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The development of the tourism sector in Indonesia, especially in 

the North Sumatra area, can be supported by providing unique 

souvenir and gift services. Souvenirs not only function as 

keepsakes for tourists, but also as a medium for promoting unique 

local culture. However, most souvenir purchasing transactions in 

North Sumatra are still carried out conventionally, which requires 

tourists to come directly to the location. This is considered less 

efficient and limited in reaching more consumers. With the 

development of information technology, e-commerce based 

solutions have become very relevant to support easy access, 

marketing and ordering typical North Sumatran souvenirs. 
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PENDAHULUAN 

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-oleh juga dijadikan sebagai salah satu media promosi wisata yang memberikan ciri khas dari suatu 

objek wisata tertentu. Namun pada praktiknya, proses pembelian oleh-oleh khas suatu daerah khususnya Sumatera 

Utara masih dilakukan secara konvensional dimana pembeli harus mengunjungi terlebih dahulu daerah pariwisata di 

Sumatera Utara dan kemudian melakukan pembelian. 

Dalam konteks ini, pengembangan Sistem Informasi Souvenir dan Oleh-oleh Khas Daerah Provinsi Sumatera 

Utara Berbasis Web yang akan menjadi sangat relevan. Sistem ini akan memanfaatkan kemajuan teknologi untuk 

menyediakan platform yang mudah diakses bagi wisatawan yang mencari informasi terkait oleh-oleh khas daerah. 

Selain menggunakan pemanfaatan marketplace, tentunya aplikasi yang dibangun akan memberikan pengetahuan 

kepada masyarakat mengenai makna, daerah asal serta sejarah dari oleh-oleh tersebut berdasarkan informasi yang 

diberikan oleh penjual oleh-oleh tersebut sehingga masyarakat dapat memperkenalkan budaya Sumatera Utara melalui 

informasi tersebut. 

 Salah satu model bisnis jual beli online yang menggunakan pemanfaatan teknologi informasi yaitu 

marketplace. 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. 

Dengan adanya pemanfaatan marketplace, maka dapat memberikan keuntungan kepada penjual dalam memasarkan 

produk oleh-oleh nya secara online serta memberikan kemudahan bagi pembeli dalam melakukan pemesanan oleh-oleh 

secara online. 

Berdasarkan latar belakang diatas maka peneliti mengusulkan suatu “Sistem Informasi Souvenir Dan Oleh-

Oleh Khas Daerah Provinsi Sumatera Utara Berbasis Web” guna memudahkan masyarakat ataupun wisatawan dalam 

membeli oleh-oleh dan souvenir yang ada di Sumatera Utara. 
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METODE PENELITIAN 

1. Metode Pengumpulan Data 

Teknik yang digunakan untuk melakukan pengumpulan data yang dibutuhkan adalah : 

1. Observasi 

Pengumpulan data dilakukan dengan mengamati perilaku sistem terhadap partisipan dalam pengujian. 

Kegiatan ini dilakukan untuk mendapatkan data yang valid terkait kinerja sistem yang akan dibuat. Observasi 

yang dilakukan ke Dinas Koperasi, Usaha Kecil dan Menengah Provinsi Sumatera Utara. 

2. Wawancara  

Proses tanya jawab antara penanya dan respondennya. Tujuannya untuk memperoleh informasi ataupun data 

mengenai topik yang penulis angkat. Wawancara dilakukan dengan Ka. Subbag Umum dan Kepegawaian 

Dinas Koperasi, Usaha Kecil dan Menengah Provinsi Sumatera Utara. 

3. Studi literatur 

Mengumpulkan bahan – bahan dan informasi yang relevan untuk dilakukan pengkajian, dibaca, dicatat atau 

dimanfaatkan.  

