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Abstrak. Dewasa ini perdagangan lewat marketplace seperti sudah menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari.
Sebut saja Tokopedia, Shopee, dan Bukalapak, nama-nama tersebut seakan sudah tidak asing ditelinga
masyarakat. Prototype Aplikasi Marketplace Hewan ini dibuat sebagai tempat penjual dan pembeli hewan
bertemu. Umumnya perdagangan hewan hanya dilakukan secara offline dengan cara datang ke tempat penjual.
Namun, sangat sulit mencari penjual hewan karena segmentasinya yang terlalu rumit. Berbasis cloud dan
menggunakan platform mobile, marketplace hewan hadir untuk menghubungkan penjual dan pembeli di berbagai
tempat dengan tujuan mempermudah interaksi antara penjual dan pembeli. Harapannya aplikasi ini dapat
membantu UMKM yang ada di Indonesia.

Kata Kunci: Cloud; Marketplace; Penjual; Pembeli; Platform.

Abstract. Nowadays, trading through marketplaces has become a part of everyday life. Names like Tokopedia,
Shopee, and Bukalapak are no longer unfamiliar to the public. This Animal Marketplace Application prototype
was created as a platform where animal sellers and buyers can meet. Typically, animal trading is done offline by
visiting the seller's location. However, it is very difficult to find animal sellers due to its complex segmentation.
Cloud-based and using a mobile platform, the animal marketplace is designed to connect sellers and buyers from
various locations, aiming to facilitate interactions between them. The hope is that this application can help small
and medium enterprises (SMESs) in Indonesia.

Keywords: Cloud; Marketplace; Seller; Buyer; Platform.

PENDAHULUAN

Era digital yang sudah berkembang pesat
ini, perdagangan merupakan salah satu aspek
penting dalam kehidupan sehari-hari. Sebut saja
kegiatan perdagangan konvensional yang sering
dilihat masyarakat antara lain pasar, warung
makan, toko elektronik, dan lain-lain. Semua
kegiatan perdagangan tersebut termasuk dalam
kategori UMKM (Usaha Mikro, Kecil,
Menengah). Sesuai dengan singkatannya,
UMKM biasanya dijalankan oleh perseorangan,
kelompok kecil, atau badan usaha ukuran kecil.
Karena pergeseran ke era digital saat ini, pelaku
UMKM banyak melakukan migrasi ke platform
online, salah satunya adalah marketplace.
Marketplace merupakan media online berbasis
internet (web-based) tempat melakukan kegiatan
bisnis dan transaksi antara pembeli dan penjual
(Putra dkk, 2024). Adanya marketplace dapat
menjadi perantara antara penjual dan pembeli
yang terpisah jarak yang cukup jauh. Hal tersebut
memberikan peluang bagi pelaku UMKM untuk
memperluas pasar, meningkatkan efisiensi
operasional, dan mendapatkan manfaat ekonomi
yang lebih besar (Putra dkk, 2023).

Walaupun begitu, banyak tantangan bagi
pelaku UMKM dalam memasarkan dagangannya,
salah satunya dalam perdagangan hewan serta
makanannya. Pada aplikasi marketplace yang
sering digunakan saat ini, banyak kategori
perdagangan tergabung menjadi satu tempat.
Contohnya elektronik, retail, olahraga, kosmetik,
dll. Penelitian “Prototype Aplikasi Marketplace
Hewan” ini dibuat supaya pelaku UMKM
memiliki wadah tersendiri untuk menjalankan
bisnisnya, sehingga mereka bisa memiliki segmen
pasarnya sendiri. Dengan adanya prototype
aplikasi marketplace hewan ini, harapannya
dapat digunakan sebagai dasar dan pondasi untuk
pengembangan ke tahap selanjutnya dalam
membuat dan  mengembangkan  aplikasi
marketplace yang ramah untuk para pelaku
UMKM di seluruh Indonesia maupun dunia.
Mengingat bagaimana perkembangan teknologi
di era digital ini, bisa dibilang banyak UMKM di
Indonesia yang belum menggunakan media
digital sebagai strategi pemasaran (Parebong,
2024). Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengembangkan aplikasi yang berfokus pada
pelaku UMKM (khusunya penjual hewan dan
makanannya) supaya mereka dapat menemukan
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segmen pasarnya masing-masing (contoh: reptil,
unggas).

