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Abstract 

P3I (Association of Indonesian Advertising Companies) is an association of service companies with 

legal entities engaged in advertising advertising, where there are several products, one of which is 

the most focused and the highest selling point is the point of advertising media such as Baliho, 

Bilboard, Bando, and Videotron. . In the process of ordering customer billboards it is still done 

manually, which is recorded in a book which will then be recapitulated into excel so that it takes a 

long time in the recording process because you have to see the books one by one, and there are no 

periodic reports. This study discusses how to create and design a marketplace application starting 

from the data collection method (interviews, observations and documentation) using the Extreme 

Programming development method, making system designs using UML with the design model 

Usecase Diagrams, Activity Diagrams, Class Diagrams. The results of the ISO 25010 test that has 

been carried out involving 9 respondents that the conclusion of the software feasibility quality with 

a score of 91.62% produced overall has a "Very Good" scale. 
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Abstrak 

P3I (Persatuan Perusahaan Periklanan Indonesia) adalah asosiasi perusahaan-perusahaan jasa 

berbadan hukum yang bergerak di bidang advertising periklanan yang terdapat beberapa product 

salah satunya yang paling di fokuskan dan sebagai nilai jual paling tinggi adalah titik media reklame 

seperti Baliho, Bilboard, Bando, dan Videotron. Pada proses pemesanan reklame pelanggan masih 

dilakukan secara manual yaitu dicatat didalam buku selanjutnya akan direkap kedalam excel 

sehingga lama dalam proses perekapan dikarenakan harus melihat buku satu persatu, dan tidak 

adanya laporan secara periode. Pada penelitian ini dibahas bagaimana membuat dan merancang 

aplikasi marketplace dimulai dari metode pengumpulan data (wawancara, pengamatan dan 

dokumentasi) menggunakan metode pengembangan Extreme Programming, pembuatan rancangan 

sistem menggunakan UML dengan model perancangan Usecase Diagram, Activity Diagram, Class 

Diagram. Hasil pengujian ISO 25010 yang telah dilakukan dengan melibatkan 9 Responden bahwa 

kesimpulan kualitas kelayakan perangkat lunak dengan skor 91.62% yang dihasilkan secara 

keseluruhan mempunyai skala “Sangat Baik”. 
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1. Pendahuluan  

 

Perkembangan di bidang teknologi informasi 

sekarang ini telah mengalami kemajuan secara pesat dan 

bervariasi, hal ini tidak terlepas dari keberadaan internet 

yang mudah dijangkau dan makin tersebar luaskan. 

Internet bermanfaat bagi aktifitas kehidupan, salah 

satunya dalam dunia bisnis penjualan secara online. Saat 

ini banyak penjualan yang dilakukan secara online tetapi 

masih mengandalkan media interaksi dengan konsumen 

(pelanggan) secara langsung dan masih berpusat pada 

lokasi tertentu sehingga pemasaran secara online sangat 

penting dibuat dengan menerapkan teknologi seperti 

melalui aplikasi e-marketplace [1]. 

E-marketplace adalah sebuah sistem informasi 

antar organisasi dimana para penjual dan pembeli di pasar 

mengkomunikasikan informasi tentang harga, produk dan 

mampu menyelesaikan transaksi melalui saluran 

komunikasi elektronik. Suatu e-marketplace 

merepresentasikan suatu struktur social atau tatanan 

sosial, konsep ekonomi pasar, dan penggunaan teknologi. 

E-marketplace dapat memberikan peluang untuk 

melakukan bisnis dan melaksanakan transaksi melalui 

saluran elektronik biasanya pada platform yang 

berbasiskan internet [2]. E-marketplace dapat 

dikembangkan di sebuah organisasi atau perusahaan 

seperti pada penelitian Damayanti [3] maupun pada P3I 

Bandar Lampung. 

P3I (Persatuan Perusahaan Periklanan Indonesia) 

