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ABSTRACT 

PT Saamparan Digital Group is a company engaged in buying and selling YouTube accounts. 
Its marketing strategy still relies on traditional word-of-mouth methods, limiting promotional 
reach, slowing transactions, and increasing fraud risks. This study aims to design and develop 
a web-based digital marketing information system to expand market reach, enhance 
transaction security, and provide easy access to customer information.The research adopts 
the Agile Software Development method, which is iterative and flexible, allowing the system to 
be developed in stages according to user needs. The system was built using PHP, MySQL, 
and Bootstrap, with main features including product management, online transactions, 
reporting, and chat between users and administrators. System testing employed the black-box 
method to ensure functionality meets user requirements.The results show that the system 
improves PT Saamparan Digital Group’s marketing effectiveness by reaching wider markets, 
speeding up transaction processes, and reducing fraud risks through digital verification. 
Moreover, it provides a more convenient and secure shopping experience. Implementing this 
web-based digital marketing system is expected to strengthen the company’s competitiveness 
in the digital business era. 

 
Keywords: Information System, Digital Marketing, Website, Agile, Youtube Account Trading. 
 

ABSTRAK 
PT Saamparan Digital Group merupakan perusahaan yang bergerak di bidang jual beli akun 
YouTube. Strategi pemasaran perusahaan masih mengandalkan metode tradisional dari mulut 
ke mulut sehingga promosi tidak optimal, transaksi lambat, dan rawan penipuan. Penelitian ini 
bertujuan merancang dan mengembangkan sistem informasi pemasaran digital berbasis web 
yang mampu memperluas jangkauan pemasaran, meningkatkan keamanan transaksi, serta 
mempermudah akses informasi bagi pelanggan.Metode yang digunakan adalah Agile 
Software Development yang bersifat iteratif dan fleksibel, memungkinkan sistem 
dikembangkan secara bertahap sesuai kebutuhan pengguna. Sistem dibangun menggunakan 
PHP, MySQL, dan Bootstrap dengan fitur utama manajemen produk, transaksi online, 
pelaporan, serta fasilitas chat antara pengguna dan admin. Pengujian dilakukan menggunakan 
black-box testing untuk memastikan kesesuaian fungsi dengan kebutuhan pengguna. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa sistem ini mampu meningkatkan efektivitas pemasaran PT 
Saamparan Digital Group dengan menjangkau pasar lebih luas, mempercepat proses 
transaksi, serta mengurangi risiko penipuan melalui verifikasi digital. Sistem juga memberikan 
pengalaman belanja lebih nyaman dan aman bagi pelanggan. Dengan penerapan sistem 
pemasaran digital berbasis web ini, perusahaan dapat memperkuat daya saing di era bisnis 
d igital.  
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Kata kunci: Sistem Informasi, Pemasaran Digital, Website, Agile, Jual Beli Akun YouTube. 

 
PENDAHULUAN 

Sistem informasi merupakan gabungan dari beberapa komponen yang saling bekerja 
sama untuk menghasilkan informasi yang bermanfaat dalam pengambilan keputusan (Kartika 
sari, Dian Sri Agustina 2022). Dalam konteks bisnis modern, penerapan sistem informasi telah 
berkembang pesat seiring dengan kemajuan teknologi digital. Salah satu implementasi yang 
paling menonjol adalah pemasaran digital. Istilah pemasaran digital telah berevolusi dari 
sekadar promosi produk menjadi keseluruhan proses memperoleh konsumen, membangun 
minat, mengiklankan produk, menjaga hubungan dengan konsumen, hingga meningkatkan 
penjualan (Indrayani, Awopi, and Zabir 2020) 

Website menjadi salah satu media utama dalam mendukung pemasaran digital karena 
mampu menyediakan informasi sekaligus menjadi sarana transaksi. Website memiliki sifat 
multi-platform sehingga dapat diakses kapan saja dan di mana saja, baik melalui komputer 
maupun perangkat mobile (Elgamar, 2020). Dengan demikian, pemanfaatan website 
memberikan peluang besar bagi perusahaan untuk memperluas jangkauan pemasaran dan 
meningkatkan efektivitas layanan. 