METODE

Penelitian ini menggunakan metode
prototyping dalam pengembangan aplikasi
marketplace hewan yang nantinya akan disebut
sebagai “Heiwan”. Prototyping merupakan salah
satu cara untuk membentuk model perangkat
lunak serta dapat digunakan untuk pengembangan
perangkat lunak berdasarkan ide yang ada.
Prototype juga merupakan versi awal dari sebuah
software  atau  perangkat lunak  yang
menggambarkan sebuah rancangan yang seiring
berjalannya pengembangan akan dicari solusi
terhadap masalah yang timbul (Fridayanthie dkk,
2021).

Tahap awal perancangan dan desain
aplikasi marketplace hewan ini mengacu kepada
kebutuhan pelaku UMKM khususnya para
pedagang hewan yang banyak mengalami
kesulitan, apalgi setelah adanya pandemi
Covid19, sulitnya menemukan wadah yang
centralized, maraknya perdagangan hewan ilegal,
terbatasnya platform yang terpercaya, dan lain-
lain. Ini merupakan landasan awal penelitian ini
dibuat dalam rangka mempermudah pelaku
UMKM dalam melebarkan sayapnya dan mencari
peluang baru. Dengan begitu, para pelaku UMKM
dapat menemukan pasar baru sembari
mengembangkan bisnis, menambah efisiensi,
serta dapat berinovasi dalam menghadapi era
digital yang berkembang pesat (Asikin & Fadilah,
2024).

Berdasarkan  kebutuhan yang telah
dianalisa pada tahap awal, selanjutnya dibuatlah
desain dari marketplace hewan. Mengikuti
perkembangan desain aplikasi saat ini, maka
diputuskan untuk membuat desain aplikasi yang
minimalis dan tidak mencolok dari segi warna.
Dalam hal ini, Figma untuk membuat desain
aplikasi hewan. Figma adalah real-time
collaborative tool yang dapat digunakan untuk
mendesain berbagai macam hal, contohnya
flowchart aplikasi, desain tampilan aplikasi,
membuat prototype awal bagaimana aplikasi
dapat digunakan, dan-lain-lain. Figma dipilih
karena hampir keseluruhan fiturnya dapat
digunakan secara gratis, pengerjaan project secara
real-time juga menjadi salah satu alasan kenapa
Figma dipilih sebagai tools prototyping. Dengan
Figma inilah desain aplikasi, flowchart aplikasi,
prototyping, dan flow aplikasi dirancang sesuai
ide awal tadi (Staiano, 2022).

Setelah desain aplikasi selesai dibuat,
langkah selanjutnya adalah memilih teknologi
yang digunakan untuk membangun aplikasi
tersebut. Google Cloud Platform (GCP) dipilih
sebagai platform untuk menjalankan back-end
aplikasi karena kemudahan penggunaan dan fitur
scalability yang dapat diandalkan. Banyak service
yang tersedia yang dapat digunakan mulai dari
yang murah sampai kelas enterprise sekalipun
(Geewax, 2018). Compute Engine dipilih sebagai
service yang akan digunakan karena kebebasan
penggunaannya seperti menggunakan dekstop
sendiri namun sebenarnya hanya mengakses
antarmukanya saja, sedangkan mesin yang
digunakan sebenarnya berada di environment
Google (Infrastucture-as-a-Service atau biasa
disebut dengan laaS). Didalam Compute Engine
inilah nantinya akan berisi back-end yang
menggunakan Javascript, Database, serta Docker
untuk menyimpan datasets (Kukreti, 2023).

Langkah terakhir adalah melakukan
deploy aplikasi tersebut agar bisa berjalan
sebagaimana mestinya. Compute Engine yang
sudah berjalan akan disambungkan dengan
VSCode, dari antarmuka VSCode lah didapat
dengan mudah melakukan pengecekan pada kode-
kode yang telah dibuat apakah telah berjalan
sebagaimana mestinya atau tidak. Jika status yang
sudah ditampilkan adalah 200 (OK), maka kode
yang telah di deploy dinyatakan berjalan dengan
sukses. Namun jika yang ditampilkan adalah
error atau sebagainya, artinya masih diperlukan
pengkodean ulang untuk memperbaiki kode yang
gagal berjalan tersebut. VSCode mempunyai
fungsi vital dalam melakukan debug pada kode
yang telah ditulis. Selain itu, pengetesan juga
menjadi lebih mudah karena terdapat banyak
sekali extension yang dapat dicoba pada saat
membangun sebuah kode (Johnson, 2019.

