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Abstrak 

PT. XYZ merupakan salah satu perusahaan startup yang cukup terkenal bertempat di Blok M, Jakarta Selatan. 

E-Marketplace ini merupakan rancangan baru yang akan diluncurkan pada tahun ini untuk memenuhi 

kebutuhan konsumen dan penjual yang sebagai pelengkap dari e-marketplace yang sudah beredar di Indonesia. 

Tujuan dari penelitian ini adalah: (1) Merancang sistem dimana konsumen B2C, B2B dan C2C ataupun 

Reseller dapat melakukan pembelian dan penjualan secara online. (2) Merancang sistem informasi 

marketplace dan reseller berupa website yang memiliki 3 user (level konsumen, level pelapak/reseller dan 

level admin) dengan fitur berbeda-beda. (3) Merancang sistem yang memenuhi prinsip keterbukaan, prinsip 

integritas transaksi, prinsip pelindungan terhadap informasi konsumen. Sedangkan untuk pengembangan 

sistem menggunakan metode RAD (Rapid Application Development) dan tools UML (Unified Modeling 

Language). Dari penelitian ini menghasilkan Sistem Informasi Marketplace dan Reseller berbasis web yang 

dapat digunakan PT. XYZ dalam mengembangkan bisnisnya. Setelah dilakukan pengujian dengan blackbox 

testing yang dijalankan oleh tester dan user, sistem sudah berjalan dengan benar dalam menerima input, 

memproses dan menghasilkan output. 

Kata kunci : sistem informasi, aplikasi, OOP, MVC, codeigniter. 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Salah satu jenis implementasi teknologi 

dalam hal meningkatkan persaingan bisnis 

dengan menggunakan electronic marketplace 

(e-marketplace) yaitu untuk memasarkan 

berbagai macam produk atau jasa, baik dalam 

bentuk fisik maupun digital. Dengan ini e-

marketplace di definisikan sebagai proses 

pembelian dan penjualan antara dua belah 

pihak di dalam suatu perusahaan dengan 

adanya pertukaran barang jasa atau informasi 

melalui media internet (Nugroho, 2015). 

Dengan memanfaatkan e-marketplace, 

para penjual (perorangan atau perusahaan) 

dapat menawarkan produknya secara online 

sehingga memberikan kemudahan berbelanja, 

bertransaksi, dan pengiriman secara efektiff 

dan efisien. Menggunakan website e-

marketplace sebagai salah satu media 

penjualan akan memperluas daerah pemasaran 

produk dan memudahkan pembeli untuk 

memilih dan memesan produk tersebut 

sehingga dapat meningkatkan omset 

penjualan toko tersebut (Nugroho, 2015). 

Dengan adanya layanan jasa berupa e¬-

marketplace yang dapat secara cepat dapat 

dinikmati oleh pelanggan maupun perusahaan 

sendiri, maka segala layanan yang diinginkan 

oleh para konsumen dapat segera 

ditindaklanjuti dengan secepat mugkin, 

sehingga perusahaan tersebut akan mampu 

memberikan pelayanan yang terbaik dan 

tercepat bagi para pelanggan (Rudy, 2017). 

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 (Saeful, 2018) 

Berkaitan dengan penelitian ini maka 

didapatkanlah metode Rapid Application 

Development sebagai metode yang tepat untuk 

merancang sistem informasi e-marketplace 

dan reseller pada PT. XYZ, penelitian 

difokuskan pada masalah pemanfaatan tujuan 

teknologi informasi yang dapat memberi 

dukungan aktif kelancaran usaha penjualan 

barang. 

 

2. METODOLOGI 

Penyusunan perancangan sistem 

informasi marketplace dan reseller ini disusun 

melalui beberapa tahapan yang harus 

dilakukan dengan tujuan memudahkan dalam 

penulisan tugas akhir. Adapun kerangka 

berpikir yang dilakukan pada penelitian ini, 

sebagai berikut: 
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Gambar 1. Kerangka Berpikir Penelitian 

Sumber : Penelitian Mandiri 

 

Dalam penyusunan penelitian ini, 

diperlukan data-data serta informasi yang 

lengkap sebagai bahan yang dapat mendukung 

kebenaran materi uraian dan pembahasan. 

Oleh karena itu, sebelum penyusunan tugas 

akhir ini dilakukan riset atau penelitian 

terlebih dahulu untuk menjaring data serta 

informasi yang terkait. 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan 

adalah studi pustaka, studi lapangan seperti 

observasi dan wawancara. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Pembahasan Penelitian (Fase 

Pengembangan Sistem) 

Penulis akan menjelaskan pembahasan 

penelitian sistem informasi e-marketplace dan 

reseller berbasis web menurut sudut pandang 

fase-fase yang ada pada metode 

pengembangan sistem yaitu Rapid 

Application Development (RAD), tentunya 

metode pengembangan sistem ini tidak 

terlepas dari metode pengumpulan data yang 

telah dilakukan oleh penulis terlebih dahulu. 

Komponen dasar sistem informasi dapat 

di klasifikasikan sebagai berikut (Ladjamudin, 

2015): 

1. Hardware dan software yang berfungsi 

sebagai mesin.  

2. People dan Procedure yang merupakan 

manusia dan tata cara menggunakan mesin.  

3. Data merupakan jembatan penghubung 

antara manusia dan mesin agar terjadi suatu 

proses pengolahan data. 

Sistem informasi mengumpulkan, 

memproses, menyajikan, menganalisis dan 

mendistribusikan informasi untuk tujuan 

tertentu. Seperti sistem lain, kegiatan sistem 

informasi meliputi (Ladjamudin, 2015): 

1. Input: Menggambarkan suatu kegiatan 

untuk menyediakan data untuk diproses.  

