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Abstrak — Industri budidaya udang vaname (Litopenaeus
vannamei) memiliki potensi ekonomi besar namun menghadapi
kendala teknis pada tahap perhitungan benih (benur) yang
masih manual, memakan waktu lama, dan rentan human error.
Selain itu, belum adanya integrasi antara solusi teknis
perhitungan benih dengan sistem manajemen penjualan digital
menjadi celah masalah yang perlu diatasi. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan aplikasi mobile bernama "SOPP-
Benur CAK", sebuah solusi terpadu yang menggabungkan
teknologi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) untuk
perhitungan benih menggunakan algoritma YOLOvV12 dengan
fitur transaksi penjualan digital. Sistem dibangun dengan
arsitektur client-server dan metode pengembangan Research
and Development (R&D). Hasil pengujian menunjukkan
efisiensi waktu signifikan dengan rata-rata proses 265 detik,
jauh lebih cepat dibandingkan metode manual (15-20 menit).
Pengujian fungsional dan User Acceptance Test (UAT)
menghasilkan tingkat keberhasilan 100% serta respon positif
pengguna dengan skor rata-rata 4,71 (pembeli) dan 4,46
(penjual). Aplikasi ini layak diimplementasikan untuk
meningkatkan akurasi, transparansi, dan efisiensi ekosistem
bisnis benih udang.

Kata kunci— Udang Vaname, Aplikasi Mobile, YOLOv12,
Pengolahan Citra, Penjualan Digital.

L PENDAHULUAN

Indonesia sebagai negara kepulauan memiliki potensi
besar di sektor perikanan, salah satunya industri budidaya
udang Litopenaeus vannamei yang bernilai ekonomi tinggi.
Namun, penerapan teknologi modern pada tahap awal seperti
pembenihan masih belum optimal. Perencanaan dan
perancangan yang akurat sejak awal proses budidaya sangat

penting  karena  derajat kepadatan benur sangat
mempengaruhi tingkat kelangsungan hidup dan laju
pertumbuhan.

Saat ini, proses penghitungan benih udang masih banyak
dilakukan secara manual yang dinilai tidak efisien dan rentan
kesalahan estimasi. Beberapa penelitian sebelumnya telah
mencoba mengembangkan solusi berbasis smartphone
menggunakan  algoritma YOLOvS5, namun masih
menghadapi tantangan dalam membedakan benih transparan
dari kotoran. Di sisi lain, sistem e-marketplace yang ada
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belum mengakomodasi kebutuhan teknis
pembudidaya benih udang.

Celah penelitian ini terletak pada integrasi penuh antara
sistem perhitungan benih teknis dan proses penjualan dalam
satu platform terpadu. Berdasarkan diskusi dengan mitra
pelaku budidaya, dibutuhkan platform digital yang tidak
hanya berfungsi sebagai sarana penjualan tetapi juga
menampilkan informasi teknis hasil perhitungan otomatis
untuk transparansi kepada pembeli.

Penelitian ini bertujuan merancang dan
mengimplementasikan aplikasi "SOPP-Benur CAK" yang
mengintegrasikan hasil penghitungan benih udang berbasis
server (YOLOvV12) secara otomatis dengan fitur transaksi

penjualan digital yang efisien.

spesifik

II. KAJIAN TEORI
Menyajikan dan menjelaskan teori-teori yang berkaitan
dengan variabel-variabel penelitian. Poin subjudul ditulis
dalam abjad.

A. Udang Vaname

Udang vaname (Litopenacus vannamei) adalah spesies
yang paling banyak dibudidayakan karena pertumbuhan
cepat dan toleransi terhadap kepadatan tinggi. Fase Postlarva
(PL) merupakan fase krusial di mana bentuk tubuh mulai
menyerupai udang dewasa. Fase ini memiliki ciri morfologi
khas seperti ukuran kecil dan bentuk antena spesifik yang
memerlukan sistem pengolahan citra akurat untuk
analisisnya.