HASIL

Berdasarkan Gambar 1, sebelum
melakukan pencarian hewan, diharuskan untuk
melakukan login terlebih dahulu. Fitur login ini
menggunakan Firebase sebagai service-nya.
Firebase dipilih karena mudah dalam setup dan
hemat biaya. Selanjutnya terdapat 2 fitur
pencarian, yaitu menggunakan teks alias ketik
manual atau menggunakan  gambar/hasil
tangkapan kamera. Untuk fitur pencarian dengan
gambar/hasil tangkapan kamera, digunakan
Machine Learning sebagai fitur untuk mengenali
jenis hewan. Setelah itu akan muncul hasil analisa
jenis hewan berdasarkan gambar atau tangkapan
kamera, user akan dialihkan ke laman hasil
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pencarian hewan. Sedangkan Gambar 2, pertama
kali masuk ke aplikasi, tampilan awal akan
muncul. Dilanjut dengan laman login. Laman
register dapat dimunculkan jika user memilih
menu register di sudut bawah tengah layar. Dari
segi desain, terdapat 3 kombinasi warna yaitu
putih, coklat, dan krem. 3 kombinasi warna

tersebut dipilih supaya user merasa nyaman
karena dari segi tampilan, kombinasi warna
tersebut bisa dibilang kombinasi warna yang
mengarah ke soft. Desain rounded juga dipilih
supaya tampilan menu terlihat lebih elegan dan
dinamis. Untuk login, service yang digunakan

adalah Firebase yang disediakan oleh Google.

Halaman

Masuk ke

Sudah

Homepage

Cari HDn)—» Gambar atau

Cari dengan
Gambar atau
Kamera

Memilih
berdasarkan

pencarian

sumber:

Login

Sudah
Punya
Akun?

Belum

Daftar Akun

Cari dengan
Search Bar

Y

hewan

hasil

data olahan

Gambar 1
Flowchart Aplikasi Hewan
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sumber: data olahan
Gambar 2

Tamplan Awal, Login, dan Register Aplikasi Hewan
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Terdapat 3 menu utama pada homepage
aplikasi Heiwan ini, yaitu home, bookmark, dan
profile. Berdasarkan Gambar 3, ada juga menu
slider pada titik tiga di pojok kiri atas dan 2 menu
search di pojok kanan atas. Pada halaman home,
selayaknya marketplace pada umumnya akan
menampilkan hewan secara random kepada user.
Pada menu profile akan muncul informasi user
dan terdapat menu untuk edit dan logout dari

aplikasi Heiwan. Sedangkan Gambar 4, jika
memilih salah satu dari beberapa list hewan yang
ada pada menu homepage, akan muncul gambar
hewan, harga, deskripsi, serta nama penjual
hewan.  Terdapat juga  pilihan  untuk
menambahkan hewan tersebut ke dalam
bookmark. Hewan yang didaftarkan ke menu
bookmark akan otomatis muncul saat memilih
menu bookmark.

@ = Heiwan Q @ = Heiwan Q @
Heiwan
Ao : g
& Commusity
@ s 1 Nama Hewan Nama Hewan
v L Name
A Someons Name
Email
Someone@email.com
1 Nama Hewan Nama Hewan
Phone
0855555555555
a a i
1 Nama Hewan Nama Hewan Logout
) Q n 0 Q n 0
- Home v i Home Beokns Profle
sumber: data olahan
Gambar 3.
Tampilan Homepage
<
Seller Name =

Rp. 1.000.000

Nama Hewan

o

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Maecenas eget rutrum velit
Sed vel purus in nibh facilisis maximus sit
amet vitae lectus. Mauris interdum et elit
sed congue. Aliquam maximus pharetra
maximus, Fusce semper velit augue, eget
condimentum velit omare sed. Nulla vel
metus leo.

