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Abstrak

E-Marketplace merupakan media online berbasis internet (web based) tempat melakukan kegiatan
bisnis dan transaksi antara pembeli dan penjual. Pembeli dapat mencari supplier sebanyak
mungkin dengan Kriteria yang diinginkan, sehingga memperoleh sesuai harga pasar. Sedangkan
bagi supplier/penjual dapat mengetahui perusahaan-perusahaan yang membutuhkan produk/jasa
mereka.

Tujuan penelitian ini adalah untuk menerapkan E-Marketplace untuk membantu memasarkan
produk barang dan jasa pada usaha kecil menengah di Kota Bandar Lampung, bagaimana cara
kerjanya dan apa yang dihasilkan dari aplikasi yang dibuat penulis. Berikut adalah rancangan
antarmuka (Interface) penerapan sistem aplikasi waroeng online berbasis internet di bandar
lampung. Aplikasi E-Marketpalce dalam usaha kecil menengah agar dapat membantu konsumen
dan produsen dalam memasarkan dan mencari barang dan jasa serta menyediakan sarana untuk
usaha kecil menengah di Kota Bandar Lampung.

Kata Kunci: E-marketplace, Online, Produk, Pembeli, Penjual.

PENDAHULUAN

Penggunaan teknologi komputer berbasis web banyak digunakan sebagai pendukung
dalam hal pemasaran barang dan jasa, pentingnya pemasaran suatu produk atau jasa
menentukan tingkat keberhasilan barang dan jasa bredar di pasaran (Admi Syarif et al.,
2020)(Setiawan, 2018) (Erri et al., 2016). Dengan sistem yang telah terkoneksi ke internet,
maka semua orang dapat memperoleh informasi tentang pemasaran suatu produk
atau jasa seperti informasi suatu produk atau jasa yang ditawarkan meliputi kualitas
produk, jenis produk dan harga yang ditawarkan (Nuh, 2021)(Yurnama & Azman,
2009)(Surahman et al., 2021). Kebutuhan akan barang dan jasa untuk menyajikan
informasi yang lengkap mengenai suatu produk barang atau jasa sangat dibutuhkan oleh
masyarakat pada umumnya (Rachmatullah et al., 2020)(Febrian & Ahluwalia, 2020)(Akbar
& Rahmanto, 2020). Usaha kecil menengah yang berada di Kota Bandar Lampung belum
sepenuhnya  menerapkan  pemasaran  dengan cara manual dan  belum
menggunakan penerapan E-Markeplace pada setiap produk yang dipasarkan untuk

mengoptimalkan daya jual suatu barang dan jasa, selain itu penerapan E-Marketplace
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dapat mempermudah produsen dan pembeli dalam hal mendapatkan dan memasarkan
suatu produk barang atau jasa yang dihasilkan atau yang ingin diperoleh, dengan kata lain
penerapan E-Marketplace pada suatu barang dan jasa membantu dalam hal pemasaran
suatu produk barang dan jasa yang dihasilkan (Maulida et al., 2020)(Putra, 2020)(Vidiasari
& Darwis, 2020). Untuk itu dibuatlah suatu aplikasi penerapan E-Marketplace yang dapat
membantu dalam hal pemasaran barang dan jasa yang dihasilkan ataupun barang dan jasa
yang diperlukan konsumen atau pembeli dalam judul “Penerapan Sistem Aplikasi
Waroeng Online Berbasis Internet Di Bandar Lampung”, diharapkan penerapan E-
Marketplace ini dapat membantu mempermudah pendistribusian serta penjualan barang
dan jasa yang ada dipasaran khususnya di daerah Kota Bandar Lampung.

KAJIAN PUSTAKA

E-Marketplace

E-Marketplace merupakan media online berbasis internet (web based) tempat melakukan
kegiatan bisnis dan transaksi antara pembeli dan penjual (Damayanti et al., 2019)(Sari et
al., 2021)(Surahman, Wahyudi, et al., 2020). Pembeli dapat mencari supplier sebanyak
mungkin dengan kriteria yang diinginkan, sehingga memperoleh sesuai harga pasar
(Febrina & Megawaty, 2021)(Setiyawan et al., 2015)(Alfiah & Damayanti, 2020).
Sedangkan bagi supplier/penjual dapat mengetahui perusahaan-perusahaan yang
membutuhkan produk/jasa mereka (Rosmalasari et al., 2020)(Surahman, Octaviansyah, et
al., 2020).

Pengertian Web
Web adalah suatu metode untuk menampilkan informasi di internet, baik berupa teks,
gambar, suara maupun video Yyang interaktif dan mempunyai kelebihan untuk
menghubungkan link satu dokumen dengan dokumen lainnya hyperteks yang dapat diakses
melalui sebuah browser (Pandu Buana & Destiani Siti Fatimah, 2016)(Rahmanto &
Fernando, 2019).

