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ABSTRACT 
 

This study aims to design, create, and assess an 

electronic market at the Marine and Fisheries Agency 

of Central Tapanuli Regency as a means to improve 

the economy of coastal towns. The main objective is 

to increase market access, product value, and income 

of coastal communities in the marine and fisheries 

sector. This R&D system development process uses 

the Waterfall approach, with the System Usability 

Scale (SUS) method used to assess user satisfaction. 

The system was developed using the Laravel 

framework, CSS, Figma, and MySQL. Suggestions 

for the long-term development of this e-marketplace 

include collaboration, local adaptation, and user 

education. 

Keywords: E-marketplace, Coastal economy, 

System Usability Scale (SUS).     

 

 

1. PENDAHULUAN 

Pengembangan e-marketplace di wilayah pantai Tapanuli Tengah memiliki potensi besar dalam memajukan 

sektor kelautan dan perikanan secara lokal. E-marketplace menjadi solusi efektif bagi komunitas pesisir untuk 

mempromosikan dan menjual produk mereka, meningkatkan nilai produk, dan mengakses pasar yang lebih 

luas [1]. Selain itu, e-marketplace memiliki potensi mengurangi biaya transaksi dan menyederhanakan 

pembayaran, merespons perubahan kebutuhan konsumen seperti jadwal sibuk, adopsi teknologi, dan 

kenyamanan berbelanja online [2].  

Tapanuli Tengah, yang kaya potensi ekonomi di sektor kelautan dan perikanan, menunjukkan partisipasi aktif 

dalam industri tersebut dengan 14 dari 20 distriknya berada di sepanjang pantai. Meskipun memiliki 

infrastruktur seperti Tempat Pelelangan Ikan (TPI) dan Pelabuhan Perikanan Nusantara (PPN), tingkat 

kesejahteraan rendah masih menjadi masalah, tergambar dari data BPS Tapanuli Tengah tahun 2020 [3]. 

Untuk mengatasi tantangan ini, implementasi e-marketplace menjadi solusi yang sejalan dengan konsep 

Smart Fisheries Village (SFV) dari Kementerian Kelautan dan Perikanan, menghadirkan inovasi untuk 

memperkuat swasembada desa-desa nelayan melalui teknologi digital [4]. 

Penelitian ini memusatkan pada pengembangan e-marketplace berbasis web untuk memfasilitasi akses yang 

ramah pengguna, dievaluasi melalui metode System Usability Scale (SUS). Tujuan e-marketplace melibatkan 

perluasan akses pasar produk kelautan dan perikanan, peningkatan nilai produk, percepatan transaksi, dan 

kemudahan pembayaran [5]. Integrasi konsep Smart Village dengan menggabungkan kearifan lokal dan 

teknologi juga menjadi fokus, sementara peningkatan kualitas sumber daya manusia dan daya saing wilayah 

menjadi tujuan utama [6]. 
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Dengan judul "Perancangan E-Marketplace di Dinas Kelautan dan Perikanan Kabupaten Tapunuli Tengah," 

penelitian ini bertujuan memberdayakan komunitas pesisir untuk meningkatkan akses pasar, nilai produk, 

pendapatan, serta mengurangi tingkat kesejahteraan melalui e-marketplace. Platform ini diharapkan dapat 

memfasilitasi komunitas pesisir dalam memasarkan produk mereka secara luas, mengurangi biaya transaksi, 

mempercepat proses pembayaran, memperluas jangkauan pasar, dan mendukung pembentukan Smart 

Fisheries Village dan desa cerdas, kontribusi pada pertumbuhan ekonomi yang berkelanjutan. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. E-marketplace 

Firdaus dan Bachtiar, menyatakan bahwa e-marketplace ialah bentuk penjualan dengan penggunaan 

teknologi internet [7]. Yang dimana itu merupakan wadah berjumpanya si penjual dan si pembeli dalam satu 

tempat atau situs. Sedangkan menurut dari Wahyuni e-marketplace ialah tempat penjualan suatu barang 

secara elektronik yang menjumpkan para penjual dan para pembeli untuk kegiatan transaksi [8]. 

