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INTISARI 

Perkembangan teknologi di era Society 5.0 membawa perubahan penting 

dalam berbagai aspek kehidupan. Kebutuhan akan informasi berkualitas, akurat, 

tepat waktu, dan tepat sasaran menjadi semakin vital. Pergeseran dari pemasaran 

konvensional (offline) ke digital (online) memudahkan calon pelanggan dalam 

mendapatkan informasi dan bertransaksi melalui internet. 

Kecamatan Srandakan memiliki potensi besar dalam UMKM dan 

BUMDes sebagai penggerak ekonomi dan pencipta lapangan kerja. Lebih dari 

93,5% penduduk terlibat dalam 281 UMKM, membantu mengatasi pengangguran 

dan meningkatkan kesejahteraan. 

Namun, pemanfaatan media sosial untuk memasarkan produk dari UMKM 

dan BUMDes belum maksimal, meskipun potensinya besar. Teknologi informasi 

seharusnya mendukung pengembangan ekonomi dan promosi produk lokal. 

Namun, pelaku usaha dan konsumen masih kesulitan mendapatkan platform resmi 

transaksi. 

Untuk mengatasi tantangan ini, Metode Waterfall dipilih sebagai 

pendekatan pengembangan website marketplace. Metode ini menawarkan tahapan 

analisis, desain, implementasi, pengujian, hingga pemeliharaan aplikasi. 

Diharapkan pendekatan ini memastikan pengembangan aplikasi marketplace 

untuk UMKM dan BUMDes berjalan efisien, memenuhi kebutuhan semua pihak, 

dan memberikan dampak positif yang lebih luas. 

Kata Kunci : Pasar Daring, Pemasaran Digital, UMKM, BUMDes, Metode 

Waterfall, Rancang Bangun. 
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ABSTRAK 

Technological advancements in the Society 5.0 era have brought 

significant changes in various life aspects. The demand for quality, accurate, 

timely, and targeted information has become more crucial. The shift from 

conventional (offline) to digital (online) marketing eases potential customers to 

obtain information and transact through the internet. 

Srandakan Subdistrict holds substantial potential in MSMEs and BUMDes 

as economic drivers and job creators. More than 93.5% of the population engages 

in 281 MSMEs, helping address unemployment and improve well-being. 

However, the utilization of social media to market MSMEs' and BUMDes' 

products remains underutilized despite the considerable potential. Information 

technology should support local economic development and product promotion. 

Nonetheless, entrepreneurs and consumers still face challenges in obtaining an 

official transaction platform. 

To overcome these challenges, the Waterfall Method has been selected as 

the development approach for the marketplace website. This method offers stages 

of analysis, design, implementation, testing, and application maintenance. It is 

anticipated that this approach will ensure the efficient development of the 

marketplace application for MSMEs and BUMDes, meeting the needs of all 

parties involved and delivering a broader positive impact. 

Keywords : Marketplace, Digital Marketing, MSMEs, BUMDes, Waterfall 

Method, Application Development. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Perkembangan teknologi di era Society 5.0 telah mendorong banyak 

perubahan diberbagai aspek kehidupan. Salah satunya adalah kebutuhan akan 

informasi yang berkualitas, akurat, tepat waktu dan tepat sasaran sehingga 

menjadikan informasi yang bermanfaat bagi semua kalangan. Seiring 

perkembangan zaman tren pemasaran di dunia beralih dari yang semula 

konvensional (offline) menjadi digital (online). Strategi marketing digital 

lebih prospektif karena memudahkan para calon pelanggan potensial untuk 

memperoleh segala bentuk informasi berupa produk dan bertransaksi melalui 

internet (P. Hendriyati and A. Yusta, 2021). 

Kecamatan Srandakan merupakan salah satu wilayah yang memiliki 

potensi besar dalam pengembangan Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah 

(UMKM) serta Badan Usaha Milik Desa (BUMDes). UMKM dan BUMDes 

menjadi penggerak utama pertumbuhan ekonomi dan pencipta lapangan kerja. 

281 dari 305 warga Kec. Srandakan bergerak di bidang UMKM, ini 

mencakup 93,5% penduduk (Kurniawan et al., 2020). Keberadaan UMKM 

dan BUMDes di Kecamatan Srandakan menjadi modal penting dalam 

mengatasi masalah pengangguran dan meningkatkan kesejahteraan 

masyarakat. Kecamatan ini memiliki 11 sektor dan lebih dari 100 pelaku 

usaha UMKM dan BUMDes (PEMKAB BANTUL, 2019). 



 
 
 

 

2 
 

 

 

Kerajinan dan produk kearifan lokal hasil UMKM dan BUMDes 

dapat dipasarkan melalui media sosial. Besarnya peluang dan potensi ini 

belum dibarengi dengan optimalisasi penggunaan teknologi informasi. 

