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Abstrak

Abstract
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Petani di Desa Gumiwang menghadapi tantangan dalam pemasaran hasil panen. E-commerce
"Gawosa Shop" dikembangkan untuk mengatasi masalah ini. Penelitian ini mengevaluasi kegunaan,
pengalaman pengguna, serta dampak platform terhadap penjualan. Pengujian interface menggunakan
System Usability Scale (SUS) menghasilkan skor rata-rata 83,92 (Excellent). Pengujian pengalaman
pengguna (UEQ) dari enam komponen (daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, kebaruan)
menunjukkan hasil "Good" hingga "Excellent". Selama 1 Oktober — 5 November 2025, penerapan
Gawosa Shop berhasil meningkatkan pendapatan sebesar 21,2% dan jumlah pesanan sebesar 116,7%.
Hasil ini menunjukkan bahwa Gawosa Shop efektif, diterima dengan baik oleh pengguna, dan
memberikan dampak ekonomi positif bagi petani di Desa Gumiwang.

Kata kunci: E-commerce, SUS, UEQ, Pemasaran, Desa Gumiwang

Farmers in Gumiwang Village face significant challenges in marketing their harvests. To address this
issue, the "Gawosa Shop" e-commerce platform was developed. This study evaluates the platform's
usability, user experience (UX), and its impact on sales. Interface testing using the System Usability
Scale (SUS) yielded an average score of 83.92, which is categorized as "Excellent.” User Experience
Questionnaire (UEQ) testing, which assessed six components (Attractiveness, Perspicuity, Efficiency,
Dependability, Stimulation, and Novelty), showed results ranging from Good to Excellent. During the
implementation period from October 1 to November 5, 2025, Gawosa Shop successfully increased
revenue by 21.2% and the total number of orders by 116.7%. These findings indicate that Gawosa Shop
is effective, well-received by its users, and provides a positive economic impact for the farmers in
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Gumiwang Village.

Kata kunci: E-Commerce, SUS, UEQ, Marketing, Gumiwang Village

1 PENDAHULUAN

Revolusi digital telah mentransformasi lanskap
ekonomi global, memaksa para pelaku usaha,
termasuk Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah
(UMKM), untuk beradaptasi. Di era Industri 4.0,
adopsi teknologi digital bukan lagi pilihan,
melainkan keharusan untuk bertahan,
membranding produk dan berkembang[1]. E-
commerce, sebagai salah satu pilar ekonomi
digital, menawarkan peluang tak terbatas bagi
UMKM untuk memperluas jangkauan pasar,

meningkatkan  efisiensi  operasional, dan
membangun  keunggulan  kompetitif  yang
berkelanjutan.

Salah satu sektor agribisnis dengan potensi
ekonomi tinggi di Indonesia adalah budidaya ikan
hias. Indonesia, dengan keanekaragaman hayati
perairan tropisnya, merupakan salah satu
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pengekspor ikan hias terbesar di dunia [2].
Pengembangan sektor ini tidak hanya berkontribusi
pada devisa negara tetapi juga menjadi motor
penggerak ekonomi di tingkat lokal, menyerap
tenaga kerja, dan meningkatkan kesejahteraan
masyarakat di sentra-sentra produksi.

Kabupaten Banjarnegara di Provinsi Jawa
Tengah merupakan salah satu wilayah dengan
potensi perikanan budidaya yang signifikan. Secara
spesifik, Desa Gumiwang di Kecamatan
Purwonegoro, telah lama dikenal sebagai sentra
pembudidaya ikan hias terbesar di Jawa Tengah.
Desa ini memiliki keunggulan komparatif berkat
kondisi agroklimat yang mendukung dan keahlian
turun-temurun warganya dalam membudidayakan
berbagai jenis ikan hias berkualitas ekspor.

Meskipun memiliki potensi produksi yang
masif, para pembudidaya di Desa Gumiwang
menghadapi tantangan serius dalam aspek
pemasaran. Selama ini, proses pemasaran masih
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sangat terbatas dan cenderung dilakukan secara
tradisional. Para petani sangat bergantung pada
tengkulak atau pengepul yang datang langsung ke
lokasi, yang seringkali menempatkan petani pada
posisi tawar yang lemah dan membatasi margin
keuntungan yang mereka terima [3].

