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ABSTRAK 

 

Lelepreneurship adalah sebuah Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM) yang 
bergerak di bidang budidaya ikan lele dengan pakan alami serta menggunakan 
metode kolam susun. Dalam proses budidaya Lelepreneuship memiliki kendala 
yang berkaitan dengan penentuan jumlah pakan. Seringkali pemberian pakan 
dirasa terlalu banyak ataupun sedikit. Hal ini tentunya akan menghambat 
pertumbuhan ikan. Selain itu penggunaan pakan yang tidak tepat juga dapat 
mengakibatkan kerugian bagi Lelepreneurship karena laju pertumbuhan ikan akan 
melambat. Oleh karena itu dibutuhkan suatu sistem yang dapat menentukan 
jumlah pakan ikan lele dengan cepat dan tepat sesuai dengan tingkat kolam susun. 
Pada penelitian kali ini rumus yang digunakan dalam menentukan jumlah pakan 
ikan yang sesuai adalah Food Convertion Ratio (FCR),  Laju Pertumbuhan Relatif 
(LPR), dan Food Efficiency (FE) serta metode perancangan extreme 
programming. Hasil uji coba black-box menyatakan bahwa seluruh fitur pada 
aplikasi yang telah dibuat dapat dengan mudah digunakan terbukti dengan 
persentase keberhasilan seluruh aktivitas uji yang bernilai 100%. Hasil User 
Acceptance Test (UAT) juga menunjukkan bahwa aplikasi yang telah dibuat dapat 
dengan mudah diterima dan bermanfaat bagi Lelepreneurship. Hal ini didukung 
dengan hasil persentase UAT yang mencapai 96% untuk responden pemilik, 98% 
untuk responden bagian gudang, dan 98% untuk responden bagian pemeliharaan. 
Selain itu keberhasilan aplikasi ini juga dapat dibuktikan dengan kenaikan 
persentase laju pertumbuhan ikan dari yang sebelumnya bernilai 44% naik sebesar 
89% pada kolam atas, sedangkan sebelumnya pada kolam tengah bernilai 30% 
naik sebesar 75%. Namun aplikasi dinilai belum sepenuhnya mampu 
meningkatkan nilai efisiensi pakan. Hal ini dibuktikan dengan hasil persentase 
pakan pada kolam atas dari yang sebelumnya bernilai 100% turun sebesar 85% , 
dan pada kolam tengah dari yang sebelumnya bernilai 100% turun sebesar 83%. 
 
Kata Kunci: Aplikasi Berbasis Website, Penentuan Jumlah Pakan, Food 

Convertion Ratio, Food Efficiency, Laju Pertumbuhan Relatif
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1 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

  Latar Belakang 

Lelepreneurship adalah sebuah Usaha Miko Kecil Menengah (UMKM) 

yang bergerak di bidang budidaya ikan lele dengan pakan alami dalam 

membesarkan ikan lelenya. Lelepreneurship dibangun pada bulan Juni tahun 2020 

di Jl. Pogot Baru Gang 8 No. 10 Surabaya. Lalu pada tahun 2021 ini dilakukan 

pembuatan kolam baru di Jl. Suratan VI, Mergelo, Kranggan, Kec. Prajurit Kulon, 

Kota Mojokerto.  

Lelepreneurship menggunakan metode kolam susun dalam 

membudidayakan ikan lelenya, metode ini dipilih sebagai jawaban atas 

permasalahan terbatasnya lahan budidaya, dan banyaknya masalah kanibalisme 

yang dilakukan ikan lelenya, sehingga mengakibatkan terhambatnya produksi 

ikan lele. Lelepreneurship membagi ikan lelenya pada 2 susun kolam, pada 

susunan paling atas mampu menampung ikan lele dengan ukuran 6 sampai 12 cm 

sebanyak 2000 ekor lele. Sedangkan pada susunan kedua mampu menampung 

ikan lele dengan ukuran 13 hingga 18 cm sebanyak 2500 ekor lele. 

Selain penggunaan media budidaya, jumlah pakan ikan juga harus 

diperhatikan dalam budidaya ikan lele. Permasalahan mengenai pakan ikan juga 

dialami oleh Lelepreneurship. Selama ini lele diberi makan sebanyak tiga kali 

setiap harinya. Jumlah pakan yang diberikan hanya sebatas dikira kira saja oleh 

bagian pemeliharaan, pakan akan ditebar pada setiap susun kolam hingga dirasa 

cukup. Parameter yang digunakan adalah jumlah sisa pakan yang telah ditebar 

yang tidak termakan oleh ikan. Apabila banyak pakan yang tidak termakan maka 

penebaran pakan akan dihentikan. Menurut penelitian Royan, dkk., (2019) 

penguraian materi organic, ekskresi organisme akuatik, bangkai organisme 

perairan atau pakan yang tidak dimakan akan menghasilkan Total Ammonia 

Nitrogen (TAN) yang selanjutnya berubah menjadi ammonia (NH3) dapat 

mengganggu penyatuan oksigen dalam darah, mengubah pH darah serta 

mempengaruhi kinerja enzim dan keseimbangan membran pada organisme.  
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Hal ini menunjukkan bahwa pakan ikan yang tidak termakan ini dapat 

menghambat tumbuh kembang ikan lele hingga mengakibatkan kematian. 

Penelitian yang dilakukan pada Lelepreneurship menunjukkan bahwa setiap 

minggunya terdapat 3 hingga 6 lele yang mati pada setiap susunan kolam. Selain 

itu penggunaan pakan yang tidak tepat juga dapat mengakibatkan kerugian bagi 

Lelepreneurship karena laju pertumbuhan ikan akan melambat dan biaya budidaya 

akan semakin membengkak. Oleh karena itu dibutuhkan suatu aplikasi yang 

mampu menentukan jumlah pakan ikan lele dengan cepat dan tepat sesuai dengan 

tingkat kolam susun. 

 Menurut Shafrudin (2003) peternak harus mengetahui jumlah berat total 

ikan pada setiap kolam apabila ingin menentukan jumlah pakan ikan lele serta 

frekuensi pakan ikan pada setiap kolam. Oleh karena itu dibutuhkan juga aplikasi 

yang dapat mencatat berat ikan dan mencatat serta menghitung jumlah ikan secara 

tersistemasi dan terkomputerisasi. Perhitungan berat ikan pada setiap kolam 

dilakukan secara manual setiap dua minggu sekali untuk selanjutnya dicatat 

kedalam sistem sedangkan perhitungan jumlah ikan akan dilakukan secara 

otomatis oleh sistem melalui transaksi penambahan bibit, transaksi panen ikan 

serta data sortir ikan  

Pada penelitian kali ini metode yang digunakan dalam menentukan jumlah 

pakan ikan yang sesuai adalah Food Convertion Ratio (FCR). Menurut Effendi 

dalam Gifari (2019) FCR adalah suatu ukuran yang menyatakan rasio jumlah 

pakan yang dibutuhkan untuk menghasilkan 1 kilogram ikan budidaya. Metode ini 

dipilih karena dianggap paling efisien dan efektif untuk menentukan jumlah pakan 

yang sesuai untuk hewan budidaya. Metode ini juga dapat digunakan untuk 

seluruh jenis hewan budidaya baik di darat maupun laut. Selain itu terdapat dua 

rumus lainnya sebagai pendukung penelitian ini yaitu rumus Laju Pertumbuhan 

Relatif (LPR) dan Food Efficiency (FE). Kedua rumus tersebut digunakan untuk 

menghitung dan membuktikan bagaimana penerapan metode FCR terhadap 

pertumbuhan ikan dan efektifitas pakan ikan. 
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  Rumusan Masalah 

Berdasarkan  latar belakang yang telah dijalaskan sebelumnya maka pada 

penelitian kali ini memiliki rumusan masalah bagaimana merancang bangun 

aplikasi penentuan jumlah pakan ikan lele berbasis website pada Lelepreneurship 

 

  Batasan Masalah 

Berdasarkan masalah yang ada maka perlu adanya batasan penelitian yang 

akan membatasi pokok permasalahan yang dibahas sebagai berikut:  

 Penentuan jumlah pakan ikan menggunakan metode Food Convertion Ratio 

(FCR). 

 Perhitungan total berat ikan pada setiap kolam dilakukan secara manual setiap 

2 minggu untuk selanjutnya dicatat kedalam sistem. 

 Pencatatan dan perhitungan total jumlah ikan pada setiap kolam dilakukan 

secara otomatis melalui transaksi pembelian bibit transaksi panen ikan, serta 

data transaksi sortir ikan. 

 Perhitungan dan penentuan jumlah pakan ikan dilakukan secara otomatis dan 

periodic setiap harinya. 

 Pakan yang digunakan pada penelitian adalah pakan organik yaitu berupa 

cacing tanah atau ulat hongkong. 

 Waktu pemberian pakan akan diatur oleh sistem yaitu sebanyak 3 kali sehari 

pada jam 08.00, jam 15.00, dan jam 20.00 sesuai dengan waktu yang 

digunakan Lelepreneurship. 

 Untuk keperluan uji coba nilai FCR yang digunakan pada sistem ditetapkan 

sebesar 1,2 . 

 Rumus LPR dan FE juga diterapkan pada sistem untuk mengukur tingkat 

keberhasilan metode FCR yang telah diterapkan. 

 Perhitungan dan pencatatan LPR dan FE akan dilakukan secara otomatis oleh 

sistem setiap harinya. 

 Laporan yang ada akan dibuat secara otomatis oleh sistem sesuai dengan 

tanggal yang diinginkan pengguna. 
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  Tujuan 

Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan penelitian ini adalah merancang 

bangun aplikasi penentuan jumlah pakan ikan lele berbasis website pada 

Lelepreneurship yang dapat meningkatkan nilai laju pertumbuhan dan efisiensi 

pakan. 

 

 Manfaat 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah : 

 Membantu Lelepreneurship dalam menentukan jumlah pakan ikan yang sesuai 

pada setiap tingkatan kolam susun secara cepat dan tepat 

 Membantu Lelepreneurship dalam menghitung, dan mencatat total jumlah 

ikan pada setiap tingkatan kolam. 

 Membantu Lelepreneurship dalam menghitung, dan mencatat total berat ikan 

pada setiap tingkatan kolam. 