B. Pengolahan Citra Digital dan YOLOv12

Pengolahan citra digital digunakan untuk menentukan
jumlah benih udang secara otomatis. Proses dimulai dari
Image Acquisition menggunakan kamera smartphone,
Preprocessing (konversi grayscale, filter noise), hingga
deteksi objek. Algoritma yang digunakan adalah YOLOv12
(You Only Look Once), yang dikenal mampu mendeteksi
objek secara real-time dengan membagi gambar menjadi grid
dan memprediksi keberadaan objek dalam setiap grid.
YOLOvVI12 dipilih karena kecepatan dan efisiensinya yang
cocok untuk sistem berbasis mobile.
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C. Sistem Penjualan Digital

Transformasi  digital dalam  sektor  perikanan
mempermudah penjual dalam manajemen stok dan
pelaporan, serta memberikan akses luas bagi konsumen.
Integrasi fitur katalog, pembayaran, dan pelacakan pesanan
menjadikan transaksi lebih efisien dan transparan.

D. Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile memungkinkan pengguna
memanfaatkan teknologi canggih seperti pengolahan citra
secara praktis melalui smartphone. Pengembangan aplikasi
ini menggunakan kerangka kerja React Native yang
memungkinkan aplikasi berjalan pada platform Android dan
i0OS dengan satu basis kode, serta mendukung integrasi
dengan layanan cloud dan database.

II1. METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) yang dimodifikasi menjadi empat
tahapan utama: (1) Identifikasi masalah dan kebutuhan
pengguna, (2) Desain dan pengembangan sistem, (3)
Pengujian dan evaluasi, serta (4) Penyempurnaan dan
implementasi.

A. Rancangan Sistem

Definisikan singkatan dan akronim saat pertama kali
digunakan dalam teks, bahkan setelah didefinisikan dalam
abstrak. Jangan mengggunakan singkatan dalam judul
kecuali jika tidak dapat dihindari.

B. Perancangan Sistem Aplikasi

Desain sistem dirancang untuk mengakomodasi
kebutuhan pengguna melalui fitur-fitur spesifik dan alur
navigasi yang jelas. Pembahasan mencakup manajemen
akses bagi admin dan user serta organisasi komponen
aplikasi untuk mendukung operasional yang efisien.

a. Konsep Sistem Aplikasi
Aplikasi ini dirancang untuk membantu pembudidaya

dan pelaku usaha distribusi benih udang dalam
melakukan perhitungan otomatis berbasis citra serta
penjualan langsung melalui sistem digital.

b. Fitur Utama Aplikasi

Secara fungsional, aplikasi ini mengintegrasikan dua
pengolahan citra dan manajemen
Fitur perhitungan benih memungkinkan
pengguna mengambil citra dari server untuk dianalisis, di
mana hasil perhitungan ditampilkan secara otomatis dan
terperinci. Selain aspek teknis, aplikasi ini juga
memfasilitasi siklus niaga lengkap; pembeli dapat
memesan dan melacak status transaksi secara digital,
sementara admin memiliki kendali penuh melalui
dashboard pengelolaan produk dan pemrosesan pesanan.
c. Komponen Sistem

domain utama:
transaksi.

¢ Penjual
Aktor yang memiliki hak akses untuk mengelola
data penjualan, melakukan perhitungan benih udang
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dengan menggunakan fitur kamera otomatis, serta
memantau riwayat transaksi. Dalam perancangan
sebelumnya, aktor ini didefinisikan secara umum
sebagai admin, dispesifikasikan
menjadi”’Penjual” sesuai dengan fungsi aplikasi.

namun

¢ Pembeli
Aktor yang memiliki hak akses untuk melihat
katalog, melakukan pemesanan benih udang, dan
melihat status pemesanan.

d. Diagram Usecase Aplikasi

Perancangan  fungsional
menggunakan Use Case Diagram untuk memetakan
interaksi antara sistem dengan dua aktor utama, yaitu
Penjual dan Pembeli. Sebagaimana divisualisasikan
dalam Gambar 3.1, diagram ini membagi fungsionalitas
berdasarkan hak akses masing-masing pengguna. Di sisi
Penjual, terdapat lima aktivitas kunci: Konfirmasi
Pemesanan, Pengisian Data Penjualan, Memproses
Perhitungan Benih Udang, Mencetak Kwitansi, dan
Merekap Data Penjualan. Sementara itu, aktor Pembeli
memiliki akses pada tiga aktivitas utama: Mengisi Data
Pemesanan, melakukan Pembayaran, dan Menerima
Kwitansi Pemesanan.

