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ABSTRAK 
Kampung Akrilik merupakan salah satu dari Kampung Tematik yang dibentuk oleh pemerintah. 
Kampung Tematik adalah sebuah inovasi yang dilakukan oleh pemerintah untuk mengatasi 
kemiskinan dan pemerataan pembangunan. Permasalahan yang terjadi di Kampung Akrilik, tepatnya 
di ZhaiZha Accesories antara lain belum adanya fasilitas untuk mempromosikan produk kerajinan 
kampung akrilik dan minimnya pengetahuan pengrajin produk Kampung Akrilik tentang cara 
mempromosikan produknya di media sosial secara teknik digital. Solusi dari permasalahan ini adalah 
perlunya dibangun website yang berfungsi untuk pemasaran produk dalam bentuk aplikasi e-
commerce. Metode yang digunakan dalam membangun aplikasi e-commerce ini adalah Systems 
Development Life Cycle (SLDC) dengan model waterfall, dengan alat bantu perancangan sistem UML. 
Metode yang digunakan untuk pemasaran produk adalah metode Cross Selling. Hasil dari penelitian ini 
adalah aplikasi e-commerce yang dapat membantu dalam pemasaran produk kampung akrilik, 
sekaligus sebagai fasilitas dalam mempromosikan produk melalui media website. 
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PENDAHULUAN  

Perubahan dari setiap proses bisnis yang terdapat pada instansi atau perusahaan 
tidak terlepas dari perkembangan teknologi informasi yang saat ini terjadi dengan 
pesat, terutama berkenaan dengan perkembangan teknologi informasi yang ada 
hubungannya dengan kegiatan organisasi tersebut. Begitu pentingnya sehingga hampir 
setiap organisasi atau instansi, baik kelas kecil, menengah, maupun besar menggunakan 
sistem pelayanan pada bisnisnya secara online [1].  

Digital Marketing adalah suatu proses penjualan dan pembelian produk maupun 
jasa yang dilakukan secara elektronik yaitu melalui jaringan komputer atau internet. 
Digital Marketing adalah salah satu media pemasaran yang saat ini sedang banyak 
diminati oleh masyarakat untuk medukung berbagai kegiatan yang dilakukan [2]. Arti 
lain dari Digital Marketing yaitu penggunaan teknologi informasi dan komunikasi 
pengolahan digital dalam melakukan transaksi bisnis untuk menciptakan, mengubah 
dan mendefenisikan kembali hubungan yang baru antara penjual dan pembeli [3]. 
Untuk menjadi wirausaha yang sukses harus dibekali dengan pengetahuan dan 
keterampilan pemasaran digital yang praktis dalam dunia usaha [4]. 

Digital Marketing merupakan suatu transaksi saling tukar menukar barang antar 
satu dengan yang lainnya untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari secara digital. Seiring 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi, sistem transaksi secara on-
line (Digital Marketing) sangat memudahkan bagi para pelaku bisnis untuk berinteraksi 
dan bertransaksi melalui media internet. Transaksi On-line (Digital Marketing) 
merupakan suatu transaksi yang melibatkan penjual dan pembeli dalam satu media 
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internet dan melakukan transaksi secara langsung melalui website. Adapun media yang 
digunakan untuk digital marketing adalah, website, social media, e-mail marketing, video 
marketing, periklanan, dan search engine optimization(SEO) [5]. Pemanfaatan digital 
marketing telah banyak memberikan peningkatan yang signifikan terhadap 
pertumbuhan bisnis bagi pelaku UMKM [6]. Ketika membicarakan pemasaran online, 
maka tidak terlepas dari e-commerce yang bermunculan di Indonesia. Penggunaan e-
commmerce dalam pemasaran online dinilai lebih menguntungkan, baik dari segi 
penjual maupun pembeli [7] [8].  

Kampung Tematik adalah sebuah inovasi yang dilakukan oleh pemerintah untuk 
mengatasi kemiskinan dan pemerataan pembangunan [9]. Masing-masing kampung 
tematik dalam satu daerah memiliki tema yang berbeda satu sama lain, penetapan 
Kampung Tematik di masing-masing kecamatan ini berbasiskan potensi, budaya dan 
kearifan lokal [10]. Diharapkan Kampung Tematik ini menjadi salah satu objek wisata 
baru yang dilirik oleh wisatawan di kota Padang, sehingga dapat meningkatkan 
pendapatan ekonomi masyarakat, khususnya masyarakat yang berada di lingkungan 
Kampung Tematik.   