adalah asosiasi perusahaan-perusahaan jasa berbadan 

hukum yang bergerak di bidang advertising periklanan 

yang terdapat beberapa product salah satunya yang paling 

di fokuskan dan sebagai nilai jual paling tinggi adalah titik 

media reklame seperti Baliho, Bilboard, Bando, dan 

Videotron . P3I mempunyai 24 cabang kerja pengurus 

daerah yang tersebar di beberapa provinsi salah satunya 

berada di provinsi Lampung. P3I Lampung berdiri pada 

tahun 2014 di ketuai oleh Bapak Sukaryadi sampai dengan 

masa kepengurusan pada tahun 2016. Kemudian sejak 

tahun 2016 sampai dengan sekarang ketuai oleh Bapak 

Fadliyansah Cholid. P3I lampung terbentuk sebagai 

wadah naungan bagi para pengusaha periklanan untuk 

memperoleh berbagai informasi baik informasi penawaran 

pekerjaan dan informasi kebijakan kebijakan dari 

pemerintah provinsi dan daerah tentang hal yang 

menyangkut perizinan dan pajak terhadap reklame yang 

ada di provinsi lampung sesuai dengan peraturan 

organisasi P3I Lampung pada surat keputusan nomor 

01/PD-P3I/LPG/2014. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada 

P3I Lampung, perusahaan ini memiliki 28 perusahaan 

yang mendaftar pada P3I Lampung. Dalam melakukan 

pemasaran atau mempromosikan titik reklame telah 

menggunakan situs-situs sosial seperti facebook, dan 

instagram. Metode promosi tersebut sudah cukup efektif 

tetapi kurang lengkapnya informasi yang diberikan 

sehingga pelanggan harus datang langsung atau 

melakukan via telephone untuk mendapatkan informasi. 

Begitupun pada proses pemesanan reklame pelanggan 

masih dilakukan secara manual yaitu dicatat didalam buku 

selanjutnya akan direkap kedalam excel sehingga lama 

dalam proses perekapan dikarenakan harus melihat buku 

satu persatu, dan tidak adanya laporan secara periode. 

Serta membutuhkan waktu ± 20 menit jika pelanggan 

ingin melakukan pemesanan dikarenakan admin harus 

bertanya terlebih dahulu melalui telephone kepada 

perusahaan yang memiliki titik di daerah tersebut 

setelahnya baru admin menkonfirmasi kepada calon 

pelanggan. 

Berdasarkan masalah diatas maka penulis 

membangun sebuah sistem aplikasi e-marketplace tiitk 

media reklame pada P3I Lampung untuk mempermudah 

P3I Lampung dalam mendapatkan keuntungan finansial 

yang semakin baik, dan bagi pembeli dapat lebih 

menghemat waktunya untuk mencari informasi secara 

lengkap dan tepat mengenai titik reklame yang akan 

dipesan. Sistem ini juga dapat menghubungkan P3I 

kepada pemilik perusahaan secara otomatis tanpa harus 

mengkonfirmasi mengenai titik reklame yang kosong 

sesuai wilayah masing-masing, serta membantu dalam 

pengelolaan data pemesanan titik reklame sehingga 

menghasilkan laporan yang dibutuhkan oleh P3I Bandar 

Lampung maupun perusahaan reklame. 

 

2. Tinjauan Pustaka 

 

2.1. E-Marketplace 

M E-marketplace adalah sebuah sistem informasi 

antar organisasi dimana pembeli dan penjual di pasar 

mengkomunikasikan informasi tentang harga, produk dan 

mampu menyelesaikan transaksi melalui saluran 

komunikasi elektronik. Suatu e-marketplace 

merepresentasikan suatu struktur sosial, konsep ekonomi 

pasar, dan penggunaan teknologi. E-marketplace dapat 

memberikan peluang untuk melakukan bisnis dan 

melaksanakan transaksi melalui saluran elektronik, 

biasanya pada platform yang berbasiskan internet [2] 

E-marketplace mempunyai manfaat untuk 

memperluas jaringan dan meningkatkan penjualan 

khususnya bagi usaha kecil dan usaha mandiri yang 

bermodal menengah ke bawah ataupun wirausaha baru 

yang sedang merintis bisnis atau usahanya, e-marketplace 

sangat cocok untuk sarana penjualan mengenalkan produk 

bahkan menjaga komunikasi dan memperbanyak relasi, 

karena tidak membutuhkan biaya yang besar seperti 

halnya membuat pasar secara fisik, e-marketplace tidak 

terbatas oleh waktu dan kondisi geografis bisa diakses 

dimana saja dan kapan saja sehingga sangat bagus untuk 

peningkatan penjulan dan pengenalan produk di lingkup 

yang lebih luas [4]. 

Menurut Laudon and Traver [5] terdapat dua jenis 

e- marketplaces, yaitu : 

1. E-Marketplaces Horisontal 

Dikategorikan berdasarkan fungsi atau produk 

umum yang ditawarkan perusahaan untuk industri umum 

dan biaya transaksi yang dikeluarkan lebih rendah. 

2. E-Marketplaces Vertical 

Diartikan sebagai pasar yang digunakan untuk 

industri yang memenuhi kebutuhan khusus pada masing-
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masing industri dan dibutuhkan strategi untuk 

mengoptimalkan e-marketplace. 