sistem dimodelkan

Sistem Panjualen dan Pembelisn Benih Udang

..
" \%
Panjual |\
\
\1 \

\N\

GAMBAR 1
(DIAGRAM USECASE)

Hal yang krusial dari desain ini adalah seluruh
aktivitas (use case) di kedua sisi aktor baik fitur
manajemen milik penjual maupun fitur transaksi milik
pembeli memiliki relasi dependency bertipe <<include>>
yang mengarah ke proses login. Ini menegaskan bahwa
mekanisme autentikasi merupakan prasyarat mutlak;
kedua aktor diwajibkan untuk berhasil masuk ke dalam
sistem terlebih dahulu sebelum dapat mengakses
fungsionalitas utamanya masing-masing.

e. Alur Sistem

Pada bagian ini menjelaskan alur sistem aplikasi
dibagi 2 bagian, yaitu alur sistem penjual dan alur sistem
pembeli.
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o Alur Sistem Penjual

GAMBAR 2
(ALUR SISTEM PENJUAL)

Sebagaimana diilustrasikan pada Gambar 2, alur
kerja penjual pada aplikasi SOPP-Benur CAK
dimulai dengan autentikasi akun. Setelah berhasil
masuk ke dashboard, sistem mengakomodasi dua
jenis transaksi: pesanan masuk dari aplikasi (Ambil
Pesanan) dan transaksi langsung di lokasi (Tambah
Penjualan Umum).

Kedua jalur tersebut bermuara pada formulir
penjualan yang terintegrasi dengan fitur hitung
otomatis berbasis Al. Penjual cukup mengambil foto
benur, dan sistem akan mengirimkannya ke server
untuk dideteksi. Hasil perhitungan (jumlah dan
visualisasi bounding box) akan otomatis terinput ke
dalam formulir. Setelah data disimpan ke basis data,
penjual dapat mengelola administrasi melalui fitur
rekap data (ekspor CSV/Excel) dan pencetakan
kwitansi digital untuk pelanggan.

o Alur Sistem Pembeli

Pada sisi pembeli, alur sistem dirancang untuk
memudahkan pemesanan benih udang jarak jauh
seperti pada Gambar 3. Setelah melakukan login,
pembeli dapat membuat pesanan baru dengan
memilih kota tujuan, memilih penjual yang tersedia,
dan memasukkan detail lokasi pengiriman.

Sistem memungkinkan pembeli untuk memantau
status pesanan secara real-time melalui dashboard,
apakah pesanan tersebut telah diterima atau
dibatalkan oleh penjual. Selain itu, transparansi
transaksi didukung oleh fitur unduh kwitansi digital
(format PDF) yang dapat diakses kapan saja sebagai
bukti transaksi yang sah.
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Farah

GAMBAR 3
(ALUR SISTEM PEMBELI)

f. Desain Antarmuka

Perancangan antarmuka (UI/UX) aplikasi "SOPP-
Benur CAK" dikembangkan menggunakan tools Figma
dengan pendekatan user-centric. Mengingat target
pengguna adalah para pembudidaya, desain difokuskan
pada navigasi yang intuitif, skema warna yang nyaman,
serta struktur menu yang fungsional untuk meminimalkan
kebingungan penggunaan.

e Implementasi Antarmuka Penjual
Sebagaimana ditampilkan pada Gambar 4,
antarmuka penjual dirancang untuk memfasilitasi
alur kerja penghitungan benih. Setelah melewati
halaman login, pengguna akan diarahkan ke
dashboard utama yang menjadi pusat navigasi. Fitur
inti pada sisi penjual adalah integrasi kamera pintar;
antarmuka memungkinkan pengguna memotret
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benih, lalu secara otomatis menampilkan halaman
hasil yang memuat jumlah hitungan dari model Al.
Dari halaman tersebut, penjual dapat langsung
memvalidasi hasil dan menyimpannya ke dalam
form data penjualan yang tersedia.