Teknologi penggunaan internet sekarang ini yang semakin canggih bisa 
membantu manusia dalam mempermudah pekerjaan yang akan dilakukan seperti juga 
dalam pembelian [11]. Karena dengan menggunakan internet, pelanggan bisa membeli 
barang yang diinginkan tanpa harus datang langsung ke tempat dan perlu waktu khusus 
untuk berbelanja. Namun berbeda pada beberapa toko yang masih menjalankan proses 
penjualan secara konvensional dan tanpa memanfaatkan teknologi informasi. 
Penggunaan sistem konvensional membuat beberapa toko mengalami kesulitan dalam 
memperkenalkan produk barang yang dijual ke pada konsumennya, dan juga kesulitan 
dalam mengelola data penjualannya.  

Hal ini berlaku juga pada pemasaran produk Kampung Akrilik, tepatnya di toko 
ZhaiZha Accessories, dimana selama ini penjualan produk masih dilakukan secara 
konvensional, walaupun sudah dibantu oleh media sosial, namun penjualan belum 
mencapai target maksimal. Guna meminimalisir masalah tersebut diperlukan untuk 
membangun sistem informasi penjualan yang terkomputerisasi yang berbasis web, yaitu 
dalam bentuk aplikasi Digital Marketing sehingga bisa memperbaiki dan meningkatkan 
penjualan produk Kampung Akrilik.  

Digital Marketing merupakan salah satu aplikasi penjualan yang banyak 
digunakan untuk pemasaran produk berbasis web. Website resmi dari produk kampung 
akrilik yang tujuan dibangunnya website adalah sebagai wadah untuk mengundang 
seluruh pebisnis online baik pemula maupun yang sudah professional menjadi rekan 
bisnis online atau reseller, sehingga bisa meningkatkat penjualan. Diharapkan dengan 
adanya aplikasi Digital Marketing dapat membantu meningkatkan penjualan mitra. 
Digital Marketing adalah saluran untuk penjualan secara nasional dan internasional 
yang menyediakan akses ke pelanggan dan pendapatan baru dimana saja dan kapan 
saja. 

Dalam membangun aplikasi Digital Marketing untuk bidang penjualan produk 
kampung akrilik adalah dengan metode Cross Selling. Metode cross selling merupakan 
metode yang dapat memikat pelanggan untuk melengkapi produk awal yang dibeli 
dengan produk yang dapat melengkapinya [12]. Dengan mengimplementasikan sistem 
rekomendasi ke dalam web Digital Marketing ini diharapkan dapat membantu 
pelanggan dalam pembelian produk kampung akrilik dan juga meningkatkan penjualan.  
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METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam membangun aplikasi Digital Marketing ini 
adalah Systems Development Life Cycle (SLDC) dengan model waterfall. SDLC adalah 
sebuah siklus hidup pengembangan perangkat lunak yang terdiri dari beberapa 
tahapan-tahapan yang sangat penting dalam keberadaan perangkat lunak yang dilihat 
dari segi pengembangannya [13]. Alat perancangan sistem yang digunakan yaitu 
Unified Modeling Language (UML) yang meliputi Use Case Diagram, Activity Diagram, 
Sequence Diagram dan Class Diagram.  

Model waterfall menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara 
berurutan dimulai dari analisis, desain, pengkodean, pengujian, dan tahap pendukung 
(support) . Tahapan metode pengembangan perangkat lunak  model waterfall dapat 
dilihat pada Gambar 1. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Model Waterfall 
 

Tahap-tahap model waterfall dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. Analisis kebutuhan perangkat lunak 
     Pada tahap analisis kebutuhan perangkat lunak penulis melakukan 2 tahap yaitu:  
    (a) Analisis kebutuhan sistem, pada tahap analisis kebutuhan sistem, penulis 

melakukan analisis kebutuhan sistem dengan menggunakan 1 unit komputer,  
    (b) Analisis kebutuhan user, dalam tahap ini dilakukan pengumpulan data dengan 

cara observasi, wawancara, dan studi literatur. 
2. Desain/perancangan 
     Dalam tahap desain, penulis menggunakan UML sebagai alat untuk pengembangan 

sistem yang akan dibuat meliputi, use case diagram, class diagram, activity diagram, 
sequence diagram. 

3. Pembuatan Kode Program 
     Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini 

adalah program sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain. 
4. Pengujian (Test) 
     Pengujian pada perangkat lunak secara segi logika dan fungsional dan memastikan 

bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir kesalahan 
(error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan. 

