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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Master Koi Bot berbasis 

website sebagai solusi untuk meningkatkan efisiensi input data lelang ikan koi dan pengalaman 

pengguna. Sistem lama yang menggunakan chatbot WhatsApp memiliki keterbatasan, 

khususnya dalam memverifikasi gambar yang diunggah oleh pengguna, sehingga rentan 

terhadap unggahan gambar yang tidak relevan. Dalam pengembangan aplikasi ini, diterapkan 

teknologi Computer Vision dengan model MobileNetV2 melalui TensorFlow Object Detection 

API untuk mendeteksi dan mengklasifikasikan gambar ikan koi secara otomatis. Aplikasi 

dibangun menggunakan framework CodeIgniter dan metode pengembangan Agile 

Development, serta diuji menggunakan Black Box Testing dan Usability Testing dengan 

instrumen System Usability Scale (SUS). Hasil pengujian menunjukkan seluruh fungsionalitas 

berjalan dengan baik, dan uji usability menghasilkan skor SUS sebesar 88,06, yang termasuk 

kategori Excellent. Aplikasi yang dikembangkan mampu meningkatkan akurasi proses input, 

memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik, serta mempermudah pengelolaan data 

lelang. Dengan adanya aplikasi ini, proses lelang ikan koi menjadi lebih terstruktur, efisien, 

dan terpercaya. 

Kata Kunci: Web Aplikasi, Lelang Ikan Koi, Computer Vision, MobileNetV2, TensorFlow 

  



iii 

 

ABSTRACT 

 

This research aims to develop a web-based Master Koi Bot application as a solution to 

improve the efficiency of koi fish auction data input and user experience. The existing system, 

which uses a WhatsApp chatbot, has limitations, particularly in verifying images uploaded by 

users, making it vulnerable to uploading irrelevant images. In developing this application, 

Computer Vision technology was applied with the MobileNetV2 model through the 

TensorFlow Object Detection API to automatically detect and classify koi fish images. The 

application was built using the CodeIgniter framework and Agile Development methods, and 

tested using Black Box Testing and Usability Testing with the System Usability Scale (SUS) 

instrument. The test results showed that all functionality worked well, and the usability test 

resulted in a SUS score of 88,06, which is included in the Excellent category. The developed 

application is able to improve the accuracy of the input process, provide a better user 

experience, and simplify auction data management. With this application, the koi fish auction 

process becomes more structured, efficient, and reliable. 

Keywords: Web Application, Koi Fish Auction, Computer Vision, MobileNetV2, 

TensorFlow 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1  Latar Belakang 

  

Ikan koi (Cyprinus carpio) merupakan salah satu jenis ikan yang tergolong 

dalam salah satu jenis ikan mas. Ikan koi atau nishikigoi adalah salah satu ikan hias 

yang diminati karena bentuk badan dan corak warna yang indah, merupakan salah 

satu komoditas ikan hias air tawar yang memiliki potensi ekonomi di pasar nasional 

maupun internasional. Selain dapat dipelihara di kolam, ikan koi juga diikutsertakan 

dalam kontes sehingga dapat menaikkan gengsi bagi pemiliknya.[1] 

 Di Jepang, lelang ikan Koi merupakan acara yang sangat populer dan menarik 

perhatian para kolektor. Istilah lelang berasal bahasa belanda yaitu vendu, sedangkan 

dalam bahasa Inggris, disebut dengan istilah auction yang berarti lelang atau 

penjualan dimuka umum. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia pengertian lelang 

adalah penjualan dihadapan orang banyak (dengan tawaran yang atas- mengatasi) 

dipimpin oleh pejabat lelang.[2]  

Indonesia menempati peringkat kelima sebagai negara pengekspor ikan hias 

dunia, berada di bawah Republik Ceko, Thailand, Jepang, dan Singapura. Keindahan 

bentuk, warna, dan pola yang unik pada setiap varietas menjadikan ikan hias sebagai 

komoditas hidup sekaligus sarana hiburan yang banyak diminati masyarakat. Di Jawa 

Timur, Sidoarjo menjadi salah satu pusat pemasaran ikan hias.[3] 

