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Abstract

This study is motivated by the low public interest in shopping at BUMDes (village-
owned enterprises), primarily due to geographical constraints, highlichting the need
for digital innovation to improve service accessibility. The objective of this research
is to develop the GO-BUMDes mobile application as a platform for product ordering
and recommendation in Cau Belayu Village. The application employs an Item-Based
Collaborative Filtering method to provide product recommendations based on item
similarity. The development process followed the prototype methodology, while
system testing involved white box and black box techniques, accuracy evaluation
using MAE (Mean Absolute Error), and user experience assessment through UMUX
(Usability Metric for User Experience). Test results showed an MAE value of 0.258,
indicating a relatively high prediction accuracy, and a UMUX score of 85.78, reflecting
excellent user comfort and satisfaction. The study concludes that GO-BUMDes has
the potential to enhance access and facilitate digital transactions at BUMDes, while
encouraging community participation in a technology-driven village economy. The
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practical implications of this research contribute to strengthening digital
transformation in the local economic sector, particularly in rural areas.

Keywords: GO-BUMDes; Mobile Application; Collaborative Filtering; Prototype;
Product Recommendation

Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat masyarakat untuk berbelanja di
BUMDes yang disebabkan oleh kendala geografis, sehingga diperlukan inovasi digital untuk
meningkatkan aksesibilitas layanan. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi mobile
GO-BUMDes sebagai platform pemesanan dan rekomendasi barang di Desa Cau Belayu. Aplikasi
ini menggunakan metode Ifem-Based Collaborative Filtering untuk memberikan rekomendasi produk
berdasarkan kesamaan antaritem. Proses pengembangan dilakukan dengan metode profotype,
sedangkan pengujian sistem dilakukan melalui white box, black box, evaluasi akurasi dengan MAE (Mean
Absolute Error), dan pengukuran pengalaman pengguna menggunakan UMUX (Usability Metric for User
Experience). Hasil pengujian menunjukkan nilai MAE sebesar 0,258 yang menandakan akurasi prediksi
rekomendasi cukup tinggi, serta skor UMUX sebesar 85,78 yang mencerminkan tingkat kenyamanan
dan kepuasan pengguna yang sangat baik. Simpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa GO-
BUMDes berpotensi meningkatkan kemudahan akses dan transaksi digital di BUMDes, serta
mendorong partisipasi masyarakat dalam ckonomi desa berbasis teknologi. Implikasi praktis dari
penelitian ini memberikan kontribusi terhadap penguatan transformasi digital pada sektor ekonomi
lokal di wilayah pedesaan.

Kata Kunci: GO-BUMDes; Aplikasi Mobile; Collaborative Filtering; Prototype; Rekomendasi
Barang

PENDAHULUAN

Perkembangan zaman telah mendorong kemajuan teknologi digital yang pesat dan
memengaruhi berbagai aspek kehidupan, termasuk sektor perdagangan dan pelayanan publik.
Teknologi digital kini menjadi komponen penting dalam bisnis, mulai dari pengembangan
produk, pelayanan, hingga pengambilan keputusan berbasis data (Susilo et al., 2021). Salah
satu elemen utama dari perkembangan ini adalah digitalisasi, yang meningkatkan efisiensi dan

efektivitas dalam berbagai sektor, termasuk pembangunan desa (Armelin Yudianti et al.,

2023).

Dalam era digital saat ini, aplikasi berbasis mobile menjadi alat yang tidak terpisahkan
dalam strategi bisnis. Aplikasi tersebut memudahkan akses ke produk dan layanan,
meningkatkan efisiensi transaksi daring, serta mengurangi biaya operasional melalui

otomatisasi pelayanan (Balaka et al., 2023). Pada tingkat desa, aplikasi mobile juga dapat
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dimanfaatkan dalam bidang ekonomi, pendidikan, serta layanan publik. Salah satu lembaga

yang berpotensi memanfaatkan aplikasi ini adalah Badan Usaha Milik Desa (BUMDes).