 

2.2. Reklame 

Menurut kamus umum Bahasa Indonesia reklame 

adalah pemberitahuan kepada umum tentang barang 

dagangan, dengan pujian atau gambar dan sebagainya, 

dengan tujuan agar dagangan tersebut lebih laku dan lebih 

memancing minat pasar. Pengertian reklame menurut 

Peraturan Daerah Nomor 04 Tahun 2012 tentang Tata 

Cara Perizinan Reklame menyatakan bahwa, reklame 

adalah benda, alat, perbuatan atau media yang menurut 

bentuk dan corak ragamnya untuk tujuan komersial, 

dipergunakan untuk memperkenalkan, menganjurkan atau 

memujikan suatu barang, jasa atau orang, ataupun untuk 

menarik perhatian umum kepada suatu barang, jasa atau 

orang yang ditempatkan atau dapat dilihat, dibaca, 

dan/atau didengar dari suatu tempat oleh umum kecuali 

yang dilakukan oleh pemerintahan [6]. 

 

2.3. Metode Extreme Programming 

Menurut Supriyatna [7], Extreme Programming 

(XP) merupakan sebuah proses rekayasa perangkat lunak 

yang cenderung menggunakan pendekatan berorientasi 

objek dan sasaran dari metode ini adalah tim yang 

dibentuk dalam skala kecil sampai medium serta metode 

ini juga sesuai jika tim dihadapkan dengan requirement 

yang tidak jelas maupun terjadi perubahan–perubahan 

requirement yang sangat cepat. 

Sedangkan menurut Lubis [8] Extreme 

Programming (XP) dikenal dengan metode atau “technical 

how to” bagaimana suatu tim teknis mengembangkan 

perangkat lunak secara efisien melalui berbagai prinsip 

dan teknik praktis pengembangan perangkat lunak. XP 

menjadi dasar bagaimana tim bekerja sehari- hari. 

Tahapan Extreme Programming dapat dilihat pada. 

Adapun tahapan dapat dilihat pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Tahapan Extereme Programming 

 

XP memiliki kelebihan yaitu tahapan 

pengembangan dilakukan dengan cepat dan dapat diulangi 

pada bagian yang berbeda sesuai dengan fokus tujuan 

pengembangan sistem serta mampu menyederhanakan 

setiap proses dalam tahapanya, sehingg menjadi lebih 

adaptif dan fleksibel [9]. 

 

2.4. ISO 25010 

Evaluasi sistem informasi merupakan evaluasi 

yang dilakukan dengan menggunakan pengukuran aspek 

kualitas sistem informasi yang mengacu pada standar 

pengukuran internasional. ISO/IEC 25010 digunakan 

sebagai model pengukuran kualitas karena memiliki aspek 

pengukuran yang lengkap antara lain standar pengukuran 

kualitas yaitu reliability, functional suitability, 

performance efficiency, operability, transferability, 

compatibility, security, dan maintainability [10]. 

 

3. Metode Penelitian 

 

Bagian ini merupakan tahapan-tahapan yang 

dilakukan oleh peneliti terkait dengan seluruh aktifitas 

yang dilakukan dalam mengembangkan aplikasi. 

 

3.1. Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian pada dasarnya adalah tahapan-tahapan 

antara konsep-konsep yang ingin diamati atau diukur 

melalui penelitian yang akan dilakukan [11]. Gambar 2 

merupakan tahapan penelitian yang akan dilakukan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Tahapan Penelitian 

  

3.2. Usecase Diagram 

Use   case   diagram   atau   diagram   use case 

merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem 

informasi yang menggambarkan sebuah interaksi antara 

aktor terhadap sistem [12]. Use case diagram 

menggambarkan sudut padang pengguna dan fokus pada 
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menggambarkan fungsionalitas yang ada pada sistem [13]. 

Dapat dilihat pada gambar 3 dibawah ini : 

 

Gambar 3. Usecase Diagram 

 

3.3. Activity Diagram 

Activity diagram atau Diagram aktivitas 

menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari 

sebuah sistem atau proses bisnis. Yang perlu diperhatikan 

disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan 

aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi 

aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem [14]. Dapat 

dilihat pada gambar 4 dibawah ini : 

 

Gambar 4 Activity Diagram Nasabah 

 

 

3.4. Class Diagram 

Class Diagram merupakan gambaran tabel yang 

akan dibuat dalam suatu sistem. Diagram ini digunakan 

untuk menggambarkan struktur sistem dari segi 

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk 

membangun sistem [15]. Class diagram penelitian dapat 

dilihat pada gambar  5. 