Sejalan dengan itu, (Irsandi, Fitri, and Nathasia 2020), internet telah menjadi media 
informasi dan transaksi yang memungkinkan masyarakat mengakses layanan kapan saja dan 
di mana saja. Hal ini diperkuat oleh (Ranjani, Fasa, and Susanto 2024)yang menyatakan 
bahwa sistem digital marketing berbasis web berperan penting dalam meningkatkan daya 
saing perusahaan melalui perluasan pasar, pengelolaan data, dan percepatan transaksi. 

PT Saamparan Digital Group adalah perusahaan yang berdiri pada tahun 2023 dan 
bergerak di bidang jual beli akun YouTube. Sejak awal, perusahaan berkomitmen 
menyediakan layanan yang aman, terpercaya, dan sesuai kebutuhan pasar digital. Namun, 
dalam praktiknya perusahaan masih menghadapi kendala, khususnya dalam aspek 
pemasaran. Strategi promosi yang hanya mengandalkan metode dari mulut ke mulut membuat 
jangkauan pasar terbatas. Selain itu, ketiadaan sistem pemasaran berbasis web menimbulkan 
keterbatasan dalam penyampaian informasi, proses transaksi yang tidak praktis, serta risiko 
penipuan. 

Penelitian ini bertujuan merancang dan mengembangkan sistem pemasaran digital 
berbasis web menggunakan metode Agile. Pendekatan ini dipilih karena sifatnya yang fleksibel 
dan iteratif, sehingga memungkinkan pengembangan sistem sesuai kebutuhan pasar yang 
terus berkembang. Diharapkan, sistem ini dapat menjadi solusi strategis untuk meningkatkan 
efektivitas pemasaran, memperluas pasar, dan memperkokoh posisi PT Saamparan Digital 
Group di industri digital. 
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METODE 
Penelitian ini menggunakan metode pengembangan sistem Agile Development Method 

yaitu pengembangan perangkat lunak yang berbasis pada adaptasi cepat pengembang pada 
perubahan sistem yang dilakukan. Terdapat beberapa tahapan pada Agile development 
Method antara lain perencanaan (planning), implementasi (implementation), tes perangkat 
lunak (testing), dokumentasi (documentation), penyebaran (deployment), dan pemeliharaan 
(maintenance)(Zulkarnaini, Fauzan Azima, and Nur Laila 2019). 

 

 
Gambar 1. Alir Penelitian 

 
Adapun tahapan metode Agile dalam penelitian ini dijelaskan sebagai berikut: 
1. Planning (Perencanaan) 
Pada tahap ini, dilakukan identifikasi kebutuhan sistem melalui observasi dan wawancara 
langsung dengan pihak PT Saamparan Digital Group. Hasil dari tahap ini adalah daftar 
kebutuhan pengguna (user requirement), tujuan sistem, serta penyusunan backlog (fitur yang 
akan dikembangkan). 
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2. Implementasi 
Selanjutnya dilakukan implementasi sistem menggunakan model UML seperti Use Case 
Diagram dan Activity Diagram. Selain itu, dibuat juga mockup tampilan antarmuka 
menggunakan tools seperti Figma untuk menggambarkan user interface sistem yang akan 
dikembangkan dan menggunakan Bahasa pemrogramman PHP dan MySQL menggunakan 
framework pendukung seperti Bootstrap. Implementasi dilakukan secara iteratif, dengan fokus 
pada pengembangan satu fitur dalam satu waktu. 

 
3. Pengujian Perangkat Lunak 
Setelah fitur selesai, dilakukan pengujian dengan menggunakan blackbox testing yaitu dengan 
menguji fungsi sistem dari sisi pengguna tanpa mengetahui struktur kode. Jika ditemukan 
adanya kendala(bug), maka akan dilakukan perbaikan sebelum melanjutkan ke fitur 
berikutnya. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Planning 

Pada tahap perencanaan ini, peneliti merancang sistem informasi pemasaran digital 
berbasis web untuk PT Saamparan Digital Group dengan menggunakan metode Agile dan 
MySQL sebagai sistem manajemen basis data. Perencanaan mencakup penggunaan bahasa 
pemrograman PHP, perancangan database dengan MySQL, dan penyusunan desain sistem 
menggunakan pemodelan UML (Unified Modeling Language). 
Identifikasi Masalah 