 

2. Metode Waterfall 

Metode Waterfall adalah salah satu model pengembangan perangkat lunak yang paling awal dan tradisional, 

yang mendekati linier dan berurutan. Dalam metode ini, setiap fase pengembangan harus diselesaikan sepenuhnya 

sebelum fase berikutnya dimulai. Metode ini sering diibaratkan seperti air terjun, dimana satu tahap harus “mengalir” 

ke tahap berikutnya tanpa adanya tumpang tindih atau pengulangan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan metode waterfall dengan tahapan analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi sistem dan pengujian 

sistem. Berikut adalah gambaran serta penjelasan tahapan proses yang harus dilakukan dalam pengerjaan penelitian ini: 

 
Gambar 1.  Metode Waterfall 

Tahapan-tahapan: 

1. Requirements Definition (Analisis Kebutuhan) 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan tujuan untuk mengelompokkan data – data yang telah dikumpulkan 

sehingga memudahkan penulis dalam melakukan analisis berikutnya sesuai dengan judul penelitian. 

2. System and Software Design (Desain Sistem) 

Tujuan dari tahap ini agar mempunyai gambaran yang jelas mengenai tampilan sistem yang kemudian akan 

dirancang dan dibangun oleh penulis. 

3. Implementation and Unit Testing (Kode) 

Pada tahap ini sistem lebih menekankan pada penerapan kode program dengan menggunakan bahasa pemrograman 

sesuai dengan kebutuhan penulis. Sehingga pada tahap ini lebih berfokus pada hal teknis, dimana hasil dari desain 

perangkat lunak akan diterjemahkan kedalam bahasa pemrograman melalui pembuat sistem. 

4. Integration and System Testing (Pengujian Sistem) 

Tahapan ini bertujuan untuk mengetahui apakah sistem sudah selesai dengan desain dan fungsionalitas dari sistem 

apakah berjalan dengan baik atau tidak. Jadi, dengan adanya tahap pengujian, maka dapat mencegah terjadinya 

kesalahan atau error pada program. 

5. Operation and Maintenance (Pemeliharaan) 

Tahapan ini lebih menekankan pada pemeliharaan sistem. Pemeliharaan yang dimaksud yaitu perbaikan terhadap 

kesalahan yang terjadi pada tahapan sebelumnya. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Perancangan Use Case Diagram 

Penggunaan usecase diagram untuk pembangunan sistem adalah untuk mempermudah alur dari sistem yang 

akan dibangun, dimana aktor dapat memiliki aktivitas. Perancangan memuat 3 aktor yang dapat melakukan 

aktivitas terhadap sistem dan menggunakan 3 aktor diantaranya sebagai berikut: 

 

Admin Sistem

Login

Valid?

Masukkan username 

dan password

Menjalankan Website Tampil Halaman Login

Mitra Pelanggan

Login

Masukkan username 

dan password

Login

Masukkan username 

dan password

Tidak

Tampil Laporan

Ya

Tampil Menu Utama 

(Dashboard)

Cetak Laporan 

Simpan Data Pelanggan

 

Registrasi Pelanggan

 

Simpan Data Produk Input Data Produk 

Input Data Pemesanan  Simpan Data Pemesanan

Simpan Data  Pembayaran 

Simpan Status Konfirmasi
Input Data Konfirmasi 

Pembayaran Tiket

 

Input Data Pembayaran

 

 

 

Input Data Pengiriman

Simpan Data Pengiriman
 

 
Konfirmasi 

Penerimaan Produk

Simpan Konfirmasi 

Penerimaan Produk
 

Cetak Laporan 

 

UlasanSimpan Ulasan

 

 

Input Data Pengguna

 

Simpan Data Pengguna

Input Data Kategori Simpan Data Kategori

Input Data Mitra Simpan Data Mitra

Input Data Pelanggan Simpan Data Pelanggan

 

Gambar 1.  Activity Diagram Penjualan 
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5. Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan aliran aktivitas dalam sistem yang direncanakan, bagaimana setiap aliran 

dimulai, keputusan apa yang dapat terjadi, dan bagaimana berakhirnya. Adapun activity diagram yang dimuat 

dalam perancangan ini diantaranya ialah sebagai berikut: 

Admin Sistem

Login

Valid?