Akar  permasalahan dari  keterbatasan
pemasaran ini adalah rendahnya tingkat adopsi
teknologi digital. Mayoritas pembudidaya belum
memiliki pengetahuan dan keterampilan yang
memadai mengenai marketing digital (pemasaran
digital). Kesenjangan digital (digital divide) ini
menjadi penghalang utama bagi mereka untuk
mengakses pasar yang lebih luas dan
memanfaatkan platform daring yang sedang
berkembang pesat [4].

Untuk menjembatani kesenjangan tersebut,
implementasi e-commerce diusulkan sebagai
solusi strategis. E-commerce dapat memotong
rantai distribusi yang panjang, memberikan petani
akses langsung ke konsumen akhir (B2C) atau ke
toko-toko ritel (B2B) di berbagai wilayah [5], [6].
Platform digital memungkinkan promosi yang
lebih tertarget, visualisasi produk yang menarik,
dan proses transaksi yang lebih efisien
dibandingkan metode konvensional.

Salah satu kelompok pembudidaya utama di
lokasi tersebut adalah Kelompok Tani Mina
Gawosa di Desa Gumiwang, Banjarnegara.
Kelompok ini secara aktif memproduksi berbagai
jenis ikan hias namun menghadapi kendala klasik
dalam pemasaran, sebagaimana yang telah
diuraikan sebelumnya. Adanya kemauan belajar
yang tinggi dari anggota kelompok menjadi modal
sosial yang penting untuk program pendampingan
dan adopsi inovasi teknologi.

Berdasarkan uraian permasalahan tersebut,
kegiatan penelitian dan pengabdian kepada
masyarakat ini difokuskan pada perancangan dan
implementasi model pemasaran berbasis e-
commerce bagi Kelompok Tani Mina Gawosa.
Program ini bertujuan untuk meningkatkan literasi
digital, kapasitas pemasaran, dan daya saing para
pembudidaya ikan hias. Melalui pendampingan
intensif, diharapkan terjadi transformasi digital
yang dapat berdampak langsung pada peningkatan
volume penjualan dan kesejahteraan ekonomi
anggota kelompok.

2 LANDASAN TEORI
2.1. E-Commerce

Electronic commerce (e-commerce) merujuk
pada segala bentuk aktivitas transaksi komersial,
termasuk pembelian, penjualan, atau pertukaran
barang dan jasa, yang dilakukan melalui jaringan
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elektronik, terutama internet[7]. Dalam konteks
modern, e-commerce bukan hanya sekadar
platform transaksi, melainkan sebuah ekosistem
digital yang mengintegrasikan manajemen
inventaris, pemasaran digital, layanan pelanggan,
dan analisis data untuk mengoptimalkan proses
bisnis.

Keberhasilan ~ implementasi ~ e-commerce,
khususnya untuk usaha mikro, kecil, dan menengah
(UMKM) seperti pada proyek "Gawosa", sangat
bergantung  pada  kemampuannya  untuk
menjangkau pasar yang lebih luas dan mengatasi
keterbatasan  geografis. Platform  digital
memungkinkan UMKM untuk bersaing dengan
menyediakan aksesibilitas dan pengalaman belanja
yang personal [8]. Oleh karena itu, pengembangan
platform yang user-centric menjadi krusial.

2.2. User Interface (Ul) dan User Experience (UX)

Landasan utama dari desain user-centric adalah
pemahaman mendalam tentang User Interface (UI)
dan User Experience (UX)[9]. Ul merujuk pada
aspek visual dan interaktif dari sebuah sistem; ini
adalah titikk kontak di mana pengguna
berinteraksi[ 10] dengan produk, mencakup tata
letak, warna, tipografi, dan elemen grafis. Desain
Ul yang baik bersifat intuitif, konsisten, dan estetis.