Unified modeling language (UML)
Unified modeling language (UML) adalah bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat
lunak yang berparadigma berorientasi objek (Rahmanto, Alfian, et al., 2021)(Rahmanto,

Burlian, et al., 2021)(Borman et al., 2020). Pemodelan sesungguhnya digunakan untuk
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penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga
lebih mudah dipelajari dan dipahami (Prayoga et al., 2020)(Nugroho et al., 2021).

Adobe Dreamweaver

Dreamweaver adalah sebuah HTML editor professional untuk mendesain web secara
visual dan mengelola situs atau halaman web (Ardyanto & Pamungkas, 2018)(Raharjo,
2016). Saat ini terdapat software dari kelompok Adobe yang belakangan banyak digunakan
untuk mendesain suatu situs web. Dreamweaver merupakan software utama yang
digunakan oleh web desainer maupun web programmer dalam mengembangkan suatu situs
web (Megawati, 2017)(Wantoro, 2020)(Nuriman et al., 2019). Hal ini disebabkan ruang
kerja, fasilitas dan kemampuan dreamweaver yang mampu meningkatkan produktivitas
dan efektivitas dalam desain maupun membangun suatu situs web (Puspita et al.,
2021)(Megawaty, 2020)(Mastra & Dharmawan, 2018).

XAMPP

XAMPP merupakan tool yang menyediakan paket perangkat lunak ke dalam satu buah
paket (Buana & Fatimah, 2016)(Riskiono & Pasha, 2020). Dengan menginstall XAMPP
maka tidak perlu lagi melakukan instalasi dan konfigurasi web server apache, PHP dan
MySQL secara manual. XAMPP akan menginstalasi dan mengkonfigurasikannya secara
otomatis atau auto konfigurasi (Hasanah & Hanifah, 2020)(Bararah et al., 2017). Dengan
menginstal XAMPP, kita tidak perlu lagi melakukan instalasi dan konfigurasi Web server
Apache, PHP 5, dan MySQL secara manual (Kadir, 2003)(Sengkey et al., 2020)(Purnomo
etal., 2017).

METODE

Kerangka Penelitian
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PROBLEMS

OPPORTUNITY

Bagaimana menerapkan aplikasi £-Marketpalee

dalam usaha kecil menengah agar dapat £-Martesplace Sebagai

Sarana Transaks

membantu konsumen dan produsen dalam Lelang Online

memasarkan dan mencan barang dan jasa vang

dibnruhkan di Kota Bandar Lampung,

APPROACH

wawancara, pengamatan, dokumentasi

l

IDENTIFICATION & ASSESMENT

[ Pemndataan pada F-Morteiplace ini dengan cara ] -=u

E-Markeiplace untuk membantu memasarkan produk
barang dan jasa pada usaha kecil menengah Jdi Kota
Bandar Lampung

PROPOSED VALIDATION
Kebutuhan akan borang dan jass untuk Lji menjalankan
menyajikan informast yvang lengkap mengenai :-markeiplace pada
suatu produk barang aau jesa sangat dibatuhkan e

oleh masyarakat pada wmumnya

RESULT

Dengan penggunzan aplikasi ini konsumen
dapat mempermudah mendapatkan barang
yang mereka inginkan

Gambar 1. Skema tahapan penelitian

Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Wawancara (Interview)
Metode wawancara adalah suatu model data dengan mengajukan pertanyaan-pertanyaan
atau tanya jawab secara langsung kepada bagian toko,warung dan masyarakat. Dalam
wawancara penulis sebagai pewawancara mengumpulkan data secara tatap muka secara
langsung.

2. Pengamatan (Observation)
Pengumpulan data dengan mengamati atau observation yaitu metode pengumpulan data
dengan cara pengamatan dan pencatatan secara langsung. Mempelajari segala sesuatu
yang berhubungan dengan sistem yang akan dibuat.

3. Dokumentasi (Documment)
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Merupakan metode pengumpulan data dengan cara membaca, mencatat, mengutip, dan

mengumpulkan data-data secara teoritis dari buku-buku dan Internet.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tampilan Aplikasi
Berikut adalah rancangan antarmuka (Interface) dari penerapan sistem aplikasi waroeng

online berbasis internet di Bandar Lampung :

1. Tampilan menu utama
Form menu utama ini berisikan menu home yang terdapat di kiri atas, menu

register, menu login, menu kategori produk.

Waroeng Online

Kategori Produk

O Alat Rumah Tangga (0)

CARGER LAPTOP

’ :
| Klik Detail

Gambar 2. Form Halaman Utama (Home)

2. Tampilan menu admin
Dalam Form Menu Login Admin ini terdapat menu Username, menu Password,
dan tombol Sign in. Pada Menu Login Admin (Home)ini terdapat menu home,
kategori produk, produk, dan logout. Dalam menu ini admin dapat mengelola

content webside.

