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ABSTRAK

Bagaimana menciptakan kemudahan bagi pembudidaya ikan, pembeli, dan dinas perikanan dalam pemasaran
ikan lele di Kabupaten Probolinggo dengan cara mengembangankan aplikasi marketplace ikan di kabupaten
probolinggo berbasis frontend backend menggunakan react js. Maka menjadi tujuan penelitian ini menciptakan
aplikasi marketplace ikan berbasis website untuk memudahkan informasi hasil panen kepada pembeli dan memon-
itoring oleh dinas perikanan Kabupaten Probolinggo. Pengembangan aplikasi menggunakan metode agile, meli-
batkan tim dalam pembuatan sistem berbasis website dengan teknologi React.js sebagai frontend dan backend.
Pengembangan sistem berbasis website untuk aplikasi marketplace ikan melibatkan penerapan metodologi agile,
yang memungkinkan keterlibatan tim secara aktif dalam seluruh tahapan pembuatan. Teknologi React.js
digunakan sebagai kerangka kerja untuk membangun baik frontend maupun backend aplikasi ini, memastikan
konsistensi dan efisiensi dalam pengembangan sistem. Dengan pendekatan agile, kolaborasi antar tim memung-
kinkan penyesuaian cepat terhadap perubahan kebutuhan dan memastikan aplikasi tercipta dengan responsif dan
adaptif. Uji coba website berhasil dengan tingkat keberhasilan 94%, memastikan kemudahan bagi pembudidaya,
pembeli, dan dinas perikanan di Kabupaten Probolinggo terpenuhi. Hasilnya sesuai dengan kebutuhan yang di-
harapkan untuk meningkatkan efisiensi dalam rantai pemasaran ikan. Pembangunan aplikasi marketplace ikan
berbasis website telah memberikan solusi efektif bagi pemasaran ikan lele di Kabupaten Probolinggo.Terwujudnya
aplikasi marketplace ikan dapat meningkatkan efisiensi dalam pemasaran ikan lele, memudahkan akses informasi
bagi pembudidaya dan pembeli, serta mempermudah monitoring oleh dinas perikanan, potensial untuk mening-
katkan produktivitas sektor perikanan di wilayah tersebut.

Kata Kunci: lkan, Marketplace, React Js, Website
ABSTRACT

How to create convenience for fish farmers, buyers, and fisheries agencies in marketing catfish in Probolinggo
Regency by developing a fish marketplace application in Probolinggo Regency based on the frontend backend
using React JS. So the purpose of this research is to create a website-based fish marketplace application to facilitate
harvest information to buyers and monitoring by the Probolinggo Regency fisheries office. Application develop-
ment using the agile method, involving a team in making a website-based system with React.js technology as
frontend and backend. The development of a web-based system for fish marketplace applications involves the ap-
plication of agile methodology, which allows active team involvement in all stages of creation. React.js technology
was used as a framework to build both the front end and back end of this application, ensuring consistency and
efficiency in system development. With the agile approach, collaboration between teams allowed for quick adjust-
ments to changing needs and ensured the app was created responsively and adaptively. The website trial was
successful with a 94% success rate, ensuring convenience for farmers, buyers, and the fisheries agency in
Probolinggo District. The results are in line with the expected need to improve efficiency in the fish marketing
chain. The development of a website-based fish marketplace application has provided an effective solution for
catfish marketing in Probolinggo Regency. The realization of the fish marketplace application can increase effi-
ciency in catfish marketing, facilitate access to information for farmers and buyers, and facilitate monitoring by
the fisheries service, potentially increasing the productivity of the fisheries sector in the region..
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. PENDAHULUAN

alam masyarakat, budidaya ikan air tawar,

khususnya ikan lele, menjadi fokus perhatian

yang signifikan sebagai sumber pangan yang
penting[1]. Peran teknologi sangat krusial dalam
mengoptimalkan pemasaran dan penjualan ikan lele di
Kabupaten Probolinggo, memungkinkan ekspansi akses
bagi pembudidaya dan konsumen [2]. Sebelumnya,
penelitian telah mengamati secara mendalam proses
penjualan ikan lele di daerah ini [3]. Temuan
menunjukkan bahwa pembudidaya bergantung pada
para kolektor untuk memenuhi permintaan ikan lele[4],
namun proses ini terbatas pada lingkungan lokal saja
[5]. Pola penjualan yang masih terpaku pada hubungan
personal, minimnya informasi stok ikan lele yang
tersedia [6], dan ketiadaan sistem antrian yang efisien
telah menjadi sorotan dalam penelitian sebelumnya [7].
Meskipun observasi telah memberikan gambaran
proses penjualan ikan lele, masih ada beberapa kendala
yang perlu dicermati [8]. Pembatasan akses konsumen
karena pola penjualan yang tergantung pada hubungan
personal, ketiadaan sistem antrian yang efektif yang
mengakibatkan pelayanan kurang optimal [9], dan
kekurangan pendataan stok ikan lele yang akurat [10]
merupakan permasalahan yang penting. Riset ini
bertujuan untuk mengatasi kendala-kendala tersebut
dengan menciptakan marketplace ikan berbasis website
yang difokuskan pada peningkatan pemasaran dan
penjualan ikan lele di Kabupaten Probolinggo [11].
Melalui teknologi web dan android serta penggunaan
react js sebagai frontend [12], riset ini bertujuan
mengatasi kendala pemasaran dan penjualan ikan lele di
Kabupaten  Probolinggo melalui  pengembangan
marketplace ikan berbasis website. Dengan teknologi
web, Android, dan React.js, platform ini menyediakan
informasi lengkap bagi konsumen dan memperluas
jangkauan pasar bagi pembudidaya. Tujuannya adalah
meningkatkan efisiensi distribusi ikan lele dengan
sistem antrian yang baik dan pendataan stok yang

penjualan ikan lele, tetapi juga mendorong
pertumbuhan industri perikanan secara keseluruhan di
daerah tersebut, memberikan dampak positif bagi para
pelaku usaha dan perekonomian lokal.

