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 Abstrak  

Perusahaan Digital Printing merupakan salah satu UKM yang bergerak dalam bidang jasa 

percetakan yang berbasis digital. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan pada tempat percetakan 

printing dalam melakukan pemasaran masih mempromosikan dan menjual produk mereka melalui 

situs-situs social. Begitupun pada proses transaksi pemesanan/penjualan pelanggan harus 

menghubungi via telephone atau datang langsung untuk memesan sehingga membuang waktu 

untuk pelanggan melakukan transaksi. Serta pengelolaan masih dilakukan dengan cara pencatatan 

kedalam buku pemesan, sehingga sering terjadi kesalahan dalam pesanan, sering terjadi kehilangan 

atau kerusakanan nota pemesanan, dan tidak adanya laporan secara periode untuk pelaporan 

pendapatan. 

Implementasi sistem ini menggunakan bahasa pemograman PHP dan MySQL sebagai database, 

dengan menerpakna metode pengembangan sistem waterfall sebagai acuan penelitian dan akan 

diuji menggunakan black box. Tujuan penelitian ini adalah membuat sistem e-marketplace secara 

online. Sistem yang dibangun dapat meningkatkan jangkauan pemasaran yang dimiliki perusahaan 

dalam listings maka perusahaan jasa percetakan ingin membangun sarana pemasaran, maka akan 

dibuat aplikasi e-marketplace jasa printing yang akan dibangun, di fokuskan untuk menyebarkan 

informasi jasa percetakan pada web ini akan menghadirkan layanan, fasilitas, menu chatting, 

promo dan memberikan kenyamanan bagi pelanggan dalam mencari informasi jasa percetakan 

yang ditawarkan. 

Kata Kunci: Aplikasi, E-marketplace, PHP, Waterfall, Black Box 

 

PENDAHULUAN 

Pengguna internet yang semakin meningkat berpengaruh pada perkembangan e-

marketplace di Indonesia, khususnya forum jual-beli online(Wahyuni et al., 2021). E-

marketplace yaitu sebuah sistem informasi antar organisasi dimana pembeli dan penjual di 

pasar mengkomunikasikan informasi tentang harga, produk dan mampu menyelesaikan 
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transaksi melalui saluran komunikasi elektronik. E-marketplace memiliki manfaat bagi 

para pelaku usaha dalam membuat strategi baru untuk melakukan pemasaran sehingga 

jangkauan pemasaran menjadi lebih efektif dan efisien(Rusanty et al., 2019). E-

marketplace merupakan pasar virtual dimana penjual dan pembeli bertemu dalam 

melakukan berbagai jenis transaksi, seperti halnya pasar nyata, marketplace ini 

menyediakan ruang atau tempat kepada penjual untuk memasarkan produk maupun 

jasanya(Wahyudi et al., 2021). Perusahaan Digital Printing merupakan salah satu UKM 

yang bergerak dalam bidang jasa percetakan yang berbasis digital. Berdasarkan 

pengamatan yang dilakukan pada tempat percetakan printing dalam melakukan pemasaran 

masih mempromosikan dan menjual produk mereka melalui situs-situs social seperti 

facebook media ini tidak dapat menampilkan informasi secara detail dan terkadang harga 

yang ditawarkan tidak sesuai dengan kenyataan harga produk sehingga pelanggan harus 

memastikan dan bertanya kembali mengenai produk 

yang ditawarkan. Instagram media ini hanya dapat dilihat oleh sebagian orang yang 

melakukan pertemanan pada instagram, mengenai penjualan di Instagram informasi yang 

di terapkan pun kurang lengkap dan pelanggan harus mengirim pesan melalui instagram 

sehingga terkadang mengalami pesan yang tenggelam dan mengakibatkan pesan tidak 

dibalas. Menggunakan whatsapp pemasaran yang dilakukan menggunakan media sosial ini 

