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 Abstrak 

 

 

 

 

 

Sebuah perusahaan dagang bernama UD Semeru Jati memproduksi dan menjual 

kerajinan kayu dan mebel. dimana kayu jati asli Blora adalah jenis kayu yang digunakan. 

UD Semeru Jati pada awalnya mengandalkan pemasaran manual untuk model penjualan 

produknya atau melakukan penjualan langsung antara penjual dan pembeli. Sistem jual 

beli dioperasikan dengan cara yang lebih realistis saat ini. Penjual dan pembeli tidak 

perlu berinteraksi secara langsung, melainkan dengan sistem pemasaran ini, pembelian 

dan penjualan produk dapat dilakukan secara online dan pelanggan dapat menerima 

informasi dari sumber yang lebih luas, yang diantisipasi untuk meningkatkan penjualan 

barang-barang terkait furnitur. Sistem e-marketing berbasis web ini dikembangkan 

dengan memanfaatkan metode prototype, bahasa pemrograman PHP, database MySQL, 

CMS dan Visual Code sebagai text editor. User (pelanggan) merupakan fungsi prioritas 

utama dari sistem e-marketing ini. Setiap pengguna dapat melihat berbagai jenis produk 

yang ada di website dan juga dapat memesan dan melakukan pembayaran melalui 

transfer bank atau payment gateway. Seorang administrator yang dapat menangani data, 

mengawasi pesanan produk, mencetak laporan, dan mengawasi pembayaran adalah 

pilihan sekunder. 

 

Kata Kunci : E-Marketing, UD Semeru Jati, Furniture 

Abstract 

A trade company called UD Semeru Jati produces and sells wood crafts and furniture. 

where authentic Blora teak is the type of wood utilized. UD Semeru Jati initially relied 

on manual marketing for the product sales model or had direct sales between the vendor 

and the customer. The system of buying and selling is operated in a more realistic 

manner today. It is not necessary for sellers and buyers to interact in person, but rather, 

with this marketing system, product purchasing and selling can be done online and 

customers may receive information from a wider range of sources, which is anticipated 

to boost sales of furniture-related goods. This web-based e-marketing system was 

developed by utilizing the prototype method, PHP programming language, MySQL 

database, CMS and Visual Code as text editors. Users (customers) are the top priority 

function of this e-marketing system. Every user can check different types of products on 

the website and can also order and make payments through bank transfers or payment 

gateways. An administrator who can handle data, oversee product orders, print reports, 

and supervise payments is a secondary option. 
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1. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi yang sangat cepat mendorong perusahan untuk bergerak mengikuti perkembangan teknlogi. 

Khususnya perusahan yang bergerak dibidang penjualan dan pemasaran produk. Dimana setiap perusahan akan saling 

bersaing untuk mempertahankan bisnisnya. Salah satu penyebab atau faktor yang menjadi keunggulan dalam bersaing 

yaitu dengan menggunakan media internet khususnya website pemasaran yang berkembang saat ini [1]. Dalam ranah 

bisnis, teknologi informasi dan komunikasi digunakan untuk melakukan perdagangan elektronik, yang sering disebut 

sebagai e-commerce. Dalam e-commerce, pelaku perdagangan berinteraksi melalui suatu jaringan publik, yang pada 

perkembangan terbaru umumnya menggunakan internet sebagai medianya [2].  

Sementara itu internet merupakan sistem global yang terdiri dari seluruh jaringan komputer yang saling terkoneksi 

dengan menggunakan standar Internet Protocol Suite. Umumnya internet terdiri dari banyak jaringan yang terdiri dari 
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jaringan pribadi, umum, bisnis, akademik, dan pemerintah. Dimana saling dihubungkan dengan bahasa pemrograman 

yang luas sekaligus mencakup peralatan elektronik, nirkabel, dan teknologi jaringan. Selain itu internet juga memberikan 

berbagai sumber informasi serta jasa [3]. 