 Membantu Lelepreneurship dalam meningkatkan nilai laju pertumbuhan ikan 

pada setiap tingkatan kolam 

 Membantu Lelepreneurship dalam meningkatkan nilai efisiensi pakan
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2 BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

Dalam melakukan penelitian ini, alur yang digunakan sebagai dasar dalam 

menyelesaikan permasalahan diatas adalah  

1. Mengetahui proses bisnis yang ada pada Lelepreneurship  

2. Menghitung jumlah ikan yang ada disetiap kolam  

3. Menghitung berat ikan pada setiap kolam  

4. Melakukan rancang bangun sistem  

Kemudian diperlukan pemahaman terkait Extreme Programming sebagai 

metode yang digunakan dalam merancang aplikasi dan menyelesaikan penelitian 

dengan tahapan yang terdiri atas tahap perencanaan, tahap desain, tahap coding, 

dan terakhir tahap uji coba.  

 

 

 

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu 

Judul Jurnal Penulis Hasil Penelitian 
Performa Budidaya Ikan 
Lele Sangkuriang (Clarias 
Gariepinus) Sistem Bioflok 
Dengan Intervensi Grading 

Tasyah, N. N., Mulyono, M., 
Farchan, M., Panjaitan , A. S., 
& Thaib, E. A. (2020) 

Penelitian ini menggunakan 
metode FCR untuk 
menunjukkan bagaimana 
penerapan intervensi pada 
pelaksanaan grading. Hasil 
penelitian ini menunjukkan 
bahwa intervensi pada 
grading dapat mengurangi 
nilai FCR dan menambah 
nilai SR karena mengurangi 
angka kanibalisme, namun 
terdapat upaya lain berupa 
penambahan tenaga kerja 
dan penjualan hasil panen 
non konsumsi terhadap 
ukuran ikan grading yang 
masih berukuran bibit tebar. 

Perbedaan Pada penelitian yang dilakukan Tasyah, dkk., berfokus 
kepada penerapan intervensi grading pada budidaya lele jenis 
sangkuriang. Pakan yang digunakan pada penelitian adalah 
bakan buatan berupa pelet dan metode FCR digunakan 
sebagai penunjang penelitian. Namun pada penelitian ini 
berfokus pada pembuatan aplikasi yang mampu mengurai 
permasalahan pemberian pakan ikan pada budidaya ikan lele. 
Pakan yang digunakan adalah pakan organik yaitu cacing 
tanah atau ulat hongkong. Metode FCR juga diterapkan 
langsung pada aplikasi yang akan dibuat. 
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Judul Jurnal Penulis Hasil Penelitian 
Analisa Pengelolaan Pakan Ikan 
Lele Guna Efisiensi Biaya 
Produksi Untuk Meningkatkan 
Hasil Penjualan 

Kurniawan, D. W. (2019) Pada penelitian yang 
dilakukaan Kurniawan 
menggunakan metode FCR 
dalam menghitung pakan 
yang diperlukan dalam 
budidaya ikan lele. Hasil 
penelitian tersebut 
menunjukkan bahwa dengan 
menghitung pengelolaan 
pakan ikan lele dengan baik 
kita bisa menghitung pakan 
yang diperlukan dalam 
budidaya ikan lele dari tebar 
benih hingga panen sehingga 
tidak ada pakan ikan lele 
yang terbuang sia-sia. 

Perbedaan Pada penelitian yang dilakukan Kurniawan ini berfokus pada 
pengelolan pakan ikan guna efisiensi biaya produksi. Pakan 
yang digunakan adalah pakan buatan yang difermentasikan 
dengan HB Pro. Perhitungan juga dilakukan secara manual 
pada periode penelitian. Namun pada penelitian ini pakan 
yang digunakan adalah pakan organik yaitu cacing tanah atau 
ulat hongkong. Perhitungan juga dilakukan secara otomatis. 

Suplementasi Probiotik 
Komersil Pada Pakan Buatan 
Untuk Induksi Pertumbuhan 
Ikan Lele Sangkuriang (Clarias 
Gariepinus)  

Mardhiana, A., Buwono, I. 
D., Andriani, Y., & Iskandar. 
(2017) 

Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui bagaimana 
pengaruh probiotik komersial 
yang diberikan pada pakan 
buatan terhadap pertumbuhan 
benih ikan lele jenis 
sangkuriang. Hasil penelitian 
menunjukkan suplementasi 
probiotik BIOM-S dapat 
mempengaruhi pertumbuhan 
benih ikan lele sangkuriang 
yang dapat dilihat dari nilai 
Laju Pertumbuhan Harian 
(LPH) dan Rasio Konversi 
Pakan (FCR). 

Perbedaan Pada penelitian yang dilakukan oleh  Mardhiana, dkk. berfokus 
pada pengaruh probiotik BIOM-S pada pakan buatan terhadap 
pertumbuhan ikan lele. FCR hanya digunakan sebagai 
penunjang penelitian saja dan proses perhitungan dilakukan 
secara manual pada periode tertentu. Namun pada penelitian ini 
berfokus pada pembuatan aplikasi penentuan jumlah pakan 
ikan yang langsung menerapkan FCR. Pakan yang digunakan 
pada penelitian ini adalah pakan organik yaitu berupa cacing 
tanah atau ulat hongkong. 
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Judul Jurnal Penulis Hasil Penelitian 
Pengaruh Campuran Tepung 
Kepala Udang Pada Pakan 
Buatan Terhadap 
Pertumbuhan Dan 
Kelangsungan Hidup Benih 
Ikan Lele Sangkuriang 
(Clarias Gariepinus) 

Pertiwi, R. J., Siswoyo, B. H., 
& Hasan, U. (2021) 

Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa campuran tepung 
kepala udang pada pakan 
komersil hanya berpengaruh  
terhadap pertumbuhan 
panjang dan berat ikan. 

Perbedaan Pada penelitian yang dilakukan oleh Retno, dkk. berfokus pada 
pengaruh campuran tepung kepala udang terhadap 
pertumbuhan dan kelangsungan hidup ikan lele. FCR hanya 
digunakan sebagai penunjang penelitian saja dan proses 
perhitungan dilakukan secara manual pada periode tertentu. 
Namun pada penelitian ini berfokus pada pembuatan aplikasi 
penentuan jumlah pakan ikan yang langsung menerapkan FCR. 
Pakan yang digunakan pada penelitian ini adalah pakan organik 
yaitu berupa cacing tanah atau ulat 

 

 Usaha Mikro Kecil Menengah 

Menurut, Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2008 Usaha mikro adalah 

usaha produksi milik individu atau sebuah badan usaha yang memiliki kriteria 

yang telah diatur dalam UU yang ada. Sedangkan usaha kecil adalah usaha 

produksi perekonomian yang berdiri sendiri, yang dimiliki oleh individu atau 

sebuah badan usaha yang bukan merupakan anak perusahan atau bukan anak 

cabang perusahaan lain serta memenuhi kriteria yang telah diatur pada undang-

undang. Terdapat kriteria yang digunakan untuk mendefinisakan UMKM sebagai 

berikut : 

a. Usaha mikro adalah jenis usaha yang memiliki aset Rp.50 juta tidak termasuk 

properti lainnya dengan hasil penjualan tahunan paling besar Rp.300 juta. 

b. Usaha kecil dengan nilai aset sekitar Rp. 50 juta hingga Rp.500 juta tidak 

termasuk prroperti dan  memiliki hasil penjualan tahunan sekitar Rp.300 juta 

hingga maksimum Rp.2.500.000,. 

c. Usaha menengah adalah jenis usaha dengan nilai kekayaan bersih sekitar 

Rp.500 juta hingga Rp.100 milyar dengan hasil penjualan tahunan sekitar 

Rp.2,5 milyar sampai paling tinggi Rp.50 milyar. 

 

 Aplikasi 

Menurut Supriyanto dalam Putra (2018) aplikasi adalah sebuah program 

yang dirancang dan dibangun untuk memproses dan melaksanakan perintah 

pengguna dengan tujuan tertentu. Menurut Buyens dalam Pamungkas (2020) 
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aplikasi adalah suatu perangkat lunak yang dibangun dengan tujuan agar dapat 

memenuhi kebutuhan terhadap beberapa aktivitas. Sedangkan menurut Jogiyanto 

dalam Mafaza (2017) aplikasi merupakan suatu program yang terdapat pada 

perangkat keras dan di rancang agar dapat menjalankan suatu perintah. 

Dari beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah 

sebuah program yang berisikan perintah tertentu yang dirancang pada sebuah 

perangkat keras untuk memenuhi tujuan tertentu. Dalam implementasinya, 

aplikasi dapat dibagi kedalam tiga jenis, sebagai berikut : 

a. Aplikasi Desktop yaitu aplikasi yang hanya dapat dioperasikan pada perangkat 

personal computer atau laptop. 

b. Aplikasi Web yaitu aplikasi yang hanya dapat dioperasikan menggunakan 

komputer dengan koneksi internet. 

c. Aplikasi Mobile yaitu aplikasi yang dijalankan di perangkat mobile dengan 

koneksi internet. 

 

 Website 

Menurut Gregorius dalam Firmansyah (2019), website adalah kumpulan dari 

beberapa halaman yang saling terhubung satu sama lain. Website terdiri atas 

beberapa bagian diantaranya adalah page atau halaman, serta kumpulan halaman 

yang selanjutnya disebut homepage. Menurut Lukmanul dalam Arifin (2021) 

website merupakan sarana internet yang dapat terhubung dengan beberapa 

dokumen pada cakupan sempit maupun luas. Adapaun dokumen yang ada pada 

disebut dengan halaman web, pengguna juga dapat berpindah dari satu halaman ke 

halaman lain dengan sebuah tautan, mulai dari dalam server yang sama hingga 

server diseluruh dunia. 

Sedangkan menurut Santoso dalam Rahmadi (2013) website terbagi menjadi 

2 jenis yaitu website dinamis dan website statis. 

a. Website statis adalah website yang konten pada halamannya tetap atau tidak 

berubah 

b. Website dinamis merupakan website yang konten pada halamannya dirancang 

untuk selalu up to date 
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Dari pengertian diatas maka dapat disimpulkan bahwa website adalah 

sebuah kumpulan dari halaman yang menampilkan text, gambar, atau video 

dengan konten yang tetap atau dapat berubah ubah.  

 
 Budidaya Ikan Lele 

Menurut Peraturan Presiden Republik Indonesia Nomer 48 tahun 2013 

budidaya merupakan aktifitas yang dilakukan untuk memelihara sumber daya 

hayati dan dilakukan pada suatu area tertentu untuk selanjutntya diambil manfaat 

atau hasil panennya. Budidaya hewan adalah aktifitas pembesaran atau bibit atau 

benih pada suatu lahan tertentu yang kemudian akan dimanfaatkan hasilnya 

setelah beberapa waktu. Budidaya hewan dikategorikan budidaya peternakan dan 

budidaya perikanan. 

