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Abstrak

Perkembangan kewirausahaan mahasiswa di lingkungan Universitas Darussalam Gontor (UNIDA)
menunjukkan peningkatan, khususnya pada bidang kuliner. Namun, proses promosi dan transaksi masih dilakukan
secara manual melalui media sosial dan komunikasi pribadi, sehingga kurang efisien dan memiliki keterbatasan
Jangkauan. Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun Website E-Bazar Kuliner sebagai marketplace
kampus yang terintegrasi untuk memfasilitasi kegiatan jual beli produk kuliner mahasiswa. Metode yang
digunakan adalah pengembangan sistem informasi berbasis waterfall yang meliputi tahap analisis kebutuhan,
perancangan sistem, pengembangan, serta pengujian. Hasil dari penelitian ini berupa website E-Bazar Kuliner
yvang memiliki fitur registrasi pengguna, pengelolaan produk, katalog kuliner, dan sistem pemesanan sederhana.
Implementasi sistem ini diharapkan dapat meningkatkan efisiensi transaksi, memperluas jangkauan pemasaran
produk kuliner mahasiswa, serta menjadi media digital resmi kampus dalam mendukung kegiatan bazar dan
kewirausahaan mahasiswa.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi mendorong perubahan pola transaksi dari sistem konvensional menuju
sistem digital[ 1]. Di lingkungan kampus, khususnya Universitas Darussalam Gontor (UNIDA), banyak mahasiswa
yang menjalankan usaha kuliner seperti makanan ringan, minuman, kopi, dan dessert[2]. Aktivitas kewirausahaan
ini menunjukkan potensi ekonomi yang besar, namun belum didukung oleh sistem transaksi yang terintegrasi.[3]

Saat ini, promosi dan pemesanan produk kuliner mahasiswa masih mengandalkan komunikasi chat langsung.
Cara tersebut menimbulkan beberapa permasalahan, antara lain kurang efisien dalam pengelolaan pesanan,
keterbatasan jangkauan pasar, serta tidak adanya media digital resmi kampus yang mendukung kegiatan bazar
kuliner. Kondisi ini menyebabkan potensi kewirausahaan mahasiswa belum dimanfaatkan secara optimal.[4]

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan sebuah solusi berupa platform digital yang mampu
mengintegrasikan proses promosi dan transaksi produk kuliner mahasiswa dalam satu sistem[5]. Penelitian ini
mengusulkan perancangan Website E-Bazar Kuliner sebagai marketplace kampus yang dapat digunakan oleh
mahasiswa UNIDA untuk melakukan jual beli produk kuliner secara lebih efektif dan efisien.[6]

2.METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan Software Development Life Cycle (SDLC) dengan model air terjun
(Waterfall)[ 7). Model Waterfall merupakan salah satu model pengembangan perangkat lunak klasik yang bersifat
sekuensial dan linear, di mana setiap tahapan harus diselesaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke tahap
berikutnya. Model ini dipilih karena sesuai untuk pengembangan sistem yang memiliki kebutuhan relatif jelas dan
terstruktur sejak awal penelitian[8].

Tahapan dalam model Waterfall terdiri dari lima tahap utama, yaitu analisis kebutuhan, desain sistem,
implementasi, pengujian, dan pemeliharaan, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 1.
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2.1 Analisis Kebutuhan
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Gambar 1 Model Waterfall

Pemeliharaan

Tahap analisis kebutuhan bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan fungsional dan nonfungsional sistem
E-Bazar Kuliner[9]. Analisis dilakukan dengan mengamati proses transaksi kuliner mahasiswa di lingkungan
Universitas Darussalam Gontor (UNIDA)[10]. Pada tahap ini ditentukan kebutuhan pengguna, yaitu mahasiswa
sebagai penjual, mahasiswa sebagai pembeli, serta admin sistem[11]. Kebutuhan utama sistem meliputi registrasi
pengguna, pengelolaan produk, katalog kuliner, dan sistem pemesanan[12].