hanya sebatas pertemanan yang memiliki kontak perusahaan. Begitupun pada proses 

transaksi pemesanan atau penjualan pelanggan harus menghubungi via telephone atau 

datang langsung untuk memesan sehingga membuang waktu untuk pelanggan melakukan 

transaksi. Serta pengelolaan masih dilakukan dengan cara pencatatan kedalam buku 

pemesan, sehingga sering terjadi kesalahan dalam pesanan, sering terjadi kehilangan atau 

kerusakan nota pemesanan, dan tidak adanya laporan secara periode untuk pelaporan 

pendapatan. Berdasarkan masalah diatas diperlukan tempat yang lebih luas untuk dapat 

mempromosikan dan menjual jasa printing yaitu dengan membuat sistem e-marketplace 

secara online. Berdasarkan kebutuhan perusahaan maka penulismengambil judul “Aplikasi 

E-Marketplace Jasa Digital Printing Berbasis Web”. Sistem yang dibangun dapat 

meningkatkan jangkauan pemasaran yang dimiliki perusahaan dalam listings maka 

perusahaan jasa percetakan ingin membangun sarana pemasaran, maka akan dibuat 

aplikasi e-marketplace jasa printing yang akan dibangun, di fokuskan untuk menyebarkan 

informasi jasa percetakan pada web ini akan menghadirkan layanan, fasilitas, menu 

chatting, promo dan memberikan kenyamanan bagi pelanggan dalam mencari informasi 
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jasa percetakan yang ditawarkan. Serta menghasilkan laporan penjualan dan pendapatan 

sesuai dengan kebutuhan perusahaan. 

 

KAJIAN PUSTAKA  

Penjualan Online 

Pemasaran online atau yang lebih dikenal dengan e-Marketing merupakan aktivitas 

perusahaan dalam mengelola kegiatan komunikasi(Huda & Fernando, 2021), melakukan 

kegiatan promosi dan melakukan kegiatan jual beli produk baik barang maupun jasa 

melalui internet(Rosmalasari et al., 2020). Sebenarnya e-Marketing merupakan 

pengembangan dari pemasaran tradisional dimana prosesnya melalui media komunikasi 

offline seperti melalui penyebaran brosur(Febrian & Fadly, 2021), iklan di televisi dan 

radio, dan lain sebagainya(Damayanti et al., 2019). Setelah maraknya internet dan 

kemudahan komunikasi yang ditawarkanya(Mardiani & Wardhana, 2018), maka penerapan 

pemasraan pada perusahaan mulai mengadopsi media internet(Febrian & Ahluwalia, 2020), 

yang kemudian disebut sebagai pemasaran online atau e-Marketing(MENANI et al., 2021). 

E-marketing mencakup semua kegiatan bisnis melalui internet di seluruh dunia dengan 

tujuan menarik calon konsumen baru maupun konsumen lama(Oktaviani et al., 2022), 

mempertahankan citra usaha saat ini dan mengembangkan identitas merek atau brand. 

Waterfall 

Menurut (Aplikasi E-Marketplace Bagi Pengusaha Stainless Berbasis Mobile Di Wilayah 

Bandar Lampung, 2021) “Waterfall merupakan metodologi pengembangan sistem yang 

menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut di 

mulai dari analisis, desain, pengodean, pengujian dan tahap pendukung. 

Menurut (Ahluwalia, 2020)terdapat tahapan dalam proses waterfall yaitu: 

1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak, yaitu proses pengumpulan kebutuhan dilakukan 

secara intensif untuk menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak seperti apa yang 

dibutuhkan user, dalam penelitian ini akan menggunakan analisis PIECES(Setiawan & 

Pasha, 2020). 

2. Desain Perangkat Lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain 

pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat 

lunak, representasi antarmuka, dan prosedur pengkodean(Fahrizqi et al., 2021). 