Padahal teknologi informasi menjadi wahana bagi masyarakat lokal untuk 

mengembangkan potensi ekonomi dan memperkenalkan produk UMKM dan 

BUMDes (Astuti, 2022). Baik pelaku usaha dan konsumen UMKM dan 

BUMDes di Kecamatan Srandakan masih belum memiliki platform resmi 

untuk melakukan transaksi. 

Marketplace adalah sebuah wadah pemasaran produk secara 

elektronik yang mempertemukan banyak penjual dan pembeli untuk saling 

bertransaksi (Wahyuni et al., 2019). Saat ini marketplace menjadi solusi lain 

dalam hal penjualan online, karena dengan menggunakan marketplace ini 

pelapak atau penjual tidak perlu membuat website e-commer hanya perlu 

mendaftar ke kantor kecamatan dan mendapatkan akun lalu memberikan foto 

produk, harga, dan ulasan setelah itu akan di posting oleh admin pada laman 

marketpace tersebut. 

Metode Waterfall dipilih sebagai pendekatan pengembangan dalam 

penelitian ini. Metode Waterfall menawarkan kelebihan-kelebihan yang 

relevan dengan pengembangan aplikasi marketplace. Dengan pendekatan 

tahapan yang terstruktur, metode Waterfall dapat memberikan kejelasan 

dalam analisis kebutuhan, desain, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan 

aplikasi marketplace. Metode air terjun atau yang sering disebut metode 
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waterfall sering dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle), dimana hal 

ini menggambarkan pendekatan yang sistematis dan juga berurutan pada 

pengembangan perangkat lunak, dimulai dengan spesifikasi kebutuhan 

pengguna lau melalui tahapan-tahapan perencanaan (planning), permodelan 

(modeling), konstruksi (construction), serta penyerahan sistem ke para 

pelanggan/pengguna (deployment), yang diakhiri dengan dukungan pada 

perangkat lunak lengkap yang dihasilkan (Pressman, 2012). Dengan 

pendekatan ini, diharapkan aplikasi marketplace untuk UMKM dan BUMDes 

di Kecamatan Srandakan dapat dikembangkan dengan efisien dan memenuhi 

kebutuhan stakeholder secara menyeluruh (Pricillia & Zulfachmi, 2021).  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka 

rumusan masalah yang dapat diambil adalah bagaimana merancang dan 

membangun aplikasi marketplace berbasis web yang sesuai dengan 

kebutuhan UMKM dan BUMDes di Kecamatan Srandakan? 

1.3 Tujuan Penelitian  

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun aplikasi 

marketplace berbasis web yang dapat memfasilitasi transaksi antara UMKM, 

BUMDes, dan konsumen potensial di Kecamatan Srandakan. 

1.4  Manfaat Penelitian  

Manfaat dari penelitian ini adalah: 
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1. Manfaat praktis: Penelitian ini akan memberikan solusi dalam bentuk 

aplikasi marketplace berbasis web yang dapat digunakan oleh UMKM dan 

BUMDes di Kecamatan Srandakan untuk mempromosikan produk mereka 

secara efektif. 

2. Manfaat ekonomi: Dengan adanya aplikasi marketplace, UMKM dan 

BUMDes di Kecamatan Srandakan diharapkan dapat meningkatkan omset 

penjualan, mengembangkan pangsa pasar, dan meningkatkan kontribusi 

mereka dalam perekonomian lokal. 

3. Manfaat penelitian: Penelitian ini dapat memberikan pemahaman yang 

lebih baik tentang pengembangan aplikasi marketplace berbasis web untuk 

UMKM dan BUMDes serta penerapan metode Waterfall dalam konteks 

pengembangan aplikasi. 

1.5 Batasan Penelitian. 

Batasan dari penelitian ini adalah: 

1. Penelitian akan difokuskan pada pengembangan aplikasi marketplace 

berbasis web untuk UMKM dan BUMDes di Kecamatan Srandakan. 

2. Fokus utama aplikasi marketplace adalah pada transaksi antara UMKM 

dan BUMDes kepada konsumen potensial. 

3. Penelitian ini tidak mencakup aspek infrastruktur teknologi informasi di 

Kecamatan Srandakan. 
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1.6 Metodologi Penelitian  

Metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Studi literatur, untuk mempelajari teori-teori yang berkaitan dengan 

pembangunan aplikasi marketplace dan metode waterfall. 

2. Analisis kebutuhan, untuk mengetahui kebutuhan pengguna dalam 

penggunaan aplikasi marketplace. 

3. Perancangan, untuk merancang aplikasi marketplace secara keseluruhan, 

termasuk fitur-fitur yang akan disediakan dalam aplikasi. 

4. Implementasi, untuk melakukan penerapan aplikasi yang telah di bangun. 

5. Pengujian, untuk melakukan pengujian fungsional dan non-fungsional 

terhadap aplikasi marketplace yang telah dibangun. 

