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PENGEMBANGAN SISTEM INFORMASI E-MARKETPLACE DENGAN
METODE USER CENTERED DESIGN PERUSAHAAN DEVELOPER
GRIYA BANGUN ASRI

Oleh
Anugrah Sakti 09031381419099
ABSTRAK

PT. Griya Bangun Asri merupakan perusahaan yang bergerak di bidang kontraktor.
Dalam proses bisnis yang berjalan mengenai pcmbangunan perumahan. Dalam
pembangunan dan perancangan masih menggunakan cara manual dengan mencari
jasa tukang dan arsitek. Serta tidak ada detail gambar arsitektur yang membuat
perusahaan kesulitan ketika ada salah pembangunan. Maka tujuan dari penelitian
ini adalah mengembangkan perusahaan yang bergerak di bidang kontraktor menjadi
platform marketplace dengan menggunakan metode User Centered Design yang
berfokus pada pengguna. Yang menghasilkan rancangan sistem yang berfokus pada
pengguna dan akan di uji dengan Usability Testing . Hasil yang didapatkan nantinya
pada sistem ini akan mempermudah perusahaan maupun pelanggan secara individu
dalam pencarian jasa. Serta meningkatkan keutungan dari perusahaan ini sendiri.
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DEVELOPMENT OF E-MARKETPLACE INFORMATION SYSTEM
WITH USER CENTERED DESIGN METHOD GRIYA BANGUN ASRI
DEVELOPING COMPANY

By
Anugrah Sakti 09031381419099
ABSTRACT

PT. Griya Bangun Asri is a company which engaged in contractor sites. In the
process business of residential development. In development and designing still
using manual methods for search builder and architect services. And don’t have any
details of architect drawing causing a difficulty when an error on development was
occurred. And then the goals of the research to develop contractor company into a
marketplace platform using User Centered Design method which focusing into user.
Generated system which focused into user and it I’ll be tested with Usability testing.
The result from this system will facilitate the company or customer to search
architect and builder service. And increasing company profit.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Melakukan pencarian di internet saat ini sudah menjadi tren yang berkembang
luas di masyarakat. Adapun perubahan pandangan unik pada masyarakat sejak
adanya perkembangan internet khususnya mereka yang lahir antara bulan Januari
tahun 1977 hingga Desember 1997 atau disebut dengan Net Generation (Kreitner
dan Kinicki, 2011). Tapscott mengidentifikasi ada delapan norma baru dari Net
Generation ini. Tiga diantaranya yakni generasi baru tersebut menghargai
kebebasan, menyukai kecepatan, dan menyukai inovasi. Hal ini sekaligus
menjelaskan fenomena banyaknya generasi muda yang saat ini lebih menyukai
mencari informasi lewat internet.

Untuk meningkatkan usaha dibutuhkan orientasi pemasaran yang dimana
melakukan identifikasi terhadap kebutuhan pelanggan sebelum melakukan
produksi. Pengidentifikasian kebutuhan pelanggan diharapkan pelanggan dapat
dipuaskan dan kepuasan konsumen dianggap kunci terhadap keberhasilan
perusahaan, orientasi ini disebut juga orientasi pemasaran berpusat pada pelanggan.
Pada pasar penuh pergolakan akan sangat sulit untuk mendapatkan pelanggan baru.
Jadi menjalin hubungan untuk mempertahankan pelanggan yang ada adalah salah
satu solusi permasalahan, dan ini dinamakan pemasaran hubungan (relationship
marketing/RM) (Idris Gautama S, 2012).

Griya Bangun Asri merupakan perusahaan developer perumahan yang ada di

kota Palembang. Perusahaan ini membuat atau merencanakan suatu kawasan



2
perumahan yang bergantung kepada bank yang menyediakan sistem KPR serta
pihak ketiga yang bekerja sama seperti orang yang memiliki tanah untuk dijadikan
prodak properti. Dan adapun kekurangan pada perushaan ini yaitu sulitnya mencari
pekerja dalam bidang perencanaan serta pembangunan. Pada permasalahan ini
penulis menawarkan solusi serta peluang pengembangan sistem pada PT.Griya
Bangun Asri yaitu pembuatan e-marketplace pada bidang jasa pekerja serta
perencanaan perumahaan yang akan memperluas jaringan dengan sesama
developer. Solusi ini juga akan meningkatkan pemasukan pada perushaan
dikarenakan belum adanya e-marketplace pada bidang jasa konstruksi di kota
Palembang.