2.2 Dinas Kelautan dan Perikanan Kabupaten Tapanuli Tengah 

Instansi ini memiliki sedikit banyaknya peranan untuk melaksanakan kebijakan wilayah dibagian kelautan 

dan perikanan yang mencakup perumusan kebijakan teknis, perencanaan, pelaksanaan, evaluasi dan 

pengendalian [9]. 

2.3 Blackbox Testing 

Metode ini bertujuan agar memastikan bahwa aplikasi tidak mengandung bugs dan error. Metode ini 

berfokus pada pengujian dari sudut pandang internal, dengan menguji apakah semua fungsi dalam aplikasi 

berjalan sudah sesuai. Dalam metode testing ini, pengujian dikerjakan tanpa mengetahui secara pasti 

bagaimana aplikasi diimplementasikan secara eksternal, melainkan hanya melalui input yang diberikan dan 

output yang dihasilkan. Black box testing bertujuan untuk memverifikasi apakah sistem berjalan dengan baik 

dan memenuhi persyaratan fungsional yang telah ditetapkan, sehingga dapat menghasilkan output sesuai 

yang diinginkan. Kegiatan black box testing secara menyeluruh, dapat diidentifikasi ketidaksesuaian antara 

fungsi yang diharapkan dan fungsi yang sebenarnya dalam sistem, sehingga dapat dilakukan perbaikan dan 

peningkatan yang diperlukan untuk mencapai kualitas yang lebih baik [10]. 

2.4 Metode System Usability Scale (SUS) 

Menurut Brooke metode SUS (System Usability Scale) adalah salah satu teknik yang dipakai dengan 

mengukur keefektivan atau usability suatu aplikasi atau produk. Metode ini dipelopori John Brooke pada 

tahun 1986 dan sudah digunakan dengan luas pada penelitian serta pengembangan pengalaman pengguna 

[11]. 

3. METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penelitian yang diterapkan pada studi kasus ini adlah R&D, yang dimana menurut Tidd dan Bassant  

R&D (Research and Development) dapat meningkatkan suatu produk, layanan, atau proses yang ada. Untuk 

memajukan sebuah ilmu pengetahuan dan teknologi metode R&D mampu untuk hal tersebut serta memliki 

kemampuan yang sangat kompleks di berbagai bidang [12]. 

 

 
Gambar 1. Alur metode R&D 

 

Penjelasan terkait diagram R&D dapat disimpulkan sebagai berikut: 

a. Research and Information Collecting: Tahap ini mencakup penyelidikan dan pengumpulan data terkait 

topik penelitian, melibatkan studi literatur, analisis data sekunder, dan pengumpulan informasi dari 

berbagai sumber. 
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b. Planning: Pada tahap perencanaan, rencana penelitian dan pengembangan disusun, termasuk penetapan 

tujuan, metode, serta identifikasi sumber daya seperti anggaran dan waktu. 

c. Develop Preliminary Form of Product: Melibatkan pengembangan bentuk awal produk atau solusi, 

seperti prototipe awal, rancangan konseptual, atau model yang memberikan gambaran tentang sistem 

yang diharapkan. 

d. Preliminary Field Testing: Sistem awal diuji dalam kondisi lapangan untuk mengevaluasi kinerja, 

mengidentifikasi kelemahan, dan mendapatkan masukan dari pengguna atau pemangku kepentingan. 

e. Operational Field Testing: Setelah revisi berdasarkan umpan balik sebelumnya, sistem diuji dalam 

kondisi lapangan yang lebih operasional untuk memvalidasi kinerja dalam situasi nyata. 

f. Operational Product Revision: Sistem direvisi untuk memperbaiki masalah atau kekurangan, 

meningkatkan kinerja, kualitas, dan fungsionalitas sistem. 