BUMDes merupakan lembaga yang didirikan untuk mendorong pertumbuhan
ekonomi desa dengan mengelola aset dan pelayanan yang berbasis potensi lokal (Parhusip &
Kamilen, 2021). Salah satu desa yang memiliki BUMDes adalah Desa Cau Belayu. BUMDes
di desa ini berperan menyediakan barang kebutuhan pokok bagi masyarakat. Namun,
letaknya yang berjarak sekitar 4,2 km dari permukiman warga (berdasarkan Google Maps)
menjadi tantangan tersendiri, terutama bagi warga yang tidak memiliki kendaraan pribadi.
Banyak warga akhirnya memilih untuk berbelanja di warung terdekat, yang berdampak pada

menurunnya efektivitas operasional BUMDes.

Layanan transportasi online seperti Gojek atau Grab sebetulnya bisa menjadi solusi
terhadap masalah jarak. Namun, secara geografis dan praktis, layanan ini belum menjangkau
Desa Cau Belayu karena posisinya yang jauh dari kota dan tidak termasuk cakupan layanan
perusahaan tersebut. Selain itu, kerja sama dengan perusahaan besar seperti Gojek dan Grab

juga tidak realistis karena skala operasional mereka tidak sesuai dengan kebutuhan desa.

Berdasarkan hasil observasi lapangan, solusi yang tepat adalah mengembangkan
aplikasi mobile bernama GO-BUMDes yang mengadopsi model layanan seperti iCamers.
Barang yang dipesan melalui aplikasi akan diantar langsung ke rumah warga oleh petugas
BUMDes, sehingga tidak bergantung pada layanan pihak ketiga. Aplikasi ini juga diharapkan
dapat menjaga ketersediaan stok, memudahkan akses layanan, dan meningkatkan minat

belanja warga terhadap produk BUMDes.

Untuk memberikan pengalaman belanja yang personal dan relevan, aplikasi ini
menggunakan metode Item-Based Collaborative Filtering. Metode ini dinilai efektif dalam
memberikan rekomendasi produk berdasarkan kesamaan antar item yang pernah dibeli atau
disukai pengguna lain (Mahendra et al, 2024). Dengan demikian, aplikasi mampu
menyarankan produk populer secara otomatis, meningkatkan kenyamanan pengguna dalam
menemukan barang yang dibutuhkan tanpa pencarian manual, dan pada akhirnya

berkontribusi terhadap peningkatan transaksi serta pertumbuhan ekonomi desa.
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METODE

Metode Profotype merupakan salah satu pendekatan dalam pengembangan sistem
perangkat lunak (SDLC) yang dilakukan dengan membuat rancangan awal, contoh, atau
model sistem untuk menguji konsep maupun alur kerja produk. Pendekatan ini juga

memungkinkan pengguna atau klien untuk memahami setiap tahapan dari sistem yang sedang

dirancang.(Hidayatil et al., 2024)
£\
User

Implement
Quick Build Refining \
Requirements design prototype evaluation prototype ; ‘ M;:‘{,;,.

Gambar 1 Tahapan Pengembangan model (Azahari et al., 2022)
Analisis Kebutuhan

Langkah pertama dalam Profotype adalah melakukan analisa kebutuhan dari aplikasi
yang hendak dibangun. Mulai dari fitur-fitur serta tujuan dari pembuatan aplikasi (Arizal et

al., 2022).
Perancangan Awal

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, dilakukan perancangan awal dalam bentuk
mockup atau wireframe untuk menggambarkan antarmuka dan alur kerja aplikasi. Perancangan
ini melibatkan pembuatan diagram alir (flowchari), use case diagram, dan rancangan database

untuk memvisualisasikan bagaimana sistem akan bekerja (Aditya et al., 2021).
Pembuatan Prototype