Il. METODE PENELITIAN

rangkaian kegiatan penelitian yang perlu dilalui untuk
mengembangkan aplikasi yang bermanfaat bagi pem-
budidaya di Kabupaten Probolinggo. Tahapan-tahapan
tersebut mencakup observasi dan wawancara, studi lit-
eratur, perencanaan aplikasi, implementasi rancangan,
uji coba evaluasi, dan pemeliharaan sistem. Metode
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penelitian yang diterapkan dalam penelitian ini adalah
metode agile yang ditunjukkan pada gambar 1.
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Gambar 1. Kerangka Penelitian [13]

1) Observasi dan Wawancara:

Proses identifikasi permasalahan awal dimulai
dengan melakukan observasi langsung di lapangan di
Kabupaten  Probolinggo. Tim  penelitian  akan
mengamati secara langsung praktik pertanian yang
dilakukan oleh pembudidaya, mengumpulkan informasi
tentang metode yang mereka gunakan, infrastruktur
yang tersedia, dan kendala yang mungkin dihadapi.
Observasi ini memberikan gambaran yang nyata
tentang tantangan vyang dihadapi oleh para
pembudidaya dalam aktivitas pertanian mereka. Selain
observasi, langkah selanjutnya adalah melakukan
wawancara dengan para pembudidaya. Wawancara ini
bertujuan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih
mendalam tentang berbagai aspek yang memengaruhi
keberhasilan dan kesulitan dalam usaha pertanian
mereka. Tim penelitian dapat mengajukan pertanyaan
terkait praktik pertanian, peralatan yang mereka
gunakan, kendala-kendala yang dihadapi, serta aspirasi
atau harapan mereka terhadap perbaikan atau bantuan
yang dapat diberikan melalui pengembangan aplikasi.
Wawancara ini menciptakan ruang untuk dialog
langsung, memungkinkan tim penelitian untuk
memahami secara holistik tantangan yang dihadapi oleh
para pembudidaya. Dengan demikian, observasi
langsung dan wawancara menjadi langkah awal yang
esensial dalam merinci permasalahan awal yang
dihadapi oleh komunitas pertanian di Kabupaten
Probolinggo.

2) Studi Literatur:

Setelah mendapatkan pemahaman awal melalui
observasi langsung dan wawancara di lapangan,
langkah selanjutnya dalam pengembangan aplikasi
adalah melakukan studi literatur. Studi literatur
dilakukan untuk merinci pemahaman tentang kondisi
dan praktik pertanian di wilayah Kabupaten
Probolinggo secara lebih mendalam. Tim penelitian
akan mengakses dan meneliti berbagai sumber literatur
seperti jurnal ilmiah, laporan riset, dan dokumentasi
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resmi terkait pertanian di wilayah tersebut. Informasi
yang diperoleh dari literatur ini dapat melibatkan aspek-
aspek seperti jenis tanaman yang umumnya ditanam,
kondisi iklim, masalah penyakit tanaman, dan praktik
pertanian lokal lainnya.

Penelitian juga akan meninjau literatur terkait
aplikasi-aplikasi  sejenis yang mungkin telah
dikembangkan di tempat lain. Analisis literatur ini
bertujuan untuk memahami pengalaman dan solusi
yang telah diterapkan dalam konteks serupa. Penelitian
aplikasi-aplikasi  sejenis membantu tim  untuk
mengidentifikasi fitur-fitur yang berhasil, potensi
hambatan, dan peluang pengembangan yang dapat
diterapkan dalam konteks Kabupaten Probolinggo.
Dengan melibatkan studi literatur secara menyeluruh,
tim penelitian dapat memastikan bahwa aplikasi yang
akan dikembangkan tidak hanya relevan dengan kondisi
lokal, tetapi juga dapat memanfaatkan pembelajaran
dari pengalaman lain yang telah terdokumentasi dalam
literatur ilmiah.

3) Perencanaan Aplikasi:

Setelah mendapatkan pemahaman yang memadai
melalui observasi langsung dan wawancara, langkah
selanjutnya adalah membuat perencanaan aplikasi yang
mencakup tujuan, fitur utama, dan kebutuhan teknis.
Tujuan utama aplikasi ini adalah untuk memberikan
solusi yang relevan dan bermanfaat bagi pembudidaya
di Kabupaten Probolinggo. Fitur-fitur utama yang akan
diintegrasikan ke dalam aplikasi akan disesuaikan
dengan kebutuhan yang telah diidentifikasi selama
pengamatan lapangan dan interaksi dengan para petani.