27.317 o
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GAMBAR 4
(ANTARMUKA PENJUAL)

¢ Implementasi Antarmuka Pembeli
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GAMBAR 5
(ANTARMUKA PEMBELI)
Sementara itu, antarmuka untuk pembeli yang
terlihat pada Gambar 5 menitikberatkan pada
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kemudahan transaksi. Desain halaman utama
(dashboard) pembeli dibuat ringkas, memberikan
akses langsung ke fitur pemesanan benih tanpa
langkah yang berbelit. Pada halaman pengisian data,
pembeli dipandu untuk melengkapi detail pesanan
hingga konfirmasi akhir. Selain itu, tersedia fitur
riwayat yang memungkinkan pembeli memantau
status pemesanan dan melihat hasil transaksi yang
telah disetujui oleh penjual.

C. Rencana Pengujian

Pada bagian ini, dijelaskan rencana pengujian yang telah
disusun untuk memverifikasi fungsionalitas dan kelayakan
aplikasi. Pengujian ini direncanakan dilakukan secara
sistematis untuk mengevaluasi kinerja sistem sebelum
diimplementasikan secara luas, meliputi pengujian teknis dan
pengujian penerimaan pengguna..

a. Jenis Pengujian

® Black Box

Untuk memastikan setiap fitur fungsional berjalan
sesuai dengan yang diharapkan (misalnya, login berhasil,
data tersimpan, kwitansi terunduh).

e User Acceptance Test

Untuk mengukur tingkat penerimaan pengguna
(pembeli dan penjual) terhadap aplikasi, di mana
pengguna akan diminta menyelesaikan serangkaian tugas
kunci (task list).

b. Evaluasi Kuesioner

Guna melengkapi hasil User Acceptance Test (UAT),
evaluasi diperdalam dengan mengukur persepsi subjektif
pengguna melalui kuesioner. Instrumen ini disebarkan
kepada target responden, yakni pembudidaya dan pelaku
usaha distribusi benih, untuk menilai aspek kemudahan
penggunaan (usability), fungsionalitas, serta kepuasan
secara menyeluruh. Responden diminta memberikan
penilaian pada 10 butir pernyataan menggunakan skala
Likert 5 poin, serta memberikan masukan kualitatif
melalui kolom saran terbuka. Adapun rincian butir
pernyataan yang digunakan dalam instrumen tersebut
dapat dilihat pada tabel berikut:

TABEL 1
(TABEL KUESIONER)

No Pernyataan

1. | Aplikasi mudah digunakan dan dipahami.

2. | Navigasi menu jelas dan tidak membingungkan.
3. | Aplikasi berjalan stabil dan tidak sering error.

4. | Proses penggunaan fitur aplikasi berlangsung
cepat.

5. | Informasi jumlah benih yang ditampilkan
aplikasi jelas dan dapat dipercaya.

6. | Fitur utama aplikasi perhitungan benih
berfungsi sesuai kebutuhan saya.

7. | Desain aplikasi menarik dan nyaman dilihat.
Tulisan dan informasi di aplikasi mudah dibaca.
9. | Aplikasi ini membantu kegiatan usaha.

10. | Saya puas menggunakan aplikasi ini dan
bersedia merekomendasikannya.

*®
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Iv. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menguraikan hasil implementasi dan analisis
kinerja dari aplikasi mobile 'SOPP-Benur CAK' yang
dikembangkan sebagai solusi digitalisasi penghitungan dan
penjualan benih udang. Pembahasan hasil penelitian
difokuskan pada tiga indikator keberhasilan utama, yaitu:
visualisasi antarmuka sistem yang mendukung alur transaksi,
performa teknis integrasi antara aplikasi dengan server Al
dalam melakukan deteksi objek, serta tingkat penerimaan
pengguna (User Acceptance) terhadap fungsionalitas
aplikasi. Evaluasi menyeluruh dilakukan untuk memastikan
bahwa sistem tidak hanya berjalan secara fungsional, tetapi
juga memberikan efisiensi waktu dan kemudahan bagi para
pembudidaya maupun pembeli di lapangan. Berikut adalah
paparan mendalam mengenai masing-masing aspek tersebut.

