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Abstrak  - Strategi pemasaran konvensional harus mulai berevolusi ke pemasaran digital. Dengan banyaknya 

teknologi dan peralatan di internet, maka dibutuhkan pembelajaran tambahan untuk mengoptimalkan 

penggunaannya dalam pemasaran. Pengetahuan mengenai e-marketing sangat dibutuhkan oleh pelaku bisnis. 

Konsep pemasaran 4P menyebutkan bahwa harga adalah salah satu elemen yang paling penting dan paling 

fleksibel, yang memiliki pengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian konsumen. Dibutuhkan pertimbangan 

dan pengertian yang baik dalam menentukan harga. Meskipun banyak informasi mengenai materi di internet, salah 

satu permasalahan adalah umumnya informasi ini terpencar dan harus dicari. Keadaan ini kadang menimbulkan 

masalah lain dalam belajar, yaitu waktu dan kenyamanan. Pembuatan sebuah modul digital dengan konten yang 

terorganisir, dan sebuah program penghitung harga jual di dalamnya, diharapkan dapat membantu mempermudah 

proses pembelajaran mengenai pemasaran daring. Modul digital dibangun dengan basis android untuk aksesibilitas 

yang tinggi. Ini memberikan kemudahan dan kenyamanan dalam pembelajaran. 

 

Kata Kunci : modul digital, pemasaran daring, android 

 

Abstracts - Conventional marketing strategies have to start evolving to digital marketing. With so many 

technologies and tools on the internet, additional learning is needed to optimize their use in marketing. Knowledge 

of e-marketing is needed by business people. The 4P marketing concept states that price is one of the most 

important and most flexible elements, which has a significant influence on consumers' purchasing decisions. It 

takes consideration and good understanding in determining price. Although there is a lot of information on the 

internet, one of the problems is that these information are generally scattered and has to be searched. This 

situation sometimes causes other problems in learning, namely time and convenience. The development of a digital 

learning module with organized content, with a program to calculate the selling price, is expected to help facilitate 

the learning process about online marketing. The digital learning module is built for android based devices to 

achieve high accessibility. This provides convenience and comfort in learning. 
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PENDAHULUAN 

 
Dunia bisnis tengah mengarah ke tren digital. Kegiatan pemasaran harus mulai berkembang untuk 

berkomunikasi dengan konsumen melalui media daring. Salah satu keuntungan komunikasi melalui komputer 

dalam pemasaran daring adalah bahwa penjual dapat menjangkau calon konsumen dengan lebih luas. (Zaenudin, 

2016) Strategi-strategi pemasaran konvensional juga harus mulai berevolusi ke pemasaran digital. Dengan 

banyaknya teknologi dan peralatan di internet, maka dibutuhkan pembelajaran tambahan untuk mengoptimalkan 

penggunaannya dalam pemasaran. E-marketing mempengaruhi keputusan berbelanja konsumen e-commerce 

secara positif. (Priansa & Suryawardani, 2020) Karena itu pengetahuan mengenai e-marketing sangat dibutuhkan 

oleh pelaku bisnis. 

Konsep pemasaran 4P menyebutkan bahwa harga (price) adalah salah satu elemen yang paling penting dan 

paling fleksibel. (Išoraitė, 2016) Dibutuhkan pertimbangan dan pengertian yang baik dalam menentukan harga, 

agar tidak merusak citra produk. Harga adalah salah satu variabel yang memiliki pengaruh signifikan terhadap 

keputusan pembelian konsumen. (Mahendratmo & Ariyanti, 2019) Pemilihan metode untuk menentukan harga 
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menjadi vital, karena penentuan harga jual akan sangat berpengaruh pada kesuksesan bisnis. Ini termasuk untuk 

penjualan konvensional maupun penjualan e-commerce. 

Tren digital juga sudah masuk ke dunia pembelajaran. Penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran, 

bisa memberikan minat dan motivasi lebih. (Hidayat & Khotimah, 2019) Meskipun banyak informasi mengenai 

materi yang kita butuhkan di internet, salah satu permasalahan adalah umumnya informasi ini terpencar dan harus 

dicari. Keadaan ini kadang menimbulkan masalah lain dalam belajar, yaitu waktu dan kenyamanan. Modul 

Pembelajaran adalah kumpulan konten terorganisir yang disajikan bersama. (University of Southern California, 

2021) Salah satu karakteristik modul adalah memungkinkan pembacanya belajar secara mandiri. (Rahdiyanta, 

2016) Pembuatan sebuah modul digital mengenai pemasaran daring, dengan sebuah program penghitung harga 

jual di dalamnya, diharapkan dapat membantu mempermudah proses belajar untuk menambah pengetahuan 

mengenai e-marketing bagi pelaku usaha yang membutuhkannya.  