2. Proses: Menggambarkan bagaimana suatu 

data diproses untuk menghasilkan suatu 

informasi yang bernilai tambah. 

3. Output: Suatu kegiatan untuk menghasilkan 

laporan dari proses diatas tersebut. 

4.Penyimpanan: suatu kegiatan untuk 

memelihara dan menyimpan data. 

5. Control: suatu aktivitas untuk menjamin 

bahwa sistem informasi tersebut berjalan 

sesuai dengan yang diharapkan. 

 

3.2 Fase Perencanaan Syarat-syarat 

Tahapan-tahapan yang dilakukan antara 

lain: 

1. Analisis Sistem yang Berjalan 

Peneliti melakukan penelitian secara 

langsung ke perusahaan PT. XYZ dengan 

melakukan observasi dan wawancara yang 

berguna untuk mendapatkan data atau 

informasi yang terdapat di perusahaan ini 

(sistem yang berjalan saat ini). 

2. Analisis Sistem yang Diusulkan 

Perancangan aplikasi ini di bangun 

bertujuan untuk memudahkan pembeli atau 

kustomer pada khususnya dan pelanggan serta 

masyarakat pada umumnya dalam 

mendapatkan informas mengenai produk-

produk yang di jual-belikan. Cukup dengan 

membuka web, informasi mengenai produk 

yang di jual oleh perusahaan (B2C dan B2B) 

atau reseller (C2C) dapat dilihat dengan baik 

dan jelas. 

Berikut ini merupakan perancangan menu 

pada web dari e-marketplace PT. XYZ yang 

telah dirancang oleh penulis, menu-menu ini 

digambarkan sebagai berikut: 

 
Gambar 2. Perancangan Menu 

Sumber : Penelitian Mandiri 

 

3.3 Fase Perencanaan Sistem 

Setelah tahap analisis selesai, maka 

selanjutnya adalah merancang desain sistem 

informasi e-marketplace yang telah di 
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definisikan sebelumnya. Perancangan sistem 

dimulai dengan perancangan use case 

diagram, activity diagram, sequence diagram, 

class diagram dan perancangan database. 

Perancangan Use Case Diagram 

 

  
Gambar 3. Use Case Sistem Informasi E-

Marketplace 

Sumber : Penelitian Mandiri 

 

Perancangan Activity Diagram 

 
Gambar 6. Activity Diagram Admin 

Sumber : Penelitian Mandiri 

 

 
Gambar 7. Activity Diagram User 

Sumber : Penelitian Mandiri 

 

Perancangan Sequence Diagram 

 
Gambar 8. Sequence Diagram Admin 

 
Gambar 9. Sequence Diagram User 

Sumber : Penelitian Mandiri 
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Perancangan Class Diagram 

 

 
Gambar 10. Class Diagram Sistem Informasi 

E-Marketplace 

Sumber : Penelitian Mandiri 

 

Perancangan Relasi Antar Tabel Pada 

Database 

  

 
Gambar 11. Relasi Antar Tabel 

Sumber : Penelitian Mandiri 

 

3.4 Fase Konstruksi 

Pada tahap ini penulis melakukan 

pembangunan sistem informasi e-marketplace 

yang telah dirancang sebelumnya. 

Pembangunan sistem ini meliputi pemenuhan 

pemrograman, kebutuhan hardware 

(perangkat keras) dan software (perangkat 

lunak) yang digunakan. 

 

3.5 Fase Implementasi Sistem 

Pada fase implementasi ini dilakukan 

tahap pengimplementasian dan pengujian 

terhadap sistem dan melakukan pengenalan 

terhadap sistem. Tahap implementasi 

dilakukannya pengenalan dan langkah-

langkah penggunaan sistem sistem informasi 

e-marketplace berbasis web, sedangkan tahap 

pengujian sistem penulis menggunakan 

metode pengujian dengan pendekatan 

blackbox testing. 

Tampilan Antarmuka Halaman Beranda 

 

 
Gambar 12. Antarmuka Halaman Beranda 

Sumber : Penelitian Mandiri 

 

 
Gambar 13. Antarmuka Login Admin 

Sumber : Penelitian Mandiri 

 

3.6 Fase Pengujian Sistem 

Pada tahap ini dilakukan pengujian 

terhadap sistem dan melakukan pengenalan 

terhadap sistem. Penulis menggunakan 

metode pengujian dengan pendekatan 

blackbox testing. Metode blackbox testing 

melakukan pengujian tanpa melihat source 
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code program dan dijalankan oleh tester atau 

user untuk mengamati program apakah telah 

menerima input, memproses dan 

menghasilkan output dan sudah berjalan 

dengan benar (Yasin, 2012).  

Hasil pengujian yang di dapatkan dari 47 

pengujian mendapatkan hasil keseluruhan 

yaitu sesuai harapan. 
 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian ini, maka dapat 

disimpulkan kesimpulan sebagai berikut:  

1. Sistem yang telah dirancang memenuhi 

kebutuhan konsumen Business To 

Consumer (B2C), Business To Business 

(B2B) dan Consumer To Consumer (C2C) 

ataupun Reseller dapat melakukan 

pemesanan dan penjualan secara online 

bisa berjalan dengan efisien dan efektif. 

2. Sistem yang telah dirancang telah bisa 

diakses oleh 3 user berbeda, mulai dari 

level konsumen, level pelapak/reseller 

dan level admin dengan fitur-fitur yang 

berbeda-beda. 

3. Sistem yang telah dirancang telah 

memenuhi prinsip keterbukaan (business 

practice disclosure), prinsip integritas 

transaksi (transaction integrity), prinsip 

pelindungan terhadap informasi 

konsumen (information protection). 
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