Menurut Yani (2007) budidaya merupakan kegiatan yang dilakukan secara 

terencana untuk memelihara sumber daya hayati pada suatu area lahan untuk 

diambil hasil panennya. Sedangkan menurut Undang-Undang Republik Indonesia 

No 31 Tahun 2004 budidaya ikan adalah kegiatan untuk memelihara, 

membesarkan, atau mengembangbiakkan ikan serta memanen hasilnya dalam 

lingkungan yang terkontrol. Dari beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan 

bahwa budidaya ikan lele adalah suatu kegiatan pemeliharaan, pembesaran ikan 

lele yang dilakukan pada suatu area tertentu yang terkontrol untuk kemudian 

diambil hasilnya. 

 

 Food Convertion Ratio 

Menurut Effendi dalam Gifari (2019) Food Convertion Ratio (FCR) adalah 

sebuah ukuran yang gunakan untuk menyatakan rasio jumlah pakan yang 

dibutuhkan untuk menghasilkan 1 kilogram hewan budidaya. Terdapat beberapa 

pendapat dalam menghitung FCR antara lain pendapat Effendi, dan Zonneveld. 

Pada penelitian kali ini perhitungan akan menggunakan pendapat Zonneveld, 

dkk., (2001) dengan rumus sebagai berikut :  
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Keterangan : 

FCR = Food Convertion Ratio 

F = Berat total pakan yang diberikan 

Wt = Berat ikan pada akhir penelitian 

Wo = Berat ikan pada awal penelitian 

D = Bobot ikan mati 

Apabila FCR bernilai 1 artinya dibutuhkan 1 kg pakan pada setiap 1 kg 

daging ikan.  Menurut Dinas Kelautan dan Perikanan Daerah dalam Rohmawati  

(2019), nilai Food Convertion Ratio (FCR) dapat dikatakan baik, apabila bernilai 

antara 0,8 hingga 1,6. Sedangkan menurut Sanoesi et al., dalam  Simanjuntak et 

al., (2021) menyatakan apabila konversi pakan bernilai rendah berarti kualitas 

pakan yang diberikan dapat dikatakan baik. Sedangkan apabila konversi pakan 

bernilai tinggi berarti kualitas pakan yang diberikan dapat dikatakan kurang baik.  

Pada setiap penelitian yang menerapkan FCR sebagai metode 

pengukuran pakan biasanya akan dikaitkan dengan beberapa perhitungan lainya 

termasuk perhitungan laju pertumbuhan relatif. Hal ini dikarenakan perlu adanya 

pencatatan pertumbuhan ikan untuk menunjukkan apakah metode tersebut dapat 

dinilai efektif dan efisien untuk menentukan pakan ikan atau tidak. Menurut 

Mitchell dalam Febriyanti (2011) laju pertumbuhan relatif adalah peningkatan 

entitas pada satuan waktu. Laju pertumbuhan relatif dapat juga dikatakan sebagai 

peningkatan bahan organik per hari. Dalam melakukan perhitungan laju 

pertumbuhan relatif, penelitian ini menggunakan rumus sebagai berikut :  

 

Keterangan : 

LPR = Laju pertumbuhan relatif 

Wt = Berat ikan pada akhir penelitian 

Wo = Berat ikan pada awal penelitian 

 

Selain itu diperlukan perhitungan untuk menghitung persentase efisiensi 

pakan. Menurut Manganang, dkk (2019) efisiensi pakan adalah kemampuan ikan 

dalam memanfaatkan pakan secara optimal. Sedangkan menurut Ahmadi dalam 

Lumbanbatu dkk (2018), bahwa penggunaan pakan dikatakan baik apabila nilai 
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efsiensinya lebih dari 50% hingga mendekati 100%. Detail contoh perhitungan 

dan penerapan ketiga rumus tersebut dapat dilihat pada lampiran 1 Pada penelitian 

ini rumus yang digunakan adalah sebagai berikut :  

 

Keterangan : 

FE = Food Efficiency 

F = Berat total pakan yang diberikan 

Wt = Berat ikan pada akhir penelitian 

Wo = Berat ikan pada awal penelitian 

D = Bobot ikan mati 

 

 Extreme Programming 

Menurut Ferdiana dalam Purmasari (2018) Extreme Programming (XP) 

dikenal dengan metode yang berfokus pada bagaimana suatu tim dapat 

mengembangkan perangkat lunak secara efisien dengan menggunakan berbagai 

prinsip dan teknik pengembangan perangkat lunak. XP menjadi dasar bagaimana 

tim bekerja sehari-hari. Menurut Pressman (2012), perangkat lunak telah menjadi 

bagian utama dalam perubahan sistem berbasis komputer dan produk. Menurut 

Nazarudin extreme programming terdapat 4 tahapan yaitu planning, design, 

coding, testing.  

 

Gambar 2. 1 Tahapan Extreme Pogramming (Sumber : Pressman, 2012) 
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Berdasarkan gambar 2.1 maka tahapan Extreme Programming dapat 

dijabarkan sebagai berikut: 

a. Tahap Planning  

Tahap analisis dan perencanaan rancang bangun sistem. Pada tahap ini peneliti 

akan mengumpulkan data-data yang dibutuhkan dalam proses perancangan 

sistem melalui wawancara dan observasi langsung 

b. Tahap Design 

Pada tahap ini dilakukan sebuah pembuatan desain  Unified Modelling 

Language (UML) dari analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Hal ini 

dilakukan untuk memudahkan pekerjaan programmer. 

c. Tahap Coding 

Pada tahap ini dilakukan pengkodean sistem sesuai dengan desain yang telah 

dibuat sebelumnya.  

d. Tahap Testing 

Tahap ini merupakan tahap uji coba terhadap sistem yang telah dibuat. Apabila 

terdapat error atau hasil yang kurang sesuai maka proses akan kembali ke 

tahap pengkodean untuk mengkode ulang sistem yang dibuat 

 

 Black-Box Testing 

Menurut Black dalam Ramadhan (2018), black-box testing adalah pengujian 

yang dilakukan untuk menguji aktifitas sistem, khususnya tanggapan reaksi fungsi 

dan juga proses bisnis. Sedangkan menurut Pressman (2010), black-box testing  

juga disebut sebagai pengujian  perilaku, yang berfokus pada ketentuan perangkat 

lunak secara fungsional.  

Menurut Jaya (2018) terdapat keuntungan dan kekurangan dalam 

penggunaan metode black-box sebagai metode uji, berikut detail keuntungan serta 

kerugian metode black-box: 

Keuntungan 

a. Responden uji coba tidak harus mengetahui bahasa pemrograman tertentu. 

b. Pengujian aplikasi berfokus pada pendapat pengguna, dalam menunjukkan 

error atau ketidaksesuaian pada sistem yang telah dibuat. 
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c. Tim rancang bangun aplikasi dan responden uji coba aplikasi dapat saling 

terhubung, sehingga perbaikan program dapat dilakukan lebih mudah apabila 

terdapat fungsi yang tidak sesuai. 

Kekurangan 

a. Kasus atau aktifitas uji sulit untuk ditentukan karena tidak didesain dengan 

spesifikasi yang jelas. 

b. Terdapat kemungkinan responden uji coba akan mengulang aktifitas pengujian 

yang telah dilakukan sebelumnya. 

   Menurut Cholifah, dkk., (2018) metode pengujian aplikasi black-box 

dapat mendeteksi apakah terdapat fungsi tertentu yang dapat menerima data yang 

tidak sesuai serta bagaimana sistem menampilkan hasilnya. 

 

 User Acceptance Testing 

Menurut Perry dalam Pratama (2018) User Acceptance Testing merupakan 

pengujian yang dilakukan oleh staff atau karyawan perusahaan yang nantinya 

akan berinteraksi langsung dengan sistem yang telah dibuat serta dilakukan 

pemeriksaan apakah fungsi yang ada telah berjalan sesuai dengan kebutuhan atau 

fungsinya. Sedangkan menurut Davis dalam Hamiyati (2019) UAT merupakan 

proses pemeriksaan serta pengujian terhadap hasil perangkat lunak yang telah di 

buat. Aplikasi yang telah dibuat sebelumnya akan diperiksa apakah fitur atau 

fungsi utama yang terdapat pada dokumen requirement telah dibuat dan dapat 

difungsikan sebagaimana mestinya atau tidak. Aplikasi juga diuji apakah semua 

fitur atau fungsi yang telah dibuat dapat memenuhi kebutuhan pengguna.  

Maka pengertian User Acceptance Testing adalah proses uji coba yang 

dilakukan terhadap pengguna sistem. UAT akan menghasilkan sebuah dokumen 

yang dapat dicetak, diterbitkan, serta digunakan sebagai pedoman bahwa aplikasi 

atau sistem yang telah dibuat dapat diterima dan digunakan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 

3  
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4 BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

Pada penelitian ini tahapan penelitian terdiri dari tahap perencanaan, 

pembuatan desain, coding, uji coba, dan pembuatan laporan serta naskah 

publikasi. Pada tahap perencanaan hingga uji coba merupakan bagian dari tahapan 

extreme programming. Pada tahap coding akan menerapkan rumus FCR, LPR, 

dan FE. Sedangkan pada tahap uji coba akan menerapkan metode Black-box 

testing dan UAT. Berikut adalah gambar detail dari tahapan penelitian yang 

dilakukan : 

 

Gambar 3. 1 Metode Penelitian 
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3.1 Perencanaan 

Tahap pertama yang dilakukan dalam penelitian ini dilakukan dengan 

pengamatan dan diskusi dengan beberapa narasumber yang ahli dibidang sistem 

informasi. Penelitian ini berkaitan dengan rancang bangun sistem penentuan 

pakan ikan. Tahap ini juga dilakukan studi literatur, observasi/wawancara.  