Sebuah produk digital baiknya dikembangkan untuk sistem yang umum digunakan. Menurut Kementerian 

Komunikasi dan Informatika, pengguna ponsel pintar di Indonesia mencapai 167 juta orang atau 89% dari total 

penduduk. (Hanum, 2021) Dan belajar menggunakan smartphone sudah banyak diterapkan di berbagai bidang dan 

jenjang pendidikan. (Firmansyah, Hamdani, & Kuswardhana, 2020) Dilihat dari jumlah pangsa pasar, basis 

android masih yang paling populer di kalangan pengguna smartphone. Data menunjukkan pangsa pasar 

smartphone android berada di angka lebih dari 91% di Indonesia. (Global Stats, 2021) Pemilihan basis android 

untuk modul digital pemasaran daring dan penghitung harga jual ini, diharapkan dapat meningkatkan 

aksesibiltasnya.. 

 
 
METODE PENELITIAN 
 

Untuk kesuksesan proyek perangkat lunak, diperlukan pemilihan model SDLC yang sesuai dengan 
kebutuhan proyek. (Singh & Kaur, 2017) Metode yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak ini adalah 
model Waterfall. Model SDLC ini cocok untuk proyek kecil di mana kebutuhannya jelas. (Modi, Singh, & 
Chauhan, 2017) Dalam model Waterfall, setiap tahap harus terselesaikan sebelum tahap berikutnya bisa dimulai. 
(Iqbal & Idrees, 2017) Proses tahap-tahap waterfall menurun berurutan seperti air terjun. Berikut tahap-tahapnya: 
1. Analisis Kebutuhan 
2. Desain 
3. Implementasi 
4. Pengujian 
5. Pemeliharaan 

 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

1. Analisis Kebutuhan 
Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional perangkat lunak dianalisa, dipadatkan, dan ditentukan prioritasnya. Kebutuhan-

kebutuhan ini dirincikan dalam tabel 1. 

 

Tabel 1. Kebutuhan Fungsional 

 

ID Pernyataan Kebutuhan Prioritas 

FR-100 Modul akan menampilkan materi berdasarkan topik. Wajib 

FR-200 Modul akan memberikan kebebasan pada pengguna untuk memilih materi 

berdasarkan topik secara non-linier. 

Tinggi 

FR-300 Menyediakan program penghitung untuk menentukan harga jual. Wajib 

FR-310 Program menghitung harga jual berdasarkan retail pricing. Wajib 

FR-311 Program menghitung harga jual berdasarkan markup pricing. Wajib 

FR-312 Program menghitung harga jual berdasarkan keystone pricing. Tinggi 

FR-320 Program memberikan peringatan jika ada kesalahan nilai yang dimasukkan. Madya 

Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

 

Kebutuhan Konten 

Konten modul digital seperti teks materi dan gambar-gambar yang digunakan, dipersiapkan sebelum 

implementasid dilakukan. Berikut kebutuhan konten perangkat lunak: 

a. Tampilan Materi Modul: Teks materi modul beserta gambar (jika ada) yang dibagi sesuai topik dengan format 
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penulisan menggunakan tag HTML. 

b. Tampilan Teori Harga Jual: Teks materi teori harga jual beserta gambar (jika ada) yang dibagi sesuai topik 

dengan format penulisan menggunakan tag HTML. 

Kebutuhan Antarmuka 

Antrmuka akan diimplementasikan mengikuti kebutuhan penggunaan. Berikut kebutuhan antarmuka 

perangkat lunak: 

a. Antarmuka secara umum menggunakan rancangan yang memberi kesan formal. 

b. Antarmuka secara umum menerapkan rancangan mudah digunakan menggunakan satu tangan. 

c. Antarmuka dengan konten teks panjang menggunakan warna latar putih dangn teks hitam untuk 

memaksimalkan kemudahan pembacaan. 

Kebutuhan Evolusi 

Perancangan perangkat lunak bisa dibuat untuk mempermudah pembaruan. Modul pembelajaran 

dirancang untuk bisa menerima konten lebih banyak di waktu yang akan datang, tanpa harus membuat ulang 

rancangan antarmuka Topik Materi. 