Sementara itu, User Experience (UX) memiliki
cakupan yang jauh lebih luas. UX mencakup
keseluruhan emosi, persepsi, dan respons pengguna
yang timbul sebelum, selama, dan setelah
penggunaan suatu produk atau sistem (ISO 9241-
210)[11]. UX tidak hanya tentang kegunaan
(usability), tetapi juga tentang nilai, kredibilitas,
kemudahan untuk ditemukan, dan daya tarik
emosional dari sistem tersebut.

2.3. Evaluasi Usability: System Usability Scale
(SUS)

Setelah sistem dikembangkan, evaluasi menjadi
penting untuk memvalidasi keberhasilannya. Salah
satu aspek kunci yang diukur adalah usability
(kegunaan)[12]. Usability merujuk pada sejauh
mana suatu produk dapat digunakan oleh pengguna
tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan (ISO 9241-
11D[13].

Untuk mengukur usability secara kuantitatif,
System Usability Scale (SUS) digunakan. SUS
adalah kuesioner 10-item yang telah teruji
reliabilitasnya dan menjadi standar industri
(Brooke, 1996). Kuesioner ini menggunakan skala
Likert 5 poin (1 = Sangat Tidak Setuju, 5 = Sangat
Setuju) dan memiliki item positif (ganjil) serta item
negatif (genap) untuk mengurangi bias.

Seminar Nasional TEKNOKA ke - 10 Vol. 10, 2025
ISSN No. 2502-8782



C-13

Christy Mahendra, Yosita Lianawati, Wilibrodus Megandika Wicaksono, Jonathan Briant Wijaya,
Agnes Florentina Santosa, Maria Putri Kinanti

Perhitungan skor SUS untuk setiap responden
dilakukan melalui tiga langkah. Pertama, untuk
item positif (1, 3, 5, 7, 9) diinput dalam rumus
berikut:

Skor item = nilai skala — 1 D
Misalkan jika responden memilih sangat setuju
dengan nilai 5, maka skornya adalah 5 — 1 =4.

Kedua, untuk item negatif (2, 4, 6, 8, 10), skor
dihitung dengan rumus berikut:

Skor item = 5 — nilai skala 2)
Misalkan jika responden memilih sangat setuju
dengan nilai 5, untuk pertanyaan negatif, maka
skornya adalah 5-5 = 0.

Terakhir, total skor dari 10 item dijumlahkan
dan dikalikan 2.5
Skor Akhir SUS = YSkor item 1 — 10 % 2,5
3)

Hasil akhirnya adalah skor akhir antara 0 hingga
100[ 14].

Tabel 1. Skala Adjektiva (Penilaian Kualitas)

Skor SUS Penilaian
Adjektiva
80.3-100 Excellent (Luar Biasa)
68 —80.2 Good (Baik)
51-67.9 Okay (Cukup)
25.1-50.9 Poor (Buruk)
0-25 Awful (Sangat Buruk

Skala ini mengukur apakah pengguna
kemungkinan akan menerima atau menolak sistem
tersebut[14]. Skor > 70: Acceptable (Dapat
Diterima). Pengguna umumnya menerima sistem
ini. Skor 50 - 70: Marginal (Batas). Usability bisa
diterima atau bisa juga tidak. Perbaikan sangat
disarankan. Skor < 50: Not Acceptable (Tidak
Dapat Diterima). Pengguna kemungkinan besar
akan menolak sistem ini. Perbaikan usability wajib
dilakukan.

2.4. Evaluasi User Experience: UEQ Benchmark

Sementara SUS mengukur wusability, User
Experience Questionnaire (UEQ) mengukur
pengalaman pengguna secara lebih holistic[15].
UEQ adalah instrumen yang dikembangkan oleh
Laugwitz, Held, dan Schrepp untuk menilai UX
secara cepat dan komprehensif. Kuesioner ini
menggunakan format semantic differential 7 poin
pada 26 item.

UEQ mengukur enam skala berbeda[16] yang
mencakup aspek pragmatis (berorientasi tugas)
dan hedonis (tidak berorientasi tugas). Keenam
skala tersebut adalah:

1. Daya  Tarik (Attractiveness):  Kesan
keseluruhan dan daya tarik produk.
2. Kejelasan (Perspicuity): Kemudahan

memahami cara penggunaan sistem.
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3. Efisiensi (Efficiency): Kecepatan dan efisiensi
pengguna dalam menyelesaikan tugas.