Setelah desain disetujui oleh pengguna, langkah selanjutnya adalah pembuatan
prototype aplikasi. Pengembang akan membangun versi awal aplikasi yang berfungsi sebagai
prototype. Proses ini mencakup implementasi tampilan antarmuka pengguna 45 (UI/UX) serta
beberapa fitur inti yang telah dirancang sebelumnya, seperti pendaftaran pengguna, katalog
produk, dan fitur rekomendasi berbasis Ifem-Based Collaborative Filtering. Prototype yang
dihasilkan akan digunakan untuk memperoleh umpan balik dari pengguna, yang akan menjadi

dasar bagi pengembangan lebih lanjut aplikasi ini (Pramono et al., 2022) .
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Evaluasi Pengguna

Setelah prototype dibuat, pengguna diberikan kesempatan untuk mencoba aplikasi dan
memberikan umpan balik terhadap desain dan fungsionalitasnya (Nabawi et al., 2024).
Evaluasi dilakukan melalui wawancara serta pengujian langsung terhadap alur penggunaan
aplikasi. Pada tahap ini, tim pengembang mengidentifikasi kekurangan atau kebutuhan

tambahan berdasarkan pengalaman pengguna .
Perbaikan Prototype

Tahapan ini dapat dilewati apabila tidak ada masukan ataupun saran dari pengguna.
Namun tahapan 4-5 dapat diulangi apabila masih ada revisi yang diberikan oleh pelanggan

sampai aplikasi disetujui oleh pelanggan (Susanto, 2018).
Implementasi dan Pemeliharaan

Setelah prototype akhir disetujui, proses pengembangan aplikasi Go-BUMDes
dilakukan secara menyeluruh dengan menerapkan teknologi yang telah dirancang, yaitu PHP,
Laravel, Flutter, dan NoSQL.. Tujuannya adalah agar aplikasi dapat berjalan dengan baik pada
perangkat mobile. Setelah aplikasi diluncurkan, dilakukan pemeliharaan rutin berupa
perbaikan kesalahan (bxg), pembaruan fitur, serta pengolahan data baru untuk meningkatkan
sistem rekomendasi. Evaluasi juga dilakukan secara berkala berdasarkan masukan dari
pengguna, agar aplikasi tetap sesuai dengan kebutuhan masyarakat Desa Cau Belayu. Tahap
akhir berupa pengujian dan evaluasi dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi berfungsi

sesuai dengan rancangan dan memberikan kenyamanan bagi pengguna.
Metode pengumpulan data

Dalam penelitian ini, data dikumpulkan melalui tiga pendekatan, yakni wawancara,
observasi, dan studi pustaka. Wawancara dilakukan secara langsung kepada masyarakat Desa
Cau Belayu guna memperoleh informasi yang mendalam mengenai kebutuhan dan kebiasaan
berbelanja. Observasi dilakukan terhadap aktivitas pengelolaan serta interaksi warga dengan
layanan penjualan BUMDes untuk mengidentifikasi permasalahan dalam akses dan
pemanfaatan layanan tersebut. Adapun studi pustaka dilakukan dengan menelaah literatur
yang relevan, seperti buku, jurnal ilmiah, dan artikel yang membahas pengembangan aplikasi
mobile serta implementasi metode Izem-Based Collaborative Filtering dalam sistem rekomendasi

produk.
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HASIL
Rancangan Sistem

Dalam perancangan sistem yang dikembangkan, digunakan diagram UML (Unified
Modeling Ianguage) sebagai alat pemodelan. Diagram UML yang diterapkan meliputi #se case
diagram, diagram aktivitas , dan sequence diagram. wse case diagram berfungsi untuk
menggambarkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem melalui skenario tertentu
dalam penggunaannya. Diagram ini terdiri dari aktor dan jenis interaksi yang dilakukan. Aktor
dalam diagram dapat berupa manusia, perangkat keras, sistem lain, atau entitas lain yang
terlibat dalam interaksi dengan sistem (Fauzan et al., 2024) Perancangan aplikasi GO-
BUMDes menggunakan satu diagram use case yang mencakup fungsi untuk admin dan
pelanggan. Admin mengelola produk, mengelola pesanan, mengelola user dan cetak laporan
penjualan, sementara Pelanggan memesan produk, lihat informasi pesanan memberi rating,

dan edit profile user.