  Teknologiterkini.org 

  Volume 2 (11), 2022 
 

 

 

4 Teknologiterkini.org 
 

3. Pengkodean adalah proses implementasi pembuatan sistem dengan Bahasa 

pemograman digunakan yang akan dilakukan pada pembuatan program perangkat 

lunak(Wiguna et al., 2019). 

4. Pengujian adalah tahapan uji coba aplikasi yang dibangun untuk menentukan layak 

atau tidak nya aplikasi digunakan(Silvia et al., 2016). 

Extreme Programming (XP) 

Extreme Programming (XP) adalah metodologi pengembangan perangkat lunak yang 

ditujukan untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak dan tanggap terhadap perubahan 

kebutuhan pelanggan(Ismatullah & Adrian, 2021). Jenis pengembangan perangkat lunak 

semacam ini dimaksudkan untuk meningkatkan produktivitas dan memperkenalkan pos 

pemeriksaan di mana persyaratan pelanggan baru dapat diadopsi(Budiman et al., 2021). 

Pendekatan yang digunakan dalam Extreme Programming adalah object-oriented sebagai 

paradigma pengembangan dan mencakup seperangkat aturan(Nurkholis & Saputra, 2021). 

Usecase Diagram 

Menurut  (Anisa Martadala et al., 2021)-(Yulianti et al., 2021)  Use Case Diagram 

merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem informasi yang akan dibuat. Use case 

mendeskripsikan sebuah interaksi anatara salah satu lebih aktor dengan sistem informasi 

yang akan dibuat(Yanuarsyah et al., 2021)-(Sari & Oktaviani, 2021). 

Activity Diagram 

Activity Diagram adalah diagram yang menggambarkan worlflow (aliran kerja) atau 

aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat 

lunak(Jobli et al., 2011). Yang perlu diperhatikan adalah bahwa diagram aktivitas 

menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor jadi aktivitas yang dapat 

dilakukan oleh sistem(Hendrastuty et al., 2021). 

Website 

Menurut (Priandika & Widiantoro, 2021) website adalah kumpulan dari halaman web yang 

sudah dipublikasikan di jaringan internet dan memiliki domain atau URL (Uniform 

Resource Locator) yang dapat diakses semua pengguna internet dengan cara mengetikan 

alamatnya. Ada dua jenis aplikasi website, web server dan web browser(Sanger et al., 

2021). Web server adalah program aplikasi yang memiliki fungsi sebagai tempat 

menyimpan dokumen-dokumen web. Client slide scripting maupun server slide scripting 
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tersimpan dalam direktori web server (document root)(Allafi & Iqbal, 2018). Contoh web 

server seperti XAMPP. Sedangkan web browser adalah aplikasi yang mampu menjalankan 

dokumen-dokumen web dengan cara diterjemahkan(Novian et al., 2019). Prosesnya 

dilakukan oleh komponen yang terdapat didalam aplikasi browser yang biasa disebut Web 

Engine. Semua dokumen web ditampilkan oleh browser dengan cara diterjemahkan. 

Beberapa jenis browser yang populer saat ini diantaranya adalah Internet Explorer yang 

diproduksi oleh Microsoft, Mozilla Firefox(Jayadi, 2022), Opera, dan Safari yang produksi 

oleh Apple. Dari kedua definisi tersebut, dapat disimpulkan website adalah kumpulan 

halaman berisikan informasi-informasi yang dihubungkan oleh jaringan dan disimpan 

dalam sebuah web server(Putri, 2020). 

MYSQL 

MySQL adalah sebuah software database. MySQL merupakan tipe data reasional yang 

artinya MySQL menyimpan datanya dalam bentuk table-tabel yang saling behubungan. 

Keuntungan menyimpan data di database adalah kemudahannya dalam penyimpanan dan 

menampilkan data karena dalam bentuk tabel(Prasetyo & Suharyanto, 2019). Kelebihan 

dari MySQL adalah dia menggunakan bahasa querystandar yang dimiliki SQL (Structure 

Query Language). SQL adalah suatu bahasa permintaan yang tertruktur yang telah 

distandarkan untuk semua pogram pengakses database seperti Oracle, Postgres SQL dan 

SQL(Kusniyati, 2016). 