 

3.1.1 Studi Literatur 

Selanjutnya dilakukan studi literatur guna mengumpulkan informasi melalui 

buku, jurnal, undang-undang, atau peraturan yang lain. Informasi ini akan 

dijadikan sebagai landasan penelitian. Beberapa landasan yang digunakan pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian terdahulu 

2. Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM) 

3. Aplikasi 

4. Website 

5. Budidaya Ikan Lele 

6. Food Convertion Ratio (FCR) 

7. Extreme Programming 

8. Black-box Testing 

9. User Acceptance Testing (UAT) 

 

3.1.2 Observasi/Wawancara 

Pada tahap ini wawancara dilakukan terhadap pemilik UMKM 

Lelepreneurship, selain wawancara, peneliti juga datang ke lokasi untuk 

mengetahui lebih jelas mengenai proses bisnis yang berlaku. Berikut business 

process model notation pada Lelepreneurship. 
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Pada gambar 3.2 dijelaskan bahwa pada proses pengadaan atau pembelian 

akan dilakukan oleh bagian gudang. Bagian gudang akan melakukan pengecekan 

berkala setiap harinya terhadap ketersediaan barang di gudang terutama pakan 

ikan. Apabila pakan ikan dianggap hampir habis maka bagian gudang akan 

melakukan pembelian pada supplier. Apabila pakan yang dibeli sudah sampai 

maka bagian gudang akan meminta pencairan dana pembelian kepada pemilik 

sesuai dengan bill lalu memberikannya pada supplier. 

 

 

Pada proses pemeliharaan ikan dan kolam akan dilakukan oleh bagian 

pemeliharaan. Bagian pemeliharaan akan melakukan perawatan secara berkala 

kepada kolam dan ikan seperti membersihkan kolam, memberi makan ikan, dll. 

Gambar 3. 3 BPMN Proses Pemeliharaan Ikan dan Kolam  

Gambar 3. 2 BPMN Proses Pengadaan atau Pembelian 
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Setiap harinya ikan akan makan sebanyak tiga kali dengan jadwal yang sudah 

ditentukan oleh bagian pemeliharaan. Apabila waktu makan tiba, bagian 

pemeliharaan akan mengambil pakan berupa cacing tanah atau ulat hongkong di 

gudang. Lalu apabila sudah waktunya panen bagian pemeliharaan akan membuat 

laporan panen yang akan diberikan kepada bagian penjualan dan pemilik. 

Selain dua proses diatas terdapat satu proses lainya yaitu proses penjualan 

produk. Pada proses penjualan akan dikelola oleh bagian penjualan. Bagian 

penjualan bertugas mengelola akun penjualan dan pemasaran Lelepreneurship 

serta melayani proses jual beli ikan lele. Apabila telah mendapat laporan panen 

dari bagian pemeliharaan maka bagian penjualan akan membuat konten untuk 

penjualan dan mengunggahnya pada akun penjualan dan pemasaran 

Lelepreneurship. Pembeli akan mendapat notifikasi post terbaru dari 

Lelepreneurship, apabila pembeli ingin melakukan pembelian maka pembeli akan 

langsung menghubungi bagian penjualan melalui penjualan dan pemasaran 

Lelepreneurship. Bagian penjualan akan membuat daftar jumlah lele yang harus 

disiapkan untuk dikemas dan dikirim kepada pembeli, Daftar ini akan diberikan 

kepada bagian pemeliharaan yang selanjutnya akan diproses oleh bagian 

pemeliharaan. Apabila sudah siap maka lele akan dikemas dan dikirim kepada 

pembeli oleh bagian penjualan. Setelah itu bagian penjualan akan membuat 

laporan penjualan yang akan diberikan kepada pemilik. 

Selain itu peneliti juga melakukan observasi terhadap ikan lele serta pakan 

ikan lele di Lelepreneurship dan didapatkan data mengenai rata - rata jumlah 

pakan tiap hari dan rata - rata berat ikan pada setiap kolam.  

 
Tabel 3. 1 Jumlah dan Berat Ikan Setiap Kolam 

 
Berdasarkan data tabel 3.1 dapat diuraikan bahwa pada kolam tingkat teratas 

dapat menampung maksimal 2000 ekor ikan bibit yang memiliki berat antara 2 

hingga 20 gram per ekornya. Sedangkan pada kolam tengah memiliki kapasitas 

maksimal 2500 ekor ikan dengan berat 20 hingga 80 gram per ekornya.  

 

No Nama Kolam Jumlah Ikan Maksimal Berat Ikan (Gram/Ekor) 
1. Kolam Atas 2.000 2 - 20 
2. Kolam Tengah 2.500 20 - 80 
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3.2 Pembuatan Desain 

Setelah selesai melakukan studi literatur, observasi dan wawancara tahap 

selanjutnya adalah dilakukan identifikasi terhadap masalah yang ada, identifikasi 

kebutuhan bisnis, kebutuhan pengguna, kebutuhan fungsional dan nonfungsional 

serta kebutuhan data yang selanjutnya akan dijadikan landasan sebagai pemodelan 

sistem.  

 

3.2.1 Identifikasi Masalah 

Tahap selanjutnya adalah melakukan identifikasi terhadap masalah 

yang dialami Lelepreneurship berdasarkan studi literatur dan hasil wawancara 

yang dilakukan sebelumnya. 

 
Tabel 3. 2 Identifikasi Masalah dan Solusi 

Masalah Saat Ini Solusi yang Ditawarkan 

Kesulitan dalam menentukan jumlah pakan ikan 
lele pada setiap susun kolam 

Sebuah aplikasi yang memiliki fitur jumlah 
pakan untuk menghitung serta menentukan 
jumlah pakan ikan lele pada setiap susun 
kolam dengan menerapkan perhitungan FCR.  

Kesulitan dalam menentukan total jumlah lele 
yang ada pada setiap susun kolam 

- Sebuah aplikasi yang memiliki fitur data 
master produk yang berfungsi untuk 
mengelola data ikan lele yang ada pada 
setiap susun kolam.  

- Sebuah fitur data transaksi penambahan 
bibit lele yang berfungsi untuk 
mengelola data penambahan jumlah bibit 
lele 

- Sebuah fitur data transaksi panen lele 
yang berfungsi untuk mengelola data 
jumlah panen lele setiap kali panen. 

Kesulitan dalam menentukan total berat lele 
yang ada pada setiap susun kolam 

Sebuah aplikasi yang memiliki fitur data 
transaksi perkembangan lele yang berfungsi 
untuk mengelola data berat ikan yang ada 
pada setiap susun kolam 

 

3.2.2 Identifikasi Kebutuhan Bisnis 

Berdasarkan permasalahan sebelumnya maka dapat disusun sebuah daftar 

kebutuhan bisnis pada perancangan aplikasi dengan rincian sebagai berikut: 
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Tabel 3. 3 Identifikasi Kebutuhan Bisnis 

Item Spesifikasi Minimum 

Perangkat Keras 1. RAM 256 MB 
2. Processor core 2 duo  
3. Mouse dan Keyboard 
4. Monitor dengan resolusi 1024 x 768 

Perangkat Lunak 1. Windows 7 atau Linux atau Ubuntu 12 
2. XAMPP 
3. Visual Studio Code 1.47 

 

3.2.3 Identifikasi Pengguna 

Pada Lelepreneurship terdapat tiga bagian diantaranya adalah bagian 

pemeliharaan, bagian gudang, bagian penjualan. Namun pada penelitian ini hanya 

difokuskan pada dua bagian yaitu bagian pemeliharaan, bagian gudang serta 

pemilik Lelepreneurship dengan rincian sebagai berikut : 

 
Tabel 3. 4 Identifikasi pengguna 

Nama Bagian Tugas dan Tanggung Jawab 

Pemilik Bertanggung jawab mengontrol seluruh proses bisnis 
yang ada. 

Bagian Pemeliharaan Bertanggung jawab terhadap pemeliharaan serta 
pengelolahan ikan dan kolam 

Bagian Gudang Bertanggung jawab melakukan pembelian dan 
mengontrol barang yang ada di gudang baik itu barang 
habis pakai atau yang lainnya. 

 

3.2.4 Identifikasi Kebutuhan Fungsional 

Setelah melakukan identifikasi terhadap siapa saja yang akan menjadi 

pengguna sistem, maka tahap selanjutnya adalah mengidentifikasi apa saja 

kebutuhan fungsional sistem. Berikut adalah daftar kebutuhan fungsional pada 

penelitian ini: 

1. Fungsi pengelolaan data master pengguna 

2. Fungsi pengelolaan data master kolam 

3. Fungsi pengelolaan data master produk 

4. Fungsi pengelolaan data master pakan 

5. Fungsi pengelolaan data master supplier 

6. Fungsi pengelolaan data transaksi penambahan bibit lele 

7. Fungsi pengelolaan data transaksi panen lele 
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8. Fungsi pengelolaan data transaksi sortir ikan 

9. Fungsi melihat perhitungan jumlah pakan 

10. Fungsi pengelolaan data perkembangan ikan lele 

11. Fungsi melihat data laju pertumbuhan ikan lele 

12. Fungsi melihat data efisiensi pakan 

13. Fungsi pembuatan laporan transaksi penambahan bibit lele, laporan transaksi 

panen lele, laporan perkembangan lele dan laporan efisiensi pakan. 

 

3.2.5 Kebutuhan Nonfungsional 

Berdasarkan data kebutuhan fungsional yang telah ditentukan, maka 

diperoleh hasil identifikasi kebutuhan non fungsional pada penelitian ini dengan 

detail sebagai berikut: 

a. Operasional : 

- Sistem dapat digunakan dengan persentase error yang minim  

- Database digunakan sebagai sarana untuk menyimpan data dan 

informasi pada aplikasi yang dibuat. 

b. Keamanan : 

- Sistem akan memberikan kemanan terhadap data perusahaan dengan 

adanya pengaturan terhadap pengguna serta role yang diberikan dengan 

adanya username dan password yang perlu dimasukkan di awal 

penggunaan sistem. 

- Data yang ada pada sistem akan terjamin keamanannya karena sudah 

dirubah menjadi data digital sehingga dapat dilakukan pencadangan data 

dengan mudah kapan pun data tersebut dibutuhkan. 

 

Tabel 3. 5 Pembagian Hak Akses 

Fungsi Pemilik 
Bagian 

Produksi 
Bagian 

Gudang 

Mengelola data master pengguna    

Mengelola data master kolam    

Mengelola data master produk    

Mengelola data master pakan    
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Fungsi Pemilik Bagian 
Produksi 

Bagian 
Gudang 

Mengelola data master supplier    

Mengelola data transaksi penambahan bibit 
lele    

Mengelola data transaksi panen lele    

Mengelola data transaksi sortir ikan    

Melihat perhitungan jumlah pakan 
   

Mengelola data perkembangan ikan lele 
   

Melihat data laju pertumbuhan ikan lele    

Melihat data efisiensi pakan    

Membuat laporan transaksi penambahan bibit 
lele    

Membuat laporan transaksi panen lele    

Membuat laporan perkembangan lele    

Membuat laporan efisiensi pakan    

 

c. Kinerja 

- Sistem diharapkan dapat berjalan sesuai dengan proses bisnis UMKM. 

