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ABSTRAK

IMPLEMENTASI METODE USER CENTERED DESIGN (UCD) UNTUK
SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS UMKM BERBASIS WEB DAN

ANDROID

Oleh

AMRULLAH SUBEKTI

Salah satu faktor yang mempengaruhi keberadaan suatu sistem adalah faktor

kenyamanan pengguna (user experience). Studi ini membahas desain antarmuka

pengguna (user interface) untuk meningkatkan pengalaman pengguna menggunakan

metode user centered design. Metode user centered design digunakan untuk

menentukan tingkat kesesuaian persyaratan sistem dari sisi pengguna. Melalui metode

ini, pengguna dapat memberikan saran secara langsung untuk meningkatkan antarmuka

sehingga desain sistem menjadi lebih mudah dan siap untuk diimplementasikan.

Analisis ini dilakukan untuk menentukan tingkat pengalaman pengguna Sistem

Informasi Geografis Mikro, Kecil dan Menengah (UMKM) dan menyarankan desain

antarmuka dan peningkatan selama pengembangan.



Sistem Informasi Geografis UMKM adalah sistem yang membantu orang menemukan

informasi produk dari UMKM melalui lokasi, serta membantu UMKM dalam

mempromosikan produk mereka. Selain itu, sistem ini dapat membantu pelaku UMKM

untuk menemukan bahan baku yang dijual oleh UMKM lain.

Studi ini berfokus pada persepsi evaluator dalam hal kemudahan, efisiensi, kemudahan

mengingat, kesalahan, dan kenyamanan dari antarmuka pengguna. Hasil dari penelitian

ini adalah bentuk desain antarmuka pengguna baru berdasarkan hasil analisis

menggunakan prinsip user centered design.

Kata Kunci : user interface, user experience, sistem informasi geografis, usaha mikro

kecil dan menengah, user centered design.



ABSTRACT

USER CENTERED DESIGN (UCD) METHOD IMPLEMENTATION FOR
UMKM GEOGRAPHIC IINFORMATION SYSTEM BASED ON WEB AND

ANDROID

By

AMRULLAH SUBEKTI

One of the factors that influence the existence of a system is the user comfort factor

(user experience). This study discusses the user interface design to improve user

experience using the user centered design method. The user-centered design method is

used to determine the level of system requirements compliance from the user side.

Through this method, users can provide suggestions directly to improve the interface

so that the system design becomes easier and ready to implement. The analysis was

conducted to determine the level of user experience of existing Micro, Small and

Medium Enterprise (MSME) Geographic Information System and suggest an interface

design and improvement during development.

The MSME Geographic Information System is a system that helps people find product

information from MSME through locations, as well as assist MSME in promoting their



products. In addition, this system can help MSME perpetrator to find raw materials

sold by other MSME.

This study focuses on evaluator’s perceptions in terms of learnability, efficiency, ease

of remembering (memorability), errors, and convenience (satisfaction) of the user

interfaces. The results of the study were in a form of new user interface design based

on the results of the analysis using the user centered design principle.

Keywords : user interface, user experience, sistem informasi geografis, usaha mikro

kecil dan menengah, user centered design.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Desain merupakan hal yang berkaitan dengan kehidupan manusia. Desain adalah

sebuah rancangan yang melibatkan suatu kreativitas dan inovasi. Di zaman modern

seperti  ini banyak produk yang digunakan oleh manusia bermula dari desain dalam

proses pembuatannya. Contohnya adalah aplikasi mobile dan situs-situs web yang

ada pada saat ini.

Dalam pengembangan sebuah perangkat lunak, agar proses pembuatannya tersusun

dan berjalan lancar, diperlukan desain yang matang. Mulai dari desain

teknologinya, sistemnya bagaimana, sampai desain antar mukanya seperti apa. Oleh

sebab itu, proses desain sangat penting dilakukan dalam membangun sebuah

perangkat lunak.

Sebuah sistem dapat dikatakan baik dapat dilihat dari keberhasilan pengguna dalam

mengoperasikannya. Misalnya, “ketika saya melihat halaman web, saya harus bisa

“mengerti” apa itu dan cara menggunakannya tanpa harus mengeluarkan banyak

usaha untuk memikirkannya” (Krug, 2014).