Masukkan username 

dan password

Menjalankan Website Tampil Halaman Login

Mitra Pelanggan

Login

Masukkan username 

dan password

Login

Masukkan username 

dan password

Tidak

Tampil Laporan

Ya

Tampil Menu Utama 

(Dashboard)

Cetak Laporan 

Simpan Data Pelanggan

 

Registrasi Pelanggan

 

Simpan Data Produk Input Data Produk 

Input Data Pemesanan  Simpan Data Pemesanan

Simpan Data  Pembayaran 

Simpan Status Konfirmasi
Input Data Konfirmasi 

Pembayaran Tiket

 

Input Data Pembayaran

 

 

 

Input Data Pengiriman

Simpan Data Pengiriman
 

 
Konfirmasi 

Penerimaan Produk

Simpan Konfirmasi 

Penerimaan Produk
 

Cetak Laporan 

 

UlasanSimpan Ulasan

 

 

Input Data Pengguna

 

Simpan Data Pengguna

Input Data Kategori Simpan Data Kategori

Input Data Mitra Simpan Data Mitra

Input Data Pelanggan Simpan Data Pelanggan

 

Gambar 2.  Activity Diagram Penjualan 
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6. Entity Relationship Diagram 

Model data yang disebut ERD (Entity Relationship Diagram) digunakan untuk menunjukkan hubungan antar 

entitas (atau objek) dalam suatu sistem atau aplikasi. 
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Gambar 3. ERD Penjualan 
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7. Implementasi 

Implementasi berisi tentang hasil tampilan website Sistem Informasi Souvenir dan Oleh-Oleh Khas Daerah 

Provinsi Sumatera Utara Berbasis Web. 

1. Halaman Utama (Dashboard) 

Pada tampilan beranda sistem informasi souvenir dan oleh-oleh khas daerah Provinsi Sumatera Utara berbasis 

web, pengguna akan melihat antarmuka yang menarik dan informatif. Di beranda ini, ditampilkan berbagai 

produk unggulan khas daerah seperti makanan, kerajinan tangan, dan produk lainnya. 

 

 

Gambar 4. Tampilan Beranda  

 

2. Halaman Login 

Halaman login digunakan untuk membatasi hak akses dimana hanya dapat masuk sebagai owner, admin dan 

pelanggan jika berhasil memasukkan email dan password yang benar. 

 

 

Gambar 5. Halaman Login  
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3. Halaman Dashboard Admin 

Halaman dashboard admin merupakan halaman awal setelah berhasil masuk sebagai admin. Halaman ini berisi 

menu yang terkait dengan sistem penjualan produk. 

 

 

Gambar 6. Halaman Dashboard Admin 

4. Halaman Dashboard Mitra 

Halaman dashboard mitra merupakan halaman awal setelah berhasil masuk sebagai mitra. Halaman ini berisi 

menu yang terkait dengan sistem penjualan produk. 

 

 

Gambaar 7. Halaman Dashboard Mitra 
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5. Halaman Dashboard Pelanggan 

Halaman dashboard pelanggan merupakan halaman awal setelah berhasil masuk sebagai pelanggan. Halaman 

ini berisi menu yang terkait dengan sistem penjualan. 

 

 

Gambar 8. Halaman Dashboard Pelanggan 

6. Halaman Produk 

Halaman produk merupakan halaman yang digunakan untuk mengelola data produk yang tersedia. 

 

 

Gambar 9. Halaman Produk 
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7. Halaman Detail Produk 

Halaman detail produk merupakan halaman yang digunakan untuk menampikan produk secara detail. Dimana 

dalam halaman ini juga akan ditampikan ulasan yang diberikan oleh pelanggan. 

