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Abstract

This study aims to design a fish trading application for SMEs and fishers in Batam. Batam is an area surrounded by the sea;
most of the population makes a living as fishermen. The restrictions on community activities due to the Covid-19 pandemic
have resulted in several weakening businesses where fishers and MSMEs have difficulty selling and distributing to consumers.
The study took a case study on Tibelat Farm, an MSME, and anglers who cultivate fish and sell various consumption fish and
ornamental fish. The application design uses the Laravel Framework with a UCD approach (User Centered Design), which
involves the user in the business model to reach a broader market and complete available information. The results of the local
community survey still have no confidence in online transactions, so in the design, they choose the pay-on-site or COD (Cash
on Delivery) model. As an evaluation of the usability level using the SUS scale (System Usability Scale). The study results
showed a SUS score of 57.58 which means that the application is functionally perfect and can be accepted by users.

Keywords: SMEs, Fish, UCD, Usability Testing.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi pemasaran ikan untuk UMKM dan Nelayan Batam. Batam merupakan
wilayah yang dikelilingi laut sebagian besar penduduknya bermata pencaharian sebagai nelayan. Adanya pembatasan kegiatan
masyarakat akibat pandemi Covid 19 mengakibatkan beberapa usaha melemah dimana nelayan dan UMKM kesulitan dalam
menjual dan mendistribusikan ke konsumen. Penelitian mengambil studi kasus pada Tibelat Farm yang merupakan UMKM
dan nelayan yang membudidayakan ikan dan menjual berbagai macam ikan konsumsi dan ikan hias. Perancangan aplikasi
menggunakan Framework Laravel dengan pendekatan User Centered Design (UCD) yakni melibatkan pengguna dalam model
bisnis pemasarannya, sehingga dapat menjangkau pasar yang lebih luas dan informasi yang tersedia secara lengkap. Hasil
survey masyarakat setempat masih belum ada keyakinan dalam bertransaksi secara online sehingga dalam perancangan
memilih model pembayaran ditempat atau Cash on Delivery (COD). Sebagai evaluasi tingkat usability menggunakan skala
SUS (System Usability Scale). Hasil penelitian menunjukkan skor SUS 57, 58 yang berarti bahwa aplikasi secara fungsional
berjalan baik dan dapat diterima oleh pengguna.

Kata kunci: UMKM, lkan, UCD, Usability.

1. Pendahuluan yang mulai susah dicari, tempat menjualnya pun sulit

Besarnya penggunaan internet dapat meningKatkan sejak pandemi Covid-19 [6]. Salah satu upaya agar untuk

kepercayaan dalam teknologi dan sektor belanja online
[1]. Pertumbuhan teknologi sekarang berada di tahap
revolusi industri 4.0 [2]. Dimana revousi industri 4.0
terjadi pada tahun 2020 hingga saat ini [3]. Masa
pandemic 2019 membuat beberapa usaha kecil
menengah (UMKM) termasuk nelayan Batam
mengalami penurunan penghasilan [4]. Pandemi Covid-
19 telah berdampak terhadap perekonomian Batam,
sebagaimana juga mengakibatkan  menurunnya
perekononomian global. Penurunan penjualan hasil
tangkapan nelayan sebanyak 72% bila dibandingkan
sebelum terjadi pandemi secara global [5]. Selain ikan
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mewujudkan pemanfaatan sumber daya ikan yang
terukur adalah dengan menerapkan konsep blue
economy [7], mengedepankan efektifitas dan efisiensi,
mendorong pengembangan investasi dan bisnis
perikanan [8] dengan tetap menjaga lingkungan tetap
lestari.

Melemahnya usaha nelayan dan UMKM Batam akibat
pembatasan kegiatan masyarakat dalam
mendistribusikan ke konsumen merupakan peluang
untuk mengembangkan bisnis pemasaran secara online.
Beberapa penelitian yang telah ada yakni membuatkan
media promosi di Pulau Temoyong, Batam [9]
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memanfaatkan pemasaran dengan sosial media,
pengembangan e-Commerce hasil laut [10] [11],
melakukan pelatihan ICT dan pemasaran untuk Industri
Rumahan (IR) Batam [12] [13], dan pengembangan
aplikasi e-Nelayan di Malaysia [14] menggunakan
layanan mobile Android.