Sebuah desain sistem informasi yang baik, selain memiliki interface yang bersifat

eye catching dan mudah dipahami, juga harus bisa memenuhi semua kebutuhan
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penggunanya. Diperlukan desain sistem yang baik dan menarik agar pengguna tidak

merasa kesulitan dalam menggunakan sistem dan juga agar pengguna tidak merasa

bosan dalam menggunakan sistem. Selain dari sisi tampilan, pada proses desain

sistem juga harus melihat dari sisi kebutuhan. Kebutuhan apa saja yang dibutuhkan

dari pengguna. Jangan sampai membuat desain sistem yang rumit, sehingga

membuat pengguna kesulitan dan tidak ingin lagi menggunakan sistem tersebut.

Menurut penelitian yang dilakukan oleh User Interface Engineering, Inc diketahui

60% waktu terbuang karena orang tidak bisa menemukan informasi yang ingin

didapat, dan hal ini berdampak pada penurunan produktifitas dan meningkatkan

frustasi (Anonim, 2004).

Dari alasan tersebut, pada penelitian ini peneliti ingin melakukan implementasi

metode user centered design (UCD) pada studi kasus Sistem Informasi Geografis

UMKM berbasis Web dan Android. Tujuan penggunaan metode user centered

design ini adalah untuk mengatasi masalah ketidakmampuan pengguna dalam

menggunakan sistem, dan diharapkan pengguna mampu mengetahui fungsi sistem

dalam sekali pakai.

Metode User Centered Design melibatkan calon pengguna pada tahap awal

pengembangan sehingga calon pengguna dapat memberikan masukan mengenai

antarmuka Sistem Informasi Geografis UMKM berbasis Web dan Android. Hasil

akhir dari penelitian ini menghasilkan tampilan dan fungsionalitas yang maksimal

serta memiliki nilai usability (learnability, efficiency, memorability, errors dan

satisfaction).
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1.2 Rumusan Masalah

Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut :

1. Bagaimana membuat desain interface untuk sistem informasi geografis UMKM

berbasis web dan android berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan?

2. Bagaimana membuat dan mengukur desain interface untuk sistem informasi

geografis UMKM berbasis web dan android yang dapat memenuhi 5 nilai

usability yaitu learnability, efficiency, memorability, errors dan satisfaction

dengan menggunakan metode user centered design (UCD) ?

1.3 Batasan Masalah

Permasalahan yang tercakup tidak berkembang terlalu jauh atau menyimpang

terlalu jauh dari tujuannya dan tidak mengurangi efektifitas pemecahannya. Batasan

masalah yang diangkat pada penelitian ini :

1. Penelitian ini berfokus kepada pembuatan dan pengukuran desain interface

sistem informasi geografis UMKM berbasis web dan android berdasarkan hasil

analisis yang telah dilakukan.

2. Membuat desain interface sistem informasi geografis UMKM menggunakan

metode User Centered Design untuk sistem informasi geografis UMKM

berbasis web dan android.

3. Desain akhir dari penelitian ini menghasilkan sebuah rancangan sistem

informasi geografis UMKM yang perlu dilanjutkan oleh pengembang untuk

diimplementasikan ke platform web dan android.
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1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah membuat desain Sistem UMKM

berbasis android dan web yang dapat memenuhi semua kebutuhan sistem dengan

interface yang ideal yang memenuhi 5 nilai usability yaitu learnability, efficiency,

memorability, errors dan satisfaction.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Dengan adanya desain interface UMKM berbasis android dan web yang

memenuhi 5 nilai usability yaitu learnability, efficiency, memorability, errors

dan satisfaction, diharapkan dapat memudahkan pengembang dalam

mengimplementasikan ke platform web dan android dan memenuhi kebutuhan

pengguna sistem UMKM.

2. Dengan adanya desain interface sistem UMKM berbasis android dan web yang

bersifat eye catching, dapat menarik pengguna dalam menggunakan sistem dan

mudah dipahami oleh pengguna dari semua kalangan.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Data dam Informasi

2.1.1. Data

Data adalah fakta mengenai objek, orang dan lain-lain. Data dinyatakan dengan

nilai (angka, deretan karakter, atau simbol) (Burch, 1984).

Menurut pendapat lainnya, data adalah fakta tentang sesuatu di dunia nyata yang

dapat direkam dan disimpan pada media komputer. Definisi di atas perlu diperluas

untuk mencerminkan realitas yang ada saat ini. Dengan demikian pengertian data

dapat diperluas menjadi: fakta, teks, grafik, suara video yang bermanfaat di lingkup

pengguna (Hariyanto, 2004).

