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Abstrak  

Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) adalah salah satu bidang yang memberikan 

kontribusi yang signifikan dalam memacu pertumbuhan ekonomi Indonesia. Hal ini dikarenakan 

daya serap UMKM terhadap tenaga kerja yang sangat besar dan dekat dengan rakyat kecil.  

Masalah utama yang dihadapi oleh UMKM adalah dalam media promosi, yang memerlukan biaya 

tinggi, misalnya ikut pameran, penyebaran brosur dan sebagainya. Berkembangnya internet 

menjadi sarana yang efisien untuk membuka jalur pemasaran model baru bagi produk UMKM. 

Disamping biaya relatif murah, dengan memanfaatkan internet penyebaran informasi akan lebih 

cepat dan jangkauannya lebih luas. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan dengan demikian 

hasil uji coba. E-Marketplace dapat membantu pembeli untuk belanja keripik dengan cara mudah 

dengan fasilitas yang disediakan sistem. Kecepatan koneksi internet yang digunakan juga sangat 

mempengaruhi dari lama tidaknya pengambilan  data. 

 

Kata Kunci: E-Maketplace, UMKM, Keripik. 

 

PENDAHULUAN  

Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi atau yang dikenal dengan 

istilah Information and Communication Technology (ICT) dan internet telah merambah 

berbagai bidang kehidupan tidak terkecuali bidang bisnis dan (Silvia et al., 2016). Dengan 

adanya internet dan ICT proses promosi dan penjualan dapat dilakukan kapan saja tanpa 

terkait ruang dan waktu (Putra et al., 2009). Salah satu penerapan ICT dan internet dalam 

bidang bisnis dan perdagangan adalah electronic marketplace (e-marketplace) (Alita et al., 

2021). E-marketplace dapat didefinisikan sebagai suatu bentuk pasar elektronik (virtual 

market) dimana pembeli dan penjual bertemu dan dihubungkan melalui suatu transaksi 

elektronik (online) yang dapat si akses secara cepat, aman dan dapat dilakukan dimana saja 

dan kapan saja (terbebas dari jam kerja suatu tempat) (Sulastio et al., 2021). 

Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) adalah salah satu bidang yang memberikan 

kontribusi yang signifikan dalam memacu pertumbuhan ekonomi Indonesia (Putra, 2020). 

Hal ini dikarenakan daya serap UMKM terhadap tenaga kerja yang sangat besar dan dekat 

dengan rakyat kecil (Aldino et al., 2021). Masalah utama yang dihadapi oleh UMKM 

adalah dalam media promosi, yang memerlukan biaya tinggi, misalnya ikut pameran, 

penyebaran brosur dan sebagainya (Sulistiani et al., 2020).  Berkembangnya internet 

menjadi sarana yang efisien untuk membuka jalur pemasaran model baru bagi produk 

UMKM (Ikhwan et al., 2022). Disamping biaya relatif murah, dengan memanfaatkan 

internet penyebaran informasi akan lebih cepat dan jangkauannya lebih luas (Ramadhanu 

& Priandika, 2021). 
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E-marketplace yang berbasis media online atau internet, memungkinkan pengunjung situs 

untuk mengakses website yang dibuat pelaku UMKM (Ruslaini et al., 2021). dan memilih 

produk dan jasa yang ditawarkan UMKM pada katalog virtual. Bila pengunjung ingin 

membeli sesuatu yang dia suka, mereka hanya “menambahkan” ke keranjang belanja 

virtual mereka. Item dalam keranjang belanja virtual dapat ditambahkan atau dihapus 

(Fauzi & Lina, 2020). Kasir virtual akan menanyakan nama, alamat dan lain-lain dan 

metode pembayaran (misalkan melalui COD, Transfer Bank). Setelah itu pengunjung 

hanya menunggu untukpengiriman (Fachri et al., 2015). 

KAJIAN PUSTAKA  

Perancangan 

Menurut (Ichwan dkk, 2013) Perancangan adalah pendefinisian kebutuhan-kebutuhan yang 

yang dibutuhkan dengan mempersiapkan desain atau rancang bangun implementasi dengan 

menggambarkan bagaimana suatu sistem di bentuk sketsa atau pengaturan dari beberapa 

elemen sehingga menjadi satu kesatuan yang utuh. Menurut  (Azmi et al., 2019) 

Perancangan adalah merancang untuk membuat sistem baru yang dapat menyelesaikan 

masalah-masalah yang dihadapi perusahaan yang diperoleh dari pemilihan alternatif sistem 

terbaik. Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa rancang bangun atau 

perancangan adalah kegiatan merancang sistem baru berdasarkan permasalahan dan 

kendala yang dihadapi pada sistem lama oleh perusahaan dengan tujuan meningkatkan 

kinerja perusahaan dalam mencapai tujuan dan membantu untuk pengambilan keputusan 

(Hamid et al., 2016), (Ahdan, Priandika, et al., 2020), (Maharmi, 2017). 