Desain aplikasi akan didasarkan pada hasil observasi
dan wawancara, dengan fokus utama pada kebutuhan
pengguna. Desain ini tidak hanya mencakup antarmuka
pengguna Yyang ramah dan intuitif, tetapi juga
mempertimbangkan preferensi  dan kemampuan
teknologi pengguna potensial. Dengan memasukkan
umpan balik dari para petani selama proses
perencanaan, desain aplikasi akan mencerminkan
kebutuhan dan harapan mereka secara lebih akurat.

Kebutuhan teknis aplikasi juga akan
dipertimbangkan, termasuk platform yang paling
cocok, infrastruktur backend yang diperlukan, dan
aspek keamanan data. Dengan merinci kebutuhan teknis
ini, pengembang dapat menetapkan dasar teknologi
yang kokoh untuk memastikan keberlanjutan dan
kinerja optimal aplikasi.

React Js

Perencanaan ini menciptakan kerangka kerja yang
kokoh untuk pengembangan aplikasi yang tidak hanya
relevan dengan kondisi di lapangan, tetapi juga
memenuhi standar teknis yang diperlukan. Fokus pada
kebutuhan pengguna akan memastikan bahwa aplikasi
dirancang untuk memberikan solusi yang praktis dan
sesuai dengan konteks kehidupan sehari-hari para
petani di Kabupaten Probolinggo.

4) Implementasi Rancangan:

Setelah merinci  perencanaan aplikasi dan
mendapatkan persetujuan atas spesifikasi yang telah
dirumuskan, langkah berikutnya adalah memulai
implementasi rancangan aplikasi. Proses implementasi
ini melibatkan konversi ide dan rancangan menjadi
kode nyata yang membentuk struktur dan fungsionalitas
aplikasi. Dalam konteks ini, metode agile digunakan
sebagai kerangka kerja pengembangan untuk
memastikan  adaptabilitas  terhadap  perubahan
kebutuhan sepanjang proses pengembangan.

Metode agile, seperti Scrum atau Kanban,
memungkinkan pengembangan berlangsung secara
iteratif dan inkremental [13]. Tim pengembangan
bekerja dalam periode waktu yang disebut sprint, di
mana setiap sprint menghasilkan bagian-bagian
fungsional dari aplikasi. Fleksibilitas yang dimiliki oleh
metode agile memungkinkan tim untuk merespons
perubahan kebutuhan pengguna atau keadaan pasar
secara cepat dan efektif.

Selama implementasi, tim akan terus berkomunikasi
secara teratur, berkolaborasi, dan melakukan pertemuan
stand-up rutin untuk memantau kemajuan dan
memecahkan hambatan yang mungkin muncul. Dengan
pendekatan ini, tim dapat menyesuaikan prioritas dan
fokus pengembangan sesuai dengan perubahan
kebutuhan yang mungkin muncul selama proses.

Metode agile mempromosikan transparansi dan
keterlibatan aktif pengguna, memungkinkan mereka
untuk memberikan umpan balik secara berkala [12]. Hal
ini mendukung proses iteratif di mana perbaikan dan
peningkatan dapat diimplementasikan seiring waktu.
Dengan menggunakan metode agile, implementasi
rancangan aplikasi tidak hanya menjadi lebih responsif,
tetapi juga lebih adaptif terhadap dinamika yang
mungkin terjadi selama pengembangan aplikasi [14].

5) Uji Coba Evaluasi:

Setelah fase implementasi aplikasi selesai, langkah
selanjutnya adalah melakukan uji coba di lingkungan
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yang representatif. Uji coba ini melibatkan pemaparan
aplikasi kepada pengguna potensial di kondisi yang
mendekati keadaan penggunaan sehari-hari. Umpan
balik dari pengguna yang diperoleh selama uji coba ini
akan menjadi kunci untuk mengidentifikasi potensi
perbaikan dan peningkatan.

Hasil evaluasi dari uji coba di lapangan tersebut
kemudian akan menjadi landasan untuk melakukan
perbaikan dan pengoptimalan terhadap kinerja dan
fungsionalitas aplikasi. Pemahaman yang mendalam
terhadap pengalaman pengguna, tantangan yang
mungkin dihadapi, dan area-area perbaikan yang
diidentifikasi selama uji coba akan menjadi dasar untuk
iterasi berikutnya dalam pengembangan.

Selama proses perbaikan, tim pengembangan akan
menggunakan hasil evaluasi untuk merinci solusi
terhadap masalah yang diidentifikasi dan meningkatkan
fungsionalitas yang dinilai kurang optimal. Proses ini
dapat melibatkan penyesuaian antarmuka pengguna,
peningkatan performa, atau penambahan fitur
berdasarkan umpan balik langsung dari pengguna.

Pentingnya siklus umpan balik dan perbaikan ini
adalah untuk memastikan bahwa aplikasi yang
dikembangkan benar-benar memenuhi kebutuhan
pengguna dan dapat beroperasi secara efektif dalam
konteks pertanian di Kabupaten Probolinggo. Dengan
menggunakan  hasil  evaluasi  sebagai  dasar,
pengembangan aplikasi menjadi suatu proses yang
iteratif dan responsif terhadap kebutuhan yang muncul
seiring waktu.

6) Pemeliharaan Sistem:

Setelah peluncuran aplikasi, penting untuk
menjalankan pemeliharaan sistem secara berkala guna
memastikan ketersediaan, keamanan, dan performa
optimal dari aplikasi. Pemeliharaan sistem mencakup
serangkaian kegiatan yang bertujuan untuk menjaga
agar aplikasi tetap beroperasi dengan baik dan dapat
memenuhi kebutuhan pengguna dalam jangka panjang.