2.1.2. Informasi

Informasi adalah hasil olahan data dalam bentuk yang lebih berguna dan lebih

berarti bagi yang menerimanya. Sumber dari informasi adalah data. Suatu informasi

dapat dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektif dibandingkan dengan biaya

mendapatkannya. Kegunaan informasi adalah untuk mengurangi hal ketidakpastian

dalam proses pengambilan keputusan tentang suatu keadaan. Informasi yang

digunakan di dalam suatu sistem informasi umumnya digunakan untuk beberapa

keguanaan (Hariyanto, 2004).
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2.2. Desain

Desain merupakan tahapan pertama dalam pengembangan produk atau sistem

rekayasa (Pressman, 2010).

2.3. Desain User Interface (UI)

Desain User Interface (UI) adalah cara program dan pengguna untuk berinteraksi.

User Interface memiliki fungsi untuk menghubungkan atau menerjemahkan

informasi antar pengguna dengan sistem operasi, sehingga perangkat dapat

digunakan (Lastiansah, 2012).

2.4. Desain User Experience (UX)

Proses meningkatkan kepuasan user dalam meningkatkan kegunaan dan

kesenangan yang diberikan dalam interaksi antara pengguna dan produk. UX design

adalah proses membuat sebuah website atau aplikasi yang kamu buat menjadi

mudah untuk digunakan dan tidak membingungkan ketika digunakan oleh

pengguna (Pratama, 2015).

2.5. Fixed Width Design

Fixed-width design (FWD) memiliki wrapper dengan lebar yang fixed (tetap), dan

komponen yang terdapat didalamnya memiliki baik itu lebar yang ditentukan

dengan persentase tertentu atau lebar yang tetap. Hal yang terpenting adalah bahwa

elemen wrapper diatur untuk tidak dapat bergerak. Tidak dipedulikan, berapapun

resolusi layar yang pengguna gunakan, pengguna akan melihat lebar yang sama

dengan pengguna yang lain (Knight, 2009).
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2.6. Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang

mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android menyediakan

platform yang terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka.

Android merupakan generasi baru platform mobile, platform yang memberikan

pengembang untuk melakukan pengembangan sesuai dengan yang diharapkannya.

Sistem operasi yang mendasari Android dilisensikan di bawah GNU, General

Public Lisensi Versi 2 (GPLv2), yang sering dikenal dengan istilah "copyleft"

lisensi dimana setiap perbaikan pihak ketiga harus terus jatuh di bawah terms.

Android didistribusikan di bawah Lisensi Apache Software (ASL/Apache2), yang

memungkinkan untuk distribusi kedua dan seterusnya (Safaat, 2011).

2.7. User Centered Design (UCD)

User centered design adalah sebuah proses desain interface yang berfokus terhadap

tujuan kegunaan, karateristik pengguna, lingkungan tugas dan alur kerja didalam

desainnya. Prinsip yang harus diperhatikan dalam UCD adalah (Henry, 2004).

1. Fokus kepada pengguna

2. Perancangan terintegrasi

3. Dari awal berlanjut pada pengujian pengguna

4. Perancangan interaktif.
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2.7.1. Proses User Centered Design (UCD)

Proses UCD berdasarkan standar ISO 9241-210:2010, ditunjukkan pada Gambar

2.1.

Gambar 2.1. Proses UCD berdasarkan ISO 9241-210:2010.

Penjelasan gambar:

1. Memahami dan menentukan konteks pengguna

2. Menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi

3. Solusi perancangan yang dihasilkan

4. Evaluasi perancangan terhadap kebutuhan pengguna.

2.7.2. Pengguna User Centered Design (UCD)

Pengguna tidak harus mempunyai pengetahuan mengenai aplikasi yang akan

dikembangkan, tujuan penelitian dan sebagainya. Akan lebih mudah mengetahui

apakah pengguna memenuhi kriteria yang telah ditentukan atau belum jika

pengguna dekat dengan designer yang merupakan teman maupun keluarga

designer, agar mendapatkan hasil yang lebih realistis  (Barnum, 2011).
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2.8. Usability

Usability dapat diartikan sebagai tingkat kemudahan suatu produk untuk

digunakan. Usability menjadi tolak ukur UCD terhadap pengembangan sebuah

sistem yang interaktif yang fokus untuk membuat sistem yang berguna.