1. Use case

Use case diagram merupakan salah satu bagian dari pemodelan UML yang
digunakan untuk menggambarkan hubungan antara aktor dengan sistem berdasarkan
fungsi yang tersedia (Rozana et al., 2020). Diagram ini berfungsi untuk menunjukkan
apa saja yang dapat dilakukan oleh pengguna tanpa menjelaskan detail teknis
implementasi. Pada aplikasi GO-BUMDes, terdapat dua aktor utama, yaitu User
(pengguna) dan Admin (pengelola). Aktor User memiliki akses terhadap fitur-fitur
seperti /ogin, melihat informasi pesanan, melakukan pemesanan produk, memberi
rating, dan mengedit profil. Fitur-fitur ini ditujukan untuk memudahkan masyarakat
dalam bertransaksi secara digital dengan BUMDes. Sementara itu, Admin memiliki
akses penuh terhadap seluruh fitur yang tersedia dalam sistem, mulai dari /ogin,
melihat informasi pesanan, hingga melakukan pengelolaan data secara menyeluruh,
seperti manajemen barang, manajemen pesanan, manajemen pengguna, serta
mengunduh laporan penjualan. Admin juga memiliki wewenang untuk menambah,
mengedit, maupun menghapus data sesuai kebutuhan operasional BUMDes. Use case

diagram dapat dilihat pada Gambar 2.
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2. Diagram aktivitas Rekomendasi Barang

Gambar 2 Use case User Aplikasi Mobile GO-BUMDes

Diagram aktivitas adalah diagram yang menggambarkan alur aktivitas atau

proses dalam sistem, mulai dari tindakan pengguna hingga respons sistem. Diagram

ini membantu memvisualisasikan urutan langkah dan pengambilan keputusan dalam

suatu proses (Sutopo et al., 2016). Pada diagram ini, proses dimulai saat pengguna

menyelesaikan pesanan dan memberikan razing. Sistem kemudian memproses data

menggunakan metode

Item-Based ~ Collaborative ~ Filtering untuk menghasilkan

rekomendasi. Jika preferensi pengguna tersedia, sistem menampilkan rekomendasi
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sesuai preferensi; jika tidak, rekomendasi ditampilkan berdasarkan kategori. Ilustrasi

lengkap alur aktivitas ini dapat dilihat pada Gambar 3.

User Aplikasi

?

Menyelesaikan » Menampilkan
Pesanan Hamalan Rating
|
l Prozes
memberi rating »| Perhiungan fiem-Based
Collaboraiive Filtering
Menampilkan Cek Preferensi
Rekomendasi
Mo
L Rekoendasi
Menyesuaikan
Kategori Ves
v Rekomendasi
@ Menyesuaikan
Preferensi <

Gambar 3 Activiti Diagram Rekomendasi Barang

Hasil Pengembangan

Aplikasi mobile GO-BUMDes memanfaatkan metode Izenz-Based Collaborative Filtering
untuk memberikan rekomendasi produk berdasarkan data interaksi pengguna seperti
pembelian dan rating. Sistem ini terdiri dari dua platform, yaitu aplikasi mobile berbasis Futter
untuk pelanggan dan aplikasi website berbasis Larave/ untuk admin BUMDes yang juga
berfungsi sebagai server API. Aplikasi mobile berperan sebagai klien yang mengirimkan data
interaksi ke server untuk dianalisis, lalu hasil rekomendasi dikirim kembali dan ditampilkan
kepada pengguna. Fitur aplikasi mobile mencakup halaman Home (daftar dan rekomendasi

produk), Informasi Pesanan (status dan riwayat), Razng dan Komentar, Detail Produk,
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Checkont, Keranjang Belanja, dan Profil Pengguna. Sedangkan aplikasi website mencakup fitur
Dashboard (ringkasan data), Manajemen User, Manajemen Barang (tambah/edit/hapus

produk), Manajemen Pesanan, Detail Pesanan, dan Laporan Penjualan.

