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ABSTRAK

Pemerintah telah menetapkan perbaikan mutu bokar dengan melaksanakan Gerakan
Nasional Bokar bersih yang diarahkan melalui Unit Pengolahan dan Pemasaran
Bokar atau UPPB. Dalam pelaksanaan pengolahan dan pemasaran bokar, UPPB
melakukan sistem Tender Bokar. Salah satu UPPB yang menerapkan sistem tender
bokar yaitu UPPB KT. Karya Tani-IV. Namun sistem tender masih dilakukan
secara konvensional melalui grup Whatsapp, sehingga pemasaran bokar yang
dilakukan masih kurang luas dan hanya dipasarkan pada peserta tender yang dikenal
saja. Selain itu, UPPB KT. Karya Tani-1V saat ini belum memiliki sistem informasi
berbasis website yang dapat menyimpan data pencatatan bokar petani menggunakan
database. Oleh karena itu, penelitian ini menghasilkan solusi sebuah perancangan
prototype Sistem Informasi Tender Bokar menggunakan metode Design Thinking.
Prototype pada sistem ini dirancang untuk memperluas jangkauan Pemasaran
Bokar dan mempermudah UPPB KT. Karya Tani-1V dalam melakukan pengolahan
data bokar. Setelah dilakukan pengujian prototype menggunakan metode System
Usability Scale, diperoleh skor akhir sebesar 82,45. Skor akhir yang diperoleh
termasuk rentang penerimaan Acceptable dengan grade scale “A” dan memperoleh
adjective rating “Excellent”, sehingga prototype yang telah dirancang dapat
diterima dan layak untuk dikembangkan sebagai sistem yang dapat membantu
pemasaran dan pengolahan data bokar pada UPPB KT. Karya Tani-1V.

Kata Kunci : Bokar, Tender, Sistem Informasi, Design Thinking, Prototype
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IMPLEMENTATION OF THE DESIGN THINKING METHOD ON
DESIGNING INFORMATION SYSTEM FOR RUBBER TENDER
AT UPPB KT. KARYA TANI-1V

By

Letty Latifani Arifah
09031281924155

ABSTRACT

The government has been established improving the quality of rubber by
implementing the Gerakan Nasional Bokar Bersih directed through Unit
Pengolahan dan Pemasaran Bokar or UPPB. In processing and marketing rubber,
UPPB conducts a rubber tender system. One of the UPPBs that applies the rubber
tender system is UPPB KT. Karya Tani-IV. However, the tender system is still
carried out conventionally through the Whatsapp group, so that the marketing of
rubber carried out is still less extensive and is only marketed to known tender
participants. In addition, UPPB KT. Karya Tani-IV currently does not have a
website-based information system that can store farmer rubber recording data using
a database. Therefore, this research provides a solution to design a prototype of the
rubber tender Information System using the Design Thinking method. The
prototype of this system is designed to expand the reach of rubber marketing and
make it easier for UPPB KT. Karya Tani-1V in processing rubber data. After testing
the prototype using the System Usability Scale method, a final score of 82.45 was
obtained. The final score obtained is included in the Acceptability Ranges category
of "Acceptable” with a grade scale of "A" and receives an adjective rating of
"Excellent", so the prototype designed is acceptable and feasible to be developed as
a system that can assist the marketing and processing of Bokar data at UPPB KT.
Karya Tani-1V.

Keywords : Rubber, Tender, Information System, Design Thinking, Prototype
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Karet merupakan salah satu hasil komoditas perkebunan yang memiliki
peran penting sebagai salah satu sumber penghasil devisa negara. Peranan karet
sebagai komoditas ekspor indonesia bisa dikatakan cukup besar, karena termasuk
dalam salah satu komoditas ekspor non — migas utama yang dimiliki Indonesia
setelah kelapa sawit (Balai Pengkajian Teknologi Pertanian Sumatera Selatan,
2022a).

Berdasarkan data dan informasi yang dirilis oleh Direktorat Jenderal
Perkebunan, perkebunan karet di indonesia memiliki luas areal mencapai 3.726.173
Ha. Dengan jumlah areal tersebut Sumatera Selatan menduduki urutan pertama
sebagai provinsi dengan areal terluas yaitu 888.078 Ha. Luasan areal tersebut
terbagi lagi menjadi tiga bagian status pengusahaan, ketiga bagian status
pengusahaan tersebut meliputi perkebunan rakyat, perkebunan negara, dan
perkebunan swasta. Produksi karet yang dihasilkan mencapai 867.567 Ton, dengan
produktivitas produksi karet mencapai 1.114 Kg/Ha. Tingginya produktivitas karet
tersebut tidak terlepas dari peran para petani, tercatat ada 394.222 petani aktif pada
tahun 2020 di provinsi Sumatera Selatan (Direktorat Jenderal Perkebunan, 2020).

Produktivitas produksi karet di provinsi sumatera selatan didominasi oleh
perkebunan rakyat, total produksi karetnya mencapai 821.321 Ton dengan
produktivitas 1.100 Kg/Ha. Tercatat sebagai produksi perkebunan rakyat paling

tinggi, tentu saja tidak terlepas dari permasalahan pada proses pengolahan yang



menyebabkan rendahnya mutu bahan olahan karet (bokar) dan hal tersebut
berdampak pada rendahnya pendapatan petani pada provinsi Sumatera Selatan
(Balai Pengkajian Teknologi Pertanian Sumatera Selatan, 2022b).