g. Main Field Testing: Sistem yang telah direvisi diuji secara lebih luas dalam kondisi lapangan utama 

untuk mengumpulkan data lebih lanjut, memvalidasi perbaikan, dan mengidentifikasi area perbaikan 

terakhir. 

h. Main Product Revision: Sistem diperbaiki secara lebih rinci berdasarkan hasil uji lapangan utama, 

mengatasi kelemahan atau kekurangan sebelum mencapai tahap akhir. 

i. Final Product Revision: Tahap revisi terakhir pada sistem berdasarkan umpan balik dan evaluasi 

terakhir, mengubah sistem menjadi bentuk final yang siap diproduksi atau diimplementasikan. 

j. Dissemination and Implementation: Tahap terakhir melibatkan penyebaran informasi tentang sistem 

atau hasil penelitian kepada pihak terkait, dengan tujuan implementasi secara luas sesuai dengan tujuan 

awal penelitian dan pengembangan. 

Metode pengembangan sistem yang diterapkan pada studi kasus ini ialah Waterfall, pemilihan metode ini tak 

terlepas dari kelebihan yang di tawarkan seperti hemat biaya dan alur kerja yang jelas untuk koordinasi yang 

cepat. Mengacu pada buku karya Pressman yang berjudul “Software Engineering A Practitioner’s Approach” 

metode waterfall, juga dikenal sebagai metode air terjun, adalah pendekatan sistematis dan berurut dalam 

pengembangan sebuah software [13]. Pendekatan ini menggambarkan proses pengembangan yang dilakukan 

secara berurutan dan tahapan demi tahapan. Dimulai dari spesifikasi kebutuhan pengguna, lalu melalui tahap 

perencanaan, modeling, konstruksi, hingga akhirnya sistem diserahkan dan didukung oleh pengguna. 

Berdasarkan dari defenisi waterfall memilik beberapa kelebihan yang ditawarkan. Salah satunya adalah 

menghemat pengeluaran sebab proses yang dilaksanakan seusai tahapannya. Selain itu, alur kerja juga sangat 

jelas sehingga proses koordinasi tim relatif cepat. 

 

 
Gambar 2. Alur metode waterfall 

 

Penelitian ini di laksanakan di Dinas Kelautan dan Perikanan Kabupaten Tapanuli Tengah dengan 

menggunakan alur penelitian yang digambarkan pada gambar berikut : 

 

 
Gambar 3. Alur penelitian 

Tahapan rancang dan bangun sistem ini terdiri dari beberapa kegiatan, yakni : 
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1. Metode R&D 

a. Wawancara, Melakukan wawancara agar menghasilkan data dengan keinganan yang sesuai. 

Penulis mewancarai Bapak Sofian Baroes sebagai Kabid Budidaya, Pengelolaan, dan 

Pemasaran Dinas Kelautan dan Perikanan Kabupaten Tapanuli Tengah dan beberapa pegawai 

terkait 

b. Observasi, Observasi dilakukan oleh peneliti di Kantor Dinas Perikanan dan Kelautan 

Kabupaten Tapanuli Tengah dan observasi juga dilakukan pada pelaku UKM (Usaha Kecil 

Menengah) dibawah binaan Dinas Perikanan dan Kelautan Kabupaten Tapanuli Tengah. 

Studi pustaka, Penelitian terdahulu peneliti jadikan acuan studi pustaka, seperti jurnal, skripsi dan buku-

buku terkait konflik yang sesuai penelitian ini. 

2. Metode Waterfall 

a. Analisis, tindakan ini melibatkan evaluasi keperluan software serta proses serangkaian data 

melalui pertemuan pihak terkait serta referensi dari jurnal, artikel, dan internet. 

b. Kebutuhan data, Tahapan ini akan menghasilkan dokumen kebutuhan pengguna yang 

mencerminkan keinginan pengguna dalam pengembangan perangkat lunak, termasuk detail 

implementasi rencana. 