- Sistem diharapkan memiliki kecepatan akses yang bagus, dimana 

pembaruan data dapat terintegrasi dengan baik, sehingga data dapat 

langsung diakses tanpa adanya delay (waktu tunda) yang terlalu lama 

 
Tabel 3. 6 Target Kecepatan Akses Maksimal 

Aktifitas Pengguna 
Respon Time 
(Max) 

Mengelola data master pengguna Pemilik 
10 detik 

Mengelola data master kolam Pemilik dan Bagian 
Produksi 

10 detik 

Mengelola data master produk Pemilik dan Bagian 
Gudang 

10 detik 

Mengelola data master pakan Pemilik dan Bagian 
Gudang 

10 detik 

Mengelola data master supplier Pemilik dan Bagian 
Gudang 

10 detik 
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Aktifitas Pengguna 
Respon Time 
(Max) 

Mengelola data transaksi penambahan bibit lele Pemilik dan Bagian 
Produksi 

10 detik 

Mengelola data transaksi panen lele Pemilik dan Bagian 
Produksi 

10 detik 

Mengelola data transaksi sortir ikan Pemilik dan Bagian 
Produksi 

10 detik 

Melihat perhitungan jumlah pakan Pemilik dan Bagian 
Gudang 

10 detik 

Mengelola data perkembangan ikan lele Pemilik dan Bagian 
Produksi 

10 detik 

Melihat data laju pertumbuhan ikan lele Pemilik dan Bagian 
Produksi 

10 detik 

Melihat data efisiensi pakan Pemilik dan Bagian 
Gudang 

10 detik 

Membuat laporan transaksi penambahan bibit 
lele, laporan transaksi panen lele, dan laporan 
perkembangan lele 

Pemilik, Bagian 
Produksi, Bagian 
Gudang 

8 detik 

 

3.2.6 Identifikasi Kebutuhan Data 

Pada penelitian ini terdapat data yang dibutuhkan sebagai landasan setiap 

proses bisnis yang berlaku. Kebutuhan data tersebut dapat dijabarkan sebagai 

berikut : 

1. Data master pengguna 

2. Data master kolam 

3. Data master produk 

4. Data master pakan 

5. Data master supplier 

6. Data transaksi penambahan bibit lele 

7. Data transaksi panen lele 

8. Data transaksi sortir ikan  

9. Data transaksi perhitungan pakan 

10. Data perkembangan ikan lele 

11. Data laju pertumbuhan ikan lele 

12. Data efisiensi pakan 
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Berdasarkan analisis sebelumnya maka dapat dibuat sebuah diagram input, 

process, output (IPO) sebagai landasan perancangan sistem yang akan dilakukan. 

Berikut diagram IPO pada penelitian ini 

 

Gambar 3. 4 Diagram IPO 1 Aplikasi 
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Setelah melakukan analisis terhadap seluruh kebutuhan aplikasi yang akan 

dibuat, selanjutnya adalah melakukan perancangan desain aplikasi. Pada 

penelitian ini desain aplikasi yang dibuat adalah desain class diagram, use case 

sistem, activity diagram, flow of event, dan sequence diagram. Berikut adalah 

rancangan hasil desain aplikasi :  

 

 

Gambar 3. 5 IPO 2 Aplikasi 
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3.2.7 Use Case Sistem 

Dalam perancangannya, use case sistem yang dibuat merupakan perincian 

desain sistem pemilik, bagian gudang dan bagian pemeliharaan. Use case sistem 

dibuat untuk menunjukkan bagaimana interaksi sistem dengan pengguna. Beikut 

adalah hasil use case pemilik:  

 

 

Pada use case sistem pemilik memberikan gambaran mengenai interaksi 

pengguna dengan role pemilik terhadap sistem yang akan dibangun. Pemilik 

memiliki akses penuh pada seluruh menu atau fitur aplikasi. Selanjutnya adalah 

hasil use case bagian gudang: 

Gambar 3. 6 Use Case Sistem Pemilik 
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Pada use case sistem bagian gudang memberikan gambaran mengenai 

interaksi pengguna dengan role bagian gudang terhadap sistem yang akan 

dibangun. Bagian gudang memiliki akses penuh dalam melihat dashboard, 

mengelola master produk, master pakan, master supplier, transaksi pembelian 

bibit, melihat data efisiensi pakan dan membuat laporan pembelian bibit serta 

laporan efisiensi pakan. Selanjutnya adalah gambar use case sistem bagian 

pemeliharaan: 

 

Gambar 3. 7 Use Case Sistem Bagian Gudang 

Gambar 3. 8 Use Case Bagian Pemeliharaan 
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Pada use case sistem bagian pemeliharaan memberikan gambaran mengenai 

interaksi pengguna dengan role bagian pemeliharaan terhadap sistem yang akan 

dibangun. Bagian gudang memiliki akses penuh dalam melihat dashboard, 

mengelola master kolam, transaksi panen, transaksi sortir, melihat data jumlah 

pakan, mengelola data perkembangan ikan, melihat data laju pertumbuhan relatif 

dan membuat laporan perkembangan ikan serta laporan transaksi panen. 

 

3.2.8 Activity Diagram dan Flow of Event 

Pada tahap ini perancangan berfokus pada menu yang menerapkan 

perhitungan FCR, LPR dan FE. Detail activity diagram dan flow of event dapat 

dilihat pada lampiran 2. Berikut adalah activity diagram dan flow of event melihat 

data jumlah pakan: 

 

 

Gambar 3.9 menggambarkan proses pada halaman melihat data jumlah 

pakan. pengguna harus melakukan login terlebih dahulu, setelah itu pengguna 

memilih menu pakan ikan. Sistem akan menampilkan data jumlah pakan ikan 

pada setiap kolam. Berdasarkan activity diagram sebelumnya dapat dibuat flow of 

event melihat data jumlah pakan ikan sebagai berikut 

 

 

Gambar 3. 9 Activity Diagram Jumlah Pakan 
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Tabel 3. 7 Flow of Event Melihat Jumlah pakan 
Deskripsi Kegiatan Melihat jumlah pakan ikan 
Kondisi Awal Sistem pengguna melakukan login 
Kondisi Akhir Sistem pengguna dapat melihat data jumlah pakan ikan setiap kolam 
Proses Sistem 
Aktifitas Pengguna Respon Sistem 
pengguna memasukkan username dan 
password pada halaman login 

Sistem melakukan verifikasi pengguna lalu 
mengarahkan ke halaman utama 

pengguna memilih menu jumlah pakan 
Sistem menampilkan data jumlah pakan ikan 
pada setiap kolam 

 

Selanjutnya merupakan activity diagram dan flow of event melihat data laju 

pertumbuhan ikan lele. 

 

 

Gambar 3.10 menggambarkan proses pada halaman laju pertumbuhan. 

pengguna harus melakukan login terlebih dahulu, setelah itu pengguna memilih 

menu laju pertumbuhan. Sistem akan menampilkan data persentase laju 

pertumbuhan ikan pada setiap kolam. 

 
Tabel 3. 8 Flow of Event Melihat Laju Pertumbuhan 
Deskripsi Kegiatan Melihat laju pertumbuhan ikan 
Kondisi Awal Sistem pengguna melakukan login 
Kondisi Akhir Sistem pengguna dapat melhat data laju pertumbuhan ikan pada setiap kolam 
Proses Sistem 

Aktifitas Pengguna Respon Sistem 
pengguna memasukkan username dan 
password pada halaman login 

Sistem melakukan verifikasi pengguna lalu 
mengarahkan ke halaman utama 

Gambar 3. 10 Activity Diagram Laju Pertumbuhan 
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Aktifitas Pengguna Respon Sistem 

pengguna memilih menu laju pertumbuhan 
Sistem menampilkan data tabel persentase laju 
pertumbuhan ikan pada setiap kolam 

 

Selanjutnya merupakan activity diagram dan flow of event melihat data 

efisiensi pakan. 

 

 

Gambar 3.11 menggambarkan proses pada halaman efisiensi pakan. 

pengguna harus melakukan login terlebih dahulu, setelah itu pengguna memilih 

menu efisiensi pakan. Berikut adalah tabel dari flow of event efisiensi pakan 

 
Tabel 3. 9 Flow of Event Melihat Efisiensi Pakan 
Deskripsi Kegiatan Melihat efisiensi pakan 
Kondisi Awal Sistem pengguna melakukan login 
Kondisi Akhir Sistem pengguna dapat melihat data persentase efisiensi pakan setiap kolam 
Proses Sistem 
Aktifitas Pengguna Respon Sistem 
pengguna memasukkan username dan 
password pada halaman login 

Sistem melakukan verifikasi pengguna lalu 
mengarahkan ke halaman utama 

pengguna memilih menu efisiensi pakan 
Sistem menampilkan data tabel persentase 
efisiensi pakan pada setiap kolam 

 

3.2.9  Sequence Diagram 

Pada tahap ini perancangan berfokus pada menu yang menerapkan 

perhitungan FCR, LPR dan FE. Detail sequnce diagram dapat dilihat pada 

lampiran 3. Berikut adalah hasil rancangan pada menu jumlah pakan ikan : 

Gambar 3. 11 Activity Diagram Efisiensi Pakan 



30

  

 

 

Pada gambar 3.12 menjelaskan bagaimana detail alur serta respon sistem 

pada menu melihat jumlah pakan ikan. Pada menu ini selain bagian pemeliharaan, 

pemilik juga dapat mengaksesnya. Selain itu fungsi yang diterapkan pada menu 

ini hanya view saja dimana data hanya dapat dilihat karena perhitungan otomatis 

dilakukan oleh sistem. Selanjutnya merupakan hasil rancangan pada menu laju 

pertumbuhan ikan : 

 

 

 

Pada gambar 3.13 menjelaskan bagaimana detail alur serta respon sistem 

pada menu melihat laju pertumbuhan ikan. Pada menu ini selain bagian 

pemeliharaan, pemilik juga dapat mengaksesnya. Selain itu fungsi yang 

diterapkan pada menu ini hanya view saja dimana data hanya dapat dilihat karena 

Gambar 3. 13 Sequence Diagram Laju Pertumbuhan 

Gambar 3. 12 Sequence Diagram Jumlah Pakan 
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perhitungan otomatis dilakukan oleh sistem. Berikut merupakan hasil rancangan 

pada menu efisiensi pakan : 

 

 

Gambar 3.14 menjelaskan bagaimana detail alur serta respon sistem pada 

menu melihat efisiensi pakan. Pada menu ini selain bagian gudang, pemilik juga 

dapat mengaksesnya. Selain itu fungsi yang diterapkan pada menu ini hanya view 

saja dimana data hanya dapat dilihat karena perhitungan otomatis dilakukan oleh 

sistem. 