Pada tahap perencanaan ini, peneliti merancang sistem informasi pemasaran digital 
berbasis web untuk PT Saamparan Digital Group dengan menggunakan metode Agile dan 
MySQL sebagai sistem manajemen basis data. Perencanaan mencakup penggunaan bahasa 
pemrograman PHP, perancangan database dengan MySQL, dan penyusunan desain sistem 
menggunakan pemodelan UML (Unified Modeling Language). 
Analisis Sistem Berjalan 

Berdasarkan observasi dan wawancara di PT Saamparan Digital Group, sistem penjualan dan 
pemasaran akun YouTube masih manual. Transaksi dilakukan lewat media sosial atau WhatsApp, di 
mana pelanggan harus menanyakan ketersediaan akun, melakukan pembayaran transfer, lalu admin 
menyerahkan akun secara manual. Sistem ini kurang efisien, rawan kesalahan, tidak terdokumentasi 
dengan baik, serta tidak ada antarmuka terpusat untuk mengelola data produk, pelanggan, dan 
transaksi. Proses pelaporan juga masih konvensional dan pelanggan tidak bisa langsung melihat detail 
produk. Kondisi ini membuat kebutuhan perusahaan tidak terpenuhi secara optimal sehingga 
diperlukan pengembangan sistem informasi pemasaran digital berbasis web yang terintegrasi, aman, 
dan efisien. 
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Gambar 1. Alur Sistem Bisnis Yang Sedang Berjalan 
 

Product Backlog 
Pada tahapan penyusunan product backlog,proses pengembangan sistem dimulai dengan 
daftar fitur-fitur yang dibutuhkan berdasarkan permintaan product owner. Fitur-fitur tersebut 
dirinci dalam backlog item yang dapat dilihat di bawah. 

Table 1. Product Backlog 
 

No Backlog Hasil Estimasi 
pengerjaan 

 
1. 

 
Perancangan 
Desain UML 

Menentukan penyusunan UML yang dirancang seperti 
use case diagram,activity diagram,class diagram, dan 
sequence diagram. 

 
12 Hari 

2 Rancangan 
Register Akun 
User 

User dapat membuat akun dengan memasukan 
nama,email,no telepon,Alamat dan konfirmasi password 

3 Hari 

3 Rancangan Login 
User 

Memasukkan username dan password lalu klik Login jika 
betul aka nada notifikasi berhasi login. 

2 Hari 

4 Rancangan 
Halaman Produk 

Ketika login user berhasil maka langsung masuk ke 
halaman produk untuk memilih produk. 

2 Hari 

5 Rancangan Filter 
Kategori 

Pengguna dapat memfilter produk akun YouTube 
berdasarkan kategori tertentu seperti subscriber. 

2 Hari 
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6 Rancangan 
Tambah 
Keranjang 

User dapat memilih akun youtube dan menambahkan nya 
ke keranjang untuk proses pembelian selanjutnya. 

3 Hari 

7 Rancangan 
Halaman 
Checkout 

User dapat melanjutkan transaksi dengan mengisi data 
pesanan dan metode pembayaran yang dipilih. 

3 Hari 

 
8 

Rancangan 
Generate Kode 
Pesanan 

Sistem secara otomatis membuat kode pesanan unik 
setelah proses checkout untuk keperluan pelacakan 
transaksi. 

 
3 Hari 

 
9 

 
Rancangan Cek 
Status Pesanan 

Pengguna dapat melihat status pesanan, apakah masih 
menunggu pembayaran, sedang diproses, atau sudah 
selesai 

 
2 Hari 

10 Rancangan 
Verifikasi 
Pembayaran 

Pengguna dapat mengetahui apakah pembayaran telah 
diverifikasi oleh admin atau belum. 

2 Hari 

11 Rancangan Fitur 
Chat 

Pengguna dapat mengirim pesan dan berkomunikasi 
langsung dengan admin terkait pertanyaan atau transaksi. 

3 Hari 

12 Rancangan Login 
Admin 

Memasukkan Username dan Password lalu klik login jika 
berhasil akan dikonfirmasi telah login 

2 Hari 

13 Rancangan 
Dashboard Admin 

Admin dapat melihat total kategori,produk, dan pesanan 2 Hari 

 
14 

 
Rancangan Kelola 
Kategori 

Admin dapat melihat daftar kategori, melakukan 
pengubahan nama kategori, serta menghapus kategori yang 
tidak digunakan. 

