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ABSTRAK 

 Udang vannamei merupakan komoditas unggulan yang banyak diminati 

untuk dibudidayakan. Salah satu pembudidaya udang vaname di Kabupaten Pacitan 

adalah UD Mega Jaya. Secara umum permasalahan yang terjadi di UD Mega Jaya 

adalah pada penentuan harga udang masih kurang optimal, karena pemasaran di UD 

Mega Jaya masih bersifat konvensional dan kurang memperhatikan faktor yang 

mendukung untuk menetapkan harga jual udang. Sehingga perlu dibuat suatu 

aplikasi berbasis web yang dapat diakses oleh khalayak sebagai calon pembeli yang 

akan menentukan harga jual udang dengan sesuai serta menguntungkan bagi pihak 

perusahaan. Sistem menggunakan peneraan logika fuzzy Tsukamoto, metode ini 

digunakan karena memiliki aturan dalam berbentuk IF-THEN yang akan 

dipresentasikan dalam himpunan fuzzy. Sehingga diharapkan rekomendasi harga 

udang lebih bisa menguntungkan bagi pihak perusahaan. Penelitian ini 

menguraikan apa saja yang dibutuhkan untuk mengatasi masalah yang selama ini 

dialami oleh perusahaan dengan minimnya teknologi. Hasil rekomendasi dari 

penelitian ini adalah berupa rekomendasi harga yang mengacu dari data yang telah 

diteliti sebelumnya. 

 

Kata Kunci : Aplikasi Pemasaran, Udang Vaname, Logika Fuzzy, Tsukamoto.  
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