Dalam sistem penjualan dan pemasaran suatu produk atau barang, perusahan pasti menerapkan sistem dan strategi 

pemasaran dengan tujuan supaya barang yang dipasarkan mampu terjual sebanyak mungkin dengan harga setinggi 

mungkin [4]. Strategi yang dipakai perusahaan tentunya memiliki ciri khas yang berbeda – beda, akan tetapi perusahaan 

juga perlu mempertimbangkan aspek – aspek yang menjadi penunjang keberhasilan strategi tersebut. Implementasi sistem 

adalah prosedur sistem yang dilakukan untuk menyelesaikan perancangan sistem yang telah disetujui seperti menguji, 

menginstal, dan memulai menggunakan sistem yang diperbaiki [5]. 

Sistem pemasaran yang masih tradisional (offline) dengan perkembangan jaman sekarang beralih ke digital (online). 

Implementasi merupakan tindakan untuk mencapai tujuan tujuan yang telah ditetapkan dalam suatu keputusan. 

Keberhasilan pemasaran sangat menentukan keberhasilan suatu usaha. Dengan kata lain, tujuan dari kegiatan pemasaran 

adalah agar konsumen menyukai produk yang dipasarkan, yang pada gilirannya berdampak positif pada penjual [6]. E-

marketing adalah strategi pemasaran dimana internet sebagai teknologinya dan website sebagai mediatornya. Sebetulnya 

konsep e- marketing tidak beda jauh dengan pemasran tradisional yang menjadi pembeda adalah sarana yang digunakan 

dimana e-marketing menggunakan media website, blog, media sosial serta aplikasi yang mendukung pemasaran. Dengan 

adanya sistem e-marketing mampu menjangkau pasar yang lebih luas dan mendapatkan pembeli lebih banyak serta 

meningkatkan bisnis. 

E-marketing adalah konsep terkini dalam dunia bisnis modern yang melibatkan pemanfaatan teknologi informasi. 

Dengan demikian, bisnis ini meningkatkan kecepatan efektivitas dan efisiensi pemasaran yang sebelumnya tidak terdapat 

dalam metode pemasaran tradisional, dengan e-marketing melakukan suatu promosi dan kegiatan jual beli produk baik 

barang atau jasa melalui internet [7]. Dalam sistem pemasaran atau sistem e-marketing sistem informasi memiliki 

karakteristik yang selalu diperbarui (up to date), sehingga perusahaan dapat menggunakan internet untuk menyampaikan 

informasi tentang produk yang ditawarkan dengan cepat, mudah, dan jelas [8].  

UD Semeru Jati adalah usaha dagang yang bergerak pada bidang penjualan kayu, mebel dan furniture kayu Jati. 

Selama ini untuk melakukan pemasarannya masih tradisional marketing yaitu hanya mengandalkan interaksi dengan 

konsumen secara langsung untuk menentukan harga barang, jenis bahan yang dipakai dan masih berpusat pada toko UD 

Semeru Jati. Pada hal ini UD Semeru Jati tidak mampu menjangkau pasar yang lebih luas dan mendapat pelanggan lebih 

banyak. 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dibuatlah penelitian yang berjudul “Implementasi E-Marketing 

Berbasis Web Pada UD Semeru Jati”. Sistem pemasaran berbasis website ini nantinya dibuat menggunakan bahasa 

pemrograman PHP, Database MYSQL, serta mengguanakan aplikasi CMS (Content Manager Sistem). 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 
Metode yang akan digunakan terdiri dari berbagai metode mengumpulkan data yang terdiri dari wawancara, observasi, 

studi literatur dan perancangan sistem sesuai tahapan yang ada pada metode prototype serta hasil akhir. 

a. Wawancara (interview), wawancara merupakan teknik pengumpulan data dengan cara bertanya langsung kepada 

pemilik UD Semeru Jati yakni Bapak Arya Sigit. Hal ini dilakukan untuk memperoleh informasi atau gambaran 

dan penjelasan mengenai alur kerja lapangan. 

b. Observasi, observasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara melakukan pengamatan secara langsung 

ke lokasi sumber informasi yaitu UD Semeru Jati. 

c. Studi Pustaka, pada tahapan ini penulis melakukan pengumpulan data dengan menggunakan sumber – sumber 

yang diperoleh dengan literatur atau buku – buku dan jurnal maupun dokumen – dokumen yang berhubungan 

dengan objek penelitian. 

d. Perancangan Sistem, strategi yang digunakan pada pengembangan sistem web sangat dibutuhkan dalam studi 

ini. Proses-proses yang terdapat dalam strategi pengembangan sistem dapat memudahkan dan membangun 

sistem kerangka baru. 