Ikan hias, khususnya ikan koi yang termasuk spesies ikan mas (Cyprinus carpio), 

memiliki daya tarik tersendiri karena keunikan pola warnanya. Di Indonesia, ikan koi 

tidak hanya dipelihara di kolam, tetapi juga sering diikutsertakan dalam kontes untuk 

meningkatkan prestise pemiliknya. Mengingat ikan koi merupakan komoditas tersier, 

penjualannya tidak menjadi prioritas utama masyarakat, terutama pada masa 

pandemi. Meski demikian, berbagai strategi pemasaran, termasuk melalui media 

komunikasi daring, tetap dapat dilakukan untuk mempertahankan minat pasar.[3] 

Penyelenggara lelang memulai proses lelang dengan membuat sebuah unggahan 

yang memuat informasi penting mengenai objek lelang, seperti keterangan, waktu 

pelaksanaan, harga awal(Open Bid), dan dokumentasi visual sebagai bahan 
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pertimbangan. Peserta lelang, yang dikenal sebagai bidder, memberikan penawaran 

harga atau bid. Bid merupakan bentuk komitmen peserta dalam menyatakan 

minatnya untuk membeli barang dengan harga tertentu, yang umumnya lebih tinggi 

dari penawaran sebelumnya. Proses ini berlangsung secara terbuka dalam jangka 

waktu yang telah ditentukan. Setelah periode lelang berakhir, penyelenggara akan 

menetapkan pemenang berdasarkan penawaran tertinggi yang masuk selama waktu 

lelang berlangsung.[4] 

 Master Koi BOT adalah platform terkemuka yang mengkhususkan diri dalam 

lelang ikan koi, menyediakan tempat bagi penjual dan pembeli untuk berinteraksi 

dan melakukan transaksi. Saat ini, Master Koi BOT memiliki 2.096 seller terdaftar 

yang telah melalui proses verifikasi untuk memastikan kualitas dan keandalan. Setiap 

bulan, platform ini menyelenggarakan 4.980 lelang, menawarkan 28.410 ikan yang 

siap untuk dilelang. Dengan beragam pilihan ikan koi dari berbagai jenis dan ukuran, 

pembeli dapat menemukan ikan yang sesuai dengan preferensi mereka.  

 Partisipasi dalam lelang sangat dinamis, dengan 16.886 bidder aktif. Angka ini 

mencerminkan tingginya minat dan keterlibatan komunitas dalam platform ini, 

menjadikan setiap lelang lebih menarik dan kompetitif. Selain itu, terdapat 107.124 

anggota grup yang terlibat dalam komunitas ini, dan 1.864 grup WhatsApp. Melalui 

Master Koi BOT, para pembeli dapat memperoleh ikan koi berkualitas tinggi, 

sementara penjual dapat menjangkau audiens yang lebih luas, menciptakan 

ekosistem yang saling menguntungkan bagi semua pihak yang terlibat. 

Aplikasi yang ada saat ini masih memiliki beberapa keterbatasan, terutama 

dalam hal meningkatkan pengalaman pengguna (user experience). Master Koi Bot 

berfungsi sebagai platform lelang ikan koi yang memanfaatkan teknologi chatbot 

untuk memudahkan proses input lelang melalui aplikasi WhatsApp dan Telegram. 

Dalam alur sistem ini, penjual dapat mengunggah gambar dan informasi mengenai 

ikan koi yang ingin dilelang dengan cara yang sederhana dan cepat. Setelah penjual 

mengirimkan informasi tersebut melalui bot, sistem akan secara otomatis memproses 

data dan menyiapkannya untuk lelang. Namun sistem tersebut masih memiliki 

kelemahan. Salah satu kelemahannya adalah pada fitur input berbasis bot yang belum 

mampu mendeteksi atau mengidentifikasi gambar yang dikirim oleh pengguna. Hal 

ini menjadi tantangan khusus pada aplikasi yang berfokus pada ikan koi, karena 

pengguna dapat saja mengunggah gambar yang bukan merupakan ikan koi. 
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Ketidakmampuan sistem untuk memverifikasi jenis gambar ini dapat mengurangi 

keakuratan dan keandalan aplikasi, serta membatasi kemampuannya dalam 

memberikan respon atau tindakan yang sesuai. Oleh karena itu, untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna (User Experience) dan mengatasi kekurangan fitur input 

berbasis bot yang belum mampu mendeteksi atau mengidentifikasi gambar yang 

dikirim oleh pengguna, penulis merancang sebuah aplikasi web yang memungkinkan 

admin untuk mendeteksi gambar yang diunggah oleh penjual. 

