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Abstrak

Perkembangan teknologi cloud computing, machine learning, dan mobile
development telah menjadi fondasi utama dalam memajukan infrastruktur IT,
termasuk untuk aplikasi jual beli ikan dan sayur "Saiko". Tujuan utama dari Praktek
Kerja Lapangan (PKL) ini adalah untuk merancang, mengembangkan, dan
mengimplementasikan aplikasi inovatif yang memudahkan proses jual beli ikan dan
sayur di Kota Kendari. Fokus utama mencakup perancangan antarmuka pengguna,
pengembangan fitur-fitur yang relevan, dan evaluasi kinerja aplikasi. Sebagai
Cloud Engineer, penelitian ini mencakup pemodelan arsitektur cloud yang efisien,
strategi pengelolaan sumber daya yang dinamis, dan integrasi layanan cloud untuk
meningkatkan daya saing dan kenyamanan pengguna. Perancangan "Saiko"
didasarkan pada pemahaman mendalam terhadap kebutuhan pengguna dan
tantangan distribusi produk segar. Desain antarmuka pengguna dikembangkan
dengan prinsip keberlanjutan dan kemudahan penggunaan, memastikan
aksesibilitas oleh berbagai kelompok pengguna. Aplikasi ini dirancang untuk
memberikan informasi yang jelas mengenai ketersediaan produk, harga, serta opsi
pembayaran online dan tunai. Pengembangan aplikasi ini mencakup implementasi
fitur seperti registrasi pengguna, tampilan katalog produk, fitur pencarian,
keranjang belanja, dan konsultasi langsung antara penjual dan pembeli. Integrasi
dengan teknologi mobile memungkinkan akses mudah dan cepat bagi pengguna,
sementara keamanan data dan privasi pengguna menjadi prioritas dalam setiap
tahap pengembangan. Evaluasi kinerja "Saiko" dilakukan melalui uji coba dengan
partisipasi responden yang mewakili populasi target di Kendari. Analisis hasil
evaluasi memberikan gambaran tentang efektivitas dan efisiensi aplikasi ini dalam
memfasilitasi transaksi jual beli ikan dan sayur.

Kata kunci: Saiko, Cloud Computing, Ikan dan Sayur, Aplikasi Mobile, Kendari



Abstract

The advancement of cloud computing, machine learning, and mobile
development technologies has been the primary foundation for advancing IT
infrastructure, including for the "Saiko" fish and vegetable trading application. The
main objective of this Internship Program (IP) is to design, develop, and implement
an innovative application that facilitates the process of buying and selling fish and
vegetables in Kendari City. The primary focus includes user interface design,
development of relevant features, and application performance evaluation. As a
Cloud Engineer, this research encompasses modeling efficient cloud architectures,
dynamic resource management strategies, and cloud service integration to enhance
competitiveness and user comfort. The design of "Saiko" is based on a profound
understanding of user needs and the challenges of distributing fresh products. The
user interface design is developed with sustainability principles and usability in
mind, ensuring accessibility by various user groups. The application is designed to
provide clear information on product availability, prices, and online and cash
payment options. The development of this application includes implementing
features such as user registration, product catalog display, search functionality,
shopping cart, and direct consultation between sellers and buyers. Integration with
mobile technology enables easy and fast access for users, while data security and
user privacy are prioritized at every stage of development. The performance of
"Saiko" is evaluated through trials involving respondents representing the target
population in Kendari. Analysis of the evaluation results provides an overview of
the effectiveness and efficiency of this application in facilitating fish and vegetable

trading transactions.

Keywords: SAIKO, Cloud Computing, Fish and Vegetables, Mobile Application,

Kendari.
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