Oleh karena itu pada penelitian kali ini mencoba untuk
mengimplementasikan  pendekatan User Centered
Design (UCD) [15] dalam pengembangan aplikasi
pemasaran ikan. Pendekatan UCD didasari oleh
pelibatan pengguna agar aplikasi yang dikembangkan
dapat dimanfaatkan secara berkelanjutan dan memiliki
nilai tambah kegunaan dari pengembangan. Selanjutnya
penelitian ini mengevaluasi nilai guna (usability)
menggunakan skor SUS (System Usability Scale) [16].

2. Metode Penelitian

Pada penelitian ini mengambil objek studi masalah yang
terjadi pada salah satu perusahaan kecil menengah atau
UMKM Tibelat Farm yang mulai memasuki dunia
pemasaran online. Tibelat Farm bergerak di bidang
pembudidayaan ikan air tawar yang berlokasi di
Temiang, Tanjung Riau. Penelitian berdasarkan survey
lokasi, wawancara dan diskusi untuk menggali
kebutuhan sistem, melihat kondisi infrastruktur dan
lingkungan [17]. Masalah utama UMKM Tibelat Farm
mengalami kesulitan dalam memasarkan produk dan
pendataan penjualan. Adapun metode penelitian berupa
tahap pemodelan, implementasi koding dan evaluasi
secara rinci dapat dijelaskan sebagai berikut.

2.1 Pembuatan Model

Pembuatan model aplikasi merupakan tahap awal dalam
menggambarkan secara umum aplikasi pemasaran ikan
ditunjukkan pada Gambar 1.

Membuat laporan penjualan
Menampilkan data produk, secara keseluruhan dengan

data transaksi, dan data mengunduh laporan dan

pelanggan detail laporan penjualan M
e >
N> <
7~
Q : l \\/

§ —

Penjual

Basis Data

Mengelola data produk, mengelola
data transaksi, dan mengelola data

Website

pelanggan l

Melakukan Pemesanan
dengan metode pembayaran
transfer dan COD

-
)
Pembeli

Gambar 1. Gambaran Umum Model Aplikasi Pemasaran Ikan

Aplikasi pemasaran ikan yang dibuat melibatkan aktor
berupa pembeli dan penjual. Pembeli dapat melakukan
pemesanan menggunakan metode pembayaran transfer
atau membayar di tempat. Penjual dapat mengelola
informasi produk, data transaksi, dan data pelanggan,
mengelola laporan penjualan.

2.2 Kebutuhan Fungsional Aplikasi
Berdasarkan hasil wawancara dan diskusi dengan
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pendekatan UCD pada Tibelat Farm diperoleh
spesifikasi  kebutuhan  fungsional dari aplikasi
pemasaran ikan ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Spesifikasi Kebutuhan Fungsional Aplikasi Pemasaran lkan

1D Kebutuhan Fungsional

F-001 Terdapat menu login untuk aktor pembeli dan penjual
dengan hak akses yang berbeda.

F-002 Pembeli dapat melakukan registrasi.

F-003 Pembeli dapat memilih produk.

F-004 Pembeli dapat melihat detail produk.

F-005 Pembeli dapat memesan produk.

F-006 Pembeli dapat membayar produk.

F-007 Penjual dapat mengelola data produk.

F-008 Penjual dapat mengelola data transaksi

F-009 Penjual dapat mengelola data pelanggan.

F-010 Penjual dapat memeriksa dan mengunduh laporan

penjualan.

2.3 Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian merupakan tahapan dalam pembutan
aplikasi pemasaran ikan pada objek penelitian.

a) Mendefinisikan dan menganalisa kebutuhan sistem.
Tahapan ini dilakukan untuk memahami berbagai
teori dan algoritma yang harus diterapkan dalam
membuat aplikasi pemasaran ikan berbasis web.
Selain itu juga mengumpulkan berbagai data yang
diperlukan.