XAMPP 

Menurut (Pandu Buana & Destiani Siti Fatimah, 2016) XAMPP adalah sebuah software 

yang berfungsi untuk menjalankan website berbasis PHP dan menggunakan pengolah data 

MySQL di komputer lokal. XAMPP berperan sebagai server web pada komputer lokal. 

XAMPP juga dapat disebut sebuah Cpanel server virtual, yang dapat membantu melakukan 

preview sehingga dapat dimodifikasi website tanpa harus online atau terakses dengan 

internet(Wantoro & Nata Prawira, n.d.).  

Pengujian Blackbox 

Menurut (Riskiono et al., 2020) “Pengujian black-box berfokus pada persyaratan 

fungsional perangkat lunak. Dengan demikian, pengujian black-box memungkinkan 

perekayasa perangkat lunak mendapatkan serangkaian kondisi input yang sepenuhnya 

menggunakan semua persyaratan fungsional untuk suatu program”(Budianto et al., 2020). 
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Pengujian black-box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori sebagai 

berikut : 

a. Fungsi – fungsi yang tidak benar atau hilang 

b. Kesalahan interface 

c. Kesalahan dalam struktur data atau akses eksternal 

d. Kesalahan kinerja 

e. Inisialisasi dan kesalahan terminasi 

(Ariyanti et al., 2020) Mengemukakan ciri-ciri black box testing, diantaranya sebagai 

berikut: 

Black box testing berfokus pada kebutuhan fungsional pada software, berdasarkan pada 

spesifikasi kebutuhan dari software. 

1. Black box testing bukan teknik alternatif dari pada white box testing. Lebih dari pada 

itu, ia merupakan pendekatan pelengkap dalam mencakup error dengan kelas yang 

berbeda dari metode white box testing(Novitasari et al., 2021). 

2. Black box testing melakukan pengujian tanpa pengetahuan detail struktur internal dari 

sistem atau komponen yang dites. Juga disebut sebagai behavioral testing, 

specification-based testing, input atau output testing atau functional testing(Nuh, 

2021). 

METODE  
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Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan untuk 

mencapai tujuan penelitian yaitu : 

1. Pengamatan (Observasi) 

Pengumpulan data dengan mengamati atau observation yaitu metode pengumpulan data 

dengan cara mengamati dan mencatatan secara langsung kegiatan yang terjadi pada 

proses penjualan dan tarnsaksi yang terjadi pada Tempat Jasa Digital Printing dan 

mempelajari segala sesuatu yang berhubungan dengan sistem yang akan dibangun. 

2. Wawancara (Interview) 

Metode ini dilakukan dengan cara melakukan tanya jawab secara langsung kepada 

pihak yang terkait terhadap permasalahan yang berhubungan secaralangsung. Pada 

tahap ini peneliti melakukan wawancara kepada tempat Jasa Digital Printing. 

3. Tinjauan Pustaka  

Penyusun melakukan tinjauan pustaka yaitu dengan mengumpulkan data dari buku-

buku referensi, dan sumber-sumber lain yang dapat mendukung dalam pembuatan 

penelitian ini. Dalam penelitian ini peneliti mencari referensi dari buku dan jurnal-jurnal 

yang terkait dengan judul.
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Halaman Utama 

Pada halaman menu utama dalam website ini merupakan tampilan beranda mengenai 

keseluruhan dan garis besar mengenai isi-isi juga konten didalam website untuk melihat 

produk yang ditawarkan. Adapun tampilannya sebagai berikut: 

 