Aktivitas pemeliharaan sistem termasuk pemantauan

kinerja  aplikasi, pembaruan  keamanan, dan
peningkatan fungsionalitas jika diperlukan.
Pemantauan Kkinerja aplikasi dilakukan  untuk

mengidentifikasi dan menanggapi potensi masalah
seperti penurunan Kkecepatan atau ketidakstabilan
sistem. Pembaruan keamanan rutin dilakukan untuk
melindungi data pengguna dan menjaga aplikasi tetap
aman dari ancaman keamanan yang mungkin muncul.

Selain itu, respons terhadap masukan dan masalah
yang dilaporkan oleh pengguna menjadi bagian integral
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dari pemeliharaan sistem. Feedback dari pengguna
dapat mencakup saran perbaikan, laporan bug, atau
permintaan fitur baru. Tim pemeliharaan sistem akan
merespon dengan cepat terhadap masukan ini,
memprioritaskan pemecahan masalah kritis dan
mengintegrasikan perbaikan atau perubahan yang
diperlukan ke dalam versi selanjutnya dari aplikasi.

Dengan melakukan pemeliharaan sistem secara
teratur, aplikasi dapat terus beradaptasi dengan
perubahan lingkungan dan kebutuhan pengguna. Hal ini
menciptakan siklus yang berkelanjutan di mana aplikasi
terus ditingkatkan untuk memberikan nilai tambah yang
maksimal bagi para pengguna. Pemeliharaan sistem
yang efektif merupakan kunci untuk menjaga
keberlanjutan dan kesuksesan aplikasi dalam jangka
panjang.

7) Metode Agile:

Penerapan metode agile, seperti Scrum atau
Kanban, menjadi landasan utama dalam memastikan
fleksibilitas dan responsivitas selama seluruh proses
pengembangan  aplikasi [15]. Metode  ini
memungkinkan tim pengembangan untuk beradaptasi
dengan perubahan kebutuhan atau prioritas secara cepat
dan efektif. Dengan menerapkan metode agile, proses
pengembangan dipecah menjadi iterasi kecil yang
dikenal sebagai sprint (dalam Scrum) atau tugas (dalam
Kanban).  Siklus  pengembangan iteratif ini
memungkinkan tim untuk fokus pada sejumlah fitur
atau tugas tertentu dalam setiap iterasi. Pada akhir setiap
iterasi, tim mengevaluasi hasilnya dan dapat
menyesuaikan rencana pengembangan berdasarkan
umpan balik yang diperoleh. Tim juga menggunakan
artefak seperti papan Scrum atau papan Kanban untuk
memvisualisasikan pekerjaan yang harus dilakukan,
sedang dikerjakan, dan sudah selesai. Hal ini membantu
memonitor  kemajuan  secara  real-time  dan
memfasilitasi komunikasi yang lebih baik di antara
anggota tim.

Selain itu, metode agile mendorong komunikasi dan
kolaborasi yang aktif antara berbagai pihak yang
terlibat, termasuk pengembang, pengguna, dan
pemangku kepentingan lainnya [16]. Pertemuan rutin,
seperti stand-up meetings dalam Scrum, memberikan
kesempatan bagi tim untuk berbagi informasi,
mengidentifikasi hambatan, dan membuat keputusan
bersama.

Dengan menggunakan siklus pengembangan iteratif
dan prinsip-prinsip metode agile, tim dapat merespons
perubahan kebutuhan pengguna atau perubahan pasar
dengan lebih lincah. Hal ini menciptakan suatu
lingkungan yang dinamis dan adaptif, di mana
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perbaikan dan penyesuaian dapat dilakukan secara
terus-menerus untuk memastikan bahwa aplikasi tetap
relevan dan bermanfaat sepanjang waktu.

Pendekatan ini dirancang untuk memastikan bahwa
pengembangan aplikasi dilakukan secara kolaboratif,
responsif terhadap kebutuhan pengguna, dan
meminimalkan risiko perubahan spesifikasi selama
proses pengembangan. Dengan demikian, metode agile
dipilih  untuk  memastikan  kesuksesan  dan
kebermanfaatan aplikasi bagi pembudidaya di
Kabupaten Probolinggo.

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

1) Hasil Pengumpulan data

Pengumpulan data pada penelitian ini diperoleh
melalui dua tahap, yaitu observasi dan wawancara.
Observasi dilakukan 2 tempat yang berbeda yaitu di
tempat budidaya ikan dan dinas perikanan Kabupaten
Probolinggo. Di tempat pembudidaya menemui
kelompok pembudidaya yang ada tersebar di Kabupaten
Probolinggo serta di tempat Dinas Perikanan Kabupaten
Probolinggo peneliti menemui Ibu Asni sebagai
pendataan lapangan yaitu mengenai permasalahan
dalam sistem penjualan ikan yang dialami. Dari
informasi tersebut, dihasilkan suatu permasalahan dari
Pembudidaya Ikan yaitu masalahnya adalah minimnya
informasi pemasaran ikan yang ada. Sedangkan
wawancara dilakukan secara langsung dengan pihak
pembudidaya ikan yang ada di Kabupaten Probolinggo
khususnya di daerah Kecamatan Maron dan Kecamatan
Banyuanyar serta melakukan wawancara dengan
pegawai dinas Perikanan vyaitu sulitnya dalam
pemesaran ikaan dan minimnya informasi stok ikan
yang tersedia. Serta sulithya memonitoring hasil ikan
yang di kelola oleh pembudidaya yang adadi Kabupaten
Probolinggo. Dapat disimpulkan dari hasil wawancara
tersebut bahwa pembudidaya dan pegawai dinas
perikana Kabupaten Probolinggo meminta agar
dibuatkan aplikasi yang terdapat fitur marketplace ikan
dan monitoring