 

15 Rancangan Kelola 
Produk 

Admin dapat menambah,mengedit,dan menghapus 
produk akun yang akan dijual. 

2 Hari 

16 Rancangan Chat Admin dapat membalas pesan dari pengguna untuk 
keperluan komunikasi terkait produk dan pesanan 

2 Hari 

 
17 

 
Rancangan Fitur 
Pesanan 

Admin dapat melihat daftar pesanan yang masuk dari user 
berikut detail pesanan seperti akun yang dibeli,kode 
pesanan, dan waktu pemesanan. 

 
3 Hari 

 
18 

 
Rancangan Update 
Status Pesanan 

Admin dapat mengubah status pesanan menjadi 
“Menunggu Pembayaran”, “Diproses”, “Dikirim”, atau 
“Selesai”. 

 
2 Hari 

 
19 

Rancangan 
Vefirikasi 
Pembayaran 

Admin dapat melakukan verifikasi apakah pengguna 
sudah melakukan pembayaran sebelum proses 
dilanjutkan. 

 
1 Hari 

20 Rancangan 
Laporan Pesanan 

Admin dapat melihat dan mengelola laporan seluruh 
transaksi/pesanan yang masuk dalam periode tertentu. 

1 Hari 

21 Rancangan Cetak 
Laporan ke PDF 

Admin dapat mencetak laporan transaksi ke dalam format 
PDF untuk dokumentasi atau arsip. 

1 Hari 

https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jmsig/


JURNAL MAHASISWA 

SISTEM INFORMASI GALUH (JMSIG) 
Volume 2. Nomor 2, Mei 2026 

ISSN : 3089-3577 

https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jmsig/ 

 

24  

 
 

Implementasi 
1. Use Case Diagram 

 

Gambar 2. Use Case Diagram 
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Table 2. Use Case Diagram 
 

No Aktor Deskripsi 

1 Superadmin Super Admin sebagai pengelola utama sistem 
memiliki akses penuh untuk memantau dan 
mengelola data seluruh user dan admin. Super 
Admin juga dapat melihat laporan aktivitas 
sistem, melakukan manajemen user 
(tambah/edit/hapus), serta melihat data admin 
yang terdaftar dalam sistem. 

2. Admin Admin sebagai pengelola operasional sistem 
bertugas untuk mengelola data produk yang dijual 
(menambah, mengedit,  dan  menghapus  
produk),  memverifikasi 
pesanan dan serta mengelola status pesanan yang 
masuk. 

3. User User sebagai pengguna akhir sistem memiliki 
akses untuk melakukan pendaftaran akun, 
login ke dalam sistem, memilih produk yang 
tersedia, melakukan transaksi pembelian akun 
YouTube, mengunggah bukti pembayaran 
untuk metode transfer, serta memantau status 
pesanan mereka. 

4 Pemasaran Pemasaran sebagai pengelola konten dan 
informasi produk memiliki tugas untuk 
mengelola data akun YouTube  yang  dijual,  
termasuk  menambahkan, 
mengedit, dan menghapus produk sesuai 
kebutuhan promosi dan strategi penjualan. 

5 Owner Owner sebagai pemilik usaha memiliki akses 
untuk melihat laporan keseluruhan sistem, 
termasuk data transaksi, aktivitas admin dan 
pemasaran, serta mencetak laporan untuk 
keperluan evaluasi bisnis. 

2. Activity Diagram 
 

1) User 
a. Pilih Produk 

 
 Gambar 3. Activity Diagram Pilih Produk 
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b. Tambah Keranjang 
 

 
Gambar 4. Activity Diagram Tambah Keranjang 

2) Admin 
c. Kelola Pesanan 

Gambar 5. Activity Diagram Kelola Pesanan 
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3. Sequence Diagram 
 

3) User 
d. Sequence Diagram Detail Produk 

Gambar 6. Sequence Diagram Detail Produk 
4) Admin 

e. Sequence Diagram Kelola Pesanan 
 

 
Gambar 7. Sequence Diagram Kelola Pesanan 
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4. Class Diagram 
 

Gambar 8. Class Diagram 
 
 

5. Rancangan Tampilan 
 

5) User 
f. Sketsa Checkout 

 