Usability mempunyai beberapa komponen, yaitu learnability, efficiency,

memorability, errors, dan satisfaction. Learnability adalah sistem yang dibuat

harus mudah untuk dipelajari supaya pengguna dapat dengan cepat bekerja dengan

sistem yang ada (Nielsen, 1993).

Menurut ahli usability (Nielsen, 1994), kriteria – kriteria web usability adalah

sebagai berikut:

1. Learnability adalah kriteria yang mengukur tingkat kemudahan suatu

situs untuk dipelajari dan digunakan, khususnya bagi pengguna yang

baru pertama kali melihat dan menjelajahi situs tersebut.

2. Efficiency adalah kriteria yang mengukur tingkat performansi

pengguna ketika menggunakan situs.

3. Memorability adalah kriteria kualitatif yang dapat dilihat melalui

kemudahan pengguna dalam menggunakan lagi produk (situs) setelah

beberapa saat tidak mengunjungi situs.

4. Errors adalah kriteria kuantitatif pada web usability, errors menilai

situs melalui banyaknya kesalahan yang dilakukan oleh pengguna

ketika melakukan tugas skenario yang diberikan.

5. Satisfaction adalah pengukuran kualitatif yang dirasakan atau juga

ditunjukkan oleh pengguna, ketika sistem atau situs yang digunakan
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menyenangkan dan juga mudah dipakai dan memberikan kenyamanan

kepada pengguna atau juga memberikan rasa puas ketika pengguna

dapat menyelesaikan tugas yang diberikan dengan baik.

2.9. Usability Testing (Pengujian Kebergunaan)

Usability seringkali dikatakan sebagai suatu nilai penerimaan (acceptance)

seseorang terhadap suatu produk atau sistem berdasarkan pemahaman dan

ketepatan aksi/reaksi seseorang terhadap sebuah antarmuka atau interface

(Wingnjosoebroto, 2009).

Tujuan usability testing pada penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa besar

nilai penerimaan usability oleh user terhadap sistem yang dikembangkan sehingga

pengembang yakin bahwa segala kebutuhan telah terpenuhi dan dapat diterapkan

sebagai sistem yang dipakai.

2.10. Penelitian Terkait

Penelitian tentang user centered design (UCD) ini telah banyak dilakukan, salah

satunya adalah penelitian oleh Wijang Widhiarso pada tahun 2007. Pada penelitian

tersebut dijelaskan bahwa kesulitan pengguna selama ini adalah membaca dokumen

yang ada dalam setiap pengembangan sistem. Masalah ini dapat dijelaskan

menggunakan metode UCD dengan menerjemahkan partisipasi pengalaman

manusia kedalam rancangan (Widhiarso, 2007).

Penelitian yang lain dilakukan oleh C. Liang, W. Chou dan Y. Hsu dari University

of Hongkong pada tahun 2009. Penelitian tidak menghasilkan aplikasi, melainkan

sebuah rekomendasi desain website untuk Nine-Year Integrated Curriculum di
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Taiwan. Penelitian ini dilakukan karena sistem terdahulu tidak digunakan dengan

baik karena tidak selesai dan anak-anak tidak mengerti bahasa “profesional” dari

sistem tersebut. Pengguna dari sistem ini adalah guru dan murid tingkat sekolah

dasar dan menengah. Hasil dari penelitian ini berupa desain interface website yang

lebih mudah untuk dimengerti untuk guru dan murid (Liang dkk, 2009).



III. METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Kecamatan Sidomulyo, Kabupaten Lampung Selatan

dan Jurusan Ilmu Komputer, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam

Universitas Lampung yang berada di Jalan Soemantri Brojonegoro No.1 Gedung

Meneng, Bandar Lampung. Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil

2017/2018.

3.2. Perangkat Penelitian

Alat pendukung yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Perangkat Keras

Notebook dengan spesifikasi :

 Processor : AMD FX-9800P RADEON R7, 2.70 GHz

 RAM : 8192 MB

 SSD : 250 GB

Smartphone dengan spesifikasi :

 Merk Tipe : Xiaomi Mi A1

 Processor : Snapdragon 625, octa-core Cortex-A53 2 GHz, GPU

Adreno 506
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 RAM : 4 GB

 Internal : 64 GB

 Layar : 5,5 inci, 1920 x 1080 pixel, IPS LCD

2. Perangkat Lunak

 Sistem Operasi Windows 10 64-Bit

 Adobe Illustrator CC 2018

 Adobe Photoshop CC 2018

 Adobe Experience Design CC

3. Perangkat Pengujian

 Kuisioner Usability

 Paper Prototyping
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3.3. Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini ditunjukkan pada Gambar

3.1.