Desain sistem. Pada tahap ini melakukan pemodelan
bahasa UML [18] dalam perancangan desain sistem
seperti; use case diagram, diagram sequence, class
diagram dan entity relation diagram.

b)

2.4 Evaluasi

Evaluasi merupakan tahap pemeriksaan pada sistem
aplikasi yang telah dikembangkan agar mendapatkan
status validasi dan nilai guna (usability). Adapun
berbagai tahapan pengujian adalah sebagai berikut.

a) Desain uji coba. Membuat skenario uji coba. Uji
coba sistem dilakukan dengan mempresentasikan
aplikasi pemasaran ikan kepada pengguna yang
nantinya diharapkan memberikan berbagai masukan
dan usulan. Tahap uji coba memiliki fungsi sebagai
salah satu proses perbaikan aplikasi nantinya.
Tahap pengumpulan data evaluasi. Data evaluasi
yang terkumpul didapatkan melalui proses
wawancara langsung vyang berfungsi untuk
memperoleh pemahaman mengenai penggunaan
aplikasi, perangkat atau tools yang terlibat
(spesifikasi hardware saat implementasi), dan
integrasi database [19] serta web API.

Analisis hasil uji coba. Analisis hasil berfungsi agar
dapat mengetahui tingkat kelayakan dari sistem yang
telah dibuat. Analisa kelayakan menggunakan skala
SUS (System Usability Scale) untuk mengetahui
nilai guna (usability) dari aplikasi yang dibuat
sehingga harapannya dapat dimanfaatkan secara
berkelanjutan.

b)

c)

2.5 Rancangan Diagram Use Case

Berdasarkan diskusi pengguna kami melakukan
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perancangan use case yang ditunjukkan pada Gambar 2.
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Gambar 2. Diagram Use Case Aplikasi Pemasaran lkan

Gambar 2 merupakan rancangan diagram use case yakni
terdiri dari dua actor; pembeli dan penjual. Pembeli
melakukan aktifitas yaitu login, registrasi, memilih
produk, melihat detail produk, memesan produk,
membayar produk. Penjual melakukan aktifitas
mengelola data produk, mengelola data transaksi,
mengelola data pelanggan, dan memeriksa serta
mengunduh laporan penjualan.

2.6 Skenario Use Case Memesan Produk

Skenario memesan produk mendeskripsikan aktor
pembeli dalam melakukan prosedur memesan produk
dan respon yang ditanggapi oleh sistem.

Tabel 2. Skenario Use Case dalam Memesan Produk

Nama use case Memesan Produk

Deskripsi Pembeli melakukan pemesanan produk
Actor Pembeli

Kondisi awal Pembeli belum memesan produk
Kondisi akhir Pembeli berhasil memesan produk
Skenario 1. Pembeli memilih tombol “view

details” dibawah produk yang dipilih.

3. Pembeli memilih tombol “Beli
Sekarang”

4. Pembeli memilih kuantitas produk
yang akan dibeli

5. Pembeli memilih metode pembayaran.
6. Jika pembeli memilih metode
pembayaran ditempat (COD) maka
pembeli menulis alamat lengkap dan
melakukan pemesanan dengan mengklik
“Lakukan pembelian dengan COD”,
sedangkan metode pembayaran transfer
pembeli harus melampirkan bukti
transfer.

7. Penjual mengkonfirmasi pembayaran
jika pembayaran menggunakan metode
pembayaran transfer.
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Memesan produk juga dapat digambarkan dalam bentuk
diagram sequence untuk memudahkan dalam membaca
urutan jalannya interaksi antar objek dalam aplikasi.

:HalPemesananProduk :DataPemesanan

T T
Pembeli | |

GetViewDetails();

Menam pilkanHalamanChe ckout

InputPesanan

|
|
13
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Gambar 3. Diagram Sequence Pemesanan Produk
Gambar 3 merupakan diagram sequence terdiri actor
pembeli dan dua objek (halaman pemesanan produk dan
data pemesanan).

2.7 Class Diagram Aplikasi Pemasaran lkan

Class diagram merupakan bagian dari UML (Unified
Modeling Language) dalam pendekatan pemograman
berorientasi objek, untuk menunjukkan struktur sistem
class, atributnya, metode, dan hubungan antar objek.

m D

HalTcansakicon

Gambar 4. Class Diagram Aplikasi Pemasaran lkan
2.8 Perancangan Basisdata ERD
Perancangan basisdata ERD (Entity Relationship

Diagram) merupakan hal yang utama dalam
pengembangan aplikasi, karena dapat mengurangi
redudansi dan inkonsistensi data [20], serta
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meningkatkan skalabilitas dalam perawatan dan
pengembangan berkelanjutan. Rancangan basisdata dari
aplikasi pemesanan ikan ditunjukkan pada gambar 5
berikut.