1. Antarmuka Pengguna Aplikasi GO-BUMDes

Pada aplikasi mobile GO-BUMDes, halaman utama (Home) menampilkan
berbagai fitur penting yang mempermudah interaksi pengguna, seperti keranjang
belanja untuk menyimpan produk yang ingin dibeli, menu chat yang memungkinkan
pengguna menghubungi admin, serta kolom pencarian untuk memudahkan
pencarian produk. Di halaman ini juga ditampilkan beragam produk yang tersedia,
termasuk rekomendasi produk yang dihasilkan secara otomatis menggunakan metode
Item-Based Collaborative Filtering berdasarkan kesamaan preferensi dengan
pengguna lain. Setelah memilih produk, pengguna akan diarahkan ke halaman checkout
yang menampilkan informasi alamat pengiriman, detail produk yang dibeli, total
pembayaran, serta pilihan metode pembayaran seperti Cash on Delivery (COD).
Pengguna dapat meninjau kembali seluruh informasi sebelum menekan tombol
“Buat Pesanan” untuk menyelesaikan transaksi. Selain itu, aplikasi juga menyediakan
halaman khusus untuk memberikan ulasan, di mana pengguna dapat memberikan
penilaian berupa bintang dan menulis komentar terhadap produk yang telah dibeli.
Halaman ini dilengkapi dengan tampilan informasi produk, kolom komentar, dan
tombol “Kirim Ulasan” untuk mengirimkan penilaian secara langsung. Tampilan

Antarmuka Pengguna Aplikasi GO-BUMDes dapat dilihat pada Gambar 4.

Volume 5, Nomor 4, Juli 2025 172]



I Putu Dion Arditya, Agus Aan Jiwa Permana, Ketut Agus Seputra

13:34 0,0KB/d Z il & G2

16:02 T15KB/d 2 il B
Q_ cari produk ! m & Checkout
Alamat Pengirim >
| Putu Dion Arditya | 02343242358
JI. Tegal Dukuh Sel. No.11a, Padangsambian,
Kecamatan Denpasar Barat, 80118, Indonesia,
getasan
BUKU AGENDA PRAMUKA BUKU SIDU KOTAK BATRAI ALKALIN AA
Rp 4 000 Rp 25.000
5.0 4.0 u £ x1
@ Untuk Anda ) @ Untuk Anda
Total Pesanan (1 Produk): Rp 25.000 13:09 10,6KB/d Z .l = @4
- Rincian Pembayaran Beri Ulasan
Subtotal Untuk Produk Rp 25.000
Subtotal Pengiriman Rp0
\M Biaya Layanan Rp0 Pilih Produk:
Total Pemb: Rp25.000
U ST = BUKU CAMPUS TANGGUNG -
COCA COLA MINI KERTAS KOTAK JAJAN Metode Pembayaran
Rp 4 000
4.3 4.0 coD > Beri Rating:
@ Untuk Anda ) @ Untuk Anda

Komentar:

— Tulis komentar Anda...