 

 

Gambar 10. Halaman Detail Produk 

8. Halaman Keranjang Belanja 

Halaman keranjang belanja merupakan halaman yang digunakan untuk menentukan produk yang akan 

dipesan. 

 

 

Gambar 11. Halaman Keranjang Belanja 
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9. Halaman Detail Pemesanan (Pelanggan) 

Halaman detail pemesanan merupakan halaman yang digunakan untuk melihat pemesanan secara detail. 

Dimana halaman ini berisi produk yang dipesan dan status pemesanan. 

 

 

Gambar 12. Halaman Detail Pemesanan (Pelanggan) 

10. Output Laporan Produk 

Laporan produk berisi data produk yang dimasukkan oleh admin. 

 

 

Gambar 13. Output Laporan Produk 
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11. Output Laporan Pelanggan 

Laporan pelanggan berisi data-data pelanggan yang telah terdaftar dalam website. 

 

 

Gambar 14. Output Laporan Pelanggan 

 

12. Output Laporan Penjualan Bulanan 

Laporan transaksi penjualan berisi data-data transaksi pembelian produk yang dilakukan oleh pelanggan melalui 

website. 

 

 

Gambar 15. Output Laporan Penjualan Bulanan 
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13. Output Laporan Penjualan Perkota 

Laporan transaksi penjualan pada sistem informasi souvenir dan oleh-oleh khas Sumatera Utara berbasis web 

menampilkan data penjualan yang terorganisir berdasarkan wilayah kota atau kabupaten. 

 

 

Gambar 16. Output Laporan Penjualan Perkota 

 

14. Output Laporan Penjualan Pertahun 

Output Laporan Penjualan Pertahun dalam sistem ini berisi ringkasan data penjualan produk selama satu tahun 

penuh. Laporan ini mencakup informasi seperti jumlah transaksi dari setiap produk. 

 

 

Gambar 17. Output Laporan Penjualan Pertahun 
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15. Output Laporan Penjualan Bulanan Pada Produk Mitra 

Laporan Penjualan Bulanan pada Produk Mitra merupakan output yang berfungsi untuk memberikan informasi 

terkait jumlah dan nilai penjualan produk dari setiap mitra dalam periode bulanan tertentu. 

 

 

Gambar 18. Output Laporan Penjualan Bulanan Pada Produk Mitra 

16. Output Laporan Penjualan Pertahun Pada Produk Mitra 

Laporan Penjualan Pertahun pada Produk Mitra merupakan output sistem yang menyajikan informasi mengenai 

total penjualan produk mitra untuk setiap tahun. 

 

 

Gambar 19. Output Laporan Penjualan Pertahun Pada Produk Mitra 
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KESIMPULAN 

Adapun kesimpulan yang didapat dari pembuatan website sistem informasi penjualan oleh-oleh dan sovenir 

di Provinsi Sumatera Utara adalah sebagai berikut: 

1. Pengelolaan pengguna yang terstruktur, sistem ini memungkinkan admin untuk menambah dan mengelola 

pengguna dengan berbagai peran seperti admin, mitra, dan pelanggan, memberikan fleksibilitas dalam pengaturan 

peran dan hak akses pengguna. 

2. Fitur lengkap untuk admin, admin memiliki akses untuk mengelola data pengguna, kategori produk, mitra, 

pelanggan, dan memonitor data pemesanan dan penjualan secara menyeluruh, sehingga meningkatkan efektivitas 

pengelolaan. 

3. Kemudahan bertransaksi untuk pelanggan, pelanggan dapat melakukan registrasi, melihat, dan menambahkan 

produk ke keranjang, serta melakukan pemesanan dengan opsi pengaturan alamat dan memilih layanan 

pengiriman sesuai kebutuhan. 

4. Fitur ulasan produk, pelanggan yang telah menerima pesanan dapat memberikan ulasan, yang akan terlihat pada 

detail produk, membantu pengunjung lain dalam menilai kualitas produk serta layanan. 
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