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem e-marketing berbasis web ini adalah metode pengembangan 

model prototype. Prototype adalah metode pengembangan perangkat lunak (software) yang menggunakan model fisik 

sistem sebagai awal sistem dan digunakan oleh pengembang untuk mensimulasikan program kepada pengguna, sehingga 

pengguna dapat memahami bagaimana program tersebut sesuai dengan kebutuhan. 1. Mengumpulkan persyaratan; 2. 

Membuat proses yang cepat; 3. Membangun prototype; dan 4. Mengevaluasi dan meningkatkan [9] [10]. Metode ini 

cocok digunakan untuk mengembangkan sebuah perangkat yang akan dikembangkan kembali. Dalam penelitian yang 

dilakukan oleh [11] Metode prototype memiliki beberapa tahapan pengembangan sistem yang dimulai dari proses 

komunukasi dengan pengguna. Berikut merupakan tahapan dari metode prototype ditunjukkan pada Gambar 1. 

 

 



Jurnal SAINTIKOM (Jurnal Sains Manajemen Informatika dan Komputer) 
Volume 23 ; Nomor 2 ; Agustus 2024 ; Page 312-321 
E-ISSN : 2615-3475; P-ISSN : 1978-6603 
https://ojs.trigunadharma.ac.id/index.php/jis/index 

 

Tirta Yurista Kumkamdhani | Page 314 

 

Gambar 1. Metode Prototype  

(Roger S. Pressman, 2020)  

 

Berikut merupakan tahapan metode prototype: 

a. Komunikasi dan pengumpulan data awal, yaitu analisis terhadap kebutuhan customer pada UD Semeru Jati. 

b. Perencanaan secara cepat, yaitu pembuatan ide/gagasan secara umum untuk selanjutnya dikembangkan kembali. 

c. Permodelan perancangan secara cepat, yaitu pembuatan desain/model dari ide/gagasan secara umum untuk 

selanjutnya dikembangkan Kembali. 

d. Pembentukan prototype, yaitu pembuatan perangkat prototype termasuk pengujian dan penyempurnaan sistem e-

marketing berbasis web pada UD Semeru Jati. 

e. Penyerahan sistem/perangkat lunak kepada user, pengiriman dan umpan balik, maksudnya adalah prototype 

kemudian diserahkan kepada stakeholder untuk mengevaluasi prototype yang telah dibuat dan memberikan ulasan 

balik terhadap aplikasi tersebut. 

 

Pengujian pada pengembangan sistem ini menggunakan pengujian Alpha. Teknik uji alpha dijelaskan sebagai 

metode yang bertujuan untuk memverifikasi bahwa aplikasi yang sedang diuji dapat beroperasi secara mulus tanpa 

mengalami kendala seperti kesalahan atau bug [12]. Pengujian dilakukan dengan menjalankan sistem E-marketing pada 

beberapa perangkat komputer dengan sistem operasi dan hardware berbeda pada komputer stand alone. Kemudian 

pengujian pada sistem E-marketing dengan mencoba menu-menu yang ada pada sistem yang telah dikembangkan. Alasan 

menggunakan metode Alpha yaitu dapat melakukan pengujian yang memadai dan menyeluruh, meningkatkan kualitas 

sistem yang dikembangkan, pengujian alpha memberikan insight mengenai usability dan reliablity, serta dapat 

mengurangi waktu untuk perbaikan sistem dan mempercepat waktu peluncuran sistem [13]. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN. 
3.1 Use Case Diagram 

Diagram yang menjelaskan manfaat sistem dari sudut pandang orang yang tidak terlibat dalam sistem atau aktor 

disebut sebagai use case diagram [14]. Use case diagram digunakan untuk mendeskripsikan apa yang seharusnya 

dilakukan oleh sistem. Berikut ini use case model dari sistem e-marketing: 

 

 
Gambar 2. Use case Diagram 
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Gambar 2 merupakan use case diagram dari sistem e-marketing dimana admin memiliki akses untuk mengelola 

data transaksi, mengelola data produk, menglola data customer, mencetak laporan penjualan. Kemudian ada user yang 

memiliki akses melihat produk, melakukan pembelian produk. 