LAP BIASA

Rp 4

5.0
Qrumuv Anda ) 42

AMPLOP KW

Kirim Ulasan
m —

Gambar 4 Halaman Utama,Halaman Checkont dan Halaman Rating

Hasil Pengujian Black Box

Pengujian fitur rekomendasi pada aplikasi GO-BUMDes dilakukan untuk
memastikan sistem berfungsi dengan baik. Pengujian menggunakan metode Black Box, yaitu
menguji fungsi aplikasi tanpa melihat kode program (Gede et al., 2024). Secara umum, Black
Box testing berfokus pada wvalidasi input dan output dari suatu sistem, tanpa
mempertimbangkan bagaimana proses internal atau logika program bekerja. Metode ini
digunakan untuk mengetahui apakah sistem telah memenuhi kebutuhan dan harapan
pengguna berdasarkan skenario penggunaan nyata. Proses ini dilakukan oleh pengembang

dan beberapa warga desa sebagai perwakilan pengguna akhir. Disajikan pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1 Hasil Pengujian Black Box

No Ujicoba Keterangan Hasil
Halaman checkont digunakan untuk
menyelesaikan pembelian.
Pengguna dapat mengatur alamat,
memilih  metode pembayaran,
melihat rincian jumlah dan total
harga, lalu menekan tombol Beli
Sekarang untuk menyelesaikan
transaksi.

Proses  checkout  berjalan  lancar,
pengguna mengatur alamat, memilih
pembayaran, melihat detail harga, lalu
menekan  Beli  Sekarang  untuk
menyelesaikan transaksi.

1 Checkout
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No Ujicoba Keterangan Hasil
Fitur ini digunakan oleh pengguna
untuk memberikan penilaian dan . iy
rating dan ulasan dapat diisi dengan
. ulasan terhadap produk yang telah . . IR
2 Rating dan dibeli. Pencouna dapat memilih baik, rating berhasil disimpan, dan
ulasan iin ' dal rnggb ntuk Il?)int o dan ulasan tampil di halaman detail produk
rr:ielrfl lis;lli;ln (liorlrllentar A %esjai sesuai dengan produk yang diulas.
pengalaman mereka.
Fitur i secara - OtOMANS g berhasil menampilkan produk
menampilkan rekomendasi setelah .
e D yang relevan berdasarkan preferensi
pengguna me pengguna  lain  yang  memiliki
yang dibeli: sistem mengolah data kesamaan.,  Namun. ik didak
3 Rekomendasi  rating  berdasarkan  preferensi dftearn aljar'l re?erelils’i ;ma ser aa
Produk pengguna lain yang mirip; jika tak " p yang L

maka sistem akan merekomendasikan

felfﬁfrfgasi akan ljifizz:rf;; produk berdasarkan kategori dari
pada kategori dari produk terakhir pz?lduknayang terakhir - dibeli ~oleh
yang dibeli. pengguna.

UMUX (Usability Metric for User Experience)

UMUX (Usability Metric for User Experience) adalah metode penilaian kemudahan
penggunaan yang lebih singkat dari SUS, terdiri dari empat pernyataan (dua positif dan dua
negatif) dengan skala Likert 1-7. Skor dikonversi ke skala 0—100 untuk menilai kemudahan,
efisiensi, dan manfaat sistem (Permana et al., 2024). Pengujian dilakukan terhadap 17 warga
Desa Cau Belayu yang dipilih secara acak. Mereka diminta mengunduh aplikasi GO-
BUMDes, mencoba fitur seperti melihat produk dan melakukan pemesanan, lalu mengisi
kuesioner UMUX untuk menilai pengalaman penggunaan, pengujian umux dapat di lihat

pada Tabel 2.

Tabel 2 Pengujian UMUX
Q1 (Positify Q2 (Negatif) Q3 (Positify Q4 (Negatif) :(J)l:dlg)( Score

¢ 2 7 2 87.5

7 2 7 1 95.83333333
. 1 6 1 95.83333333
7 1 6 1 95.83333333
G 2 7 2 87.5

7 2 6 1 91.66666667
e 1 7 1 95.83333333
7 1 7 3 91.66666667
e 6 6 5 54.16666667
6 2 6 2 8333333333
- 3 6 4 66.66666667
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Q1 (Positify Q2 (Negatify Q3 (Positif) Q4 (Negatif) g{%‘ Score
6 2 6 2 83.33333333
7 3 7 1 91.66666667
7 1 7 2 95.83333333
6 3 5 3 70.83333333
6 1 6 3 83.33333333
! 2 6 2 87.5