E-marketplace bagian dari e-commerce. e-marketplace yaitu komunitas bisnis
interaktif secara elektronik yang menyediakan pasar dimana perusahaan dapat
ambil andil dalam jenis - jenis e-commerce dan atau kegiatan e-business lain.
Brunn, Jensen, & Skovgaard (2002). e-Marketplace merupakan model e-Business
yang berhubungan dengan penjual dan pembeli (seller & buyer). e-Marketplace di
Indonesia merupakan salah satu media penggerak ekonomi nasional dalam rangka
menghadapi era globalisasi. Untuk itu, perlu dikembangkan e-Marketplace yang
teratur wajar dan efisien. Pada umumnya e-Marketplace yang efisien dapat
meningkatkan iklim investasi di perusahaan dan memudahkan arus input dan output
barang.

Rancangan e-Marketplace ditujukan sebagai gambaran khusus dari e-
Marketplace, dimana penjual dan pembeli dikhususkan dibidang transaksi barang

dagangan. Jadi sistem yang dibuat digunakan sebagai perantara.
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User Centered Design merupakan paradigma baru dalam pengembangan sistem
berbasis web yang mempunyai konsep pengguna sebagai pusat dari proses
pengembangan sistem, tujuan, dan konteks serta lingkungan sistem semua
didasarkan dari pengalaman pengguna (Simatupang, 2014). Istilah User Centered
Design pertama kali muncul di laboratorium University of California San Diego
oleh Donald Norman’s pada tahun 1980 (Abras, Maloney-Krichmar, & Preece,
2004). Dan menjadi terkenal setelah penerbitan buku yang berjudul User Centered
System Design: New Perspectives on Human-Computer Interaction (Norman &
Draper, 1986).
Berdasarkan latar belakang di atas maka judul dari Tugas Akhir ini adalah
“PENGEMBANGAN SISTEM INFORMASI E-MARKETPLACE DENGAN
METODE USER CENTERED DESIGN PERUSAHAAN DEVELOPER

GRIYA BANGUN ASRI*.

1.2 Tujuan

Adapun tujuan penulis membuat Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut :

1. Penelitian ini mengembangkan sistem dengan metode User Centered
Design.
2. Membangun dan Merancang Website berkonsep E-Marketplace pada

sistem perusahaan.

1.3 Manfaat
Manfaat Tugas Akhir yang dilakukan sebagai berikut :
1. Membangun website e-marketplace bidang jasa.

2. Mempermudah pelanggan dalam pencarian jasa buruh bangunan dan



konsultan arsitektur.
3. Memberikan informasi kepada masyarakat luas, melalui media internet
sehingga pelanggan mendapatkan info jasa yang lengkap.
4. Mengembangkan perusahaan menjadi platform e-marketplace.
1.4 Rumusan Masalah
Dari uraian di atas dapat dirumuskan bahwa permasalahan yang menjadi
objek Tugas Akhir ini adalah:
Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sulitnya mencari e-
marketplace yang menyediakan jasa buruh bangunan serta adviser arsitektur yang

berada di kota Palembang.

1.5 Batasan Masalah
Batasan masalah yang dikaji pada Tugas Akhir ini, yaitu :

1. Tugas akhir ini menerapkan metode User Centered Design.

2. Tugas akhir ini mengembangkan Website dengan menggunakan Bahasa
pemrograman PHP dan DBMS Mysq|l.

3. Tugas akhir ini akan memfasilitasi pembelian desain dan pemesanan jasa
konsultasi dengan arsitek maupun tukang bangunan.

4. Tugas akhir ini hanya untuk wilayah kota Palembang.
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