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Abstrak

Di era reformasi, di tengah bangsa Indonesia yang terus melakukan perubahan dan pembangunan di
segala bidang, nasib pasar tradisonal masih merana. Keberadaan pasar tradisional terdesak dengan
munculnya pasar modern seperti Mal dan Minimarket yang berkembang pesat. Sementara
revitalisasi peran pasar tradisional yang semestinya isa menjadi pilar pembangunan ekonomi
kerakyatan justru terabaikan dan tidak jarang manajemennya salah urus. Banyak pasar
tradisional setelan direnovasi justru menjadi sepi dan ditinggalkan pedagang dan pembeli.
Ketertinggalan ini diperparah oleh para pelaku kegiatan di pasar yang kurang akan sentuhan
pendidikan sehingga banyak kasus penipuan yang terjadi di pasar karena ketidak tahuan akan hal
mendetail tentang strategi berjualan. Kemajuan teknologi yang semakin canggih dann masif
membuat kita mau tidak mau harus mengikuti perkembangan tersebut secara signifikan. Aplikasi
ini membantu masyarakat menengah kebawah dalam memudahkan bertransaksi agar lebih efisien,
membantu pedagang atau pelaku UMKM dalam mengakses pembeli lebih mudah, membantu
berputarnya roda ekonomi pasar tradisional yang menjadi penggerak roda ekonomi bangsa dan
membantu menciptakan lapangan pekerjaan baru.

Kata Kunci: UMKM, Teknologi, Perdagangan, Aplikasi.

PENDAHULUAN

Dalam Peraturan Menteri Perdagangan No. 53/M-DAG/PER/12/2008 dijelaskan bahwa
pasar tradisional adalah pasar yang dibangun dan dikelola oleh pemerintah, pemerintah
daerah, swasta, badan usaha milik negara dan badan usaha milik daerah termasuk
kerjasama dengan swasta dengan tempat usaha berupa toko, kios, los dan tenda yang
dimiliki/dikelola oleh pedagang kecil, menengah, swadaya masyarakat atau koperasi
dengan usaha skala kecil, modal kecil dan dengan proses jual beli barang dagangan melalui
tawar menawar (Fadly & Alita, 2021), (Anggarini, 2021), (Ramadhanu & Priandika,
2021a). Di era reformasi, di tengah bangsa Indonesia yang terus melakukan perubahan dan

pembangunan di segala bidang, nasib pasar tradisonal masih merana. Keberadaan pasar
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tradisional terdesak dengan munculnya pasar modern seperti Mal dan Minimarket yang
berkembang pesat (Saipulloh Fauzil, 2020), (Suwarni & Handayani, 2021), (Ristiandi et
al., 2018). Sementara revitalisasi peran pasar tradisional yang semestinya isa menjadi pilar
pembangunan ekonomi kerakyatan justru terabaikan dan tidak jarang manajemennya
salah urus (Ruslaini et al., 2021), (Ramadhanu & Priandika, 2021b), (Lina & Permatasari,
2020). Banyak pasar tradisional setelan direnovasi justru menjadi sepi dan ditinggalkan
pedagang dan pembeli. Ketertinggalan ini diperparah oleh para pelaku kegiatan di pasar
yang kurang akan sentuhan pendidikan sehingga banyak kasus penipuan yang terjadi di
pasar karena ketidak tahuan akan hal mendetail tentang strategi berjualan (Wahyudi et al.,
2021), (Strategi Pengembangan Bisnis Usaha Mikro Kecil Menengah Keripik Pisang
Dengan Pendekatan Business Model Kanvas, 2020), (Fauzi & Lina, 2020). Kemajuan
teknologi yang semakin canggih dann masif membuat kita mau tidak mau harus mengikuti
perkembangan tersebut secara signifikan (M. W. Putra et al., 2021), (Defia Riski
Anggarini, 2020), (Darwis, Siskawati, et al., 2021). Namun dibeberapa daerah pedalaman
Indonesia masih banyak yang kurang dapat perhatian pemerintah, sehingga keuntungan
atau kemudahan fasilitas dari teknologi tersebut kurang terasa. Masih banyak system

perdagangan di Indonesia masih dilakukan secara manual.
KAJIAN PUSTAKA
Pembangunan