2) Hasil Analisis Dan Desain

Analisis dilakukan untuk menganalisa dan
mengetahui bagaimana membangun sebuah sistem ap-
likasi marketplace ikan yang optimalisasi dengan mem-
butuhkan beberapa fitur.

a. Analisis Sistem
Dengan adanya beberapa permasalahan yang ter-

dapat pada sistem lama. Didapatkan solusi yang di-
harapkan dapat mengatasi permasalahan yang ada, yaitu

React Js

pada analisis sistem yang baru. Pembudidaya dapat
menginformasikan kepada konsumen secara online di
aplikasi marketplace ikan yang peneliti buat. Di dalam
aplikasi tersebut, pembudidaya dapat berinteraksi lang-
sung dengan konsumen terkait stok ikan yang tersedia
dan terkait kesepakatan harga yang sesuai. Konsumen
juga dapat mengakses dan melihat informasi yang
disampaikan oleh petani dimanapun dan kapanpun.

b. Desain Sistem

Desain sistem dilakukan untuk memberikan gam-
baran mengenai proses berjalannya sistem secara kese-
luruhan. Dari hasil analisa yang dilakukan, didapatkan
beberapa rancangan untuk merancang dan mengetahui
jalannya sebuah sistem, yaitu rancangan DFD (Data
Flow Diagram) sebagai bahan utama untuk mem-
bangun sistem aplikasi.

- . -

- ’ . : -

Gambar 2 DFD (Data Flow Diagram)

3) Implementasi

Implementasi program adalah langkah penting
yang mengubah analisis desain menjadi sebuah
perangkat lunak yang berfungsi sebagai sistem [17].
Perangkat lunak ini berperan sebagai wadah yang mem-
fasilitasi berbagai aspek [18] terkait pasar ikan.
Antarmuka aplikasi ini memiliki beberapa bagian utama
yang mencakup berbagai fungsi. Mulai dari dasbor yang
memberikan gambaran menyeluruh terhadap transaksi
terkini dan stok yang tersedia, hingga bagian pasar yang
memungkinkan petani ikan untuk memasukkan stok
ikan dengan detail terinci seperti jumlah, jenis ikan,
harga, dan lokasi. Bagian antarmuka pembeli memung-
kinkan mereka untuk menjelajahi ikan yang tersedia,
melihat informasi detail, melakukan pemesanan, dan
berkomunikasi dengan penjual. Sementara modul khu-
sus untuk Departemen Perikanan memungkinkan
pengawasan dan pemantauan transaksi, tren pasar, dan
kepatuhan terhadap regulasi. Fitur-fitur dalam aplikasi
ini  meliputi autentikasi pengguna yang aman,
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manajemen inventaris yang efisien baik dari sisi petani
maupun pembeli, kemampuan untuk melakukan
pemesanan dan melacak statusnya, serta notifikasi real-
time yang memberi informasi terkait pesanan baru,
pembaruan stok, dan pesan sistem yang penting.
Teknologi yang digunakan dalam pembangunan ap-
likasi ini mencakup penggunaan React JS untuk
pengembangan antarmuka pengguna yang dinamis dan
responsif, infrastruktur backend yang kuat untuk mana-
jemen data dan otentikasi pengguna, serta struktur da-
tabase yang aman untuk menyimpan detail pengguna,
inventaris, dan catatan transaksi[19]. Sebelum diluncur-
kan, aplikasi ini menjalani tahap pengujian yang ketat
untuk memastikan fungsionalitas, keamanan, dan
kegunaan yang optimal. Dalam pengembangan selan-
jutnya, rencana terfokus pada peningkatan dan pemba-
ruan berdasarkan masukan dari pengguna serta kebu-
tuhan pasar yang terus berkembang. Keseluruhan,
perangkat lunak ini memainkan peran krusial sebagai
perantara yang memudahkan proses dan transaksi di da-
lam ekosistem pasar ikan.