A. Implementasi Antarmuka dan Fitur Utama Sistem

Sistem "SOPP-Benur CAK" berhasil diimplementasikan
berbasis aplikasi mobile menggunakan framework React
Native yang terintegrasi dengan server backend untuk
pemrosesan kecerdasan buatan (AI). Pengembangan
antarmuka difokuskan pada dua modul peran pengguna, yaitu
modul penjual (fokus pada penghitungan otomatis) dan
modul pembeli (fokus pada transaksi pemesanan), yang
keduanya terhubung ke satu database terpusat.

a. Implementasi Fitur Deteksi dan Penjualan

Pada  sisi  penjual, implementasi sistem
menitikberatkan  pada  otomatisasi  input  data.
Sebagaimana divisualisasikan pada Gambar 6, antarmuka
utama mengintegrasikan fitur kamera cerdas dengan
formulir penjualan. Alur kerja dimulai ketika penjual
mengambil citra benih udang; aplikasi kemudian
mengirimkan citra tersebut ke server Al untuk diproses.

Sistem berhasil menerima respons balik dari server
berupa data JSON yang berisi jumlah hitungan serta
visualisasi bounding box sebagai bukti deteksi.
Keunggulan implementasi ini adalah kemampuan aplikasi
untuk mengekstrak data angka dari server dan
memasukkannya secara otomatis (auto-fill) ke dalam
kolom jumlah pada form penjualan. Hal ini meniadakan
kebutuhan penjual untuk menghitung satu per satu,
sehingga proses rekapitulasi data penjualan ke database
menjadi jauh lebih cepat dan akurat.

b e o -— -

GAMBAR 6
(IMPLEMENTASI FITUR DETEKSI DAN PENJUALAN)

b. Implementasi Fitur Pemesanan
Sementara itu, implementasi pada sisi pembeli
dirancang untuk mempermudah akses komoditas benur
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antar wilayah. Seperti terlihat pada Gambar 2, aplikasi
menyediakan formulir pemesanan yang intuitif di mana
pembeli dapat memilih penjual berdasarkan kota tujuan
dan memasukkan detail lokasi pengiriman.

Setelah data pemesanan disimpan, sistem secara
otomatis memperbarui status pada dashboard kedua belah
pihak. Implementasi ini memungkinkan pembeli untuk
memantau status pesanan secara real-time, apakah sedang
diproses, diterima, atau dibatalkan oleh penjual, serta
mengakses riwayat transaksi digital yang valid.

SRR S——

GAMBAR 7
(IMPLEMENTASI FITUR PEMESANAN)

B. Pengujian Fungsionalitas dan Kinerja Sistem
Pengujian sistem dilakukan melalui dua pendekatan
utama: pengujian fungsional (Black Box Testing) untuk
memvalidasi logika aplikasi, dan pengujian performa untuk
mengukur responsivitas server Al
a. Validasi Fungsional
Berdasarkan pengujian Black Box yang mencakup
skenario input valid dan tidak valid, seluruh fitur utama
aplikasi, mulai dari autentikasi pengguna, manajemen
data penjualan (CRUD), hingga mekanisme pemesanan—
berjalan sesuai rancangan. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa sistem mampu menangani validasi data dengan
tepat, seperti menolak login dengan kredensial yang salah
dan mencegah pengiriman formulir kosong. Secara
keseluruhan, tidak ditemukan kesalahan logika (bug)
yang mengganggu alur utama transaksi antara penjual dan

pembeli.
q . Output yang Output
No Fitur Skenario Diharapkan Aktual Status
Memasukkan |Berhasil login dan
username & masuk ke halaman Sesuai Lulus
1 Login password benar|utama
Memasukkan |User tidak bisa
username & masuk ke halaman | Sesuai Lulus
password salah |utama
Isi form Pemesanan .
. Sesuai Lulus
lengkap tersimpan
2 |P ata ti aps
emesanan || .o idak Data tfdak dapat »
lengka melanjutkan Sesuai Lulus
P penyimpanan
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operasional penjual di lapangan saat melakukan

rekapitulasi benih dalam jumlah banyak.