 

3.2 Activity Diagram 
Activity diagram menunjukkan aktivitas atau proses sistem yang ada pada perangkat lunak [15]. Activity diagram , 

dalam bahasa Indonesia, adalah diagram yang dapat mensimulasikan proses yang terjadi dalam sebuah sistem. Gambar 

vertikal menunjukkan rangkaian proses suatu sistem. Activity diagram adalah versi pengembangan dari Use Case yang 

memiliki alur aktivitas. Alur berupa rangkaian menu atau proses bisnis yang ada di dalam sistem.  Menurut Rosa A.S., 

penulis buku Rekayasa Perangkat Lunak, " Activity Diagram tidak menjelaskan kelakuan aktor."  Dengan demikian, hanya 

alur kerja atau aktivitas sistem yang dapat digambarkan dalam Activity Diagram yang dibuat [16]. 

1. Activity Diagram Mengelola Data Produk 

alur Activity Diagram Mengelola Data Produk yang dapat dilakukan oleh  admin saja. Dimana sebelumnya admin 

sudah masuk kedalam sistem dan memilih menu produk untuk mengelola data produk. Activity Diagram 

Mengelola Data Produk ditunjukkan pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Activity Diagram Mengelola Data Produk 

 

2. Activity Diagram Mengelola Data Transaksi 

alur Activity Diagram Mengelola Data Transaksi yang dapat dilakukan oleh admin saja. Dimana admin sudah 

masuk kedalam sistem kemudian memilih menu data transaksi. Activity Diagram Mengelola Data Transaksi dapat 

ditunjukkan pada Gambar 4. 

  

 
Gambar 4. Activity Diagram Mengelola Data Transaksi 
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3. Activity Diagram Mengelola Data Pelanggan 

Activity Diagram mengelola data pelanggan yang dapat diakses oleh admin saja. Admin memilih menu pelanggan 

kemudian sistem menampilkan halaman menu pelanggan dan  admin dapat mencetak data pelanggan. Activity 

Diagram mengelola data pelanggan ditunjukkan pada Gambar 5. 

 

 
Gambar 5. Activity Diagram mengelola data pelanggan 

 

4. Activity Diagram Mencetak Data Penjualan 

Activity diagram mencetak data penjualan. Dimana admin yang dapat mengakses menu ini. Admin dapat mencetak 

laporan penjualan sesuai pilihan per minggu, per bulan atau per tahun. Activity diagram mencetak data penjualan 

ditunjukkan pada Gambar 6. 

 

 
Gambar 6. Activity Diagram Mencetak Data penjualan 

 

5. Activity Diagram Melakukan Pembelian Produk 

Alur dari activity diagram melakukan pembelian produk, disini customer dapat mengaksesnya. Selain itu customer 

juga dapat melukan pembayaran melalui transfer langsung atau menggunakan payment gateway. Activity diagram 

melakukan pembelian produk ditunjukkan pada Gambar 7. 
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Gambar 7. Activity Diagram Melakukan Pembelian Produk 

 

6. Activity Diagram Melihat Produk 

alur activity diagram melihat produk. Menu ini juga disebut menu utma pada sistem diman customer dapat melihat 

berbagai jenis produk dan harga produk pada halaman ini. Activity diagram melihat produk ditunjukkan pada 

Gambar 8. 

 

 
Gambar 8. Activity Diagram Melihat Produk 
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3.3. Implementasi Sistem E-Marketing 

 Bagian ini menguraikan proses pembuatan program pemasaran dengan memberikan contoh antarmuka formulir. 

Implementasi adalah fase di mana sistem telah siap dijalankan pada situasi yang sebenarnya, sehingga dapat dievaluasi 

apakah sistem yang telah dibuat dapat mencapai tujuan yang diinginkan secara efektif [17]. 

 

3.3.1. Implementasi Sistem 

1. Halaman Data Produk 

Dimana pada halaman ini costumer dapat melihat data produk yang dijual pada sistem e-marketing. Halaman data 

produk ditunjukkan pada Gambar 9. 