 

Gambar 5 Class Diagram 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

 

Bab ini akan menjelaskan tentang pembuatan 

program dengan memberikan contoh tampilan form, 

Implementasi merupakan tahap dimana sistem siap 

dioperasikan pada tahap sebenarnya, sehingga akan 

diketahui apakah sistem yang akan dibuat benar-benar 

dapat menghasilakan tujuan yang diinginkan. 

Implementasi sistem dilakukan berdasarkan perancangan 

usecase dan activity diagram sistem dan rancangan 

tampilan sistem [16]. 

 

4.1. Implementasi Menu 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. Ada pun tampilan 

yang dihasilkan sebagai berikut pada tampilan menu 

utama. 

 
Gambar 6 Implementasi Menu Utama 

 

4.2. Implementasi Menu Pendaftaran 

Form pendaftaran yang dirancang untuk 

memudahkan pelanggan dalam melakukan pendaftaran 
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pemesanan yang tertera dalam website. Pelanggan bisa 

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. 

 

Gambar 7 Implementasi Menu Pendaftaran Pelanggan 

 

 

Gambar 8 Implementasi Menu Pendaftaran Perusahaan 

 

4.3. 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 9 Implementasi Menu Login 

 

4.4. Implementasi Menu Utama 

Menu utama adalah adalah tampilan yang 

menampilkan tampilan awal program pelanggan dapat 

melihat reklame yang ditawarkan. Adapun tampilannya 

sebagai berikut: 

 

Gambar 10 Implementasi Menu Utama 

  

4.5. Implementasi Menu Pemesanan 

Menu pemesanan adalah tampilan yang di akses 

oleh pelanggan dimana dalam menu ini menampilkan 

sebuah tampilan untuk melakukan informasi pemesanan 

terhadap produk. Adapun tampilannya sebagai berikut: 

Gambar 11 Implementasi Menu Pemesanan 

 

4.6. Implementasi 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 12 Implementasi Menu Pembayaran 

 

4.7. Implementasi Menu Chatting 

Menu chatting adalah menu yang menampilkan 

dimana pelanggan dapat melakukan kontak melalui 

obrolan untuk menayakan perihal produk ataupun yang 

berhubungan dengan proses penjualan dan pembayaran 

dengan admin sehingga lebih efisien. Pada menu utama 
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pelanggan dapat menemukan kolom untuk send message 

jika akan melakukan chating dapat menekan pada kolom 

untuk mengetik memulai obrolan .Adapun tampilannya 

sebagai berikut: 

 

Gambar 12 Implementasi Menu Chatting Pada Menu 

Utama 

Gambar 13 Implementasi Menu Chatting 

 

4.8. Hasil Pengujian 

Berikut hasil pengujian secara keseluruhan pada 

aplikasi dapat dilihat pada tabel 1. 

Tabel 1 Hasil Keseluruhan Pengujian 

Aspek 
Skor 

Aktual 

Skor 

Ideal 

% Skor 

Aktual 
Kriteria 

Functionality 171 171 100 Sangat Baik 

Usability 398 450 88.44 Baik 

Total 569 621 91,62 Sangat Baik 

 

Hasil Keseluruhan  = 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝐴𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙
 x 100% 

= (569 / 621) X 100% 

= 91.62% 

Berdasarkan hasil pengujian ISO 25010 yang telah 

dilakukan dengan melibatkan 9 Responden bahwa 

kesimpulan kualitas kelayakan perangkat lunak dengan 

secor 91.62% yang dihasilkan secara keseluruhan 

mempunyai skala “Sangat Baik” 

 

5. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil pembahasan yang telah 

dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa Perancangan 

dan pembangunan aplikasi e- marketplace titik reklame 

pada P3I Lampung yang dapat memberikan informasi 

dengan mudah kepada konsumen tentang reklame secara 

lengkap pada P3I Lampung dimulai dari metode 

pengumpulan data (wawancara, pengamatan dan 

dokumentasi) menggunakan metode pengembangan 

extreme programming sehingga pembuatan rancangan 

sistem menggunakan UML. Implementasi sistem ini 

menggunakan PHP dan MySQL yang akan 

mempermudah perusahaan dalam melakukan transaksi 

pemesanan. Hasil pengujian ISO 25010 yang telah 

dilakukan dengan melibatkan 9 Responden bahwa 

kesimpulan kualitas kelayakan perangkat lunak dengan 

secor 91.62% yang dihasilkan secara keseluruhan 

mempunyai skala “Sangat Baik”. 
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