2.2 Desain Sistem

Setelah tahap analisis kebutuhan terpenuhi, langkah berikutnya adalah tahap perancangan desain sistem[13].
Pada tahap ini dilakukan pembuatan Use Case Diagram yang menggambarkan interaksi antara pengguna dengan
sistem, serta flowchart yang menjelaskan alur proses penggunaan aplikasi E-Bazar Kuliner[14]. Use Case
Diagram digunakan untuk memodelkan kebutuhan fungsional sistem dari sudut pandang pengguna,
sedangkan flowchart digunakan untuk menggambarkan urutan proses secara sistematis, logis, dan terstruktur[15].
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Gambar 2 Flowchart
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Gambar 2, ditunjukkan flowchart perancangan sistem E-Bazar Kuliner. Saat aplikasi dijalankan, pengguna
diarahkan ke halaman utama (home). Pada halaman ini, pengguna dapat memilih untuk melakukan login atau
registrasi. Setelah berhasil login, pengguna dapat mengakses fitur utama sistem sesuai dengan perannya.

Bagi pengguna sebagai pembeli, sistem menyediakan fitur melihat katalog produk kuliner, memilih produk,
dan melakukan pemesanan. Sementara itu, bagi pengguna sebagai penjual, sistem menyediakan fitur pengelolaan
produk, seperti menambah, mengubah, dan menghapus data produk. Proses berakhir ketika pengguna keluar dari
sistem (logout).
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Gambar 3 Use Case Diagram

Pada Gambar 3, interaksi pengguna dengan sistem E-Bazar Kuliner dijelaskan sebagai berikut: Seluruh aktor
diwajibkan melalui proses Login atau Registrasi sebagai pintu masuk utama sebelum dapat mengakses fitur
spesifik sesuai peran masing-masing. Aktor Penjual memiliki otoritas pada fitur Kelola Produk untuk menambabh,
mengubah, atau menghapus informasi produk kuliner yang mereka tawarkan , sementara Pembeli atau Pengguna
Umum dapat menjelajahi berbagai pilihan menu melalui fitur Lihat Katalog Produk. Selanjutnya, Pembeli dapat
melanjutkan ke tahap Pemesanan Produk untuk melakukan transaksi terhadap produk yang dipilih. Terakhir, fitur
Manajemen Sistem disediakan khusus bagi Admin untuk memantau serta mengelola seluruh operasional sistem
guna memastikan kelancaran transaksi di dalam marketplace kampus.

2.3 Implementasi

Pada tahap implementasi merupakan proses penerjemahan desain sistem ke dalam bentuk kode program.
Pada tahap ini dilakukan pengembangan website E-Bazar Kuliner berbasis web, yang mencakup pengembangan
frontend dan backend sistem. Implementasi dilakukan sesuai dengan desain yang telah ditentukan pada tahap
sebelumnya.
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Pada Gambar 4, berhasil mewujudkan berbagai fitur fungsional yang telah direncanakan sebelumnya. Sistem ini
telah mengintegrasikan mekanisme autentikasi yang terlihat pada bagian /seader melalui status pengguna, yang
menandakan bahwa fungsi login telah berjalan optimal untuk mengidentifikasi aktor di dalam sistem. Katalog
produk digital ditampilkan secara sistematis dalam bentuk kartu yang memuat informasi komprehensif mulai dari
kategori makanan atau minuman, nama menu, harga, hingga identitas toko penjual. Untuk meningkatkan efisiensi
pencarian, tersedia fitur filter kategori yang memudahkan pembeli menyaring daftar kuliner sesuai keinginan, serta
tombol pemesanan langsung pada setiap produk sebagai perwujudan nyata dari use case pemesanan. Secara
keseluruhan, implementasi platform ini berhasil memfasilitasi kebutuhan mahasiswa dalam mempromosikan dan
memesan produk kuliner di lingkungan kampus Universitas Darussalam Gontor secara terintegrasi.
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Gambar 5 Konfirmasi Pesanan