 
Gambar 9. Halaman Data Produk 

 

2. Halaman Checkout 

Halaman ini berisi form untuk di isi oleh costumer guna untuk melakukan pengiriman barang nantinya. Halaman 

checkout ditunjukkan pada Gambar 10. 

 

 
Gambar 10. Halaman Checkout 

 

3. Halaman Pembayaran Transfer Bank 

Pada menu checkout costumer akan memilih metode pembayaran dimana jika memilih transfer bank langsung akan 

muncul halaman ini. Halaman pembayaran transfer bank ditunjukkan pada Gambar 11. 
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Gambar 11. Halaman Pembayaran Transfer Bank 

 

4. Halaman Payment Gateway 

Pada menu checkout costumer akan memilih metode pembayaran diaman jika memilih payment gateway akan muncul 

halaman ini. Halaman payment geteway ditunjukkan pada Gambar 12. 

 

 
Gambar 12. Halaman Payment Gateway 

 

5. Halaman Data Pesanan 

Pada halaman ini hanya admin saja yang dapat mengaksesnya. Dalam halaman ini akan menampilkan data–data 

pesanan yang akan dikelola. Halaman data pesanan ditunjukkan pada Gambar 13. 

 

 
Gambar 13. Halaman Data Pesanan 
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3.3.2. Pengujian Alpha 

 Pengujian sistem yang dilakukan untuk mengevaluasi kebutuhan sistem atau komponen dengan kebutuhan 

fungsional terntentu [18]. Hasil dari pengujian menggunakan pengujian alpha menghasilkan bahwa sistem dapat 

berfungsi dengan baik serta dapat diimplemantasikan secara luas untuk pengguna atau user. Hasil pengujian alpha dapat 

ditunjukkan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Pengujian Alpha 

No Menu Yang Dilakukan  

Pengujian 

Hasil Detail Pengujian Hasil Uji 

1. Klik menu My Account Menampilkan halaman login  

admin 

Berhasil/OK 

2. Isi nama dan password klik  

Masuk 

Admin masuk ke sistem mengakses 

sistem 

Berhasil/OK 

3. Klik menu home Menampilka halaman home pada 

sistem 

Berhasil/OK 

4. Klik menu All Product Menampilkan halaman tampilan 

produk 

Berhasil/OK 

5. Klik salah satu produk Menampilkan halaman detai 

produk 

Berhasil/OK 

6. Arahkan kursor ke gambar  

produk 

Gambar dapat bergerak Berhasil/OK 

7. Klik tambahkan keranjang Menyimpan produk pilihan ke 

keranjang 

Berhasil/OK 

8. Klik icon keranjang Menampilkan halaman keranjang Berhasil/OK 

9. Klik button Pembayaran Menampilkan halaman 

checkout 

Berhasil/OK 

10. Mengisi form di halaman 

checkout klik Buat Pesanan 

Menampilkan halaman detail 

rekening bank pembayaram produk 

Berhasil/OK 

11. Klik button customer service Menampilkan chat menghubungi 

penjual 

Berhasil/OK 

 

7. KESIMPULAN 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh penulis pada UD Semeru Jati, ada beberapa kesimpulan yang dapat 

dipertimbangkan dari sistem yang telah dikembangkan yaitu: 1). Sistem E-Marketing dapat mempermudah customer 

untuk melakukan pembelian produk mebel atau furniture tanpa harus   datang ke toko; 2). Mempermudah pemilik untuk 

mengelola data penjualan produk; 3). Pembeli dapat mengetahui harga barang, kualitas barang sebelum melakukan 

pembelian produk; 4). Dengan diterapkannya sistem E-Marketing dapat meningkatkan penjualan produk pada UD Semeru 

Jati. 

Terdapat beberapa saran yang perlu dipertimbangkan yaitu 1). Menambahkan fitur pemilihan jasa pengiriman produk 

yang bermacam karena jasa pengiriman yang masih tebatas atau default; 2). Perlu adanya sistem keamanan ganda seperti 

enkripsi data; 3). Pemeliharaan secara rutin agar terhindar terjadinya error atau kesalahan pada sistem 
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