Gambar 3.1. Tahapan Penelitian

Berikut adalah penjelasan dari tiap-tiap tahapan yang dilakukan dalam penelitian

ini.

Tahap I

3.3.1. Perumusan Masalah

Tahap awal adalah perumusan masalah yang berfungsi sebagai pedoman, penentu

arah, fokus dari penelitian. Pada penelitian ini dilakukan pembuatan user interface
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sistem informasi geografis berbasis web dan android yang dapat memenuhi 5 nilai

usability yaitu learnability, efficiency, memorability, errors dan satisfaction yang

nantinya akan dilanjutkan ketahap pengembangan sistem berbasis web dan android.

Penelitian ini berfungsi untuk mempermudah pengembang dalam mengembangkan

sistem.

3.3.2. Daftar Kebutuhan Pengguna

Selanjutnya adalah penentuan/daftar kebutuhan user berfungsi untuk menentukan

kebutuhan-kebutuhan pengguna sistem. Daftar kebutuhan user diperoleh dengan

melakukan survey yang telah dilakukan pada penelitian sebelumnya. Berikut

merupakan daftar kebutuhan user.

a. Informasi yang dibutuhkan

Berdasarkan hasil dari survei pelaku UMKM, konten yang ingin disajikan pada

sistem berupa produk, harga bahan baku, harga produk sejenis, produk dari bahan

baku yang sama, dan distirbusi pelanggan.

b. Kemampuan sistem yang dibutuhkan

Berdasarkan hasil survei yang dilakukan, dapat dibangun sistem yang memenuhi

kebutuhan pengguna sebagai berikut.

1. Pelaku UMKM

o Sistem dapat merekam data pendaftaran Akun

o Sistem dapat menampilkan data profil pelaku UMKM

o Sistem dapat menampilkan data produk UMKM

o Sistem dapat menampilkan data feedback mengenai UMKM miliknya

o Sistem dapat menampilkan data jumlah pengunjung yang melihat produknya

o Sistem dapat menampilkan lokasi UMKM lain
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o Sistem dapat menampilkan cara menuju lokasi UMKM yang diinginkan

o Sistem dapat melakukan pencarian terhadap produk UMKM tertentu

o Sistem dapat memberikan fitur agar pengguna dapat menambah produk

tertentu ke daftar produk harapan atau favorit

o Sistem dapat memberikan fitur kepada pelanggan untuk memberi rating dan

feedback pada produk tertentu.

2. Pelanggan

o Sistem dapat merekam data pendaftaran Akun

o Sistem dapat menampilkan data profil pelaku UMKM

o Sistem dapat menampilkan data produk UMKM

o Sistem dapat menampilkan lokasi UMKM lain

o Sistem dapat menampilkan cara menuju lokasi UMKM yang diinginkan

o Sistem dapat memberikan fitur agar pengguna dapat menambah produk

tertentu ke daftar produk harapan atau favorit

o Sistem dapat memberikan fitur kepada pelanggan untuk memberi rating dan

feedback pada produk tertentu.

3. Pemerintah

o Sistem dapat merekam re-aktivasi Akun

o Sistem dapat menampilkan hasil rekapitulasi data UMKM

o Sistem dapat mencetak hasil rekapitulasi data UMKM

o Sistem dapat menampilkan sebaran geografis UMKM

o Sistem dapat menampilkan lokasi UMKM

o Sistem dapat menampilkan cara menuju lokasi UMKM yang diinginkan.
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Tahap II

Sebagai perencanaan awal dalam menentukan alur dan elemen website dan android,

digunakan storyboard dalam tahapan ini. Storyboard yang disusun berdasarkan

kesimpulan dari hasil riset yang telah dilakukan sebelumnya.

Setelah storyboard selesai dibuat, dilakukan pengujian berdasarkan kebutuhan

pengguna. Untuk tahapan pengujian menggunakan paper prototyping. Berikut

merupakan hasil yang dilakukan pada tahap II.

3.3.3. Storyboard

Terdapat tiga user selain admin yang menggunakan sistem ini, yaitu pelaku,

pelanggan dan pemerintah. Masing-masing memiliki kebutuhan yang sama, hanya

terdapat beberapa saja yang berbeda. Oleh sebab itu, semua kebutuhan pengguna

dirangkum dalam Tabel 3.1.