USERNAME Usermname

PASSWORD

Gambar 3. Form Menu Login Admin

Teknologipintar.org 5



Teknologipintar.org
Volume 2 (2), 2022

Produk  Logout

Kategori
E’MK&W
no  nama kategori aksi
1  AlatRumah Tangga Edit | Hapus
2 Elektronik Edit | Hapus
3 Mobil Edil | Hapus
4 Motor Edit | Hapus
5  Fashion Edit | Hapus
G | Lain-lain Edit | Hapus

Gambar 4. Menu Admin (Kategori Produk)

Home  Kategori produk  Produk  Logout

no gambar nama produk berat(kg) harga stok tgl. masuk aksi

1 AQ Jam Tangan Alexandre Christie 1.00  1.300.000 0 09 November 2015 Edit | Hapus

bahan bacan 1.00 1.000.000 1 28 Oktober 2015  Edit | Hapus

Gambar 5. Menu Admin (Produk)

3. Tampilan menu register
Pada Form Register atau syarat pendaftaran untuk menjadi member ini terdapat
beberapa data yang harus diisikan dengan lengkap.

form Register

Nama Lengkap

Password

Alamat
Pengiriman

Alamat pengiriman harus di isi lengkap, termasuk kota
dan kode posnya.

Nomor telpon
pin BB

Email

| Id
iMasukkan 6 kode dsatasl
DAFTAR

Gambar 6. Form Register

4. Tampilan login member
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Pengujian Aplikasi

form logia

Emal

LOGN

b Lupa Passorc?

Gambar 7. Form Login Member

Tabel 1. Pengujian Form Login

No | Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Simpulan
L D k ke si jik . .
1 Signin apat masuk ke sistem, jika Sesuai Berhasil
user name dan password benar.
Tabel 2. Pengujian Form Menu Login Admin (Home)
N .
° Data Masukan Kegunaan Pengamatan Simpulan
1 Home Membuka dan mengembalikan Sesuai Diterima
ke menu awal.
. Membuk Menu ki ri . —
2 Kategori Produk embuka Sub Menu katego Sesuai Diterima
produk yang ada.
Untuk melihat dan mengelola
3 Produk isi dari iklan yang sudah di Sesuai Diterima
pasang oleh member.
k kel i hal . A
4 Logout Untq eluar dari halaman Sesuai Diterima
admin.
Tabel 3. Pengujian Form Login Member
No. | Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Simpulan
1 Login Dapat masuk ke sistem, jika user Sesuai Berhasil
name dan password benar.
D k . .
2 Lupa Password _ap_)e}t mendapa ar_1 pass.word dan Sesuai Berhasil
dikirimkan melalui email

Tabel 4. Pengujian Form Register
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No. | Data Masukan Kegunaan Pengamatan Simpulan
1 NamaLengkap Mengisikan nama secara lengkap | Sesuai Diterima
2 Password Mengisi dan membuat password Sesuai Diterima
3 Alamat Untuk membuat atau mengisi Sesuai Diterima
alamat member.
N Diteri
Untuk meregristasikan dengan . terima
4 No Telp . Sesuai
mengisi no telpon member.
. S . Diteri
5 Pin BB Di isi bila di perlukan Sesuai tterima
6 Email Untu_k mereglstram pendaftaran Sesuai Diterima
menjadi member

SIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan
Dengan menggunakan metode pengumpulan data yang diperoleh melalui studi literatur

pustaka, maka kesimpulan yang dapat ditarik adalah sebagai berikut :

1. Telah dikembangkan aplikasi E-marketplace, yang dapat menjadi tempat bagi
supplier maupun costumer dalam memasarkan dan mencari produk yang
dibutuhkan. E-marketplace ditujukan untuk memudahkan pihak supplier-customer

baik dalam melakukan ineraksi penjualan.

2. Dengan menggunakan E-Markerplace supplire dapat mengunggah produk atau
barang yang dipasarkan besera spesifikasi dan harga jualnya. Selanjutnya costumer
dapat mencari produk yang di inginkan dan berinteraksi langsung dengan customer

jika berniat membeli.

Saran

Penerapan sistem aplikasi waroeng online berbasis internet di Bandar Lampung yang telah
dibangun dalam kesempatan ini masih memiliki keterbatasan pada beberapa fitur dan
kegunaannya dikarenakan keterbatasan waktu dalam perancangan dan pembangunan
aplikasi serta dokumentasinya. Sistem aplikasi ini masih sangat terbatas untuk dapat
mencakup semua yang dibutuhkan agar menjadi sistem E-marketplace yang sempurna,

sehimgga diperlukan pengembangan aplikasi bagi peneliti selanjutnya.
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