Gambar 5. Rancangan Basisdata ERD Aplikasi Pemasaran Ikan

Gambar 5 menunjukkan rancangan basis data ERD
terdiri dari delapan entitas (pengguna, keranjang,
transaksi, produk, gambar/bukti transfer, total transaksi,
dan laporan penjualan).

2.9 Implementasi Koding

Setelah melakukan perancangan dan pemodelan UML
berikutnya adalah mengimplementasikan  koding
dengan bahasa pemograman berorientasi objek
menggunakan framework Laravel dan Bootstrap [21].
Hasil perancangan aplikasi pemesanan ikan ditampilkan
pada Gambar 6.

Gambar 6. Tampilan Halaman Etalase Produk lkan

Gambar 6 menampilkan halaman etalase sesuai dengan
skenario usecase. Halaman etalase digunakan untuk
menampilkan berbagai produk ikan yang akan
dipasarkan. Penjual dapat memperbaharui dan
mengelola informasi detail produk ikan tersebut seperti
deskripsi, stok, dan harga ikan pada halaman admin
dashboard (Tibelat Farm).

Produk yang di klik pada halaman etalase maka akan
masuk ke dalam keranjang Halaman Checkout dengan
menampilkan informasi jumlah dan pembayaran.
Pembayaran dapat dilakukan dengan dua cara yakni
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bayar di tempat (COD) dan transfer bank berikut
tampilan transaksi ditunjukkan pada gambar 8.

Tielal Fvn

Checkout

gal

C=mpe

Gambar 7. Tampilan Halaman Checkout Pemesanan

Transaksi COD

Lof Len
S
Transaksi Transfer
4 6| /]
4 5ca| /]

Gambar 8. (a) Tampilan Transaksi COD (b) Transaksi Transfer

Gambar 8 menunjukkan tampilan halaman mengelola
data transaksi sesuai pilihan apakah bayar ditempat atau
transfer bank. Halaman transaksi ini juga untuk
memeriksa bukti transaksi yang diberikan oleh pembeli
saat melakukan pembayaran produk dengan metode
transfer tersebut. Pada halaman penjual juga terdapat
tampilan secara periodik data pembeli (data customer).
Halaman data customer untuk mengetahui detail data
pembeli dan jenis transaksi termasuk laporan transaksi
penjualan sehingga dapat dipantau untuk laporan selama
rentang waktu tertentu. Laporan dapat diunduh dalam
bentuk format PDF dan Excel.

3. Hasil Evaluasi dan Pembahasan

Tahap berikutnya melakukan evaluasi dengan pengujian
usability menggunakan skala SUS (System Usability
Scale) [16] untuk mengetahui nilai guna aplikasi.
Dimana responden mencoba untuk menggunakan
aplikasi kemudian mengisi tabel kuesioner. Hasil
tanggapan yang diperoleh sebanyak 20 responden dari
masyarakat setempat.
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Tabel 3. Daftar pertanyaan SUS dengan hasil skor skala likert