Dalam perkembangan teknologi kecerdasan buatan, dikenal istilah Computer 

Vision, yaitu cabang ilmu yang berfokus pada bagaimana sistem komputasi dapat 

memahami dan menganalisis informasi visual dari gambar maupun video. Konsep 

ini memungkinkan mesin untuk mengekstraksi informasi penting dari data visual 

guna menyelesaikan berbagai permasalahan sesuai dengan tujuan yang telah 

ditetapkan. Salah satu implementasi utama dalam bidang Computer Vision adalah 

teknik deteksi objek, yakni proses identifikasi serta penentuan posisi objek-objek 

tertentu di dalam suatu citra atau rekaman video. Untuk mencapai hasil deteksi yang 

optimal, umumnya digunakan algoritma berbasis deep learning yang terbukti mampu 

meningkatkan akurasi sistem secara signifikan. Salah satu metode yang banyak 

digunakan dalam pengembangan sistem deteksi objek adalah TensorFlow Object 

Detection API, yang menyediakan berbagai model pra-latih (pre-trained models) 

untuk mempermudah proses implementasi. Di antara model-model tersebut, Single 

Shot Multibox Detector (SSD) dengan arsitektur Mobilenet V2 menjadi salah satu 

pilihan yang populer. Model ini dikenal mampu mendeteksi berbagai kategori objek 

dengan akurasi yang cukup baik serta memberikan informasi terkait lokasi dan area 

keberadaan objek-objek tersebut dalam citra secara efisien.[5] 

Pengembangan aplikasi berbasis web menghadirkan banyak manfaat, baik dari 

segi aksesibilitas, efisiensi, maupun keberlanjutan teknologi. Aplikasi berbasis web 

dirancang untuk dapat diakses melalui berbagai perangkat tanpa memerlukan proses 

instalasi, hanya membutuhkan browser dan koneksi internet. Hal ini membuat 

aplikasi jenis ini sangat fleksibel dan mudah digunakan oleh berbagai kalangan, 

termasuk pengguna yang tidak memiliki keahlian teknis tinggi. Dalam konteks 

Master Koi BOT, pengembangan berbasis web memungkinkan petani kecil, penjual, 

dan pembeli ikan koi dari berbagai wilayah untuk terhubung dengan lebih mudah.[6] 
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Kebermanfaatan aplikasi berbasis web juga terlihat dari dampaknya terhadap 

transparansi dan efisiensi transaksi. Dalam proses lelang, akses informasi seperti 

penawaran terbaru, status lelang, dan data penjual membantu menciptakan 

lingkungan yang lebih adil dan kompetitif. Hal ini sangat relevan dalam konteks 

lelang ikan koi, di mana transparansi harga dan kualitas ikan sangat penting. Dengan 

sistem berbasis web, pengguna dapat melakukan penawaran dan transaksi dengan 

cepat dan mudah, meningkatkan kepercayaan dalam ekosistem digital yang dibangun 

oleh Master Koi BOT. 

Aplikasi berbasis web memberikan manfaat jangka panjang karena mudah untuk 

dikembangkan dan disesuaikan dengan kebutuhan pasar yang terus berubah. 

Platform ini dapat ditingkatkan dengan integrasi teknologi baru, seperti kecerdasan 

buatan untuk analisis data lelang, sistem rekomendasi bagi pembeli, atau fitur 

keamanan yang lebih canggih untuk melindungi data pengguna. Dengan 

pengembangan ini, Master Koi BOT tidak hanya berfungsi sebagai alat lelang, tetapi 

juga menjadi solusi teknologi yang tetap relevan seiring perkembangan zaman. [7] 

 

1.2  Perumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka dapat 

dirumuskan beberapa permasalahan diantaranya sebagai berikut:  

1. Bagaimana menerapkan pengembangan aplikasi master koi bot berbasis 

website untuk mempermudah inputan? 

2. Bagaimana membangun antarmuka website yang interaktif dan user-friendly 

untuk meningkatkan pengalaman pengguna? 