Pengertian sistem 

Istilah sistem sering digunakan untuk menjelaskan atau menunjukkan pengertian metode 

atau cara dari suatu himpunan unsur atau komponen yang saling berhubungan antara satu 

dengan yang lain menjadi satu kesatuan yang utuh dalam mencapai tujuan bersama (Alifah 

et al., 2021). Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling 

berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk 

menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu (Samsugi et al., 2020). Pendekatan sistem yang 

menekankan pada elemen-elemen sistem adalah kumpulan elemen-elemenyang saling 

berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu (Setiawansyah et al., 2021). Sistem 

adalah kumpulan elemen-elemen atau prosedur-prosedur yang saling berkaitan satu sama 

lain untuk mencapai suatu tujuan tertentu (Alfiah & Damayanti, 2020), (Herlinda et al., 

2021), (Teknologi et al., 2021). 

Pengertian E-Marketplace  

Menurut (Adiyanto & Febrianto, 2020) E-marketplace adalah semacam pasar elektronik, 

yang cenderung memuat berbagai informasi penting, seperti katalog produk yang 

dibutuhkan dan informasi tawaran dari berbagai pemasok yang beminat dan mengundang 

para pemasok potensial untuk mengajukan tender atau penawaran khusus. Menurut (A. M. 

Sari et al., 2021) E-Marketplace adalah tulang punggung ekonomi baru, bukanlah sekedar 

cara baru untuk berbelanja, melainkan sara baru untuk bertransaksi atau berbisnis yang 

akan mengubah industri, e-marketplace ini seperti pasar berbasis internet. Di dalam 

(Febrina Ananta Clara., dkk, 2021) menyatakan bahwa, E-marketplace (electronik 

marketplace) adalah pasar online yang dibentuk oleh penjual untuk mencari banyak 
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pembeli. Tujuannya adalah untuk menciptakan atau mempertahankan nilai dan kekuatan 

pasar (market power) dalam setiap transaksi.  Sehingga dapat disimpulkan dari pengertian 

e-marketplace di atas bahwa e-marketplace merupakan sebuah pasar online yang lebih 

fokus pada pelayanan B2B, dimana pembeli dan penjual bertukar barang atau jasa, tetapi 

melakukannya secara elektronik (Oktavia et al., 2021) , (Fitra Arie Budiawan, 2019), 

(Amarudin & Atri, 2018). 

Pengertian Media 

Media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata “medium” yang 

secara harfiah berarti “perantara / pengantar (Soraya & Wahyudi, 2021). Dengan demikian 

media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur pesan. Menurut (Isnain, 

Gunawan, et al., 2021) Media adalah proses penyampaian pesan dari pesan melalui 

saluran/media tertentu ke penerima pesan (Ahdan, Putri, et al., 2020), (Susanto & 

Puspaningrum, 2019). 

Internet  

Internet merupakan salah satu infrastruktur utama e-business. Pada mulanya, jaringan 

Internet dikembangkan sebagai saluran khusus untuk aktivitas riset dan keperluan para 

akademisi (Surahman et al., 2021). Dalam perkembangannya, Internet dieksploitasi untuk 

berbagai keperluan lainnya, termasuk untuk keperluan bisnis (Sucipto & Bandung, 2016). 

Internet itu sendiri sebenarnya adalah singkatan dari Inter connection Network (Ahdan & 

Susanto, 2021). Menurut (Tuhuteru & Iriani, 2018) Secara sederhana,Internet bisa 

diartikan sebagai “a global network of computer network. Dengan demikian, pada 

dasarnya Internet merupakan jaringan komputer yang sangat besar yang terbentuk dari 

jaringan-jaringan kecil yang ada di seluruh dunia yang saling terhubung satu sama lain 

(Kurniawan et al., 2019) , (Ahdan et al., 2019). 

 

METODE  

Metode Pengembangan Sistem 

Metode waterfall merupakan metode yang sering digunakan oleh penganalisa sistem pada 

umumnya (Isnain, Sakti, et al., 2021). Inti dari metode waterfall adalah pengerjaan dari 

suatu sistem dilakukan secara berurutan atau secara linear. Jadi jika langkah ke-1 belum 

dikerjakan, maka langkah 2 tidak dapat dikerjakan. Jika langkah ke-2 belum dikerjakan 

maka langkah ke-3 juga tidak dapat dikerjakan, begitu seterusnya. Secara otomatis langkah 

ke-3 akan bisa dilakukan jika langkah ke-1 dan ke-2 sudah dilakukan (Wantoro, 2020) , 

(Isnain, Hendrastuty, et al., 2021). 

 

Gambar 1 Model Air Terjun/waterfall 



  Teknologipintar.org 

  Volume 2 (4), 2022 

4 Teknologipintar.org 

jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/Ahttp://jur

nal.teknokrat.ac.id/index.php/AEJ 

http://jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/AE

Perancangan Diagram UML (Unified Modeling Language) 

Menurut Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah pemodelan untuk sistem atau 

perangkat lunak yang berpradigma berorientasi objek (Teknologi et al., 2021). Pemodelan 

sesungguhnya digunakan untuk penyederhanan permasalahan – permasalahan yang 

komples sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipehami (Herdiansah et al., 

2021), (Seftiana et al., 2021). 