Tabel 4. Hasil Formula SUS Question

. Skala likert Ke- | Ke- | Ke- Ke-
No. SUS Questions 1T 2131415 Responden 1 2 3 20
1. Saya merasa ingin_sering | o | o | o |1 19 01 4 4 4 4
menggunakan aplikasi ini.
2. Saya menemul_@n beberapa 1113l6l0] 0 Q2 2 2 3 3
menu tidak rumit.
3. Saya pikir aplikasi ini mudah Q3 4 4 4 4
digunakan. ojojojr|1s
4. Saya merasa membutuhkan Q4 4 4 3 3
dukungan dari orang teknis
untuk dapat menggunakan Ty oo Item Q5 4 4 41 4 SUS
aplikasi ini. _ Pertanyaan 06 3 2 3 | 3 Score
5. Saya menemukan berbagai
fungsi dalam aplikasi ini [ O | O | 0| 1| 19 Q7 4 4 4 4
terintegrasi dengan baik.
6. Saya pikir ada terlalu banyak Q8 4 4 3 3
inkonsistensi dalam aplikasi | 4 [ 11 |5 |0 | O
ini. Q9 3 4 3 4
7. Saya membayangkan
kebanyakan  orang  akan olololol 2 Q10 4 2 3 8
belajar menggunakan aplikasi Total 36 | 34 | 34 35
ini dengan sangat cepat.
8. Menurut saya aplikasi ini slwzlolol o SUS Score 90 85 85 88 57.58
sangat rumit untuk digunakan.
9. S_a)_/a merasa sangat percaya olol1lalis s Detractor | Passive Promoter
diri menggunakan aplikasi ini. o b
10. Saya perlu belajar banyak hal Acceptabie: Not Acceptable Marginal Acceptable
Sebelum Saya dapat 3 13 4 O 0 Adjective: Worst Imaginable Poor ‘ OK Good E\Ltf\ﬁ‘r\l HBL'S\(\ H‘Jﬁg‘nab'e
menggunakan aplikasi ini. |
Grade: E ? (o4 B A
Tabel 3 merupakan hasil respon dari 20 peserta dalam ‘ | L |
swsscors 0 10 20 30 40 50 |60 70 8 o0 100

setiap item pertanyaan skala SUS. Skor kuesioner
tersedia dalam skala likert antara 1 (sangat tidak setuju)
dan 5 (sangat setuju). Terdapat item pertanyaan yang
bernilai positif pada pertanyaan ganjil dan bernilai

negatif pada pertanyaan genap. Hal ini untuk
mengurangi bias dari responden.
Hasil tanggapan responden rata-rata terhadap

pernyataan positif 1,3,5,7 dan 9 berada pada titik teratas
yang artinya secara fungsional baik dan mudah
digunakan. Sedangkan pada tanggapan responden
terhadap pernyataan negatif 2, 4, 6, 8 dan 10 menemukan
masih terdapat beberapa inkonsistensi dan kerumitan.
Hal ini mungkin butuh adaptasi yang lebih sehingga
dapat mengurangi keraguan dan kesulitan saat
menggunakan aplikasi. SUS dinilai menggunakan rumus
berikut [6].

SUS Score = ((Q1-1)+(Q3-1)+( Q5-1)+(Q7-1)+(Q9-1)
+(5-Q2)+(5-Q4)+(5-Q6)+(5-Q8)+(5-Q10)) x 2.5

Formula menghitung skor SUS caranya adalah dengan
mengurangi satu untuk pertanyaan bernomor ganjil dan
sebaliknya untuk pertanyaan genap adalah lima
dikurangi skor yang diperoleh. Terakhir jumlah skor
untuk setiap pertanyaan dikalikan dengan 2,5.

Tabel 4 merupakan hasil dari penghitungan skor SUS
diperoleh 57.58 pada garis biru yang artinya
menunjukkan bahwa aplikasi sudah berjalan baik sesuai
fungsional (OK).
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Gambar 10. Skor SUS
4. Kesimpulan

Perancangan aplikasi pemasaran ikan melibatkan
pengguna UMKM Tibelat Farm dengan pendekatan
UCD dalam melakukan penggalian spesifikasi
kebutuhan sistem, prosedur, antar muka aplikasi,
termasuk model bisnis yang dipilih yakni menggunakan
dua model transaksi pembayaran ditempat dan transfer
bank. Model bisnis pemasaran ikan dipilih agar dapat
menjangkau pasar yang lebih luas dan informasi yang
tersedia secara lengkap. Evaluasi usability dengan
pengukuran skala SUS menunjukkan 57.58 yang artinya
bahwa aplikasi yang dikembangkan sudah cukup
berjalan dengan baik secara fungsional, walaupun
ditemukan ada beberapa inkonsistensi dan kerumitan
yang menyebabkan keraguan pengguna. Hal ini
dimungkinkan perlunya adaptasi pengunaan
(learnabilitas) agar terbiasa dan mengurangi keraguan di
dalam memanfaatkan aplikasi pemasaran ikan tersebut.

Ucapan Terimakasih

Peneliti mengucapkan terima kasih yang sebesar-
besarnya kepada pemilik UMKM Tibelat Farm sebagai
objek penelitian.
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