan Indonesia, 

dimana banyak masyarakat mengandalkan pendapatan dari hasil penjualan komoditas 

tersebut[10]. Di era digitalisasi ini banyak sektor pekerjaan yang di mudahkan, terutama di 

dalam pemasaran produk berbasis web. Potensi dari era ini bisa dikembangkan dari sektor 

pertanian, karena mengingat indonesia adalah negara agraris. Semakin mudahnya akses 

internet dan kebiasaan masyarakat indonesia yang gemar berbelanja di marketplace[11]. 

TTIC (Toko Tani Indonesia Center) adalah lembaga yang melakukan fasilitasi pengadaaan 

pasokan pangan dalam pendistribusian dari gapoktan (gabungan kelompok tani) /LUPM 

(Lembaga Usaha Pangan Masyarakat) / pemasok ke TTI (Toko Tani Indonesia) dan 

konsumen serta sumber informasi ketersediaan dan harga pangan. TTIC, sebagai penyedia 

pembaruan status stok, perlu memiliki sistem data yang terpadu untuk mendukung semua 

pihak yang terlibat dalam memastikan tersedianya informasi yang tepat dalam memperkuat 

stabilitas pasokan pangan dengan kualitas unggul, harga yang bersahabat, dan stabil [12]. 

Konsep dasar pengembangan TTI dituangkan dalam Keputusan Menteri Pertanian Republik 

Indonesia (Kepmentan) Nomor 06/KPTS/KN. 010/K/02/2016 tentang Pedoman Umum 

Pengembangan Usaha Pangan Masyarakat Tahun 2016 dan Kepmentan Nomor 06/ 

KPTS/RC.110/J/01/2017 tentang Pedoman Teknis Pengembangan Usaha Pangan 

Masyarakat melalui TTI Tahun 2017. Berdasarkan peraturan tersebut dijabarkan pedoman 

pelaksanaan melalui Petunjuk Teknis PUPM Tahun 2017 serta 2018 [13] 

Berdasarkan Permasalahan yang dapat saya harapkan untuk membantu penjualan dan 

memperluas perdagangan pada Toko Tani Indonesia Center dengan merancang aplikasi 

marketplace Toko Tani Indonesia Center sehingga tidak lagi hanya mengandalkan penjualan 

secara konfensional. Disamping itu pelanggan juga tidak perlu datang lagi ke toko fisik 

untuk melakukan transaksi. 
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II. METODE 
 

Metode penelitian ini bertujuan untuk memecahkan suatu masalah guna menemukan 

solusi yang tepat. Pada penelitian ini penulis merancang studi kasus dan membuat aplikasi 

dengan menggunakan.metode Rapid Application Development.dengan pendekatan berbasis 

kebutuhan. Dalam pengembangan aplikasi menggunakan metode Rapid Applicationi 

Development (RAD), RAD merupakan pendekatan untuk mengembangkan system 

informasi berbasis web dengan penggunaan Action Research sebagai metode penelitian yang 

terintegrasi [14]. Rapid Application Development (RAD) adalah model proses perangkat 

lunak inkremental, terutama untuk pemrosesan jangka pendek. RAD merupakan adaptasi 

dari model air terjun versi cepat, di mana setiap komponen perangkat lunak dikembangkan 

menggunakan model air terjun. RAD memungkinkan pembangunan yang lebih cepat 

dibandingkan dengan metode metode seperti Waterfall, RAD, dan Prototype. Metode ini 

sejalan dengan waktu yang diperlukan penulis pada penelitian ini untuk membangun sistem 

yang telah ditentukan. RAD memiliki fleksibilitas tinggi terhadap perubahan dan dapat 

mengurangi biaya pengembangan sistem ketika anggaran terbatas. Perangkat lunak yang 

dikembangkan dapat segera dilihat karena prosesnya dibagi menjadi beberapa modul dan 

dapat diterapkan pada sistem skala kecil [15]. Tujuan RAD adalah untuk mempercepat 

transisi antara fase perancangan dan penggelaran sistem TI [16]. Berikut adalah flowchart 

pada tahapan penelitian yang akan dilakukan :  
 