Use Case Diagram 

Use case atau diagram use case merupakan suatu tahap yang mengharuskan analis dan 

perancang sistem atau perangkat lunak untuk berusaha tahu secara pasti mengenai hal – hal 

yang menjadi kebutuhan dan harapan pengguna sehingga kelak aplikasi yang dibuat 

memang akan digunakan oleh pengguna (user) serta akan memuaskan kebutuhan dan 

harapan (F. M. Sari & Oktaviani, 2021). Use case diagram tidak hanya sangat penting pada 

tahapan analisis, tetapi juga sangat penting untuk perancangan (design), untuk mencari 

(mencoba menemukan) kelas – kelas yang terlibat dalam aplikasi, dan untuk melakukan 

pengujian (testing) (Rauf & Prastowo, 2021). Dalam  use case diagram, actor biasanya 

dituliskan sebagai kata benda, semtara use case biasanya dituliskan sebagai kata kerja 

(Valentin et al., 2020) , (Suaidah, 2021). 

MySQL   

Menurut (Nurkholis et al., 2022) MySQL Merupakan sistem manajemen basis data SQL 

yang sangat terkenal dan bersifat Open Source. MySQL dapat didefinisikan sebagai sistem 

manajemen database. Database sendiri merupakan struktur penyimpanan data. Untuk 

menambah, mengakses dan memproses data yang disimpan dalam sebuah database 

komputer, diperlukan sistem manajemen database seperti MYSQL Server. Selain itu 

MYSQL dapat dikatakan sebagai basis sata terhubung (RDBMS) (Nuh, 2021). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Rancangan Utama 

Saat pertama kali dijalankan, tampilan aplikasi akan memanggil file index.php sebagai file 

starup seperti pada gambar 4.1. Dan pada tampilan ini terdapat menu Beranda, Profil Kami, 

Semua Produk, Testimoni, Kontak Kami, Keranjang Belanja, Syarat dan Ketentuan, Cek 

Ongkos Kirim, Data Bank Kami, Akun Ku, Data Order dan Cara Pembelian. 

 

Gambar 2 Implementasi Form Utama 
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Rancangan Form Menu Profil 

Tampilan ini untuk menjelaskan profil dari toko online, caranya klik menú profil. Gambar 

implementasi menu profil dapat dilihat pada gambar 4.2. sebagai berikut : 

 
Gambar 3. Implementasi Form Menu Profil 

Rancangan Form Menu Produk 

Tampilan ini untuk menjelaskan jenis jualan dari toko online, caranya klik menú Produk. 

Gambar implementasi menu produk dapat dilihat pada gambar 4.3. sebagai berikut : 

 

Gambar 4  Implementasi Form Menu Produk 

Rancangan Form Menu Keranjang Belanja 

Tampilan ini untuk menjelaskan jumlah belanjaan dari toko online, caranya klik menú 

Keranjang Belanja. Gambar implementasi menu keranjang belanja dapat dilihat pada 

gambar 4.4. sebagai berikut : 

 

Gambar 5 Implementasi Form Menu Keranjang Belanja 
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Rancangan Form Menu Cara Pembelian 

Tampilan ini untuk menjelaskan cara kita belanja dari toko online, caranya klik menú Cara 

Pembelian.  Gambar implementasi menu cara pembelian dapat dilihat pada gambar 4.5. 

sebagai berikut : 

 

Gambar 5 Implementasi Form Menu Cara Pembelian 

SIMPULAN DAN SARAN  

Kesimpulan  

Berdasarkan pembahasan dari bab satu sampai bab empat dapat disimpulkan, bahwa :  

Rancangan aplikasi sebagai media promosi pada UMKM/UKM Keripik Bandarlampung, 

yang penulis usulkan yaitu menggunakan perancangan aplikasi e-marketplace berbasis 

online dan open source, serta mengunakan metode pengembangan sistem Waterfall dan 

menggunakan metode perancangan sistem berupa Unified Modelling Language (UML) 

sebagai sistem yang dapat mempermudah pihak ukm untuk mempromosikan hasil 

produknya kepada pembeli dengan luas dan dapat mempemudah pembeli untuk membeli 

atau melihat produk dari ukm tesebut serta ukm dapat melakukan mencetak laporan 

penjualan dengan mudah. 

 

Saran 

Berdasarkan simpulan dari hasil penelitian yang telah diuraikan, maka saran yang dapat 

diberikan untuk pengembangan lebih lanjut dari aplikasi, yaitu: Rancang Bangun Aplikasi 

E-Marketplace UMKM (Usaha Mikro Kecil  Menengah) Keripik Bandarlampung, penulis 

berharap dari Rancang Bangun Aplikasi E-Marketplace UMKM (Usaha Mikro Kecil  

Menengah) Keripik Bandarlampung dapat dikembangkan menjadi berbasis mobile serta 

diterapkan pada UMKM/UKM tersebut. 
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