1. Halaman Tampilan Pembudidaya

Sebelum memulai proses budidaya, para
pembudidaya diwajibkan mengajukan permohonan
kepada pihak dinas untuk meninjau rencana
budidayanya. Tahap ini memerlukan pengajuan data
yang terinci sebagai persyaratan dalam permohonan
tersebut. Data yang harus diajukan mencakup beberapa
informasi utama yang sangat diperlukan. Pertama,
pembudidaya diminta untuk mengisi detail identitas
seperti nama lengkap serta alamat tempat tinggal
mereka. Selain itu, mereka perlu memberikan informasi
terkait jumlah kolam yang akan digunakan untuk
budidaya ikan. Ini termasuk spesifikasi tambahan
mengenai jenis kolam yang dimiliki untuk disampaikan
dalam permohonan. Kemudian, salah satu elemen
penting dalam proses ini adalah penginputan koordinat
lokasi tempat budidaya ikan. Hal ini meliputi informasi
koordinat geografis yang akurat, memungkinkan pihak
dinas untuk menetapkan lokasi budidaya secara tepat.
Tidak hanya itu, dalam pengajuan ini, para
pembudidaya juga diminta untuk menyertakan berkas
pendukung seperti foto KTP untuk verifikasi identitas
dan foto lokasi budidaya. Informasi yang disertakan
dalam pengajuan ini menjadi dasar bagi pihak dinas
untuk meninjau rencana budidaya serta memastikan
bahwa proses budidaya akan dilakukan sesuai dengan
regulasi yang berlaku. Dengan menyampaikan data dan
informasi yang lengkap serta akurat dalam pengajuan
ini, diharapkan proses peninjauan dan persetujuan dari
pihak dinas dapat berjalan dengan lancar,
memungkinkan pembudidaya untuk memulai budidaya
ikan sesuai dengan ketentuan yang telah ditetapkan.
Adapun tampilan seperti di bawah berikut:

a. Halaman Dashboard
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Halaman Dashboard digunakan untuk melihat
menu utama awal tampilan program. Tampilan menu
utama dapat dilihat pada Gambar 3

I Venture

Gambar 3 Halaman Dashboard Pembudidaya

b. Halaman Transaksi

Halaman Transaksi adalah tampilan yang men-
ampilkan data pembelian yang akan dilakukan
pembudidaya. Terdapat tampilan data seperti gambar
kolam, nama ikan, jumlah pemesanan, harga total,
tanggal pemesanan, serta tombol konfirmasi pesanan
untuk mengkonfirmasi pesanan telah selesai. Adapun
tampilan Halaman Transaksi dapat dilihat pada Gambar
4

Venture
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Rp 20,000

Gambar 4 Halaman Transaksi Pembudidaya

c. Halaman Inventori

Halaman Inventori adalah tampilan yang menam-
pilkan menu kolam, jenis ikan, dan budidaya yang akan
dilakukan pembudidaya. Adapun tampilan Halaman
Inventory dapat dilihat pada Gambar 5.

Venture

Gambar 5 Halaman Inventori Pembudidaya
d. Halaman Kolam

Menu kolam adalah tampilan yang menampilkan
data kolam pembudidaya yang telah di tambahkan. Ter-
dapat tampilan data seperti gambar kolam, nama kolam,
dan ukuran kolam. Adapun tampilan menu kolam dapat
dilihat pada Gambar 6. Menu kolam adalah tampilan
yang menampilkan data kolam pembudidaya yang telah
di tambahkan. Terdapat tampilan data seperti gambar
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kolam, nama kolam, dan ukuran kolam. Adapun tampi-
lan menu kolam dapat dilihat pada Gambar 5.

Verure
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Gambar 6 Halaman Kolam Pembudidaya

e. Halaman Budidaya

Halaman Budidaya adalah tampilan yang men-
ampilkan data budidaya pembudidaya yang telah dit-
ambahkan. Terdapat tampilan data seperti kolam mana
yang dipakai untuk budidaya, nama ikan,harga, status
(panen/budidaya) waktu masa panen ikan serta tombol
untuk menambah budidaya. Adapun tampilan budidaya
dapat dilihat pada Gambar 7.

Fo! Nemure
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Gambar 7 Halaman Budidaya

2. Halaman Tampilan Pembeli
a. Halaman Dashboard

Halaman Dashboard khusus pembeli atau cus-
tumer digunakan untuk melihat menu utama awal
tampilan program. Tampilan menu utama dapat dilihat

pada Gambar 8
Teniure = W=
Bulon Romadhan 8u
Banyak diskon!

Lol ol =

Gambar 8 Halaman Dashboard Pembeli
b. Halaman Transaksi

Halaman Transaksi merupakan bagian vital da-
lam aplikasi yang memberikan gambaran lengkap ten-
tang detail pembelian yang sedang diproses oleh pem-
beli. Di dalamnya terdapat beragam informasi penting
yang memuat rincian pesanan yang sedang dilakukan.
Pertama, terdapat representasi visual berupa gambar
ikan yang diorder, memberikan visualisasi yang jelas
mengenai jenis ikan yang akan dibeli oleh pembeli.

React Js

Disampingnya, tercantum nama spesifik dari jenis ikan
yang dipilih untuk memastikan kesesuaian dengan yang
diinginkan olen pembeli. Kemudian, informasi
mengenai jumlah pemesanan ikan tertera dengan jelas,
memungkinkan pembeli untuk melihat secara langsung
jumlah ikan yang akan mereka beli. Harga total pesanan
juga ditampilkan, menjadi informasi kunci yang
mengindikasikan nilai total yang harus dibayar oleh
pembeli untuk keseluruhan pesanan. Tanggal
pemesanan juga disertakan untuk memberikan infor-
masi terkait waktu atau tanggal saat pesanan ditempat-
kan, membantu dalam melacak dan merekam sejarah
transaksi pembelian. Terakhir, tersedia tombol "Batal-
kan Pesanan" yang memberikan opsi bagi pembeli un-
tuk membatalkan pesanan yang sudah dibuat. Fitur ini
memberikan fleksibilitas kepada pembeli dalam
mengelola pesanan mereka sesuai kebutuhan atau peru-
bahan yang mungkin terjadi. Halaman Transaksi ini
menjadi panduan yang lengkap bagi pembeli untuk
memverifikasi, mengelola, dan jika perlu, memodifikasi
pesanan mereka, menjadikan proses transaksi yang
lebih efisien dan terkelola dengan baik.

n¥enture - e -

. G

Rp 36.000

Gambar 9 Halaman Transaksi Pembeli
c. Halaman Jadwal Panen

Halaman Jadwal Panen adalah tampilan yang
menampilkan jadwal panen. Terdapat tampilan data
seperti gambar kolam, nama ikan, waktu panen. Adapun
tampilan Halaman Jadwal dapat dilihat pada Gambar
10.