 

3.2.10 Class Diagram 

Pada class diagram menunjukkan keseluruhan fungsi pada aplikasi dan 

bagaimana hubungan pada setiap fungsi yang ada. Berikut hasil perancangan class 

diagram aplikasi: 

 

Gambar 3. 14 Sequence Diagram Efisiensi Pakan 
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3.3 Coding 

Tahap ini adalah tahap implementasi metode serta desain sistem yang telah 

dibuat sebelumnya. Pada penelitian ini pembuatan aplikasi akan menggunakan 

bahasa pemrograman Hypertext Preprocessor (PHP) dengan framework Laravel. 

Database yang digunakan adalah MySQL.  

 
3.4 Uji Coba 

Setelah dilakukan pemrograman pada tahap sebelumya dilakukan uji coba 

terhadap sistem dengan menggunakan Black-box testing serta terhadap pengguna 

dengan menggunakan UAT. Apabila terdapat error atau sistem yang tidak sesuai 

maka akan dilakukan perbaikan terhadap sistem. Selain melakukan uji coba 

terhadap sistem selanjutnya akan dilakukan penilaian penilaian terhadap metode 

FCR dengan melihat hasil perhitungan laju pertumbuhan ikan dan persentase 

efisiensi pakan. 

 

3.5 Pembuatan Laporan dan Naskah Publikasi 

Tahap ini adalah tahap terakhir pada rangkaian penelitian. Setelah hasil uji 

coba telah sesuai maka akan dilakukan penyusunan laporan penelitian dan naskah 

publikasi sebagai dokumen refrensi pengembangan sistem di kemudian hari 
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6 BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Coding 

Setelah melakukan analisis dan perancangan terhadap aplikasi yang akan 

dibuat, tahap selanjutnya adalah menerapkan hasil perancangan tersebut kedalam 

aplikasi. Pada tahap ini terdapat dua iterasi yang terjadi dengan rincian sebagai 

berikut. 

 

4.1.1 Iterasi Pertama 

Tahap ini merupakan tahap awal pengkodean aplikasi sebelum dilakukan uji 

coba pada responden terpilih. Berikut adalah gambaran hasil awal aplikasi 

 

 

Pada gambar 4.1 merupakan tampilan menu jumlah pakan ikan. Pada menu 

ini dilakukan implementasi rumus FCR pada aplikasi. Berdasarkan hasil tampilan 

aplikasi diatas, dapat disimpulkan bahwa masih terdapat error atau kesalahan 

pada perhitungan dan pengkodean yang telah dilakukan. Selanjutnya gambar 4.2 

merupakan tampilan menu laju pertumbuhan. Pada menu ini dilakukan 

implementasi rumus LPR. 

 

 

 

 

Gambar 4. 1 Hasil Aplikasi Iterasi Pertama 
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Berdasarkan hasil tampilan aplikasi diatas, dapat disimpulkan bahwa masih 

terdapat error atau kesalahan pada perhitungan dan pengkodean yang telah 

dilakukan. Selanjutnya gambar 4.3 merupakan tampilan menu efisiensi pakan.   

 

 

Pada menu ini dilakukan implementasi rumus FE dan Berdasarkan hasil 

tampilan aplikasi diatas, dapat disimpulkan bahwa masih terdapat error atau 

kesalahan pada perhitungan dan pengkodean yang telah dilakukan. Setelah 

melakukan pengkodean dilakukan uji coba pada aplikasi. Detail rangkaian 

aktivitas yang diuji dapat dilihat pada lampiran 5. Uji coba dilakukan langsung 

oleh peneliti guna menemukan error atau ketidaksesuaian pada sistem dan dari uji 

coba yang telah dilakukan, didapatkan hasil sebagai berikut :  

Gambar 4. 2 Hasil LPR Iterasi Pertama 

Gambar 4. 3 Hasil FE Iterasi Pertama 
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Tabel 4. 1 Hasil Uji Coba Black-Box Iterasi Pertama 
Hasil Uji Coba Black-Box 

Aktifitas Uji Peneliti Kode Uji Peneliti 
Login Pass Isi Form Panen 

Tidak Lengkap 
Failed 

Data Login Salah Pass Tambah Sortir Pass 
Tambah Pengguna Pass Isi Form Sortir 

Tidak Lengkap 
Failed 

Isi Form Pengguna 
Tidak Lengkap 

Failed Lihat Pakan Failed 

Ubah Pengguna Pass Lihat Pakan Tanpa 
Data Lengkap 

Pass 

Tambah Kolam Pass Tambah 
Perkembangan 

Pass 

Isi Form Kolam Tidak 
Lengkap 

Failed Isi Form 
Perkembangan 
Tidak Lengkap 

Failed 

Ubah Kolam Pass Lihat Laju 
Pertumbuhan 

Failed 

Tambah Produk Pass Lihat Laju 
Pertumbuhan Tanpa 
Data Lengkap 

Pass 

Isi Form Produk Tidak 
Lengkap 

Failed Lihat Efisiensi 
Pakan 

Failed 

Ubah Produk Pass Lihat Efisiensi 
Pakan Tanpa Data 
Lengkap 

Failed 

Tambah Pakan Pass Membuat Laporan 
Penambahan Bibit 

Failed 

Isi Form Pakan Tidak 
Lengkap 

Pass Mencetak Laporan 
Penambahan Bibit 

Pass 

Ubah Pakan Failed Membuat Laporan 
Panen 

Pass 

BBT015 Pass Mencetak Laporan 
Panen 

Pass 

Isi Form Supplier Tidak 
Lengkap 

Failed Membuat Laporan 
Perkembangan 

Pass 

Ubah Supplier Pass Mencetak Laporan 
Perkembangan 

Pass 

Tambah Bibit Pass Membuat Laporan 
Efisiensi Pakan 

Pass 

Isi Form Bibit Tidak 
Lengkap 

Failed Mencetak Laporan 
Efisiensi Pakan 

Pass 

Tambah Panen Pass Presentase Nilai 
Pass 

64% 

    

Dari hasil uji coba diatas didapatkan informasi bahwa persentase 

keberhasilan mencapai 64% sedangkan persentase kegagalan mencapai 36%. Hal 

ini menunjukkan bahwa masih perlu adanya perbaikan terhadap setiap fungsi 

aplikasi. Oleh karena itu dilakukan pengkodean ulang aplikasi yang dijelaskan 

lebih detail pada iterasi kedua 
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4.1.2 Iterasi Kedua 

Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan sebelumnya maka 

selanjutnya dilakukan pengkodean ulang terhadap aplikasi. Hal ini dilakukan 

untuk memperbaiki error atau ketidaksesuaian pada aplikasi. Berikut adalah 

tampilan aplikasi yang telah diperbaiki 

 

 

Pada gambar 4.5 menunjukkan tampilan menu data jumlah pakan setiap 

harinya. Pada halaman ini berisikan data Jumlah pakan ikan pada tiap kolam yang 

harus diberikan oleh bagian pemeliharaan setiap harinya. 

 

 

Pada gambar 4.6 menunjukkan tampilan menu data laju pertumbuhan ikan 

setiap harinya. Pada menu ini pengguna dengan  role bagian pemeliharaan dapat 

melihat informasi bagaimana persentase pertumbuhan ikan setiap harinya. 

Apabila persentase pertumbuhan ikan bernilai 50% keatas maka status 

Gambar 4. 4 Tampilan Login Aplikasi 

Gambar 4. 5 Tampilan Menu Jumlah Pakan 
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pertumbuhan ikan bernilai dibawah 50% maka status pertumbuhan akan 

 

 

 

 

Pada gambar 4.7 menunjukkan tampilan menu data efisiensi pakan ikan 

setiap harinya. Pada menu ini pengguna dengan role bagian gudang dapat melihat 

informasi bagaimana persentase efisiensi pakan ikan setiap harinya.  

 

 

Pada gambar 4.8 menunjukkan tampilan halaman utama laporan.  Pada 

halaman ini pengguna dapat membuat laporan yang dibutuhkan sesuai periode 

yang diinginkan. Apabila pengguna ingin membuat laporan maka pengguna akan 

Gambar 4. 6 Tampilan Menu Laju Pertumbuhan 

Gambar 4. 7 Tampilan Menu Efisiensi Pakan 
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terlebih dahulu memilih jenis laporan dan tanggal periode laporan, setelah itu baru 

memilih tombol cetak. 

 

 

 

Selanjutnya pada gambar 4.9 menunjukkan tampilan laporan perkembangan 

ikan. Pada menu ini pengguna dapat mecetak laporan yang dibutuhkan sesuai 

periode yang diinginkan. Apabila pengguna ingin mencetak laporan maka 

pengguna akan memilih tombol print pada bagian kanan atas 

 

 

Selanjutnya pada gambar 4.10 menunjukkan tampilan laporan 

perkembangan ikan. Pada menu ini pengguna dapat mecetak laporan yang 

Gambar 4. 9 Tampilan Laporan Perkembangan Ikan 

Gambar 4. 8 Tampilan Halaman Utama Laporan 
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dibutuhkan sesuai periode yang diinginkan. Apabila pengguna ingin mencetak 

laporan maka pengguna akan memilih tombol print pada bagian kanan atas 

 

 

4.2 Uji Coba 

Pada tahap ini dilakukan uji coba terhadap sistem yang telah diperbaiki 

kepada beberapa pegawai Lelepreneurship. Uji coba terbagi menjadi dua tahap 

yaitu Black-Box Testing dan UAT. Berikut rincian hasil uji coba yang telah 

dilakukan : 

 

4.3.1 Black-Box Testing 

Pada tahap ini uji coba dilakukan untuk menilai kinerja sistem yang telah 

dibuat. Detail hasil aktivitas uji coba dapat dilihat pada lampiran 6. Berdasarkan 

hasil uji coba yang dilakukan didapatkan hasil bahwa dari 16 menu dan 39 

aktifitas uji dapat dilakukan seluruh responden dapat dengan mudah, terbukti 

dengan nilai persentase uji responden berada di angka 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa sudah tidak diperlukan lagi adanya perbaikan terhadap 

sistem yang ada karena seluruh fitur dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan 

keinginan pengguna. Selain itu dilakukan uji terhadap waktu respon aplikasi yang 

dapat dilihat pada lampiran 7. 