4. Ketepatan (Dependability): Kontrol
pengguna, prediktabilitas, dan keamanan.

5. Stimulasi (Stimulation): Seberapa menarik
dan memotivasi sistem untuk digunakan.

6. Kebaruan (Novelty): Seberapa inovatif dan
kreatif desain sistem.

Proses perhitungan UEQ dimulai dengan
mengubah skala 7 poin (misalnya, 1 sampai 7)
menjadi rentang nilai -3 (paling negatif) hingga +3
(paling positif). Setelah itu, nilai rata-rata (mean)
dihitung untuk setiap 6 skala. Hasil rata-rata ini
kemudian dibandingkan dengan UEQ Benchmark
[17]. Benchmark ini berisi data dari ratusan studi
produk, yang memungkinkan peneliti untuk
mengklasifikasikan hasil e-commerce "Gawosa".

3 METODOLOGI PENELITIAN

Untuk membangun platform e-commerce
"Gawosa" yang kompleks dan berorientasi pada
pengguna, diperlukan metodologi  Software
Development Life Cycle (SDLC) yang adaptif.
Model Spiral, yang diperkenalkan oleh Boehm
(1988), dipilih karena pendekatannya yang iteratif
dan berfokus pada manajemen risiko. Model spiral
sangat cocok untuk proyek-proyek besar di mana
persyaratan ~ mungkin  berevolusi seiring
berjalannya waktu[18].

Model Spiral menggabungkan elemen dari
model waterfall (sistematis) dan prototyping
(iteratif)[ 19]. Setiap siklus dalam spiral terdiri dari
empat aktivitas utama:

1 Penentuan tujuan, alternatif, dan batasan;
2 Evaluasi alternatif dan identifikasi risiko;
3 Pengembangan dan verifikasi produk;

4 Perencanaan siklus berikutnya.

Planning

Risk Analysis

Customer
Communication

Engineering

Customer

Evaluation Construction & Release

Gambar 1. Model Spiral

Kekuatan utama Model Spiral dalam konteks e-
commerce "Gawosa" adalah penekanannya pada
analisis risiko [20] di setiap iterasi. Risiko seperti
keamanan transaksi, skalabilitas server, dan adopsi
pengguna dapat diidentifikasi dan dimitigasi sejak
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dini. Selain itu, model ini memungkinkan

prototype fungsional diuji oleh pengguna di akhir

setiap siklus, memastikan bahwa pengembangan

tetap selaras dengan kebutuhan pengguna.
Tahapan dalam membangun E-commerce

dengan model Spiral terbagi menjadi 3 putaran.

Setiap putaran terdiri beberapa tahap, yaitu

planning, risk analysis, engineering, dan

construction & release[21].

Putaran 1: Prototype Konsep

1.  Planning (Perencanaan): penulis bertemu
dengan klien untuk Komunikasi Pelanggan
(Customer Communication). Tujuannya:
membuat toko online untuk menjual produk.
Fitur awal yang diidentifikasi: etalase produk
dan halaman detail produk.

2. Risk Analysis (Analisis Risiko): Risiko
terbesar saat ini adalah: Apakah desain yang
kita bayangkan akan disukai pengguna?
Apakah platform teknis yang kita pilih sudah
tepat?

3. Engineering (Rekayasa): Tim membuat
prototipe sederhana. Ini mungkin hanya
berupa mockup (gambar desain) atau
wireframe yang bisa diklik. Belum ada fungsi
belanja, hanya tampilan visual.

4. Customer Evaluation (Evaluasi Pelanggan):
Prototipe ini ditunjukkan kepada klien. Klien
memberikan masukan.

Putaran 2: Membangun Fungsionalitas Inti

1.  Planning: Berdasarkan masukan tadi, kita
merencanakan fitur berikutnya: Membangun
etalase produk yang fungsional, keranjang
belanja, dan pendaftaran pengguna.