Gambar 2.1 Diagram Alur Penelitan 

 

Dalam menggunakan metode RAD peneliti mengidentifikasi tujuan dari aplikasi atau 

sistem informasi yang akan dibuat dan  harus bersumber pada identifikasi dari pengguna itu 

sendiri. Berkomunikasi secara berkala kepada pengguna untuk mengetahui requirement 

planning bertujuan untuk tercapainya tujuan dari pembuatan aplikasi ini. Setelah 

ditetapkannya requirement planning. Tahapan selanjutnya yaitu adalah rancangan pengguna, 

dalam tahapan ini partisipasi pengguna sangat menentukan dalam menentukan aplikasi 

dalam tercapainya tujuan pembuatan aplikasi yang telah ditentukan. Tahapan selanjutnya 

adalah tahap pembangunan aplikasi dengan proses pengkodean  untuk menjadi aplikasi yang 

diinginkan. Ditahap terakhir adalah cutover yaitu tahapan akhir dimana penyerahan aplikasi 

yang telah berhasil dikerjakan kepada pengguna. 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

A. Perancangan Aplikasi 

1. Flowchart 

 
Gambar 3. 1 Flowchart Admin 

 

    

Gambar 3. 2 Flowchart Admin 
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Gambar 3. 3 Flowchart User 

Pada sistem aplikasi berbasis web ini terdapat 3 user, yaitu user admin, owner dan pengguna layanan, masing – masing 

user menampilkan tampilan dan memiliki fitur yang berbeda, ketika gagal masuk didalam halaman masuk maka akan 

kembali pada halaman masuk. 

1. Ketika berhasil masuk pada user admin , maka akan muncul tampilan menu dalam halaman admin, yang memiliki 

fitur pengelolahan data produk, data kategori, data transaksi, data.user, dan data rekening. Tahapan ini tergambar 

pada gambar 3.1 flowchart admin. 

2. Ketika berhasil masuk pada halaman user owner, maka akan muncul tampilan menu yang memiliki fitur konfirmasi 

transaksi dan memiliki fitur cetak laporan pembelian berupa pdf. Tahapan ini tergambar pada gambar 3.2 flowchart 

owner. 

3. Diagram di gambar 3.3 menggambarkan langkah langkah dari awal hingga selesai dalam proses checkout dan 

pembayaran online. Mulai dari menelusuri produk, menambahkannya ke keranjang belanja, memeriksa kembali 

produk, memilih metode pengiriman dan pembayaran, login atau mendaftar jika perlu, melakukan pembayaran, 

mendapatkan konfirmasi, dan akhirnya selesai. Jika ada kesalahan pada produk atau kuantitasnya, pengguna akan 

mengatur kembali keranjang belanja sebelum melanjutkan proses pembayaran. 
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2. Use Case Diagram 

Use case diagram adalah representasi pemodelan perilaku sistem yang akan dikembangkan. Setiap kasus 

pengguna membantu dalam menjelaskan hubungan umum antara pengguna suatu sistem dengan sistem itu sendiri 

melalui sebuah cerita tentang penggunaan sistem tersebut. 

 

 
Gambar 3.4 Use Case Diagram 

Penjelasan : 

1. Admin : orang yang menambahkan, mengedit, menghapus produk, categori, rekening, mengolah user akun, 

mengkonfirmasi transaksi. 

2. Owner : orang yang dapat menkonfirmasi pengiriman barang, melihat, menghapus transaksi dan, mencetak 

laporan transaksi berupa pdf. 

3. Pengguna : orang yang membeli barang yang ditawarkan di dalam aplikasi marketplace, selain itu user pengguna 

dapat mengedit jumlah barang, mengedit data diri pengguna. 

4. Login : adalah halaman pertama yang muncul pada aplikasi, yang berguna untuk menentukan jenis akses ukun 

yang terdaftar pada aplikasi, memiliki dua konteiner isian yaitu email dan password. 