Desain  

Analisis 

Code 

Test 
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Untuk metode penjualan, dalam hal ini penulis menggunakan metode cross 
selling. Cross selling merupakan salah satu strategi pemasaran yang berorientasi pada 
pelanggan [12]. Database transaksi pelanggan digunakan untuk analisis cross-selling 
baik untuk layanan maupun produk. Cross-selling dilakukan dalam upaya peningkatan 
jumlah produk atau jasa yang digunakan oleh pelanggan atau dibeli dari perusahaan. 
Pelaksanaan cross-selling dapat dicapai jika terdapat infrastruktur teknologi informasi 
yang memungkinkan digunakan untuk menawarkan produk atau layanan kepada 
pelanggan [14].  

Analisis perilaku pelanggan dapat dilakukan untuk memperkirakan model 
perilaku pelanggan di masa mendatang. Selain itu juga dapat mengetahui perilaku 
pelanggan mana yang potensial. Perusahaan akan memperoleh keuntungan dengan 
diterapkannya strategi tersebut, karena perusahaan dapat menjual produk dan 
layanan yang berbeda. Hal tersebut disebabkan karena perusahaan dapat 
mengidentifikasi kebutuhan dan keinginan pelanggan dalam penetapan additional 
product dari produk utamanya 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Desain global dapat memberikan kemudahan bagi pemakai dalam menggunakan 
aplikasi yang dihasilkan oleh sistem. Penelitian ini menggunakan konsep dasar 
pengembangan sistem SDLC dengan model waterfal. Model SDLC air terjun (waterfall) 
sering juga disebut model sekuensial linier (sequential linear) atau alur hidup klasik 
(classic life cycle)[15] . Model ini digambarkan dengan alat bantu perancangan sistem 
dalam bentuk UML. UML adalah sebuah bahasa standar yang banyak digunakan di 
industri untuk menentukan persyaratan, melakukan analisis, merancang, dan 
mendeskripsikan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek [16][17]. Beberapa 
alat perancangan sistem dapat dilihat pada Gambar 2.  

 

 
Gambar 2. Alat Bantu Perancangan Sistem 

 
Berikut penggunaan dari UML sebagai alat perancangan sistem, diantaranya : 

1.  Use Case Diagram 
     Use-Case Diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah 

sistem, apa yang diperbuat sistem serta menggambarkan kebutuhan sistem dari 
sudut pandang user [18] [19]. Diagram ini selain menunjukkan fungsionalitas suatu 
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sistem atau kelas, juga menjelaskan bagaimana sistem berintegrasi dengan dunia 
luar. Use case diagram  pemesanan barang dapat dilihat seperti Gambar 3. 

 
Gambar 3. Use Case Diagram Pemesanan Barang 

 
Berdasarkan pada Gambar 3, pembeli diharuskan untuk membuat akun ke dalam 

sistem untuk mengakses sistem. Pembeli akan mengisi biodata pribadi seperti nama, no 
hp, alamat dan password yang digunakan untuk masuk ke dalam sistem. Setelah 
register maka pembeli dapat melakukan login ke sistem. Selanjutnya pembeli bisa 
melihat berbagai macam produk dan detail dari masing-masing produk yang tersedia. 
Pembeli bisa memasukkan beberapa pilihan produk yang diinginkan kedalam keranjang 
belanja. Keranjang belanja berisi informasi produk yang ingin dibeli serta total dari 
jumlah produk yang ingin dibeli. Setelah yakin dengan produk yang dibeli, bisa langsung 
melakukan pemesanan barang dan lanjut ke halaman pembayaran dimana pembeli 
akan mengisi alamat penerima dan metode bayar. 

 
2. Activity Diagram Keranjang Belanja 
    Activity Diagram Keranjang Belanja dapat dilihat pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Activity Diagram Keranjang Belanja 
 

     Pada Gambar 4 activity diagram keranjang menjelaskan bagaimana pembeli memilih 
data produk dan memasukkannya ke dalam keranjang. Pembeli akan melihat data 
produk yang ada pada sistem, setelah menentukan produk mana yang ingin dibeli 
maka pembeli akan memasukkan produk ke dalam keranjang belanja. Pembeli dapat 
melihat produk yang sudah dimasukkan ke keranjang belanja dengan menekan ikon 
keranjang yang ada. 

3.  Sequence Diagram Pemesanan 
     Sequence Diagram merupakan  diagram yang menggambarkan mengenai urutan 

interaksi yang  terjadi antar objek didalamnya [20]. Sequence diagram pemesanan 
dapat dilihat pada Gambar 5. 