Rata-Rata Skor Umux 85.78

Fitur Rekomendasi

Aplikasi ini menerapkan metode Item-Based Collaborative Filtering untuk
memberikan rekomendasi produk. Metode ini bekerja dengan menganalisis kesamaan antar
produk berdasarkan pola rating pengguna (Jaja et al., 2020). Jika suatu produk dinilai mirip
dengan produk yang pernah diberi rating tinggi, maka sistem akan merekomendasikannya.
Rekomendasi muncul setelah pengguna memberi rating, dan sistem menampilkan produk
yang sesuai dengan preferensi tersebut. Contoh tampilan halaman rekomendasi dapat dilihat

pada Gambar 7.

8:30 0,1KB/d & il T GD

® 8

Q,  Cari produk
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————
—
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5.0
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40
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oy
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Gambar 7 Tampilan rekomendasi

Produk-produk yang direkomendasikan berbeda untuk setiap pengguna, tergantung

dari data interaksi dan kesamaan item.
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Evaluasi Akurasi (Mean Absolute Error) MAE

Mean Absolute Error (MAE) merupakan salah satu metode evaluasi yang digunakan
untuk mengukur tingkat kesalahan rata-rata antara nilai prediksi sistem dengan nilai aktual
yang diberikan oleh pengguna (Suryanto, 2019). MAE cocok digunakan dalam sistem
rekomendasi karena memberikan gambaran seberapa dekat hasil prediksi terhadap nilai
sebenarnya secara numerik semakin kecil nilai MAE, semakin tinggi akurasi sistem(Yulis et

al., 2025).

Nilai MAE (Mean Absolute Error) yang diperoleh dari pengujian sistem adalah sebesar
0,258. Nilai ini menunjukkan bahwa prediksi sistem cukup mendekati razing sebenarnya yang
diberikan oleh pengguna, sehingga sistem mampu memberikan rekomendasi dengan tingkat

akurasi yang baik. Hasil lengkap pengujian MAE dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3 Hasil Mean Absolute Error

prediksi rating Nilai Aktual Selisih

5 5 0
5 5 0
4.33 4 0.33
4.33 4 0.33
4.33 4 0.33
4.67 5 0.33
4.67 5 0.33
4 5 1
4 4 0
4 4 0
4 4 0
4 4 0
4 4 0
4 5 1
5 4 1
5 5 0
5 5 0
5 5 0

MAE 0.258

PEMBAHASAN

Aplikasi GO-BUMDes menunjukkan potensi yang signifikan dalam meningkatkan
akses masyarakat Desa Cau Belayu terhadap produk kebutuhan harian tanpa harus datang

langsung ke lokasi BUMDes. Penelitian ini menggunakan metode prototype, yang terdiri dari
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beberapa langkah penting yaitu analisis kebutuhan, perancangan awal, pembuatan profotype,
evaluasi pengguna, dan perbaikan protot)pe hingga menjadi aplikasi yang siap digunakan. Data
dikumpulkan melalui wawancara langsung kepada warga Desa Cau Belayu untuk mengetahui
kebiasaan berbelanja serta hambatan dalam mengakses BUMDes. Selain itu, observasi
dilakukan terhadap kegiatan operasional BUMDes dan interaksi pengguna dengan layanan.
Studi pustaka juga digunakan untuk memperoleh teori-teori yang relevan, khususnya tentang

metode Izem-Based Collaborative Filtering dan pengembangan aplikasi mobile.

Data yang diperoleh berbentuk catatan hasil wawancara, temuan lapangan, serta
literatur pendukung. Teknologi yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini meliputi
Flutter untuk aplikasi mobile, Laravel sebagai backend API, dan NoSQOL untuk penyimpanan
data interaksi pengguna. Proses pembuatan aplikasi melibatkan perancangan antarmuka
pengguna, integrasi sistem rekomendasi, serta pengujian fitur utama seperti pemesanan,
pemberian ulasan, dan rekomendasi produk. Setelah melalui proses revisi berdasarkan umpan

balik pengguna, aplikasi GO-BUMDes berhasil dikembangkan dan siap diuji.