2. Risk Analysis:  Risiko baru muncul:
Bagaimana mengamankan data pengguna
(password, alamat)? dan Bagaimana jika
perhitungan ongkos kirimnya salah?

3. Engineering: Tim mulai coding. Mereka
membangun database produk, sistem login
pengguna, dan fungsi keranjang belanja.
Mereka juga mungkin mengintegrasikan API
ongkos kirim dasar.

4. Customer  Evaluation: klien sekarang
mendapatkan versi aplikasi web yang "hidup.
klien bisa mencoba mendaftar, memasukkan
produk ke keranjang, dan melihat total
biayanya. Anda memberikan masukan baru.

Putaran 3: Fungsionalitas Transaksi

1. Planning: Pengembang mengintegrasikan
pembayaran online dengan menamam QRIS
dan membuat dasbor admin untuk mengelola
pesanan.

2. Risk  Analysis:  Kegagalan  transaksi
pembayaran, Keamanan data transaksi, dan
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Bagaimana jika stok barang tidak sinkron
antara web dan gudang?

3. Engineering: Tim fokus mengintegrasikan
API payment gateway dan membangun dasbor
admin yang aman.

4. Construction & Release: Di akhir putaran ini,
kita merilis versi web dari e-commerce.

5.  Customer Evaluation: Beberapa pengguna
diundang untuk mencoba  benar-benar
membeli barang. Kita kumpulkan umpan balik
mereka tentang kemudahan pembayaran dan
bug yang mungkin muncul.

Tahap planning, tim mendesain alur data
yang nantinya akan menjadi  tahap
pengembangan sistem.
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Gambar 2. Data Flow Diagram E-commerce

Gambar 2 menunjukkan alur transaksi antar actor.
Ada 3 actor dalam DFD ini, yaitu pembeli, pemilik
toko, dan admin. Akses tiap actor berbeda. Dalam
DFD, aktor paling tinggi adalah admin, karena
akses untuk mengelola setiap fitur secara lengkap.
Actor admin memvalidasi setiap pemilik toko dan
mengelola transaksi jual beli produk hingga
transaksi pembayaran. Actor admin berperan dalam
mengatur dan mengawasi transaksi jual beli, agar
pembeli terjamin atas proses pembelian barang.

4 HASIL DAN PEMBAHASAN

Keberhasilan sebuah platform e-commerce
tidak hanya diukur dari fungsionalitas teknisnya,
tetapi juga dari penerimaan pengguna dan dampak
nyata yang dihasilkannya.
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Ktegori Produs

LT 1

Gambar 3. Tampilan E-Commerce Gawosa

Gambar 3 menampilkan platform E-commerce
Gawosa. Bagian ini akan dipaparkan hasil evaluasi
implementasi platform E-commerce Gawosa.
Pengumpulan data dilakukan untuk mengukur tiga
variabel kunci yang telah ditetapkan: kebergunaan
(usability),  pengalaman  pengguna  (user
experience), dan dampak bisnis (business impact).

Temuan pertama akan menguraikan skor
System Usability Scale (SUS) yang diperoleh dari
pengguna, yang mengindikasikan persepsi mereka
terhadap kemudahan penggunaan sistem.

Skor SUS
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Gambar 4. Hasil Perhitungan SUS

Gambar 4 menunjukkan hasil akhir perhitungan
SUS adalah 83,93. Oleh karena itu, E-commerce
Gawosa dinilai oleh 16 partisipan Excellent
dengan skala > 80,3 Skor SUS.

Temuan kedua adalah analisis mendalam dari
User Experience Questionnaire (UEQ), yang
memberikan gambaran rinci tentang kekuatan dan
kelemahan pengalaman pengguna. Data dihimpun
dengan model Benchmark.

I
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A
B
,
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Gambar 5. Hasil UEQ Benchmark

Gambar 5 menunjukkan hasil UEQ Benchmark.
Secara keseluruhan, ini adalah hasil yang luar
biasa. Semua komponen pada UEQ menunjukkan
skala excellent ditunjukkan warna hijau tua.
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System E-commerce sudah dijalankan sejak 1
Oktober 2025 hingga kini saat penulisan penelitian
(5 November 2025). Data laporan pendapatan,
jumlah pesanan, dan rata-rata pesanan dapat
dimunculkan sebagai dampak Ul dan UX yang
excellent.