C. Evaluasi Penerimaan Pengguna

Tahap akhir verifikasi sistem dilakukan melalui User
Acceptance Test (UAT) yang melibatkan 20 responden
antaralain 10 responden dari penjual dan 10 responden dari
pembeli, dimana responden ini bertujuan untuk mengukur
tingkat kepuasan dan kebermanfaatan aplikasi di kondisi
nyata. Evaluasi ini mencakup empat dimensi utama:
kemudahan penggunaan (usability), kinerja fungsi,
antarmuka pengguna (interface), dan manfaat operasional.

a. Analisis Kuantitatif dan Kualitatif

Berdasarkan rekapitulasi kuesioner, aplikasi "SOPP-
Benur CAK" memperoleh skor rata-rata akhir sebesar
4,71 pada responden “Penjual” dan 4,46 pada responden
“Pembeli”, dimana kedua nilai tersebut dikategorikan
“Sangat Baik”. Nilai tertinggi diperoleh pada aspek
efisiensi, di mana responden menilai fitur penghitungan
otomatis berbasis Al secara signifikan mempercepat
proses kerja dibandingkan metode manual.

Isi form Penjualan .
. Sesuai | Lulus
lengkap tersimpan
Penjual i
3 enjualan Isi form tidak Data tfdak dapat )
lengkay melanjutkan Sesuai | Lulus
P penyimpanan
Mengunggah  |Menampilkan hasil
gambar berisi  |deteksi benih Sesuai | Lulus
benur jelas udang
Mengunggah
Perhit
erhitungan g_ambar YaNE sistem tidak
4 Benih tidak berisi . .
memberikan hasil
Udang  |benur (contoh s .
o perhitungan atau Sesuai | Lulus
kerikil, air . .
Kosong. at tidak menampilkan
osong, atau kotak deteksi
benda yang
lain)
Menampilkan |Menampilkan data
Kwitansi transaksi yang Sesuai | Lulus
transaksi tersimpan
Tidak
5 | Kwitansi ilk . L.
witanst }?e;:r:_]?l 4K witansi tidak
W M. akan terbuat dan Sesuai | Lulus
transaksi yang | .. .
. ditampilkan
belum diproses
oleh penjual
Menampilkan (Menampilkan
rekap data rekap data .

Lul
dalam bentuk |transaksi dalam et wius
grafik bentuk grafik

Rekap Data |Tidak IHR :
6 h . menampilkan
Penjualan |menampilkan
rekap data rekap data
transaksi, baik Sesuai | Lulus
yang belum
. |secara data
ada transaksi
. maupun bentuk
antar dua pihak
grafik

b. Kinerja Deteksi dan Integrasi Sistem

Aspek krusial dalam penelitian ini adalah performa
waktu tunggu (latency) saat aplikasi meminta hasil
perhitungan ke server Al. Berdasarkan serangkaian uji
coba deteksi benih udang, rata-rata waktu yang
dibutuhkan mulai dari pengiriman gambar hingga
diterimanya hasil JSON adalah sebesar 265 detik atau
4,41 menit.

TABEL 3
(PENGUIJIAN PERFORMA WAKTU DETEKSI)
Waktu Proses
Percobaan Ke - Keterangan
(Detik)
1 197 Detik Berhasil
2 221 Detik Berhasil
3 334 Detik Berhasil
4 332 Detik Berhasil
5 330 Detik Berhasil
6 247 Detik Berhasil
7 256 Detik Berhasil
8 266 Detik Berhasil
9 183 Detik Berhasil
10 280 Detik Berhasil
Rata - Rata 265 Detik

Waktu respons ini menunjukkan bahwa integrasi
antara aplikasi mobile (React Native) dan server
pengolahan citra berjalan stabil dan efisien. Meskipun
proses deteksi melibatkan komputasi berat pada server,
hasil pengujian mengindikasikan bahwa jeda waktu
tersebut masih dalam batas toleransi yang wajar bagi
pengguna (otomatis), schingga tidak menghambat