c. Desain, Pemodelan akan menerjemahkan kebutuhan ke dalam desain perangkat lunak yang 

dapat diperkirakan sebelum pengkodean. Proses ini berfokus pada perancangan struktur data, 

arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, dan detail prosedural (algoritma). Tahap ini 

akan menghasilkan dokumen yang disebut kebutuhan perangkat lunak 

d. Pengkodean, yakni kegiatan membuat code, yang merupakan terjemahan desain menjadi bahasa 

komputer. Programmer akan menerjemahkan permintaan pengguna ke dalam kode. Tahap ini 

penting dalam pengembangan software karena mengoptimalkan penggunaan komputer. Setelah 

pengkodean, dilakukan testing untuk menemukan dan memperbaiki kesalahan dalam sistem 

yang telah dibuat 

e. Pengujian, pada tahapan ini, pengembangan perangkat lunak atau sistem dianggap telah 

mencapai masa akhirnya. Setelah proses analisis, desain, dan pengkodean selesai, produk yang 

telah selesai akan digunakan oleh pengguna. Kemudian, aplikasi yang dibuat harus melalui uji 

blackbox dan metode SUS untuk mengevaluasi ketidaksempurnaan yang perlu diperbaiki secara 

rutin 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sistem aplikasi ini difokuskan pada perancangan dan pembangunan dengan menggunakan teknologi web 

untuk mempermudah para penggunanya. Pada penerapannya, pembeli membuka aplikasi sistem E-

marketplace, maka login dengan akun yang telah dibuat sebelumnya, kemudian layar akan menampilkan 

menu utama. Memilih kategori data pesanan, lalu penjual pilih atur pengiriman jika pembeli sudah 

membayar serta sudah di konfirmasi/update statusnya oleh admin. Selanjutnya menginputkan nomor resi, 

estimasi hari, dan foto resi agar status pesanan berubah menjadi dikirim.  

4.1  Desain sistem e-marketplace 

Pada setiap gambar harus diberikan keterangan di bawah gambar. Keterangan pada tabel diberikan di atas 

tabel. Keterangan dituliskan dengan huruf kecil kecuali pada karakter pertama pada tiap kalimat. Seluruh 

gambar harus diberi penomoran secara berurutan. Gambar diletakkan di tengah halaman (center aligned), 

sedangkan tabel diawali di pinggir kiri (left aligned) halaman. 

4.1.1 Desain sistem e-marketplace 

4.1.1.1. Usecase Diagram 

Dibagian ini menjelaskan perihal aktivitas yang dilaksakan oleh pemeran didalam sebuah aplikasi yang 

sedang dibangun atau di kembangkan. Gambar Usecase Diagram dibawah ini memiliki 3 peran sebagai aktor 

yaitu pembeli, penjual, dan admin. 
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Gambar 4. Usecase diagram 

 

4.1.1.2. Activity Diagram Login dan Registrasi 

Pada penjelasan gambar dibawah ini yaitu mengenai proses melakukan login dan registrasi, Jika belum 

memiliki akun maka lakukan registrasi akun. Pada saat masuk kehalaman login, kemudian menginputkan 

username dan password dengan akun yang sudah ada atau dibuat. Apabila username dan password telah 

dikonfirmasi, sistem akan mengarahkan pengguna ke halaman sajian utama. 

 
Gambar 5. Activity diagram login dan registrasi 

 

4.1.1.3. Activity Diagram Data Produk 

Disini menjelaskan mengenai alur melakukan pesan produk, pada saat masuk kehalaman data produk maka 

pilih pesan kemudian menginputkan jumlah produk yang hendak di pesan. Selanjutnya pilih keranjang untuk 

melihat data produk yang sudah kita simpan, lalu pilih check out untuk melakukan pemesanan produk. Jika 

sudah masuk kehalaman check out maka pilih alamat serta jenis jasa layanan kurir, setelah tekan buat pesanan 

agar pesanannya diproses. 

 
Gambar 6. Activity Diagram Data Produk 

 

4.1.1.4. Activity diagram data pesanan 
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Gambar dibawah ini menjelaskan mengenai proses melihat pesanan dan melakukan pembayaran, pada saat 

masuk kehalaman data pesanan pilih bayar kemudian menginputkan foto bukti pembayaran agar segera di 

kirim. 