Rancang bangun (design) adalah tahap dari setelah analisis dari siklus pengembangan
sistem yang merupakan pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, serta
menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk yang dapat berupa penggambaran,
perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah
kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi, termasuk menyangkut mengkonfirmasi
dari komponen- komponen perangkat keras dan perangkat lunak dari semua system
(Rahmanto, 2021), (Ria & Budiman, 2021), (Mahmuda et al., 2021), (Novitasari et al.,
2021).
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Sistem

Sistem merupakan jaringan prosedur yang dibuat menurut pola yang terpadu untuk
melaksanakan kegiatan pokok perusahaan (Dewi et al., 2021), (R. Sari et al., 2021),
(Herdiansah et al., 2021). Sistem adalah sekumpulan kompomenen atau jaringan kerja dari
prosedur yang saling berkaitan dan saling bekerja sama membentuk jaringan kerja untuk
mencapai Saasaran atau tujuan tertentu. Sedangkan unsur-unsur yang mewakili suatu
sistem secara umum adalah masukan (input), pengolahan (processing), keluaran (output)
(Yanuarsyah et al., 2021), (Tantowi et al., 2021), (Yolanda & Neneng, 2021).

Aplikasi

Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, intruksi atau pernyataan yang disusun
sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output (Widodo et al.,
2020), (Damayanti et al., 2020), (Nurkholis, Damayanti, et al., 2021). Aplikasi juga adalah
penerapan rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan
bahasa pemrograman tertentu (Nurkholis et al., 2022), (S. D. Putra et al., 2022), (Ahmad et
al., 2022).

Informasi

Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk
digunakan dalam proses pengambilan keputusan. Tanpa suatu informasi, suatu sistem tidak
akan berjalan dengan lancar dan akhirnya bisa mati (V. Yasin et al., 2022), (Firdaus et al.,
2022), (M. P. Sari et al., 2021). Suatu organisasi tanpa adanya suatu informasi maka
organisasi tersebut tidak bisa berjalan dan tidak bisa. Informasi adalah data yang diolah
menjadi bentuk yang berguna dan menjadi berarti bagi penerimaanya (Sulistiani et al.,
2021), (Ayunandita & Riskiono, 2021), (Budiman, David, et al., 2021). Jadi informasi
adalah kumpulan data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti
bagi yang menerimanya (Budiman, Sunariyo, et al., 2021), (Ismatullah & Adrian, 2021), (I.
Yasin et al., 2021).
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Website

Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman—halaman yang digunakan
untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara atau gabungan
dari semuanya baik bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaiaan
bangunan yang saling terkait, yang masing—masing dihubungkan dengan jaringan halaman
(Setiawansyah et al., 2021), (Nuh, 2021), (Damayanti et al., 2021). Hubungan antara satu
halaman web yang lainnya disebut dengan Hyperlink, sedangkan teks yang dijadikam
media penghubung disebut Hypertext.

UML (Unifed Model Language)

Menurut UML adalah sekumpulan spesifikasi yang dikeluarkan oleh OMG. UML
terbaru adalah UML 2.3 yang terdiri dari 4 macam spesifikasi, yaitu diagram interchange
specification, UML infrastructure, UML Superstructure, dan objek constraint language
Secara besar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam
sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu
(Darwis, Solehah, et al., 2021), (Rusliyawati et al., 2021a), (Bagus Gede Sarasvananda &
Komang Arya Ganda Wiguna, 2021). Class diagram merupakan gambaran dari stuktur
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem
(Saputra & Puspaningrum, 2021), (Sulastio et al., 2021), (Nurkholis, Susanto, et al., 2021).
Menurut Activity Diagram adalah diagram aktivitas yang menggambarkan aktivitas sistem
bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem
(Rusliyawati et al., 2021b), (Tanthowi, 2021), (Qadafi & Wahyudi, 2021).