 

2. Desain 
Desain Antarmuka 

Ada dua bagian dari perangkat lunak, yaitu modul pembelajaran dan program penghitung harga jual. 

Meskipun begitu rancangan tata letak tampilan antarmuka cenderung tidak jauh berbeda. Tiga rancangan tata letak 

antarmuka akan digunakan untuk implementasi. 

a. Rancangan Menu: Rancangan ini akan digunakan untuk semua antarmuka yang hanya berisi pilihan navigasi. 

Tata letak tampilan terbentuk oleh header di atas dan navigai di bawah. 

b. Rancangan Modul: Rancangan ini akan digunakan untuk antarmuka dengan konten teks panjang. Tata letak 

tampilan terbentuk oleh header dan judul di atas, konten di tengah, dan navigasi di bawah yang bersifat fixed. 

Ini berarti bahwa navigasi akan selalu berada di posisi tetap, meskipun tampilan digeser ke bawah atau ke atas. 

c. Rancangan Program Penghitung: Rancangan ini akan digunakan oleh program penghitung harga jual. Tata 

letak tampilan terbentuk oleh header di atas, form masukan di tengah, dan navigasi di bawah. 

 

       
Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

 

Gambar 1. Rancangan Menu, Modul, dan Program Penghitung 

 

 

Desain Basis Data 

Database pada perangkat lunak digunakan untuk menyimpan data materi. Karena data tidak digunakan 

bersama dengan apliaksi atau pengguna lain, maka digunakan TinyDB. Ini adalah database ringan yang cocok 

untuk digunakan oleh aplikasi sederhana. TinyDB menyimpan data seperti dictionary, yang menggunakan tag dan 

value. Spesifikasi basis data yang digunakan bisa dilihat di tabel 2. Tag yang digunakan adalah bilangan bulat 

berurut sesuai topik materi. Bagian teks dan gambar ditempatkan pada urut indeks sendiri-sendiri. Ini bisa ditambah 
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sesuai kebutuhan konten. Karena bekerja seperti dictionary, setiap tag tidak mengahruskan jumlah kolom atau field 

yang sama. 

 

Tabel 2. Spesifikasi Basis Data 

 

Tag Index Values 

(Integer) 1 Header 

2 Nomor Topik 

3 Judul 

4 Konten Materi 

5 Nama file gambar 

6 Konten Materi 

7 Nama file gambar 

Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

 

 

Desain Struktur Navigasi 

Rancangan struktur navigasi akan menggunakan struktur hirarkis. Ini berarti untuk berpindah ke tampilan 

lain, mengharuskan pengguna kembali ke tampilan di atasnya. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

 

Gambar 2. Struktur Navigasi 

 

3. Implementasi 
Modul Pembelajaran 

Implementasi tampilan dilakukan sesuai analisis kebutuhan, yaitu berkesan formal. Pemilihan warna dan 

sedikitnya penggunaan gambar adalah untuk mencapai feel yang diinginkan. Bagian materi modul pembelajaran 

menggunakan kontras warna yang paling optimal untuk membaca, yaitu hitam di atas putih. 
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Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

 

Gambar 3. Implementasi Modul Pembelajaran 

 

 
Penghitung Harga Jual 

Bagian penghitung harga jual juga memiliki tampilan materi untuk teori. Implementasi menggunakan 
rancangan yang sama dengan modul pembelajaran dengan perubahan warna latar. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

 

Gambar 4. Implementasi Teori Penghitung Harga Jual 
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Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

 

Gambar 5. Implementasi Program Penghitung Harga Jual 
 

Untuk program penghitung harga jual, ada 3 macam strategi harga yang digunakan. Masing-masing 
memiliki formula yang berbeda. 
 

a. Retail Pricing 

𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝐽𝑢𝑎𝑙 = (𝐵𝑖𝑎𝑦𝑎 𝑃𝑟𝑜𝑑𝑢𝑘 ÷ (100 − 𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑀𝑎𝑟𝑔𝑖𝑛)) × 100 

 
b. Markup Pricing: 

𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝐽𝑢𝑎𝑙 = 𝐵𝑖𝑎𝑦𝑎 𝑃𝑟𝑜𝑑𝑢𝑘 + (𝐵𝑖𝑎𝑦𝑎 𝑃𝑟𝑜𝑑𝑢𝑘 × 𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑀𝑎𝑟𝑘𝑢𝑝) 
 

c. Keystone Pricing: 

𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝐽𝑢𝑎𝑙 = 𝐵𝑖𝑎𝑦𝑎 𝑃𝑟𝑜𝑑𝑢𝑘 × 2 
 
 

4. Pengujian 
Proses pengujian dilakukan dengan menggunakan metode blackbox. Setelah dilakukan pengujian navigasi, 

tahap ini difokuskan kepada program penghitung harga jual.  
 