Rp 2.550.295 13 Rp 196.177 5

Gambar 6. Hasil Rekapan Pendapatan

Gambar 6 menunjukkan dua temuan
utama. (a) Pada tingkat agregat (KPI atas), platform
menunjukkan pertumbuhan  month-over-month
(MoM) yang signifikan pada semua metrik utama,
termasuk Total Pendapatan (+21.2%), Jumlah
Pesanan (+116.7%), dan Total Pelanggan Aktif
(+150.0%). (b) Sebaliknya, grafik "Tren
Pendapatan" (bawah) mengilustrasikan pola
transaksi harian yang sangat volatil dan sporadis.
Pendapatan terkonsentrasi pada empat puncak
(spike) berbeda, yang diselingi oleh periode
panjang inaktivitas transaksi mendekati nol. Hal ini
mengindikasikan bahwa pertumbuhan didorong
oleh lonjakan berkala, bukan aktivitas harian yang
konsisten.

Distribusi Penjualan per Kategori

@ Pakan lkan Hias 38.7% Ikan Hias Tawar 35.5%
kan Konsumsi 12.9% Pakan Ikan Konsumsi 6.5%

Kerajinan 3.2% Olahan Perikanan 3.2%

Gambar 7. Hasil Distribusi Penjualan per Kategori

Diagram ini merinci porsi pendapatan yang
dihasilkan oleh setiap kategori produk. Kategori
dengan kontribusi terbesar adalah Pakan Ikan Hias
(38.7%), diikuti oleh Tkan Hias Tawar (35.5%), dan
Ikan Konsumsi (12.9%). Kategori yang tersisa—
Pakan Ikan Konsumsi (6.5%), Kerajinan (3.2%),
dan Olahan Perikanan (3.2%)—secara kolektif
menyumbang kurang dari 13% dari total penjualan.
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Produk Terlaris
PRODUK KATEGORI PENDAPATAN

g S
é%g’ Pakan lkan SPLA 12 30kg Pakan lkan Konsumsi Rp 395.000

[<] Tetra Grow Pellet Pakan lkan Hias Rp 330.000

@ Vil Tail

Kayu Akar Natural

kan Hias Tawar Rp 320,000

= Peralatan Kolam / Tambak Rp 200.000

= Neon Tetra (7 ekor) kan Hias Tawar Rp 100.000

Gambar 8. Rekap Produk Terlaris

Data ini mengidentifikasi lima produk dengan
kinerja terbaik berdasarkan pendapatan. Daftar ini
menunjukkan diversifikasi kategori di antara
produk-produk unggulan. Meskipun segmen ikan
hias ('Pakan Ikan Hias' dan 'Tkan Hias Tawar')
menempatkan tiga dari lima produk teratas, produk
dengan pendapatan tertinggi secara absolut adalah
'Pakan Ikan SPLA 12 30 kg' dari kategori Pakan
Ikan Konsumsi. Selain itu, produk dari kategori
'Peralatan Kolam / Tambak' juga masuk sebagai
salah satu kontributor pendapatan teratas.