Setelah aplikasi selesai dibuat, dilakukan pengujian dan analisis hasil. Pengujian black
box menunjukkan bahwa seluruh fitur utama berjalan dengan baik sesuai dengan fungsinya.
Fitur checkout, pemberian ulasan, dan sistem rekomendasi produk berfungsi tanpa
hambatan. Analisis sistem rekomendasi berdasarkan metode Ifem-Based Collaborative Filtering
menunjukkan bahwa sistem mampu memberikan rekomendasi produk berdasarkan
kemiripan preferensi pengguna lain. Nilai MAE yang diperoleh adalah 0,258, menandakan
tingkat akurasi yang tinggi. Selain itu, hasil UMUX menunjukkan skor rata-rata 85,78,
mengindikasikan tingkat kenyamanan dan kepuasan pengguna yang tinggi dalam

menggunakan aplikasi.

Akurasi sistem yang diperoleh dalam penelitian ini sejalan dengan hasil(Rosita et al.,
2022), yang juga menerapkan metode Izen-Based Collaborative Filtering dan memperoleh nilai
MAE yang serupa. Dari sisi pengalaman pengguna, hasil penelitian ini menunjukkan capaian
yang cukup baik jika dibandingkan dengan (Adnyana & Maryati, 2024), yang

mengembangkan aplikasi serupa namun memperoleh nilai UMUX yang sedikit lebih rendah.

Temuan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi GO-BUMDes berpotensi
menjadi solusi digital untuk meningkatkan akses dan minat belanja masyarakat terhadap
BUMDes, khususnya di desa yang memiliki hambatan geografis. Penggunaan metode

rekomendasi turut menghadirkan pengalaman belanja yang lebih personal dan efisien bagi
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pengguna. Hasil ini memberikan kontribusi dalam pengembangan sistem informasi berbasis

rekomendasi di tingkat desa.

Meskipun sistem telah menunjukkan hasil yang cukup baik dari sisi akurasi dan
pengalaman pengguna, namun masih terdapat beberapa keterbatasan. Aplikasi GO-
BUMDes saat ini hanya dapat berjalan pada perangkat Android, sehingga diperlukan
pengembangan lebih lanjut agar dapat digunakan di platform 1OS. Selain itu, belum tersedia
mekanisme penghapusan otomatis terhadap rekomendasi produk yang tidak lagi relevan,

yang dapat memengaruhi kualitas saran yang ditampilkan kepada pengguna.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengembangan dan pengujian, sistem rekomendasi pada aplikasi
GO-BUMDes berhasil diterapkan menggunakan metode Item-Based Collaborative Filtering
dengan tingkat akurasi yang baik (MAE 0,258) dan pengalaman pengguna yang tinggi
(UMUX 85,78). Penelitian dimulai dari identifikasi rendahnya minat belanja ke BUMDes
akibat kendala geografis, dilanjutkan dengan pengumpulan data melalui wawancara dan
observasi, kemudian pengembangan aplikasi menggunakan metode prototype. Aplikasi
terbukti akurat, mudah digunakan, dan membantu pengguna menemukan produk yang
sesuai, sehingga meningkatkan kepuasan pengguna sekaligus mempromosikan produk desa
secara digital; kontribusi penelitian ini ialah menyediakan solusi rekomendasi digital untuk
BUMDes dan menawarkan pendekatan pengembangan sistem yang dapat diadaptasi desa
lain. Ke depan, diusulkan pengembangan lebih lanjut agar aplikasi dapat berjalan di platform
iOS serta penambahan mekanisme penghapusan otomatis terhadap rekomendasi produk

yang tidak lagi relevan.
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