 
Gambar 9. Sketsa Checkout 
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6) Admin 
g. Sketsa Tampilan Detail Pesanan 

Gambar 10. Tampilan Detail Pesanan 
 

Tes Perangkat Lunak 
Pada tahap ini hasil dari perancangan akan dijadikan kode program agar sistem dapat 
berjalan. Berikut adalah hasil dari setiap desain halaman yang dibuat 

 
7. Pengembangan 

7) User 
h. Tampilan Pesanan 

 

Gambar 11. Tampilan Pesanan 
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8) Admin 

i. Tampilan Mengelola Pesanan 
 

Gambar 12. Tampilan Mengelola Pesanan 
1) Black Box 
Pada tahap ini akan dilakukan pengujian dari sistem yang sudah dibuat, yaitu Blackbox. 

 
8) Blackbox Testing Admin 

Table 2. Blackbox Testing Admin 
 

NO Skenario 
Pengujian 

Test Case Hasil Yang 
Diharapkan 

Hasil 
Pengujian 

Status 

1. Admin 
mengisi 
semua data 
tambah 
kategori 

Nama 
Kategori 
(sesuai) 

Data kategori 
berhasil 
ditambahkan, 
notifikasi sukses 
muncul. 

Data 
kategori 
berhasil 
ditambahk 
an, 
notifikasi 
sukses 
muncul. 

Valid 

2. Admin 
tidak 
mengisi 
nama 
kategori 

Nama 
Kategori 
(kosong) 

Harap isi bidang ini. Harap isi 
bidang ini. 

Valid 

 

9) Blackbox Testing User 
Table 3. Blackbox Testing User 

 

 NO Skenario 
Pengujian 

Test Case Hasil Yang 
Diharapka n 

Hasil 
Pengujia 
n 

Status  

1. User 
melakukan 

Mengisi 
Username, Full 

Akun 
berhasil 

Akun 
berhasil 

Valid 
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  registrasi Name, Email, didaftarkan, didaftark   

akun dengan Phone, notifikasi an, 

data lengkap Alamat, sukses notifikasi 

dan valid Password, muncul, sukses 

 Confirm diarahkan muncul, 

 Password ke halaman diarahka 

 (sesuai) login. n ke 

   halaman 

   login. 

2. User Mengisi Email Pesan error: Pesan Valid 

 mencoba (sudah "Email error:  

 registrasi terdaftar) sudah "Email  

 dengan email  terdaftar". sudah  

 yang sudah   terdaftar"  

 terdaftar   .  

 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian,dapat disimpulkan bahwa: 
1. Sistem pemasaran digital berbasis web berhasil dirancang dan diimplementasikan untuk 

membantu PT Saamparan Digital Group memperluas jangkauan pasar. Fitur-fitur seperti 
manajemen produk, kategori, transaksi online, pelaporan, dan chat antara pengguna 
dengan admin memudahkan proses promosi dan pembelian akun YouTube secara 
praktis dan cepat. 

2. Penerapan metode Agile dalam proses pengembangan sistem diharapkan efektif dalam 
memastikan fleksibilitas dan penyesuaian terhadap kebutuhan pengguna. Pendekatan 
iteratif yang digunakan memudahkan perbaikan dan penambahan fitur berdasarkan 
masukan dari pihak perusahaan selama pengembangan. 

3. Sistem yang dibangun mampu meningkatkan keamanan dan kenyamanan transaksi jual 
beli akun YouTube melalui penyediaan informasi produk yang jelas, pencatatan transaksi 
secara digital, serta fitur verifikasi yang membantu mengurangi risiko penipuan. 

Berdasarkan hasil penelitian,berikut beberapa saran untuk pengembangan yang lebih 
lanjut: 
1. Sistem perlu terus diperbarui baik dari sisi fitur maupun keamanan untuk mengantisipasi 

perkembangan teknologi dan kebutuhan pengguna. 
2. Pengujian dengan melibatkan lebih banyak responden atau pengguna aktif dapat 

memberikan feedback yang lebih variatif terhadap pengalaman penggunaan sistem. 
3. Tampilan antarmuka dapat disesuaikan secara berkala mengikuti tren desain agar tetap 

menarik dan relevan bagi pengguna. 
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