 

Gambar 5. Sequence Diagram Pemesanan 
 

     Gambar 5. Sequence Diagram Pemesanan menjelaskan tentang urutan melakukan 
pemesanan produk. Adapun penjelasannya antara lain: 

1) Masuk ke halaman keranjang belanja. 
2) Melakukan cekout atau pembayaran. 
3) Pembeli di haruskan mengisi beberapa inputan yang ada berupa mengisi alam 

penerima serta metode pembayaran. 
4) Setelah semua data yang diperlukan diisi maka data akan disimpan. 
5) Jika pembeli memilih metode bayar dengan transfer maka proses pengiriman 

akan menunggu sampai pembeli melakukan pembayarn. 
6) Setelah melakukan pembayaran penjual akan melihat bukti pembayaran. 
7) Penjual akan memvalidasi pemesanan. 
8) Pembeli akan menerima laporan pemesanan. 

4.  Class Diagram 
     Class diagram mendefinisikan informasi apa yang dimiliki suatu objek serta 

mendefinisikan perilaku yang dimilikinya [20]. Class diagram mengabstraksikan 
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elemen-elemen dari sistem yang sedang dibangun dan dirancang [21]. Class diagram 
pada perancangan aplikasi Digital Marketing dapat dilihat pada Gambar 6. 

 

 
 

Gambar 6. Class Diagram 
 
Dari Gambar 6 class diagram, dapat dijelaskan bahwa kelas penjual dan pembeli 

merupakan turunan dari kelas login karena tanpa melakukan login tidak bisa masuk ke 
dalam sistem. Setelah melakukan login, pembeli akan melihat produk yang ada sistem 
dan melihat detail produk. Pembeli akan memilih dan memasukkan beberapa produk ke 
dalam keranjang belanja. Di dalam keranjang belanja pembeli dapat melihat produk dan 
total bayar produk. Pembeli dapat melakukan order produk pembayaran serta mengisisi 
alamat pengiriman terlebih dahulu. Setelah berhasil melakukan pemesanan dan 
transaksi pembayaran pembeli akan mendapatkan data pemesanan produk. Penjual 
akan mengkonfirmasi pesanan dan mengemasnya serta mengantar ke kurir untuk 
dikirimkan ke alamat tujuan. 

Tujuan tahap implementasi adalah untuk menyelesaikan rancangan sistem yang 
sudah disetujui, menguji serta mendokumentasikan program-program dan prosedur 
sistem yang diperlukan , memastikan bahwa user terlibat dan dapat mengoperasikan 
sistem baru dan memastikan konversi sistem lama ke sistem yang baru dengan benar . 
Berikut adalah implementasi antar muka aplikasi Digital Marketing untuk pemasaran 
produk kampung akrilik, diantaranya yaitu : 
1.  Tampilan Keranjang Belanja. 
     Setelah pembeli melakukan registrasi dan login ke aplikasi, maka pembeli dapat 

melihat dan memilih produk-produk dari kampung akrilik dan meletakkannya di 
keranjang belanja. Tampilan dari keranjang belanja pada sistem seperti terlihat pada 
Gambar 7. 
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Gambar 7. Tampilan Keranjang Belanja 

 
2.  Transaksi Pembelian 

Setelah memilih produk di keranjang belanja, maka pembeli dapat melakukan 
transaksi pembelian untuk produk yang telah dipilihnya. Transaksi pembelian  dapat 
dilihat pada tampilan Gambar 8. 

 

 
Gambar 8. Transaksi Pembelian di Keranjang Belanja 

 
3.  Daftar Pembayaran Produk 
     Daftar pembayaran produk dilakukan setelah terjadinya transaksi pembelian di 

keranjang belanja. Dalam hal ini pembeli diharuskan membayar produk sesuai 
dengan pesanannya. Untuk jelasnya dapat dilihat pada Gambar 9. 
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Gambar 9. Daftar Pembayaran Produk 

 
Berdasarkan pada Gambar 9, daftar pembayaran produk merupakan laporan 

dari transaksi-transaksi yang telah dilakukan oleh pembeli. Pada tampilan layar 
tersebut, nampak status dari  pembayaran, yaitu sudah bayar atau belum bayar. 

 
KESIMPULAN 

Berdasarkan dari pembahasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa dengan 
adanya aplikasi Digital Marketing dapat membantu dalam memasarkan produk 
kampung akrilik, sehingga dapat meningkatkan penjualan produk. dengan adanya 
aplikasi ini pengrajin semakin meningkat  pengetahuan tentang eknologi pemasaran 
digital, dan penerapannya efektif digunakan sebagai alat pemasaran digital untuk 
memasarkan produk desa akrilik. 

Aplikasi Digital Marketing ini selain berfungsi sebagai media pemasaran, namun 
juga dapat berfungsi sebagai media promosi. Dimana pembeli dapat memilih sendiri 
produk yang diinginkannya dimana saja dan kapan saja melalui website produk 
kampung akrilik.  
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