\

— \

Gambar 10 Halaman Jadwal Panen Pembeli
d. Halaman Modal Pemesanan

Menu Modal Pemesanan adalah tampilan yang
menampilkan data ikan pembudidaya yang akan di-
pesan telah di tambahkan. Terdapat tampilan data sep-
erti nama ikan stok ikan,harga ikan, total pembayaran
serta tombol untuk mulai melakukan pemesanan.
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Adapun tampilan menu modal pemesanan dapat dilihat
pada Gambar 11.

Gambar 11 Halaman Modal Pemesanan Pembeli

3. Halaman Tampilan Admin
a. Halaman Dashboard

Halaman Dashboard pada admin digunakan un-
tuk melihat menu utama awal tampilan program. Ter-
dapat tampilan data grafik seperti grafik penjualan.
Adapun tampilan menu utama dapat dilihat pada Gam-
bar 12

Gambar 12 Halaman Dashboard Admin
b. Halaman Data

Halaman Data adalah tampilan yang menampil-
kan data grafik,status status transaksi. Terdapat tampi-
lan data seperti grafik penjualan, status pembudi-
daya,status status transaksi. Adapun tampilan Halaman
Data dapat dilihat pada Gambar 13.

fp 1.180.000

Gambar 13 Halaman Data Admin

C. Halaman Pengajuan
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Halaman Pengajuan adalah tampilan yang men-
ampilkan data pembudidaya yang melakukan
pengajuan. Terdapat tampilan data seperti total pem-
budiya, nama pembudidaya, status pembudidaya, ala-
mat serta tombol untuk melihat menu detail pembudi-
daya. Adapun tampilan Halaman Pengajuan dapat
dilihat pada Gambar 14

Gambar 14 Halaman Pengajuan di Admin
d. Halaman Detail Pembudidaya

Menu Detail Pembudidaya adalah bagian dari
antarmuka aplikasi yang menampilkan informasi terper-
inci mengenai data pembudidaya yang mengajukan un-
tuk bergabung. Pada tampilan ini, tersaji beragam data
penting yang mencakup identitas serta informasi terkait
lokasi dan kegiatan budidaya pembudidaya tersebut.
Pertama, terdapat informasi tentang nama lengkap dari
pembudidaya yang mengajukan, memungkinkan untuk
mengidentifikasi secara spesifik siapa yang melakukan
permohonan. Disampingnya, terdapat status pembudi-
daya yang menunjukkan tahapan atau keadaan dari
proses permohonan atau keanggotaan mereka dalam ap-
likasi. Selain itu, terdapat detail alamat dan lokasi budi-
daya, memberikan informasi spesifik tentang lokasi
fisik dari kegiatan budidaya yang dijalankan oleh pem-
budidaya. Representasi visual berupa gambar lokasi
budidaya juga disertakan, memberikan pemahaman
yang lebih jelas tentang lingkungan tempat budidaya
ikan itu berada. Terdapat pula berkas atau file yang
mungkin berisi dokumen-dokumen terkait izin, identi-
tas, atau dokumen resmi lainnya yang berkaitan dengan
kegiatan budidaya. Keterangan kolam ikan turut dis-
ertakan, memberikan gambaran terinci mengenai kon-
disi atau jenis kolam yang digunakan oleh pembudidaya
untuk budidaya ikan. Terakhir, terdapat tombol yang
memungkinkan pengguna aplikasi untuk menyetujui
permohonan dari pembudidaya tersebut untuk
melakukan budidaya. Semua informasi yang terperinci
dalam Menu Detail Pembudidaya ini memberikan pem-
ahaman yang lebih luas dan jelas bagi pengguna ap-
likasi dalam mengevaluasi serta mengelola permohonan
dari para pembudidaya.
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Gambar 15 Halaman Detail Pembudidaya di Admin

e. Pengujian Sistem

Penelitian ini menggunakan metode perhitungan
skala Likert yang melibatkan partisipasi 8 responden
dalam menjawab 5 pertanyaan terkait pengembangan
Aplikasi Marketplace Ikan di Kabupaten Probolinggo.
Sebelum dilakukan pengujian, pertanyaan-pertanyaan
yang diajukan telah melalui proses validasi oleh tim
yang terlibat dalam objek penelitian. Hasil perhitungan
menunjukkan respons dari responden terhadap berbagai
aspek aplikasi, yang menyoroti pentingnya pengem-
bangan yang lebih mendetail. Respons positif terhadap
fitur aplikasi yang telah dihadirkan dengan cara yang
memadai telah terdeteksi. Evaluasi lebih lanjut tentang
respons ini diperlukan untuk memperoleh wawasan
mendalam terkait kebutuhan dan harapan pengguna ter-
hadap aplikasi yang dikembangkan. Selanjutnya, detail-
detail spesifik terkait evaluasi dari skala Likert ini akan
memberikan pandangan yang lebih komprehensif ter-
hadap aspek-aspek tertentu yang dinilai oleh responden.
Analisis lebih lanjut direncanakan untuk memperoleh
informasi yang lebih mendalam dan menyeluruh terkait
proses pengembangan aplikasi ini. Rincian penghi-
tungan dan hasilnya sebagai berikut:

Tabel 1. Pengujian Eksternal

No Pertanyaan Penilaian
SS S C TS
Apakah aplikasi dapat
1 memudahkan bagi konsumen 8 0 0 0

untuk mencari informasi
ikan?
Apakah aplikasi dapat
memberikan kelayakan un-
2 tuk 6 2 0 O
dipakai dalam penjualan ikan
di Kabupaten Probolinggo?
Apakah aplikasi ini
dirancang
3 untuk memudahkan kon- 6 2 0 O
sumen
mengisi informasi?
Apakah aplikasi sudah sesuai
dengan apa yang diharapkan

React Js

oleh konsumen?

Apakah aplikasi dapat
berjalan dengan baik?

a) Jumlah responden pada setiap titik respon
dan total skor
¢ Responden yang menjawab Sangat Set-
uju (31) =31x4 =124
e Responden yang menjawab Setuju (9)
=9 x3=27
e Responden yang menjawab Cukup (0)
=0x2=0
e Responden yang menjawab Tidak Set-
uju(@)=0x1=0
Total Skor =124 +27+0+0=151
b) Jumlah skor tertinggi (Y)
Y =4x5x8=160
c) Total skor responden diperoleh angka 151,
maka penilaian interprestasi responden
adalah:

Index% = Total Skor /Y x 100
= () x 100
160

= 94% Kategori Sangat Baik
Berdasarkan hasil dari delapan pengguna yang menguji
sistem, dapat dikatakan bahwa aplikasi ini secara umum
dinilai sebagai "Sangat Baik" dan layak untuk
digunakan. Namun, pengujian sistem ini hanyalah
bagian dari proses yang lebih luas. Setelah pengujian
sistem, langkah berikutnya adalah melakukan
perawatan yang diperlukan

IV. KESIMPULAN

Tujuan riset ini adalah menciptakan aplikasi mar-
ketplace ikan berbasis website untuk memudahkan in-
formasi hasil panen kepada pembeli dan memonitoring
oleh dinas perikanan Kabupaten Probolinggo. Hasilnya
menunjukkan bahwa aplikasi ini efektif dalam mening-
katkan efisiensi pemasaran bagi pembudidaya dengan
memfasilitasi interaksi langsung dengan konsumen dan
memudahkan pemantauan penjualan ikan lele oleh Di-
nas Perikanan. Aplikasi ini telah membuktikan keber-
hasilannya dalam memberikan kemudahan dalam me-
masarkan produk, memudahkan transaksi bagi kon-
sumen, serta meningkatkan efisiensi pemantauan oleh
pihak terkait. Signifikansinya terletak pada pengopti-
malan proses jual beli ikan lele dengan transparansi
yang tinggi, berdampak pada kelancaran aktivitas
semua pihak yang terlibat. Hasil dari penghitungan
skala Likert dengan jumlah responden dan 5 pertanyaan
adalah 94% Kategori Sangat Baik. Riset selanjutnya,
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disarankan untuk memperluas fungsi aplikasi agar lebih
inklusif dan adaptif terhadap kebutuhan pasar ikan lele
yang terus berubah. Kesimpulannya, Aplikasi Fish Mar-
ketplace telah berhasil menciptakan ekosistem
perdagangan ikan lele yang lebih efisien, transparan,
dan berkelanjutan bagi semua stakeholder di Kabupaten
Probolinggo.

UCAPAN TERIMA KASIH

Kepada Tempat Budidaya lkan dan Dinas Peri-
kanan Kabupaten Probolinggo dengan penuh rasa
terima kasih, ingin mengungkapkan apresiasi yang
mendalam atas keramahan, dukungan, dan izin yang te-
lah diberikan kepada selama proses penelitian di tem-
pat budidaya ikan. Dengan bimbingan yang luar biasa
dari tim yang berdedikasi, berhasil menyelesaikan
penelitian ini dari awal sampai selesai, tak dapat cukup
menekankan betapa berharganya izin yang telah diberi-
kan. Hal ini tidak hanya memungkinkan untuk
mengembangkan pemahaman mendalam tentang
bidang perikanan, tetapi juga memberi kesempatan
untuk mengeksplorasi solusi-solusi inovatif yang
mungkin berdampak positif pada sektor perikanan
di masa mendatang. Kerja sama dan kolaborasi
yang diberikan oleh tim dari tempat budidaya ikan
dan dinas perikanan Kabupaten Probolinggo telah
menjadi landasan penting dalam pencapaian
penelitian . Semua ini tidak akan terwujud tanpa
dukungan yang tulus dari pihak-pihak yang terli-
bat. Berharap bahwa temuan dan informasi yang
peroleh dari penelitian ini dapat menjadi sum-
bangan yang berarti bagi pengembangan lebih
lanjut dalam bidang perikanan. Semoga kerjasama
yang baik ini dapat terus berlanjut di masa yang
akan datang. Sekali lagi, terima kasih tak terhingga
atas kesempatan yang diberikan serta dukungan
yang luar biasa dari semua pihak terkait.
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