METODE
Metode Pengembangan

Metode Agile merupakan framework konseptual dengan pendekatan pengembangan iteratif
dan inkremen metode ini membagi SDLC menjadi iterasi kotak waktu. Oleh karena itu,
kontribusi dari masing-masing anggota tim sangat penting. Agile juga dikenal sebagai
sebagai pendekatan pengembangan sistem yang berfokus pada kecepatan pengiriman dan
memungkinkan perubahan ke setiap saat. Kecepatan dapat dimengerti karena kelompok
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kerja dan sebagian dikembangkan menjadi modul lengkap yang disusun pada skala

prioritas.

Timebox Plan

Rencana konseptual untuk sistem baru yang akan dibangun, dengan mempertimbangkan
sistem yang sedang berjalan.

Iterative: Design, Build, Test

Tahap kedua adalah aktivitas iteratif yang mencakup kebutuhan sistem, desain sistem, dan
pengembangan perangkat lunak.

Demonstrasi

Pada fase Kketiga, pengembang memulai dengan pengenalan model untuk

diimplementasikan. Secara umum, evaluasi sistem melibatkan pengujian model dan

akselerasi pengguna sebelum sistem ditawarkan kepada pengguna.
Diskusi Retrospektif
Ini adalah tahap akhir dari pengembangan sistem tangkas yaitu penerapan model istem

sebagai tanggapan atas penerimaan pengguna. Perspektif Pengguna diterjemahkan sebagai
oleh pengembang, memfasilitasi proses penerapan sistem yang baru.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tampilan Pencarian Kebutuhan

Apabila pada halaman dashboard jika user menacri sesuatu maka hasilnya akan dialihkan
ke halaman pencarian kebutuhan. Tampilan pencarian kebutuhan dapat dilihat pada
Gambar 1.
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Gambar 1 Tampilan Pencarian

Tampilan Detail Kebutuhan

Detail kebutuhan merupakan halaman untuk melihat kebutuhan secara detail dan di
halaman ini terdapat button untuk booking kebutuhan. Tampilan detail kebutuhan dapat

dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2 Tampilan Detail Kebutuhan
Tampilan Keranjang Belanja

Ketika user menekan button keranjang di dashboard maka akan diarahkan ke halaman ini
pada halaman ini terdapat kebutuhan mana yang telah dibooking. Tampilan keranjang

belanja dapat dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 3 Tampilan Keranjang Belanja
SIMPULAN

Menurut pengertian sumber yang digunakan, pasar tradisional adalah pasar yang dibangun
dan dikelola oleh pemerintah atau swasta yang berbentuk los, los, toko, atau kios dimana
terjadi kegiatan tawar menawar dalam kegiatan jual beli antara penjual dan pembeli.
Sedangkan untuk pengertian marketplace atau e-commerce adalah pemakaian data
elektronik serta aplikasi perencanaan dan pelaksanaan konsepsi, harga sebuah ide,
distribusi barang dan jasa untuk menciptakan pertukaran yang sesuai dengan tujuan.
Dengan adanya rancang bangun aplikasi ini diharapkan dapat menginspirasi para
deelopment untuk membangun aplikasi terbarukan untuk meningkatkan ekonomi ataupun
perputaran pasar tradisional agar dapat berkembang sesuai jaman namun tetap dengan
kearifan lokal yang tidak luntur dan tidak terlupakan. Jika perputaran ekonomi masyarakat
dapat berjalan dengan lancar, maka taraf kehidupan akan naik dan dapat meringankan
beban masyarkat itu sendiri. Teknologi tidak melulu tentang penggerusan jaman dimana
saat dahulu semua dilakukan serba konvensional, dan teknologi dianggap sebagai
perubahan jaman dimana semua dilakukan secara digital dan lebih mudah. Jika pasar
tradisional dapat memasuki era baru teknologi, maka tidak mungkin efisiensi dan kualitas
di pasar tradisional dapat meningkat serta mendapat perhatian lebih dari pemerintah daerah

maupun desa.
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