Tabel 3. Pengujian Program Penghitung Harga Jual 
 

No Skenario Pengujian Test Case Hasil yang diharapkan Hasil 

Pengujian 

1. Biaya Variabel, Biaya Tetap, 

dan Persentase 

Margin/Markup tidak diisi 

kemudian klik tombol hitung. 

Biaya Variabel: (kosong) 

Biaya Tetap: (kosong) 

Persentase 

Margin/Markup: (kosong) 

Sistem akan menolak 

melakukan perhitungan 

dan menampilkan dialog 

“Biaya Variabel tidak 

boleh kosong” 

Sesuai 

Harapan 

2. Memasukkan Biaya Variabel, 

tapi Biaya Tetap dan 

Persentase Margin/Markup 

tidak diisi kemudian klik 

tombol hitung. 

Biaya Variabel: 1000 

Biaya Tetap: (kosong) 

Persentase 

Margin/Markup: (kosong) 

Sistem akan melakukan 

perhitungan dan 

menganggap Biaya Tetap 

dan Persentase 

Margin/Markup adalah 0. 

Sesuai 

Harapan 

3. Memasukkan Biaya Variabel 

dan Biaya Tetap, tapi 

Biaya Variabel: 1000 

Biaya Tetap: 500 

Sistem akan melakukan 

perhitungan dan 

Sesuai 

Harapan 
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Persentase Margin/Markup 

tidak diisi kemudian klik 

tombol hitung. 

Persentase 

Margin/Markup: (kosong) 

menganggap Persentase 

Margin/Markup adalah 0. 

4. Memasukkan Tetap dan 

Persentase Margin/Markup, 

tapi Biaya Variabel tidak diisi 

kemudian klik tombol hitung. 

Biaya Variabel: (kosong) 

Biaya Tetap: 500 

Persentase 

Margin/Markup: 40 

Sistem akan menolak 

melakukan perhitungan 

dan menampilkan dialog 

“Biaya Variabel tidak 

boleh kosong” 

Sesuai 

Harapan 

5. Memasukkan Biaya Variabel, 

Biaya Tetap, dan Persentase 

Margin/Markup, kemudian 

klik tombol hitung. 

Biaya Variabel: 1000 

Biaya Tetap: 500 

Persentase 

Margin/Markup: 40 

Sistem akan melakukan 

perhitungan. 

Sesuai 

Harapan 

Sumber: Hasil Penelitian (2021) 
 

5. Pemeliharaan 
Modul digital ini berjalan dan tampil cukup baik pada perangkat seluler yang digunakan untuk melakukan 

pengujian. Perubahan perangkat, atau lebih spesifik adalah perubahan ukuran layar perangkat, dapat membuat 
beberapa tampilan antarmuka tidak sesuai dengan rancangannya. Oleh karena itu pemeliharaan yang utama untuk 
dilakukan adalah terus meningkatkan kompabilitas aplikasi dengan bermacam-macam ukuran layar perangkat. 

Pemeliharaan lebih lanjut adalah dengan menambahkan konten untuk materi modul pembelajaran. Dan 
karena aplikasi ini bersifat statis, menjadikan kegiatan tahap pemeliharaan tidak perlu dilakukan secara berkala. 
 
 
KESIMPULAN 

 
Pengembagan menggunakan model Waterfall untuk sebuah proyek kecil seperti ini, masih cukup efektif. 

Tahap-tahapnya membantu untuk menjadikan pembuatan perangkat lunak lebih teratur. Modul digital yang 

dibangun menyatukan materi dari berbagai sumber dengan topik pemasaran daring, dan menyajikannya dengan 

cara yang teroganisir. Ini memberikan kemudahan dan kenyamanan dalam pembelajaran. Rancangan antarmuka 

modul juga dibangun untuk bisa terus menambahkan materi dalam proses pemeliharaan. 

Untuk pengembangan lebih lanjut, baiknya modul dirancang dengan konsep Discovery Learning. Dan 

meskipun basis android cukup luas penggunaannya, pengembangan dengan basis web responsive bisa lintas 

perangkat dan sistem operasi, sehingga jangakuan dan aksesibiltas lebih baik lagi. 
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