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ABSTRAK

Produk UKM batik Klampar dapat dikembangkan tidak hanya dari segi
permodalan saja, tetapi penerapan strategi pemasaran secara online menjadi hal
yang lebih urgent. Karena dengan adanya strategi pemasaran yang tepat dan
efektif, batik Klampar ini mampu menguasai pasar bebas dan bersaing dengan
batik lain. Dari permasalahan tersebutlah perancangan Aplikasi Marketplace
khusus batik Klampar ini didirikan dengan tujuan sebagai pemasaran produk
melalui Marketplace yang dapat diakses dengan mudah. Permasalahan yang
dihadapi secara umum adalah Batik Klampar belum dikenal secara jangkauan
luas. Permasalahan yang paling krusial adalah para pecinta Batik dari luar daerah
Madura yang ingi membeli batik Klampar Pamekasan ini mulai sangat berkurang
peminatnya, dikarenakan para audiens menganggap untuk membeli batik ini
sangatlah membuang — buang waktu karena lokasi yang dituju sangatlah jauh dan
beberapa ukm tidak menyediakan seperti layanan pengirim ke luar daerah.
Sehingga para pembeli yang ingin datang ke Pamekasan sajalah mampu mendapat

batik Klampar ini.

Perancangan Aplikasi Marketplace ini bertujuan agar para audiens
khusunya luar daerah Madura dapat membeli produk batik ini tidak usah jauh —
jauh datang ke Madura untuk mencari info atau membeli produk Batik Klampar
dengan adanya Aplikasi yang diakses secara online ini dapat mempermudah para
audiens dan batik dapat dikirim melalui pelayanan pengiriman secara remsi dapat

menghemat waktu bagi audiens.

Kata Kunci : Pemasaran, Aplikasi Marketplace, Batik Klampar, Marketplace.



ABSTRACT

Klampar batik UKM products can be developed not only in terms of
capital, but the application of online marketing strategies becomes more urgent.
Because with the right and effective marketing strategy, Klampar batik is able to
dominate the free market and compete with other batik. From these problems the
design of the Klampar Batik Marketplace Application was established with the
aim of marketing products through the Marketplace that can be accessed easily.
The problem generally faced is that Batik Klampar is not yet widely known. The
most crucial problem is that Batik lovers from outside Madura who want to buy
Klampar Pamekasan batik are starting to decrease in demand, because the
audience considers buying batik is a waste of time because the destination is very
far away and some SMEs do not provide such services sender out of the area. So
that buyers who want to come to Pamekasan alone are able to get this Klampar
batik.

This Marketplace Application Design aims so that audiences, especially
outside the Madura area, can buy batik products. They don't have to come all the
way to Madura to look for information or buy Batik Klampar products with the
application being accessed online. Remittance delivery service can save time for

the audience.

Keyword : Marketing, Application Marketplace, Batik Klampar, Marketplace.
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