Pemerintah telah mengupayakan perbaikan mutu bokar dengan menetapkan
serta  menerbitkan  peraturan  Kementerian  Pertanian  (2008)  No.
38/Permentan/OT.140/8/2008 mengenai pedoman Pengolahan dan Pemasaran
Bahan Olahan Karet tentang Pengawasan Mutu Bahan Olahan Karet. Untuk
meningkatkan kualitas mutu bokar, maka dilaksanakan dengan Gerakan Nasional
Bokar Bersih atau GNBB yang diarahkan melalui Unit Pengolahan dan Pemasaran
Bokar atau UPPB (Nugraha & Bidarti, 2022).

Sebelum dibentuknya UPPB, petani masih menghasilkan bokar dengan
kualitas rendah dan melakukan pemasaran secara tradisional, petani yang masih
melakukan pemasaran bokar secara tradisional akan menerima bagian harga lebih
rendah, karena masih menjual kepada pedagang perantara yang mengambil
keuntungan lebih banyak. Unit Pengolahan dan Pemasaran Bokar (UPPB) memiliki
peran yang cukup signifikan dalam pengembangan perkebunan karet rakyat, salah
satunya pengolahan tender bokar. Tender bokar merupakan salah satu bentuk
pemasaran bokar secara terorganisir, dimana sistem tendernya memberikan banyak
manfaat positif bagi petani meliputi peningkatan mutu bahan olahan karet,
peningkatan posisi tawar-menawar petani, serta harga tender yang menjadi acuan
bagi petani di sekitarnya. Pemasaran secara terorganisir ini menjadi lebih efisien
karena tidak lagi menggunakan perantara yang mendapatkan keuntungan dengan

mengurangi bagian harga yang didapatkan oleh petani, namun langsung terhubung



ke pool pabrik (Nugraha et al., 2019). Salah satu UPPB yang menerapkan sistem
tender bokar ini adalah UPPB KT. Karya Tani-IV.

UPPB KT. Karya Tani-IV adalah suatu unit pengolahan dan pemasaran
bokar dengan 100 — 200 orang petani yang tergabung di dalamnya, UPPB KT.
Karya Tani-IV melakukan pemasaran bokar dengan sistem tender setiap
minggunya, setelah semua anggota petani mengumpulkan bokar yang dihasilkan.
Namun sistem tender masih dilakukan secara konvensional oleh sekretaris UPPB
dengan mencatat semua informasi penawaran tender meliputi kategori bokar, jenis
pembeku, jumlah tonase, jumlah keping, jumlah petani dan waktu tender. Setelah
mencatat semua informasi, bokar yang terkumpul didokumentasikan dalam bentuk
foto dan video untuk dikirimkan kepada peserta tender yang tergabung dalam grup
Whatsapp. Sehingga pemasaran bokar yang dilakukan masih kurang luas dan hanya
dipasarkan pada peserta tender yang dikenal saja.

Selain itu, saat ini UPPB KT. Karya Tani-IV belum memiliki sistem
informasi berbasis website yang mampu menyimpan data pencatatan bokar petani
menggunakan database. Berdasarkan wawancara dan observasi yang telah
dilakukan, untuk sistem pencatatan data bokar saat ini masih dilakukan secara
konvensional dengan melakukan pencatatan pada buku, lalu data dipindahkan ke
Microsoft Excel untuk dilakukan penghitungan jumlah pendapatan petani dan
mencetak nota timbang berdasarkan harga yang telah diperoleh melalui proses
tender sebelumnya.

Berdasarkan penjelasan latar belakang diatas, peneliti melihat adanya
peluang untuk melakukan pengembangan dari sistem tender yang sudah ada.

Pengembangan sistem ini akan menghasilkan sebuah rancangan sistem informasi



tender yang dapat meningkatkan kualitas pelayanan tender bokar di UPPB KT.
Karya Tani-1V dalam melakukan pengolahan data bokar memperluas jangkauan
Pemasaran Bokar dengan menggunakan metode design thinking, sehingga dapat
dihasilkan sebuah solusi dari permasalahan — permasalahan yang ada dengan
berpusat pada kebutuhan pengguna.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan latar belakang diatas, adapun rumusan masalah
yang diperoleh ialah bagaimana perancangan sistem informasi tender bokar dapat
meningkatkan pengolahan data bokar dan jangkauan pemasaran bokar yang lebih
luas?
1.3  Tujuan

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan metode Design
Thinking pada perancangan Sistem Informasi Tender Bokar di UPPB KT. Karya
Tani-1V agar dapat meningkatkan pengolahan data — data bokar yang dihasilkan
oleh para petani dan memperluas jangkauan pemasaran tender yang ditawarkan.
1.4  Manfaat

Manfaat — manfaat yang diharapkan dari penelitian tugas akhir ini sebagai
berikut:

1. Memudahkan proses pengolahan data bokar yang dihasilkan oleh

petani.
2. Dapat menjangkau peserta lelang diluar daerah, sehingga dapat
memenuhi permintaan pasar dan mendapatkan penawaran harga yang

lebih bervariatif.



15  Batasan Masalah

Penelitian ini memiliki beberapa batasan masalah agar penelitian dapat
dilakukan secara maksimal dan untuk memastikan permasalahan yang diangkat
tidak terlalu luas, adapun batasan — batasan masalah pada penelitian ini sebagali
berikut:

1. Tahapan pengujian yang digunakan pada penelitian ini adalah usability

testing dengan metode System Usability Scale (SUS).
2. Target user pada penelitian ini yaitu pengurus UPPB dan peserta tender

pada UPPB KT. Karya Tani-IV.
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