 
Gambar 7. Activity diagram data pesanan 

 

4.1.1.5. Desain Tampilan Login 

Gambar berikut menunjukkan desain halaman login yang nantinya akan digunakan oleh seluruh pengguna 

ketika ingin melakukan login. Kemudian pengguna menginputkan password dan username yang telah ada. 

 
Gambar 8. Desain tampilan login 

 

4.1.1.6. Desain Tampilan Dashboard 

Gambar berikut menampilkan desain halam dashboard. Ketika berhasil login sistem akan 

menampilkan halaman dashboard. 

 
Gambar 9. Desain tampilan dashboard 

 

4.1.1.7. Desain Tampilan Data Pesanan 

Gambar berikut menunjukkan desain halaman data pesanan yang berfungsi untuk melihat  data pesanan serta 

melakukan pembayaran dari pemesanan yang sudah dibayar. 
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Gambar 10. Desain tampilan data pesanan 

 

4.1.1.8. Desain Tampilan Data Produk 

Gambar berikut menunjukkan desain halaman data produk yang berfungsi untuk melihat produk yang dijual 

serta melakukan pemesanan produk. 

 
Gambar 11. Desain tampilan data produk 

 

4.1.1.9. Desain Tampilan Data Profile 

Gambar ini menunjukkan desain halaman profile yang untuk melihat data profile pengguna 

serta melakukan penginputan data alamat. 

 
Gambar 12. Desain tampilan data profile 

 

4.2. Implementasi  

4.2.1. Implementasi Tampilan Login Dan Registrasi 

berikut menunjukkan halaman login ini berfungsi untuk melakukan pendaftaran atau registrasi akun jika 

belum memiliki akun. Jika suda maka lakukan penginputan username dan password yang sudah ada agar dapat 

melakukan login 
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Gambar 13. Tampilan registrasi 

 

 
Gambar 14. Tampilan login 

 

4.2.2. Implementasi Tampilan dashboard 

Pada tampilan ini merupakan tampilan awal ketika berhasil mekakukan login. Tampilan ini berfungsi untuk 

melihat perihal data pesanan. 

 
Gambar 15. Tampilan dashboard 

 

4.2.3. Implementasi Data Pesananan 

berikut memperlihatkan fungsi untuk melihat data pesanan yang sudah di check out sebelumnya. Kemudian 

klik bayar untuk melakukan pembayaran. 

 
Gambar 16. Tampilan data pesanan 
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4.2.4. Implementasi Tampilan Data Produk 

berikut memperlihatkan fungsi data produk yang dijual oleh produsen serta  melakukan proses pemesanan 

produk. 

 

Gambar 17. Tampilan data produk 

 

4.2.5. Implementasi Data Profile 

Pada Tampilan ini berfungsi untuk melihat data profile serta melakukan penambahan       data alamat. 

 
Gambar 18. Tampilan data profile 

4.3. Pengujian Sistem  

4.3.1. Blackbox Testing 

Metode ini menitikberatkan pada fungsionalitas sistem yang digunakan kemudian pada penerapannya, sistem 

diuji oleh dua validator. 

 

Tabel 1. Tabel uji validitas blackbox testing 

No 
Rancangan 

Input/Output 
Yang diharapkan Tampilan 

Validator 

I II 

1 

 

Masuk ke Sistem 

Masuk ke 

Halaman Login 

 

√ √ 
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2 

 

 

Melakukan 

Login 

Login Sukses, 

Menunjukkan 

Halaman 

Dashboard 

 

√ √ 

3 

 

Melihat 

Halaman Data 

Produk 

Menunjukkan 

Halaman Data 

Produk 

 

√ √ 

4 

 

Melakukan 

Penginputan 

Jumlan Pesanan 

Menunjukkan 

Form Tambah 

Pesanan 

 

√ √ 

5 

 