Seller Name
Seller City

sumber; data olahan

®

Phone : 085555555555

Seller City

Nama Hewan

Nama Hewan

'E)

Nama Hewan Nama Hewan

Gambar 4
Tampilan Laman Deskripsi Hewan

1004



Karel Oktavian et al., Prototype Aplikasi Marketplace Hewan

Change Image

Animal Name

Upload Image

— Description
Animal Description

RP. XXXK. XXX

Update

sumber; data olahan

RP. X.XXX.XXX ]

Add

Gambar 5
Tampilan untuk menambah atau update produk

Seperti halnya aplikasi marketplace pada
umumnya, terdapat laman untuk menambah atau
melakukan update pada produk. Seperti yang

Heiwan Q @

Name

Someone Name

Email
Someone@email.com
Phone
0855555555555

Edit

Logout

o] o @

sumber: data olahan

dapat dilihat pada Gambar 5, prototype laman
produk tersebut mencakup gambar, nama hewan,
deskripsi dan harga.

Ubah Foto

‘ & Usermname Here

~ €mail
‘ B Email@gmail.com w

Edit

Gambar 6
Edit profile dan logout

Gambar 6 terdapat menu profile. Di menu
profile didapat melakukan edit username, email,
dan nomor telepon seperti yang dapat dilihat pada
Gambar 7. Data tersebut akan muncul pada laman
seller seperti yang dapat dilihat pada laman
deskripsi hewan sesuai dengan Gambar 7.
Terdapat juga pilihan untuk logout akun dibawah
menu edit profile yang akan mengembalikan user
ke halaman login, karena berjalan pada platform
mobile, front-end aplikasi Heiwan dibuat dengan

menggunakan ~ Android  Studio  dengan
menggunakan bahasa Kotlin. Kolin merupakan
bahasa pemrograman yang ringkas, aman, dan
berfikus ke interoperabilitas dengan kode Java,
dalam arti lain berarti Kotlin sangat cocok dengan
code yang menggunakan library Java (Jemerov &
Isakova, 2017). Figma digunakan untuk membuat
prototype desain dan flow aplikasi sebelum
akhirnya masuk ke tahap development.
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Cloud
Storage
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App
9 .
docker
Docker
sumber: data olahan
Gambar 8

Flowchart back-end aplikasi Heiwan

Beralih ke back-end pada Gambar 8
menunjukan beberapa service yang digunakan
untuk menunjang jalannya back-end aplikasi
hewan ini. Yang pertama adahal Firebase
Authentication yang digunakan sebagai metode
login dengan akun google. Dengan menggunakan
Firebase Authentication, didapat membuat laman
login yang menjadi lebih mudah pada sebuah
aplikasi tanpa perlu melakukan banyak coding
(Smyth, 2017). Selain menggunakan Firebase
Authentication, terdapat SSL Certificate yang
berfungsi untuk melindungi user selama koneksi
ke aplikasi dilakukan. Lalu ada Compute Engine,
yaitu salah satu service yang ada di Google Cloud
Platform (GCP). Berfungsi sebagai managed
server aplikasi hewan yang didalamnya terdapat
Docker sebagai tempat untuk menyimpan assets
yang telah di train untuk melakukan image
recognition  (fungsi  pencarian  berdasarkan
gambar/foto),  Database  sebagai  tempat
menyimpan data aplikasi seperti akun dan list
nama serta deskripsi hewan, dan APl yang
dibutuhkan untuk menjalankan fungsi aplikasi
(CRUD atau Create, Write, Update, Delete).
Compute Engine terhubung dengan Cloud
Storage sebagai tempat penyimpanan foto yang di
upload ke aplikasi.

Back-end aplikasi Heiwan dibuat
menggunakan VSCode dengan menggunakan

bahasa pemrograman Javascript. Selain itu,
VSCode digunakan supaya server dapat dengan
mudah diakses selagi server tersebut dalam
kondisi running. Jadi sebagai admin tidak perlu
membuka laman Compute Engine, cukup
jalankan VSCode dan update serta debug code
bisa dilakukan. Contoh dokumentasi back-end
aplikasi Heiwan dapat dilihat pada link berikut
(https://github.com/heiwan-bangkit-project/cc-
heiwan-backend).