5. Produk : ketika login dengan akun admin, admin dapat melakukan tambah, edit, dan hapus data produk.  

6. Pemesanan : ketika login menggunakan akun pengguna, maka pengguna dapat melakukan pemesanan produk. 

7. Transaksi : ketika pengguna menyelesaikan pemesanan, kemudian pengguna diarahkan ke halaman pembayaran 

dari payment gateway. 

8. Konfirmasi : sebelum produk di kirim, owner mengkonfirmasi ulang, kemudian pada akun owner dapat 

melakukan cetak transaksi dengan outcome berupa laporan transaksi dengan format pdf.  

9. Pengiriman : ketika transaksi dikonfirmasi oleh admin dan owner, pesanan dikirimkan ke pengguna.  
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B. Design Interface 

 
3.1 Aplikasi Untuk Administrator 

1. Halaman Utama Aplikasi 

 

 
Gambar 3.5 Halaman Utama Aplikasi 

2. Halaman Dashboard 

 
Gambar 3. 6 Halaman Dashboard 

3. Halaman Pelanggan 

 
Gambar 3. 7 Halaman Pelanggan  
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4. Halaman Suplier 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8 Halaman Suplier 

5. Halaman Kategori Produk 

 
Gambar 3. 9 Halaman Kategori Produk 

 

 

6. Halaman Produk 

 
 

Gambar 3.10 Halaman Produk 
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7. Halaman Pesanan 

 
Gambar 3.11 Halaman Pesanan 

 

8. Halaman Pengaturan 

 

 

 

Gambar 3.12 Halaman Pengaturan 

3.2 Aplikasi Untuk User (Pelanggan) 

1. Halaman Home Pelanggan 

 
Gambar 3.13 Halaman Home Pelanggan 
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2. Halaman Kategori 

 
Gambar 3.14 Halaman Kategori Produk 

 

3. Halaman Belanja  

 
Gambar 3.15 Halaman Produk 

 

 

4. Halaman Produk 

 
 

Gambar 3. 16 Halaman Produk 
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5. Halaman Keranjang 

 

 
Gambar 3. 17 Halaman keranjang produk 

 

6. Halaman Form Pengisian 

 
Gambar 3.18 Halaman Form alamat pengiriman 

7. Halaman Transaksi 

 
Gambar 3.19 Halaman Transaksi 
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8. Halaman Proses Pembayaran 

 
Gambar 3.20 Halaman Proses pembayaran 

 

9. Halaman Pemilihan metode pembayaran 

 

 
 

Gambar 3.21 Halaman pemilihan metode pembayaran 

10. Halaman jika pembayaran berhasil 

 

 
Gambar 3.22 Halaman pembayaran sukses 
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3.3 Aplikasi Untuk Pemilik  

1. Halaman Home Pemilik 

 

 

 
Gambar 3.23 Halaman Home Owner 

 

 

2. Halaman Pesanan Owner 

 

 
Gambar 3.24 Halaman Pesanan Owner 
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IV. KESIMPULAN 

 
Dari penelitihan ini, Dengan mengembangnya teknologi informasi dan kemudahan 

akses informasi, menciptakan peluang bisnis terutama pada bidang marketplace. Maka dari 

itu perancangan aplikasi toko tani Indonesia center berbasis web dengan menggunakan 

database Mysql dan menggunakan metode RAD (Rapid Applicationi Development) dalam 

pengembangan aplikasi yang berfungsi membantu mempercepat proses pengembangan, 

meningkatkan fleksibilitas, dan memastikan aplikasi yang lebih sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Perancangan aplikasi ini bertujuan untuk memudahkan akses konsumen agar 

membeli barang yang tersedia dengan mudah, sehingga dapat meningkatkan penjualan 

produk dan memudahkan pemilik untuk menganalisa pelaporan penjualan produk. Batasan 

utama penelitian hanya mencakup penjualan pada produk di toko tani Indonesia center. 

Kesimpulan memberikan gambaran yang lengkap tentang konteks, tujuan, metodologi, dan 

analisis penelitian perancangan aplikasi marketplace toko tani Indonesia center berbasis 

web. 
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