6. Evaluasi, untuk mengevaluasi hasil dari pengujian aplikasi dan 

memperbaiki kekurangan yang ditemukan. 

1.7 Sistematika Penulisan  

Sistematika penulisan skripsi ini terdiri dari tujuh bab, yaitu: 

Bab I Pendahuluan, pada bab ini akan diperkenalkan latar belakang 

penulisan dan tujuan dari topik yang dibahas. Ruang lingkup, manfaat, serta 

kendala yang mungkin dihadapi dalam konteks rancang bangun akan 

diuraikan. 

Bab II Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, bab ini akan 

mengeksplorasi berbagai literatur dan referensi terkait topik yang dibahas. 
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Konsep dan teori dasar yang mendukung rancang bangun akan dijelaskan 

secara rinci. 

Bab III Metodologi Penelitian, dalam bab ini, akan dijelaskan secara 

mendalam mengenai metodologi yang digunakan dalam penelitian ini. 

Penjelasan mengenai langkah-langkah yang diambil untuk mencapai tujuan 

penelitian serta rincian tentang pendekatan yang digunakan akan dipaparkan 

dengan detail. Termasuk di dalamnya adalah pemilihan subjek penelitian, 

teknik pengumpulan data, serta alat yang digunakan untuk analisis data. 

Metodologi yang dipilih akan menjadi panduan utama dalam melaksanakan 

penelitian ini dan akan memberikan dasar yang kuat untuk mendukung hasil 

akhir penelitian. 

Bab IV Analisis dan Perancangan Sistem, bab ini akan membahas 

analisis kebutuhan sistem secara mendalam. Selain itu, rancangan sistem akan 

dijelaskan, termasuk desain antarmuka, basis data, dan arsitektur sistem yang 

diusulkan. 

Bab V Implementasi dan Pengujian Sistem, pada bab ini, akan 

dijelaskan tahapan implementasi dari rancangan sistem ke dalam bentuk 

nyata. Langkah-langkah pengkodean, integrasi komponen, serta pengujian 

fungsionalitas dan kinerja akan dipaparkan. 

Bab VI Hasil dan Pembahasan, bab ini hasil dari implementasi dan 

pengujian sistem akan dianalisis dan dibahas secara mendalam. Kesesuaian 
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antara rancangan awal dengan hasil akhir akan dievaluasi, dan hasil pengujian 

akan diinterpretasikan. 

Bab VII Penutup, bab terakhir ini akan merangkum kesimpulan dari 

seluruh penulisan. Implikasi dari hasil dan pembahasan akan diuraikan, serta 

saran-saran untuk pengembangan selanjutnya atau peningkatan sistem akan 

diberikan.  
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BAB VII 

PENUTUP 

7.1 Kesimpulan 

Pembuatan web marketplace UMKM dan BUMdes dapat 

meningkatkan dan memperluas pangsa pasar, selain itu juga dapat 

menghemat biaya promosi dan penggunaan kertas. Berikut ini adalah 

kesimpulan-kesimpulan yang diperoleh dari pembangunan web 

marketplace UMKM dan BUMdes sebagai berikut : 

1. Sistem Marketplace dapat membantu UMKM dan BUMDes 

dalam hal penjualan dan pembelian yang sedang berjalan. 

2. Sistem Sistem Marketplace mendapatkan hasil yang baik setelah 

dilakukan pengujian. 

3. Masalah-masalah yang terjadi sebelumnya pada sistem 

dikarenakan sistem tidak pernah dilakukan analisa dan pengujian. 

Sehingga sering terjadi masalah. 

4. Setelah dilakukan analisa dan pengujian sistem akan lebih mudah 

digunakan sesuai fungsi dari menu-menu yang terdapat pada sistem. 

 

7.2 Saran 

Berdasarkan hasil uji pada sistem yang telah dilakukan, diperoleh 

beberapa saran yang didapatkan untuk pengembangan pada tahap 

selanjutnya. Beberapa saran yang didapatkan adalah sebagai berikut : 
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1. Website marketplace ini masih memiliki design yang kurang menarik. 

Oleh karena itu perlu ditingkatkan design interface yang lebih menarik. 

2. Menambahkan fitur pemberitahuan seperti kirim email otomatis ke 

pelanggan, agar pelanggan dapat mengetahui kembali produk apa saja 

yang telah dipesan, tanpa harus mengecek di website marketplace. 

3. Website marketplace ini perlu diperhatikan dari segi keamanan. 

4. Website marketplace ini masih perlu dihostingkan 

5. Perlu diadakannya proses sosialisasi sistem kepada penjual, agar 

sistem dapat digunakan secara maksimal 

6. Agar website marketplace ini lebih banyak dikunjungi, maka perlu 

dioptimalkan menggunakan SEO (Search Engine Optimization). 
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