Gambar 1 Halaman Utama 

Implementasi Menu Pendaftaran 

Form pendaftaran yang dirancang untuk memudahkan pelanggan dalam melakukan 

pendaftaran pemesanan yang tertera dalam website. Pelanggan bias langsung mengisi data 

diri yang telah disediakan melalui form pendaftaran dengan syarat dan ketentuan yang 

berlaku di dalam form pendaftaran. Adapun tampilannya sebagai berikut pilihan menu 

pendaftaran untuk menjadi member. 
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Gambar 2 Halaman Pendaftaran 

Implementasi Menu Login 

Menu login adalah tampilan untuk masuk ke dalam sistem, disini pelanggan dapat 

memasukan email dan password setelah mendaftar ataupun yang sudah terdaftar. Tombol 

login digunakan untuk masuk kedalam sistem. Adapun tampilannya sebagai berikut: 

 

Gambar 3 Halaman Menu Login 

Halaman Menu Utama 

Menu utama adalah adalah tampilan yang menampilkan tampilan awal program pelanggan 

dapat melihat reklame yang ditawarkan. Adapun tampilannya sebagai berikut: 

 

Gambar 4 Halaman Menu Utama 
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Tampilan Halaman Menu Pemesanan 

Menu pemesanan adalah tampilan yang menampilkan untuk melakukan informasi 

pemesanan terhadap produk. Adapun tampilannya sebagai berikut: 

 

Gambar 5 Halaman Menu Pemesanan 

Halaman Menu Riwayat 

Berdasarkan melakaukan proses pemesanan dapat melihat riwayat transaksi pemesanan. 

Adapun tampilannya sebagai berikut: 

 

Gambar 6 Halaman Menu Riwayat 
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Halaman Menu Pembayaran 

 Menu pembayaran adalah tampilan yang menampilkan tampilan transaksi pembayaran 

barang yang dibeli. Didalam menu ini akan menampilkan menu upload bukti pembayaran. 

Adapun tampilannya sebagai berikut: 

 

Gambar 7. Halaman Menu Pembayaran 

Pengujian Blackbox 

Pada penelitian ini tahap testing dilakukan setelah tahap implementasi sistem dengan 

menjalankan aplikasi dan melihat apakah ada kesalahan atau tidak, kemudian dilakukan 

pengujian Black Box testing.didapatkan grafik hasil penyebaran kuesioner sebagai 

berikut : 

 

Gambar 8. Grafik Pengujian 

Total kuisioner black-box yaitu terdiri dari : 

24 pertanyaan dengan 15 responden yaitu terhitung totalnya adalah 360. Rincian jumlah 

jawaban yang diterima sebanyak 309, sedangkan jawaban yang ditolak sebanyak 51. 
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=  

= 85,83% 

Berdasarkan perhitungan tersebut diperoleh nilai hasil pengujian sebesar 85,83%. Menurut 

Perusahaan lebih dari 80% nilai hasil pengujian dapat dikatakan berhasil dan sistem 

dinyatakan baik dan layak untuk digunakan. 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil pembahasan yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut : 

1) Sistem yang dibangun memberikan informasi jasa digital printing secara lengkap 

kepada pelanggan sehingga dapat mempermudah pelanggan dalam proses pemesanan 

tanpa harus datang langsung ke perusahaan dikarenakan sistem e-marketing jasa 

printing ini dapat diakses kapan saja dan dimana saja dan dapat dilakukan secara cepat. 

2) Sistem ini menampilkan informasi mengenai produk yang ditawarkan dan informasi 

mengenai tentang perusahaan, kontak yang dapat dihubungi, dan cara pemesanan.  

3) Sistem yang dibangun membantu dalam proses pengelolaan data pemesanan secara 

otomatis sesuai pemesanan pelanggan sehingga dapat mengurangi kesalahan dalam 

pencatatan pemesanan.  

4) Pada sistem ini jika pelanggan melakukan pemesanan akan masuk kedalam transaksi 

pemesanan admin sehingga admin tidak perlu melakukan pencatatan atau pengecekan 

satu persatu dikarenakan telah masuk secara otomatis. 
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