 

Gambar 4. 10 Tampilan Laporan Efisiensi Pakan 
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4.3.2 User Acceptance Test 

Pada tahap ini uji coba yang dilakukan adalah UAT. Uji coba ini berfokus 

pada persentase penilaian pengguna terhadap aplikasi yang telah dibuat dengan 

kriteria penilaian sebagai berikut : 

 
Tabel 4. 2 Kriteria Penilaian UAT 
Keterangan Hasil Bobot Nilai Persentase 

Sangat Mudah/Informatif A 5 81% - 100% 

Mudah/Informatif B 4 61% - 80% 

Netral C 3 41% - 60% 

Sulit/Kurang Informatif D 2 21% - 40% 

Sangat Sulit/Tidak Informatif E 1 0% - 20% 

  

Terdapat total 15 pertanyaan yang diajukan kepada pemilik, bagian gudang, 

serta bagian pemeliharaan. Detail pertanyaan yang dapat dilihat pada lampiran 8. 

Berikut hasil dari uji coba UAT yang telah dilakukan pada pemilik 

Lelepreneurship : 

 

 
Tabel 4. 3 Hasil UAT Pemilik 

Kode 
Nilai 

(  Jumlah 
Rata - Rata  
Nilai 

Persentase 
A B C D E 

Tampilan 
Aplikasi 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Data 
Aplikasi 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Hak Akses 
dan 
Keamanan 

0 4 0 0 0 4 4 80% 

Pengelolaan 
Data Produk 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Pengelolaan 
Data Kolam 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Pengelolaan 
Data Pakan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Pengelolaan 
Data 
Supplier 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Pengelolaan 
Data 
Transaksi 

0 4 0 0 0 4 4 80% 
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Kode 
Nilai 

(  Jumlah 
Rata - Rata  
Nilai 

Persentase 
A B C D E 

Informasi 
Jumlah 
Pakan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Informasi 
Laju 
Pertumbuhan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Informasi 
Efisiensi 
Pakan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Pembuatan 
Laporan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Informasi 
Laporan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Fitur yang 
Membantu 

0 4 0 0 0 4 4 80% 

Fitur yang 
Mudah 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Total Rata-Rata 4,8 96% 

 

Dari hasil uji coba yang dilakukan terhadap pemilik Lelepreneurship dapat 

disimpulkan bahwa hasil uji coba memiliki rata-rata persentase sebesar 96%. Hal 

ini menunjukkan bahwa aplikasi yang telah dirancang dinilai sangat mudah dan 

informative. Meskipun begitu pemilik menilai bahwa terdapat beberapa fitur yang 

bisa dimaksimalkan diantaranya sebagai berikut : 

1. Perlu adanya fitur history pengguna guna tracking kegiatan atau menu apa 

saja yang telah diakses tiap pengguna sehingga memberikan keamanan yang 

lebih terhadap data Lelepreneurship. 

2. Perlu adanya fitur pengelolaan transaksi yang lebih kompleks terutama pada 

kegiatan jual beli yang mampu membantu proses bisnis Lelepreneurship. 

3. Perlu adanya fitur serta alat penunjang pemeliharaan kolam yang lebih 

kompleks seperti pengelolaan suhu kolam, tingkat keasaman kolam, dan lain 

 lain. 

 

Selanjutnya uji coba dilakukan pada bagian gudang dengan memberikan 

sebanyak 12 pertanyaan. Berikut adalah hasil dari uji coba terhadap bagian 

gudang : 
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Tabel 4. 4 Hasil UAT Bagian Gudang 

Kode 
Nilai 

(  Jumlah 
Rata - Rata 
Nilai 

Persentase 
A B C D E 

Tampilan 
Aplikasi 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Data 
Aplikasi 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Hak Akses 
dan 
Keamanan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Pengelolaan 
Data 
Produk 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Pengelolaan 
Data Pakan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Pengelolaan 
Data 
Supplier 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Pengelolaan 
Data 
Transaksi 

0 4 0 0 0 4 4 80% 

Informasi 
Efisiensi 
Pakan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Pembuatan 
Laporan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Informasi 
Laporan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Fitur yang 
Membantu 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Fitur yang 
Mudah 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Total Rata - Rata 4,9 98% 

 

Dari hasil uji coba yang dilakukan terhadap bagian gudang Lelepreneurship 

dapat disimpulkan bahwa hasil uji coba memiliki rata-rata persentase sebesar 

98%. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi yang telah dibuat dinilai sangat mudah 

dan  informatif. Selain itu terdapat beberapa masukan yang dapat dijadikan acuan 

pengembangan aplikasi antara lain : 

1. Perlu adanya fitur transaksi yang lebih kompleks terutama pada transaksi jual 

beli yang diharapkan mampu membantu proses bisnis Lelepreneurship. 

2. Perlu adanya pengembangan berupa perancangan aplikasi jual beli online 

untuk memudahkan transaksi penjualan online pada Lelepreneurship. 
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Terakhir, uji coba dilakukan pada bagian pemeliharaan dengan memberikan 

sebanyak 11 pertanyaan. Berikut adalah hasil dari uji coba terhadap bagian 

pemeliharaan 

 
Tabel 4. 5 Hasil UAT Bagian Pemeliharaan 

Kode 
Nilai 

(  Jumlah 
Rata -Rata 
Nilai 

Persentase 
A B C D E 

Tampilan 
Aplikasi 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Data 
Aplikasi 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Hak Akses 
dan 
Keamanan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Pengelolaan 
Data Kolam 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Pengelolaan 
Data 
Transaksi 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Informasi 
Jumlah 
Pakan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Informasi 
Laju 
Pertumbuhan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Pembuatan 
Laporan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Informasi 
Laporan 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Fitur yang 
Membantu 

0 4 0 0 0 4 4 80% 

Fitur yang 
Mudah 

5 0 0 0 0 5 5 100% 

Total Rata - Rata 4,9 98% 

 

Uji coba yang dilakukan terhadap bagian gudang Lelepreneurship dapat 

disimpulkan bahwa hasil uji coba memiliki rata-rata persentase sebesar 98%. Hal 

ini menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat dinilai sangat mudah dan informatif. 

Selain itu terdapat beberapa masukan yang dapat dijadikan acuan pengembangan 

aplikasi antara lain : 

1. Perlu adanya perakitan alat penunjang budidaya seperti alat otomatisasi 

pakan, pengukur suhu kolam, pengukur kadar air kolam dan lain sebagainya. 
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2. Perlu adanya fitur yang lebih kompleks untuk membantu proses budidaya 

selain fitur yang telah dibuat. 

 

Selain melakukan uji coba terhadap kinerja aplikasi perlu dilakukan 

penilaian lebih lanjut terhadap manfaat aplikasi pada Lelepreneurship. Menilai 

apakah aplikasi yang telah dibuat mampu mengurai permasalahan yang tejadi 

pada Lelepreneurship dengan melakukan analisis terhadap nilai laju pertumbuhan 

relatif ikan dan efisiensi pakan selama masa observasi. Masa observasi dilakukan 

selama 3 minggu sebelum aplikasi diterapkan dan 3 minggu sesudah aplikasi 

diterapkan. Sehingga terdapat total 6 minggu masa observasi. Berikut adalah data 

analisa kolam dan pakan yang telah dilakukan : 
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Berbanding terbalik dengan pernyataan sebelumnya, bahwa penerapan 

aplikasi ternyata belum dapat mengurai permasalahan efisiensi pakan pada 

Lelepreneurship secara signifikan. Hal tersebut dibuktikan dengan nilai efisiensi 

pakan yang mengalami penurunan. Pada kolam atas terjadi penurunan sebesar 

15% dari yang sebelumnya 100% menjadi 85% serta kolam tengah sebesar 17% 

dari yang sebelumnya 100% menjadi 83%. Perbedaan hasil dan kesuksesan 

perhitungan ini disebabkan karena tujuan keduanya yang bertolak belakang. Pada 

LPR memiliki tujuan bagaimana agar ikan bisa tumbuh sebaik mungkin tanpa 

mempertimbangkan jumlah pakan yang diberikan sedangkan pada FE memiliki 

tujuan bagaimana agar pakan dapat diberikan seminim mungkin. Apabila ingin 

mencapai dua tujuan tersebut perlu adanya perlakuan lain pada ikan. 

Menurut Siegers, dkk., (2021), diperlukan adanya tindakan pemuasan 

terhadap ikan. Pemuasaan adalah metode untuk mengatasi masalah kelebihan 

pakan dan nafsu makan yang menurun dengan cara pemberian pakan seminimal 

mungkin tanpa menghambat pertumbuhan ikan. Hal yang dapat dilakukan adalah 

membiarkan ikan puasa selama periode tertentu, kemudian diikuti dengan 

pemberian pakan kembali. Hal ini terbukti dapat meningkatkan nilai efisiensi 

pakan tanpa memperburuk laju pertumbuhan ikan. 

Berdasarkan data pada tabel 4.6 didapatkan beberapa informasi yang perlu 

diperhatikan, yaitu sebagai berikut : 

 Awal penelitian merupakan hari pertama observasi dilakukan baik itu sebelum 

ataupun sesudah aplikasi diterapkan dan berlangsung selama 3 minggu. 

Sedangkan akhir penelitian merupakan hari terakhir observasi dilakukan baik 

itu sebelum ataupun sesudah aplikasi diterapkan dan berlangsung selama 3 

minggu juga. Total waktu pengambilan data adalah 6 minggu. 

 LPR adalah Laju Pertumbuhan Relatif Ikan sedangkan FE adalah Food 

Efficiency atau efisiensi pakan. Nilai ini didapatkan dari hasil perhitungan 

yang tertera pada lampiran 9 dan lampiran 10. 

 Sebelum aplikasi diterapkan terdapat penurunan jumlah ikan yang hidup di 

kolam dikarenakan kematian ikan sebesar 10 ekor pada kolam atas, dan 15 

ekor pada kolam tengah. Sedangkan sesudah aplikasi diterapkan terdapat 
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penurunan jumlah ikan yang hidup di kolam dikarenakan kematian ikan 

sebesar 3 ekor pada kolam atas. 