Statistik Pelanggan

Total Pelanggan Terdaftar 10

Baru Lama

Gambar 9. Total Pelanggan Terdaftar

Data ini mengkuantifikasi skala adopsi
platform pada tahap awal implementasi, yang
mencatat Total 10 Pelanggan Terdaftar. Komposisi
basis pengguna ini menunjukkan dominasi
signifikan oleh pelanggan 'Lama' (90.0%; n=9),
yang didefinisikan sebagai pengguna yang telah
terdaftar lebih dari satu minggu. Akuisisi
pengguna 'Baru' (bergabung dalam 1 minggu
terakhir) mewakili 10.0% (n=1) dari total. Angka
ini mengindikasikan bahwa platform telah berhasil
membentuk dan mempertahankan basis pengguna
inti (core user base) sejak diluncurkan.
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Data pengujian pengguna menunjukkan bahwa
platform ini sangat berhasil dari segi desain
antarmuka (UX/UI) dan penerimaan pengguna.
Penerimaan Sangat Tinggi: Grafik "Skor SUS"
(System Usability Scale) menunjukkan hasil yang
luar biasa. Seluruh 16 partisipan memberikan skor
di atas 80 (dari 100). Skor SUS > 80.3 dianggap
setara dengan predikat "A" atau "Excellent", yang
menempatkan platform ini dalam 10% teratas
sistem yang paling mudah digunakan. Konsistensi
skor yang tinggi ini menunjukkan bahwa
kemudahan penggunaan adalah kekuatan utama
platform.

Persepsi Pengguna Positif: Grafik benchmark
(Daya Tarik, Kejelasan, dll.) mendukung temuan
ini. Pengguna menilai platform secara positif pada
hampir semua metrik, terutama "Daya Tarik"
(Attractiveness), "Stimulasi" (Stimulation), dan
"Kebaruan" (Novelty).

Satu Poin Perbaikan: Terdapat satu anomali.
Metrik "Ketepatan" (Dependability) menunjukkan
skor rata-rata yang lebih rendah dibandingkan
metrik lainnya. Ini mengindikasikan bahwa
meskipun pengguna menyukai platform ini, mereka
mungkin pernah mengalami sedikit masalah terkait
keandalan, prediktabilitas, atau akurasi sistem.

Data kinerja menunjukkan bahwa platform ini
berada pada tahap awal adopsi dan memiliki model
bisnis yang unik, yang didorong oleh transaksi
bernilai tinggi namun jarang.

Basis Pengguna Kecil Namun Inti: Platform ini
memiliki total 10 pelanggan terdaftar. Basis
pengguna ini didominasi oleh pengguna "Lama"
(90% atau 9 orang), yang menunjukkan bahwa
platform berhasil mempertahankan pengguna
awalnya.

Aktivasi Pengguna yang Sehat: Dari 10
pengguna terdaftar, 5 pelanggan aktif bertransaksi
di bulan ini (terlihat di Dashboard). Ini mewakili
tingkat aktivasi 50% yang sehat, yang
menunjukkan bahwa pengguna yang ada kembali
untuk melakukan pembelian.

Pola Pendapatan "Puncak dan Lembah":
Dashboard menunjukkan pertumbuhan pendapatan
bulanan yang kuat (+21.2%). Namun, grafik tren
harian sangat volatil (sporadis). Terdapat beberapa
hari dengan lonjakan pendapatan yang sangat
tinggi, namun diselingi oleh periode panjang tanpa
aktivitas.

Penjelasan Pola Transaksi: Volatilitas ini
dijelaskan oleh data "Produk Terlaris". Penjualan
tidak didorong oleh pembelian harian yang kecil,
melainkan oleh produk bernilai tinggi. Lima
produk teratas saja menyumbang Rp 1.365.000
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(atau 53,5%) dari total pendapatan Rp 2.550.295.
Produk seperti 'Pakan Ikan SPLA 12 30kg' (Rp
395.000) adalah pembelian bernilai tinggi yang
tidak terjadi setiap hari.

Kesimpulan  utamanya adalah  adanya
perpaduan antara desain sistem yang sangat sukses
dan model bisnis yang bersifat sporadis secara
alami.

Platform ini telah berhasil secara teknis:
pengguna  menyukainya, merasa  mudah
digunakan, dan tertarik (Skor SUS & Benchmark).

Pada saat yang sama, kinerja bisnisnya unik:
platform ini tidak melayani pembelian harian,
melainkan pembelian "grosir" atau "proyek" yang
bernilai tinggi (seperti pakan 30kg). Hal ini secara
alami menciptakan pola pendapatan yang "puncak
dan lembah". Pertumbuhan yang terlihat di
dashboard didorong oleh basis pengguna inti yang
kecil namun loyal (9 pengguna "lama" dengan 5
diantaranya aktif) yang melakukan pembelian
besar secara berkala.
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