Pada Gambar 5, sistem ini juga telah mengimplementasikan halaman Konfirmasi Pesanan dan instruksi
pembayaran digital untuk menjamin kemudahan transaksi. Setelah pengguna memilih menu, sistem akan
menampilkan rincian pesanan secara spesifik beserta total biaya yang harus dibayarkan. Implementasi ini
mencakup fitur pembayaran modern menggunakan QRIS PasarKuliner serta opsi transfer bank untuk memberikan
fleksibilitas bagi pembeli. Selain itu, terdapat fitur unggah bukti pembayaran guna memvalidasi transaksi dan
tombol integrasi langsung ke WhatsApp untuk proses konfirmasi pesanan secara real-time kepada penjual. Dengan
adanya alur pembayaran yang terstruktur ini, website Pasar Kuliner Unida tidak hanya berfungsi sebagai media
promosi, tetapi juga sebagai platform marketplace kampus yang mampu menangani siklus transaksi jual beli secara
lengkap dan aman.

2.4 Pengujian
Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode Black Box Testing, yang berfokus pada pengujian
fungsionalitas website dari sudut pandang pengguna. Pengujian ini melibatkan serangkaian skenario penggunaan
untuk memastikan bahwa seluruh fitur pada website berjalan sesuai dengan kebutuhan yang telah ditentukan, tanpa
memperhatikan struktur internal atau kode program. seperti katalog produk, filter kategori, dan sistem konfirmasi
pembayaran, berfungsi sesuai harapan. Selain itu, pengujian juga dilakukan untuk memastikan kompatibilitas dan
kinerja antarmuka website saat diakses. Hasil pengujian keseluruhan dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil Pengujian Black Box

.. . . . Hasil
Pengujian Aksi Hasil yang Diharapkan Pengujian
Halaman Membuka beranda website Menampilkan daftar produk kuliner dengan Berhasil
Katalog gambar, harga, dan nama toko
Filter Memilih kategori "Makanan" [Menampilkan daftar produk yang hanya sesuai .

. o r e " . o Berhasil
Kategori atau "Minuman dengan kategori yang dipilih
Fitur Mengklik tombol "Beli Mengarahkan pengguna ke halaman konfirmasi .
" . Berhasil
Pemesanan Sekarang" pada produk esanan dengan detail yang benar

Kediri, 24 Januari 2026 978



PROSIDING SEMINAR NASIONAL TEKNOLOGI DAN SAINS TAHUN 2026, Vol. 5.

Program Studi Teknik Informatika, Universitas Nusantara PGRI Kediri. - ISSN: 2828-299X
Konfirmasi |[Memeriksa rincian pesanan di [Menampilkan nama produk, harga total, dan Berhasil
Pesanan halaman konfirmasi instruksi pembayaran
Upload Memilih file gambar pada File berhasil terpilih dan siap untuk Berhasil
Bukti input bukti pembayaran dikirim/unggah
Tombol Mengklik "Bayar & Menghubungkan pengguna langsung ke chat Berhasil
WhatsApp  [Konfirmasi via WhatsApp" 'WhatsApp penjual untuk validasi
Sistem . . " Mengakhiri sesi pengguna dan kembali ke .
Autentikasi Mengklik tombol "Logout halaman utama/login Berhasil

3. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa Website E-Bazar Kuliner berhasil dirancang dan

dikembangkan sebagai marketplace kampus untuk mendukung kegiatan kewirausahaan mahasiswa UNIDA.
Sistem ini mampu meningkatkan efisiensi proses promosi dan transaksi produk kuliner serta menjadi media digital
resmi kampus dalam kegiatan bazar. Pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan dengan menambahkan fitur
pembayaran digital.
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