1.3  Tujuan 

1. Merancang dan mengembangkan aplikasi Master Koi Bot berbasis website 

yang mendukung proses input data lelang ikan secara otomatis, terstruktur, 

dan terintegrasi, guna meningkatkan efisiensi operasional pengguna. 

2. Membangun antarmuka aplikasi yang interaktif dan responsif, dengan fokus 

pada kemudahan penggunaan (usability), pengalaman pengguna yang 

optimal, serta mendukung aksesibilitas bagi berbagai kategori pengguna. 
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1.4 Batasan Masalah 

1. Pengembangan dan perancangan sistem (termasuk analisis kebutuhan sistem 

dan perancangan sistem) disesuaikan dengan sistem Master Koi Bot yang 

telah tersedia, dengan beberapa penyesuaian sesuai kebutuhan penelitian. 

Tidak seluruh fitur dan desain aplikasi Master Koi Bot versi komersial 

diimplementasikan dalam penelitian ini. 

2. Desain analisis, arsitektur sistem, dan penyimpanan data yang dihasilkan 

dalam penelitian ini tidak sepenuhnya identik dengan implementasi sistem 

Master Koi Bot yang berjalan di lingkungan produksi. Beberapa penyesuaian 

dilakukan untuk menjaga keamanan data internal perusahaan serta 

keterbatasan akses terhadap sistem backend aktual. 

3. Penggunaan teknologi Artificial Intelligence dalam penelitian ini dibatasi 

hanya pada proses validasi dan klasifikasi gambar ikan koi yang diunggah 

oleh pengguna, menggunakan model MobileNetV2 pada TensorFlow Object 

Detection API. Teknologi AI tidak digunakan untuk pemrosesan video, 

pengambilan keputusan, penentuan harga, maupun pengelolaan jalannya 

lelang. 

1.5 Manfaat 

1. Menjadi referensi dalam pengembangan aplikasi berbasis Website, 

sehingga dapat digunakan sebagai bahan ajar bagi mahasiswa yang tertarik 

dalam pengembangan website 

2. Meningkatkan kontribusi institusi dalam menghasilkan inovasi di bidang 

teknologi informasi, khususnya dalam aplikasi berbasis lelang online. 

3. Dapat menjadi acuan atau referensi untuk penelitian selanjutnya yang ingin 

mengembangkan penelitian ini lebih lanjut.  
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BAB V 

PENUTUP 
 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, tema utama dari penelitian 

ini adalah mengembangkan aplikasi Master Koi Bot berbasis website untuk 

mempermudah proses pengelolaan lelang ikan koi secara lebih efektif. Beberapa 

poin kesimpulan yang dapat ditarik, sesuai dengan rumusan masalah dan tujuan 

penelitian ini, adalah sebagai berikut: 

a. Telah berhasil dirancang dan dibangun sebuah aplikasi Master Koi Bot 

berbasis website yang dilengkapi dengan fitur utama seperti input lelang 

ikan koi, validasi otomatis kelipatan bid, serta tampilan antarmuka yang 

user-friendly untuk memudahkan pengguna dalam mengoperasikan sistem. 

b. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan dengan metode usability 

testing dan pengukuran menggunakan instrumen System Usability Scale 

(SUS), diperoleh nilai rata-rata sebesar 88,06, yang termasuk dalam 

kategori sangat baik (excellent). Artinya, aplikasi ini telah memenuhi aspek 

kemudahan penggunaan, efisiensi, kenyamanan, serta kepercayaan 

pengguna dalam mengoperasikan sistem. Dengan demikian, aplikasi dapat 

dikatakan layak digunakan dan dapat membantu proses lelang ikan koi 

menjadi lebih terstruktur dan efisien. 

5.2  Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dicapai, beberapa saran yang dapat 

diberikan untuk pengembangan dan penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut: 

a. Disarankan agar pengembangan selanjutnya difokuskan pada peningkatan 

performa dan skalabilitas sistem, serta peningkatan efisiensi sistem pada 

saat traffic pengguna tinggi. 

b. Selanjutnya, penelitian lanjutan dapat memperluas cakupan pengujian 

antarmuka kepada pengguna dari berbagai latar belakang, guna 

mengoptimalkan tingkat usability aplikasi dan menjadikannya lebih 

inklusif serta adaptif terhadap kebutuhan pengguna yang lebih beragam. 
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