 

Melihat Data 

Keranjang 

Menunjukkan 

Halaman 

Keranjang 

 

√ √ 

6 

 

 

 

Melakukan 

Check out 

Pesanan 
Menunjukkan 

Form Check out 

Pesanan 

 

 

√ √ 

7 

 

 

Melihat Data 

Pesanan 

Menunjukkan 

Form Data 

Pesanan 

 

√ √ 

8 

 

Melakukan 

Penginputan 

Foto Bukti 

Pembayaran 

Menunjukkan 

Form Pembayaran  

 

√ √ 

9 

 

Melakukan 

Penyelesaian 

Pesanan 

Menunjukkan 

Form Data 

Pesanan 

 

√ √ 
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10 

 

 

 

Melihat Data 

Profile Dan Data 

Alamat 
Menunjukkan 

Data Profile  

 

√ √ 

 

 

 

 

4.3.2. Pengujian Metode SUS 

Pada penerapannya, sistem diuji langsung oleh pihak intansi dan masyarakat Kabupaten Tapanuli Tengah, 

yang dimana peneliti menggunakan 10 pertanyaan dan menyebarkan kuesioner metode SUS ke 15 responden. 

Berikut kuesioner metode SUS yang disebar oleh peneliti : 

 
Gambar 19. Daftar pertanyaan dan penilain metode SUS 

Hasil pengujian kepuasan pengguna dalam menggunakan sistem E-marketplace berdasarkan kuesioner 

sebagai berikut : 

Tabel 2. Hasil pengujian metode SUS 

Responden Jumlah Nilai (jumlah x 2,5) 

Responden 1 26 65 

Responden 2 28 70 

Responden 3 28 70 

Responden 4 32 80 

Responden 5 36 90 

Responden 6 34 85 

Responden 7 32 80 

Responden 8 36 90 
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Responden 9 35 87,5 

Responden 10 35 87,5 

Responden 11 36 90 

Responden 12 28 70 

Responden 13 40 100 

Responden 14 34 85 

Responden 15 38 95 

  1.245 : 15 = 83 

 

 

 

Tabel 3. Panduan skor metode SUS 

Skor Nilai Penilaian 

>80.3 A Bagus Sekali 

68 – 80.3 B Bagus 

68 C Cukup 

51-68 D Buruk 

<51 E Buruk Sekali 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Dengan merujuk kepada bahasan diatas, kesimpulan ditarik sebagai berikut : 

1. Dalam studi ini, telah berhasil dikembangkan e-marketplace yang memenuhi kebutuhan masyarakat 

pesisir Tapanuli Tengah, terutama dalam sektor perikanan dan kelautan yang dikelola oleh Dinas 

Kelautan dan Perikanan Kabupaten Tapanuli Tengah. 

2. Melalui pendekatan konsep Smart Fisheries Village, sistem ini dirancang untuk memperluas akses 

pasar, meningkatkan nilai tambah produk, dan pendapatan di sektor tersebut, dengan harapan 

mendukung pertumbuhan ekonomi yang berkelanjutan. Penggunaan metode System Usability Scale 

(SUS) juga menegaskan bahwa sistem yang dibangun telah melewati uji tingkat kepuasan langsung dari 

para pemangku kepentingan, menunjukkan tingkat kegunaan yang sesuai dengan kebutuhan mereka. 

5.2. Saran 

Dari penjelasan sebelumnya, penulis membagikan saran kepada pengembang berikutnya, yaitu : 

1. Peneliti berharap pengembangan selanjutnya agar dapat dikembangkan lebih lanjut secara lebih luas. 

2. Peneliti berharap kepada pengembangan selanjutnya agar dapat mengembangkan penelitian ini dengan 

berbagai metode yang ada. 
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Peneliti menyampaikan terimakakasih kepada kampus UIN Sumatera Utara dan juga Dinas Kelautan dan 

Perikanan Kabupaten Tapanuli Tengah yang telah memberikan dukungan terhadap peneliti untuk diberikan 
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