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ABSTRAK

Tujuan penelitian adalah untuk; (a) untuk menambah pengetahuan dan skill masyarakat
mengenai platform digital sehingga dapat bersaing dengan ekonomi global. (b) dapat
menggunakan aplikasi social media dan aplikasi dagang sehingga dapat berjualan secara online.
Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah metode pengambilan sample. Teknik
pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi dan wawancara. Metode analisis data dari
penelitian ini adalah deskriptif. Dari hasil penelitian ini diharapkan bisa berjualan secara online,
dan bisa menjaring konsumen baik dalam maupun luar negeri.

Kata Kunci : Aplikasi, Online, Platform Digital, Sosial Media.

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi juga telah mempermudah manusia untuk mendapatkan sebuah
informasi dengan sangat cepat, internet merupakan sebuah bukti dari perkembangan teknologi
yang disaat ini banyak memberikan pengaruh terhadap manusia. Internet memberikan peranan
yang sangat penting pula dalam proses penyaluran sebuah informasi.
Saat ini aplikasi dagang berbasis platform digital banyak digunakan dikalangan masyarakat
perkotaan, sehingga tidak menutup kemungkinan masyarakat pedesaan pun bisa
menggunakannya. Namun harus terlebih dahulu ada yang mensosialisasikan dan memberikan
arahan langsung ke aplikasi tersebut.

Dengan demikian, bahwa informasi mengenai aplikasi yang digunakan untuk
perdagangan secara online harus banyak disosialisasikan oleh para pakar internet, sehingga
masyarakat yang berada di pelosok desa dapat memahami aplikasi yang cocok dan mudah
digunakan dalam berjualan secara online. Serta kemudahan didalam hal pembayaran secara
online atau yang dikenal dalam istilah payment gateway.

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul
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“APLIKASI DAGANG BERBASIS PLATFORM DIGITAL GUNA MENINGKATKAN
SUMBER DAYA MANUSIA”. Yang diharapkan bisa berjualan secara online, dan bisa
menjaring konsumen baik dalam maupun luar negeri.

1.1 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka ada beberapa permasalahan yang dapat
dirumuskan yaitu sebagai berikut :

1. Kurangnya pengetahuan peserta dalam bidang teknologi informasi.

2. Kurangnya pengetahuan peserta tentang penggunaan aplikasi yang berbasis platform

digital seperti social media (youtube) dan web commerce (tokko, evermose). Dllnya.

1.2 Tujuan
Tujuan yang hendak dicapai dari program ini adalah:

1. Untuk menambah pengetahuan dan skill masyarakat mengenai platform digital
sehingga dapat bersaing dengan ekonomi global.
2. Dapat menggunakan aplikasi social media dan aplikasi dagang sehingga dapat

berjualan secara online.

METODE PENELITIAN
Dalam megumpulkan data peneliti menggunakan beberapa metode antara lain :
a. Metode observasi.

Metode observasi ialah pengamatan dan pencatatan secara sistematik terhadap gejala yang
tampak pada obyek penelitian. Metode ini digunakan untuk mendapatkan informasi dengan
mengadakan pengamatan dan pencatatan secara teliti tentang pelaksanaan dari proses
pembuatan aplikasi.

b. Metode Wawancara.

Metode wawancara adalah suatu metode pengumpulan data melalui pengamatan dengan
melakukan tanya jawab yang dilakukan secara lisan. Dalam pelaksanaan wawancara
penulis menggunakan jenis wawancara jenis bebas terpimpin, maksudnya dalam
melaksanakan wawancara orang-orang yang diwawancarai diberi kebebasan untuk
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memberikan jawaban. Namun hal itu juga tidak terlepas dari pedoman pokok yang telah
disusun.

Wawancara ini dilakukan dengan berbagai pihak yang berkaitan yaitu:

a. Wawancara dengan masyarakat setempat. Materi wawancara meliputi, pembuatanaplikasi
dagang dan penjualan produk yang akan dipasarkan.

b. Wawancara dengan pembeli, yang hanya lewat saja.

c. Metode Dokumentasi. Metode dokumentasi adalah mencari data mengenai hal-hal atau
variabel-variabel yang berupa catatan, buku, surat kabar, majalah, agenda dan sebagainya.
Metode ini digunakan untuk mengumpulkan data mengenai hal-hal yang berhubungan

dengan penelitian.
3.1 Langkah-langkah Penelitian

Langkah-langkah pokok yang dilakukan dalam penelitian ini adalah:

a. Membuat rumusan dari tujuan yang akan dicapai. Apakah yang dijadikan objek

penelitian itu memungkinkan untuk diproses oleh peneliti.
b. Membuat rancangan cara pendekatannya. Bagaimana objek itu akan dipilih?

c. Sumbersumber data mana yang tersedia. Metode pengumpulan data mana yang akan

digunakan?
d. Mengumpulkan data yang sudah dikumpulkan oleh peneliti.
e. Mengorganisasikan data dan informasi yang diperoleh.

f.  Menyusun laporannya dengan sekaligus mengaplikasikan ke sistem yang akan dibuat

oleh peneliti.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Analisis Kebutuhan
Analisa kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan-kebutuhan dan
komponen-komponen yang diperlukan untuk membuat Aplikasi CMS E-commerce .
A. Kebutuhan Perngkat Keras (Hadware).

Perangkat keras komputer tersebut meliputi :
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a. Processor Type : Intel (R) Core(TM) Duo Processor
b. Processor Onboard : Intel(R) Core(TM) DuoCPU E7400 @2.9GHz
c. Hard Drive : 320GB, Serial ATA 7200RPM
d. Optical : DVD-RW Optical Drive
e. Memory : 2 GB DDR2
f. Video Card : NVIDIA GeForce 7300 SE/7200GS
g. LCD Monitors 17"
B. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software).
Berikut adalah daftar program aplikasi yang harus terinstall di dalam komputer:
a. Sistem Operasi, seperti Windows 7

b. Web Browser, seperti Mozilla Firefox, Internet Explorer, dan semua berjalan dengan baik.

4.5 Implementasi Aplikasi
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KESIMPULAN DAN IMPLIKASI
Berdasarkan tujuan pembuatan aplikasi ini untuk pengembangan bisnis berbasis platform digital
maka dari akhir penulisan laporan ini dapat diambil beberapa kesimpulan yaitu:

1 Bisa menjaring konsumen diberbagai belahan dunia.

2 Aplikasi Dagang ini dengan menggunakan Aplikasi TOKKO dan Evermouse yang dapat

diunduh secara gratis di PlayStore.
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