TABEL 4
(HASIL REKAPTULASI EVALUASI KUESIONER
PENJUAL)
No Pernyataan Mean Kategori
(Rata-rata)
1 Aplikasi mudah Sangat Baik
. 4,8
digunakan
2 Navigasi jelas 4,6 Sangat Baik
3 Aplikasi stabil 4,7 Sangat Baik
4 Fitur aplikasi 43 Sangat Baik
responsif ’
5 Informasi benih 44 Sangat Baik
jelas & akurat ’
6 Fitur utama 43 Sangat Baik
berfungsi baik ’
7 Desain menarik 4,6 Sangat Baik
8 Informasi mudah 45 Sangat Baik
dibaca ’
9 Aplikasi Sangat Baik
membantu 5
kegiatan usaha
10 | Tingkat Sangat Baik
kepuasan 4,9
pengguna
TABEL 5
(HASIL REKAPTULASI EVALUASI KUESIONER
PEMBELI)
No Pernyataan Mean Kategori
(Rata-rata)
1 Aplikasi mudah Sangat Baik
. 4,5
digunakan
2 Navigasi jelas 4,3 Sangat Baik
3 Aplikasi stabil 4,5 Sangat Baik
4 | Fitur aplikasi 47 Sangat Baik
responsif ’
5 Informasi benih 47 Sangat Baik
jelas & akurat ’
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6 Fitur utama 38 Baik
berfungsi baik ’

7 Desain menarik 4,5 Sangat Baik

8 Informasi mudah Sangat Baik

. 4,6

dibaca

9 Aplikasi Sangat Baik
membantu 4,6
kegiatan usaha

10 | Tingkat kepuasan 44 Sangat Baik
pengguna ’

Secara kualitatif, mayoritas pengguna memberikan
respons positif terhadap alur navigasi yang sederhana dan
tidak membingungkan. Responden menyatakan bahwa
visualisasi bounding box pada hasil deteksi memberikan
rasa percaya (trust) bahwa sistem menghitung dengan
benar. Meskipun demikian, terdapat beberapa masukan
untuk pengembangan selanjutnya, terutama terkait
penambahan variasi metode pembayaran dan improvisasi
pada detail riwayat transaksi agar lebih informatif.

V. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan "SOPP-Benur
CAK" sebagai solusi digital terintegrasi  yang
menggabungkan kemampuan deteksi objek berbasis Deep
Learning (YOLOv12) dengan manajemen penjualan.
Implementasi arsitektur client-server terbukti efektif dalam
mengatasi keterbatasan komputasi pada perangkat mobile, di
mana aplikasi mampu mengirimkan citra dan menerima hasil
perhitungan jumlah benih secara real-time dan stabil. Secara
fungsional, pengujian Black Box mengonfirmasi bahwa
seluruh fitur utama—mulai dari akuisisi citra, perhitungan
otomatis, hingga pencatatan transaksi dan unduh kwitansi—
telah berjalan 100% sesuai spesifikasi rancangan tanpa
kendala teknis.

Dampak paling signifikan dari sistem ini terlihat pada
efisiensi operasional dan penerimaan pengguna. Aplikasi
terbukti mampu memangkas waktu perhitungan benih secara
drastis, dari 15-20 menit (metode manual) menjadi rata-rata
4,41 menit saja. Keunggulan ini berbanding lurus dengan
kepuasan pengguna di lapangan, di mana hasil User
Acceptance Test (UAT) menunjukkan skor "Sangat Baik"
dari sisi pembeli (4,71) maupun penjual (4,46). Hal ini
mengindikasikan bahwa antarmuka yang dirancang sangat
ramah pengguna (user-friendly) dan mampu membangun
kepercayaan pengguna terhadap hasil hitungan Al.

Sebagai langkah penyempurnaan di masa mendatang,
pengembangan disarankan untuk berfokus pada pelatihan
ulang (retraining) model Al dengan variasi dataset
lingkungan yang lebih ekstrem guna menjaga konsistensi
akurasi deteksi. Selain itu, integrasi fitur pembayaran digital
(Payment Gateway) dan layanan geolokasi (Google Maps)
sangat direkomendasikan untuk menciptakan ekosistem
transaksi yang sepenuhnya digital (end-to-end) dan
meningkatkan kenyamanan pengguna secara menyeluruh.
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