 Sebelum aplikasi diterapkan terdapat kenaikan jumlah ikan dikarenakan 

pembelian bibit baru dan sortir ikan sebesar 450 ekor pada kolam atas, dan 

150 ekor pada kolam tengah. Sedangkan setelah aplikasi diterapkan terdapat 

kenaikan jumlah ikan dikarenakan pembelian bibit baru dan sortir ikan  

sebesar 450 ekor pada kolam atas, dan 365 ekor pada kolam tengah.  

 Kematian ikan dapat disebabkan oleh berbagai hal, pada masa observasi 

sebelum aplikasi diterapkan kematian ikan disebabkan oleh kondisi kolam 

yang belum dibersihkan. Banyaknya kotoran ikan atau sisa makanan ikan 

yang mengendap di dasar kolam menyebabkan tingkat keasaman kolam 

meningkat. Sedangkan pada masa observasi setelah aplikasi diterapkan 

kematian ikan disebabkan karena ikan terjepit disela-sela wadah yang berisi 

campuran probiotik dan kotoran sapi yang digunakan Lelepreneurship untuk 

membantu memicu pertumbuhan mikro plankton pada kolam. 
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7 BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis, perancangan sistem, hingga uji coba aplikasi 

penentuan jumlah pakan ikan maka kesimpulan yang didapatkan adalah sebagai 

berikut: 

1. Aplikasi yang telah dibuat dinilai mampu membantu Lelepreneurship dalam 

mengambil keputusan bisnis dengan memberikan beberapa fitur tambahan 

berupa fitur laporan transaksi penambahan bibit lele, laporan transaksi panen 

lele, laporan perkembangan lele dan laporan efisiensi pakan. 

2. Aplikasi yang telah dibuat dinilai mudah digunakan terbukti dari hasil uji 

coba black-box menunjukkan bahwa persentase uji black-box yang mencapai 

100%. 

3. Aplikasi yang telah dibuat dinilai sangat mudah dan sangat infomatif terbukti 

dengan hasil uji coba UAT pada pemilik mencapai angka 96% lalu hasil uji 

coba pada staff bagian gudang mencapai angka 98% dan hasil uji coba pada 

staff bagian pemelihataan mencapai angka 98%. 

4. Aplikasi yang dibuat telah mampu mengurai permasalahan laju pertumbuhan 

yang terjadi pada Lelepreneurship yang dapat dibuktikan dengan 

meningkatnya laju pertumbuhan ikan sebesar 45% pada kolam atas, dan 45% 

pada kolam tengah. 

5. Aplikasi yang dibuat belum mampu sepenuhnya mengurai permasalahan 

efisiensi pakan yang terjadi pada Lelepreneurship yang dapat dibuktikan 

dengan penurunan nilai efisiensi pakan sebesar 15% pada kolam atas, dan 

17% pada kolam tengah. 

 

5.2 Saran 

Dalam pengembangan aplikasi selanjutnya terdapat beberapa saran yang 

dapat membantu peneliti untuk memperbaiki hingga mengembangkan aplikasi 

yang ada sebagai berikut: 
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1. Penambahan fitur yang dapat mengelola data kondisi kolam seperti 

pencatatan suhu kolam yang diharapkan mampu menunjang kegiatan 

budidaya ikan. 

2. Pembuatan alat penunjang budidaya seperti alat otomatisasi pakan, pengukur 

suhu kolam, pengukur kadar air kolam. 

3. Penambahan fitur penunjang proses bisnis Lelepreneurship lainya seperti 

penjualan, keuangan, pembelian bahan baku. 



51 
 

8 DAFTAR PUSTAKA 

Agung, G. (2000). Membuat Homepage Interaktif Dengan Cgi/Perl. Jakarta: PT. 
Elex Media Koputindo. 

Akbar, A. S. (2017). Rancang Bangun Sistem Informasi Administrasi Hotel 
Dengan Metode Extreme Programming. Jurnal DISPROTEK, 8(2), 26-41. 

Arifin. (2021). RANCANGAN SISTEM PENGOLAH DATA KELURAHAN. 
Ponorogo: Universitas Muhammadiyah Ponorogo. 

Cholifah, W. N., Yulianingsih, & Sagita, S. M. (2018). PENGUJIAN BLACK 
BOX TESTING PADA APLIKASI ACTION & STRATEGY BERBASIS 
ANDROID DENGAN TEKNOLOGI PHONEGAP. Jurnal String. 

Davis, F. D. (1986). Technology Acceptance Model Fo Empirically Testing New 
Enduser Information System Theory And Result. Unpublished Doctoral 
Diissertation Mit. 

Dinas Kelautan dan Perikanan Daerah (DKPD). (2010). Petunjuk Teknis 
Pembenihan dan Pembesaran Ikan Nila. Sulawesi Tengah: Dinas 
Kelautan dan Perikanan. 

Febrianty, E. (2011). Produktivitas Alga Hydrodictyon pada Sistem Perairan 
Tertutup (Closed System). UT - Aquatic Resources Management. 

Firmansyah, E. (2019). Visualisasi Data Nilai Siswa Berbasis Website. Jakarta: 
Universitas Negeri Jakarta. 

Gifari, M. I. (2019). Kinerja Produksi Pendederan Ikan Lele (Clarias Sp.) Pada 
Sistem Bioflok Dengan Tingkat. Bogor: Institut Pertanian Bogor. 

Hamiyati, L. R. (2019). Persepsian Kegunaan Sistem Informasi Akademik Smk 
Muhammadiyah 1 Tempel Berbasis Web. Yogyakarta: Stmik Akakom. 

Indonesia. (2008). Undang-Undang Republik Indonesia Tahun 2008 Tentang 
Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah. Dalam S. Negara. Jakarta. 

Kurniawan, D. W. (2019). Analisa Pengelolaan Pakan Ikan Lele Guna Efisiensi 
Biaya Produksi Untuk Meningkatkan Hasil Penjualan. IQTISHADequity. 

Lubis, B. O. (2016). Penerapan Global Extreme Programming Pada Sistem 
Informasi Workshop, Seminar Dan Pelatihan Di Lembaga Edukasi. Jurnal 
Informatika, 234-246. 

Mafaza, M. R. (2017). plikasi Portal Jurnalisme Warga Berbasis Web Responsif 
Di Pt Inti Selaksa Karya Media Kudus. Kudus: Universitas Muria Kudus. 



52

  

Mardhiana, A., Buwono, I. D., Andriani, Y., & Iskandar. (2017). Suplementasi 
Probiotik Komersil Pada Pakan Buatan Untuk Induksi Pertumbuhan Ikan 
Lele Sangkuriang (Clarias Gariepinus) . Jurnal Perikanan dan Kelautan. 

Pamungkas, R. B. (2020). Rancang Bangun Sistem Informasi Identifikasi Kualitas 
Air Kolam Ikan Lele Menggunakan Fuzzy Inference Sistem Mamdani 
Berbasis Matlab. Banyumas: Univesitas Jenderal Soedirman. 

Perry, W. E. (2006). Effective Methods For Software Testing 3rd Edition. Indiana: 
Wiley Publishing. 

Pertiwi, R. J., Siswoyo, B. H., & Hasan, U. (2021). Pengaruh campuran Tepung 
Kepala Udang Pada pakan buatan terhadap pertumbuhan Dan 
Kelangsungan hidup BENIH Ikan Lele Sangkuriang (Clarias gariepinus). 
Jurnal Aquaculture Indonesia, 15-27. 

Pratama, F. (2018). Perangkat Lunak Pembelajaran Unsur Kimia Berbasis 
Android. Bandar Lampung: Universitas Teknorat Indonesia. 

Pratiwi, I. P., Ferdinandus, F., & Limantara, A. D. (2019). Sistem Pendukung 
Keputusan Penerima Program Keluarga Harapan (PKH) Menggunakan 
Metode Simple Additive Weighting. Jurnal Teknik Informatika, Sistem 
Informasi, Dan Ilmu Komputer, 8(2), 182-195. 

Purmasari. (2018). Development Of Information Systems Using Extreme 
Programming Method. Jurnal Ilmiah Bidang Teknologi Informasi Dan 
Komunikasi, 95-99. 

Ramadhan, W. F. (2018). Sistem Informasi Manajemen Galeri Batik 
Sardonoharjo. Yogyakarta: Universitas Islam Indonesia. 

Rohmawati, O. (2019). Teknik Pembesaran Ikan Nila Gift (Oreochromis 
Niloticus) Di Balai Benih Ikan Pare, Kabupaten Kediri, Jawa Timur. 
Surabaya: Universitas Airlangga. 

Royan, M. R., Solim, M. H., & Santanumurti, M. B. (2019). Ammonia- 
Eliminating Potential Of Gracilaria Sp.. And Zeolite: A Preliminary Study 
Of The Efficient Ammonia Eliminator In Aquatic Environment. Iop. 
Conference Series : Earth And Environmental Science, (hal. 236). 

Shafrudin, D. (2003). Pengelolaan Pemberian Pakan. Bandung. 

Siegers, willem. (2021). Pengaruh Efisiensi Pakan Dan Waktu Pemuasaan Yang 
Berbeda Terhadap pertumbuhan Dan Kelangsungan hidup ikan nila 
(Oreochromis niloticus). JFMR-Journal of Fisheries and Marine Research, 
5(3). https://doi.org/10.21776/ub.jfmr.2021.005.03.16  



53

  

Simanjuntak, A., Hendrik, & Syofyani, T. (2021). Kajian Terhadap Produksi 
Usaha Keramba Jaring Apung di Kelurahan Haranggaol Kabupaten 
Simalungun. Jurnal Sosial Ekonomi Pesisir. 

Supriyatna, A. (2018). Metode Extreme Programming Pada Pembangunan Web 
Aplikasi Seleksi Peserta Pelatihan Kerja. Jurnal Teknik Informatika, 11(1), 
1-18. 

Tasyah, N. N., Mulyono, M., Farchan, M., Panjaitan , A. S., & Thaib, E. A. 
(2020). Performa Budidaya Ikan Lele Sangkuriang (Clarias Gariepinus) 
Sistem Bioflok Dengan Intervensi Grading. Jurnal Agroqua : Media 
Informasi Agronomi dan Budidaya Perairan. 

Yani, A. (2007). Budidaya ikan air tawar. Jakarta: Agromedia. 

Zonneveld, N., E, A. H., & J, H. B. (1991). Prinsip-Prinsip Budidaya Ikan. 
Jakarta: PT. Gramedia Pustaka Utama. 

 
 

 

 

9  