Machine Learning

Gambar 8 terdapat menu untuk upload
gambar atau foto secara langsung hewan untuk
dapat mengetahui jenis atau ras hewan yang
dimaksud. Fungsi ini menggunakan Machine
Learning dengan cara melakukan training
datasets dari Kaggle untuk dapat mengenali jenis
hewan hanya berdasarkan dengan foto/gambar.
Machine learning merupakan sebuah bidang
interdisipliner luas yang dibangun berdasarkan
konsep ilmu komputer, statistik, ilmu kognitif,
teknik, teori, pengoptimalan dan banyak
matematika serta sains (Savitri dkk, 2021).
Datasets dari Kaggle di train sedemikian rupa
sampai bisa mengenali jenis hewan, setelah itu
flow Image Recognitionnya adalah sebagaimana
ditampilkan pada Gambar 9 .
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1st Upload the image

User upload the photos of their pets
or just an images from internet with a
petin it

2nd Image converted
The images will be converted
into array form / Tensor

3rd Get prediction result

Get the prediction of pets by
its type of breed or species

sumber: data olahan
Gambar 9
Flow image recognition menggunakan Tensorflow

Pertama, user melakukan upload gambar  di train sampai akurasinya semaksimal mungkin
atau melakukan foto langsung hewan yang  dala mengenali jenis hewan. Contoh coding untuk
dimaksud. Selanjutnya gambar akan diproses  fitur Image Recognitionnya adalah seperti
kedalam bentuk array/tensor supaya dapat ~ Gambar 10.
dikenali berdasarkan datasets Kaggle yang sudah

jef predict_rest(json_data, url):
json_response = requests.post(url, data=json_data)
response = jsor s(json_response.text)
rest_outputs = np response["predictions”])

urn rest_outputs

rest_outputs = st(data, url)

": instances.numpy().to
applic 3
json_response = rex = rl, data=data, headers=headers)
predictions = json.loads(json_response.text)['predictions']

" predictions

url = an- 01/v1/models/heiwan: predict™
predictions atched_img)
for pred in predictions:

pred_int = np.argmax(pred)

sumber: data olahan
Gambar 10
Coding fitur Image Recognition

Setelah melalui tahap prediksi tersebut, hewan berdasarkan hasil ini seperti pada Gambar
akan muncul hasil dari image recognition hewan  11.
yang dimaksud. User dapat melakukan pencarian

< Result

Nama Hewan

im dolor sit amet,

ra
it augue, eget
ed. Nulla vel

@ Search

sumber: data olahan
Gambar 11
Fitur Image Recognition
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Fitur image recognition ini dibuat untuk
mengatasi kesulitan user dalam mengidentifikasi
jenis hewan contohnya kucing. Kucing memiliki
cukup banyak ras, terkadang ada yang
perawakannya mirip antara ras satu dengan yang
lain. Maka dibuatlah fitur ini untuk menjawab
kesulitan tersebut. Fitur image recoginition ini
dibuat dengan menggunakan Tensorflow.
Tensorflow merupakan software yang fleksibel
dan scalable yang digunakan untuk komputasi
numerik dengan menggunakan dataflow graph,
tujuannya adalah untuk membuat program dan
melakukan train pada neural network atau model
lalu mendeploy-nya ke production (dalam
penelitian ini, contohnya adalah fitur image
recognition pada prototype aplikasi Heiwan)
(Pang dkk, 2019).

SIMPULAN

Bisnis UMKM mengalami tantangan
yang cukup bersar dalam era digitalisasi.
Kemampuan untuk survive, berkreasi, dan
berkolaborasi menjadi suatu hal yang harus
dimiliki para pelaku UMKM dalam menghadapi
dinamisnya digitalisasi di Indonesia.
Marketplace seakan tidak asing lagi dan telah
menjadi salah satu pilihan utama dalam
melakukan transaksi jual beli. Masih sedikitnya
wadah dalam segmen petconomy menjadi alasan
dibuatnya penelitian ini. Aplikasi marketplace
hewan merupakan wadah bagi pelaku UMKM
khusunya dalam segmen petconomy untuk
memperluas relasi dan mencari peluang baru.
Harapannya dengan dibuatnya penelitian ini
supaya pelaku UMKM memiliki komunitas dan
wadah untuk sharing selain daripada fungsi
utamanya yaitu jual beli.
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