Tabel 3.1. Kebutuhan pengguna

No Kebutuhan pengguna
User

Interface
Nomor
gambar

1 Sistem dapat merekam data

pendaftaran Akun

Halaman

Registrasi

Gambar 3.2

Gambar 3.3

2 Sistem dapat merekam re-aktivasi

Akun

Halaman re-

aktivasi

Gambar 3.4

Gambar 3.5

3 Sistem dapat menampilkan data profil

pelaku UMKM

Halaman

Profil Pelaku

Gambar 3.6

Gambar 3.7

4 Sistem dapat menampilkan data produk

UMKM

Halaman

Produk

Gambar 3.8

Gambar 3.9

5 Sistem dapat menampilkan data

feedback mengenai UMKM miliknya

Halaman

Feedback

Gambar 3.10

Gambar 3.11
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Tabel 3.1. Kebutuhan pengguna (lanjutan)

No Kebutuhan pengguna
User

Interface
Nomor
gambar

6 Sistem dapat menampilkan data jumlah

pengunjung yang melihat produknya

Halaman

Profil Pelaku

Gambar 3.6

Gambar 3.7

7 Sistem dapat menampilkan lokasi

UMKM lain

Halaman Peta Gambar

3.12

Gambar

3.13

8 Sistem dapat menampilkan cara menuju

lokasi UMKM yang diinginkan

Halaman

Navigasi

Gambar

3.14

Gambar

3.15

9 Sistem dapat melakukan pencarian

terhadap produk UMKM tertentu

Halaman

Pencarian

Gambar

3.16

Gambar

3.17

10 Sistem dapat memberikan fitur agar

pengguna dapat menambah produk

tertentu ke daftar produk harapan atau

favorit

Halaman

Wishlist

Gambar

3.18

Gambar

3.19

11 Sistem dapat memberikan fitur kepada

pelanggan untuk memberi rating dan

feedback pada produk tertentu

Halaman

Rating

Gambar

3.20

Gambar

3.21

12 Sistem dapat menampilkan hasil

rekapitulasi data UMKM

Halaman

Rekapitulasi

Gambar

3.22

13 Sistem dapat mencetak hasil

rekapitulasi data UMKM

Halaman

Rekapitulasi

Gambar

3.22
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Tabel 3.1. Kebutuhan pengguna (lanjutan)

No Kebutuhan pengguna
User

Interface
Nomor
gambar

14 Sistem dapat menampilkan sebaran

geografis UMKM

Halaman Peta Gambar 3.12

Gambar 3.13

Setelah semua kebutuhan pengguna didapatkan, langkah selanjutnya membuat

desain storyboard berdasarkan kebutuhan pengguna. Desain storyboard dalam

penelitian ini sebagai berikut.

1. Halaman Registrasi (web)

Gambar 3.2. Halaman Registrasi (web)

Halaman registrasi digunakan untuk pelaku UMKM atau pelanggan yang ingin

mendaftarkan dirinya dalam sistem. Pada halaman ini menampilkan jendela pop-up

yang berisi form-form yang wajib diisi oleh pengguna mulai dari nama lengkap

yang harus diisi dengan nama lengkap pengguna, username yang harus diisi dengan

huruf kecil tanpa menggunakan karakter spesial, email yang harus diisi dengan

email pengguna, tentunya dengan format email yang benar (contoh:

ilkom@gmail.com), hingga form password dan ulangi password yang harus diisi

dengan minimal 8 karakter. Lalu pendaftar juga dapat memilih mendaftar sebagai
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pelaku UMKM atau sebagai pelanggan. Pada bagian bawah terdapat tombol daftar

yang berfungsi untuk merekam data akun yang telah melakukan pendaftaran. Pada

Gambar 3.2. juga terdapat tombol close pada bagian pop-up window dan tombol

kembali yang berfungsi untuk kembali ke halaman login. Setelah semua data selesai

diisi, pengguna melakukan klik tombol daftar untuk mendaftarkan diri sekaligus

mengirimkan data tersebut kepada sistem untuk direkam.

2. Halaman Registrasi (android)

Gambar 3.3. Halaman Registrasi (android)

Untuk halaman registrasi Android, menampilkan form-form yang wajib diisi oleh

pengguna mulai dari nama lengkap yang harus diisi dengan nama lengkap

pendaftar, username yang harus diisi dengan huruf kecil tanpa menggunakan

karakter spesial, email yang harus diisi dengan email pengguna, tentunya dengan

format email yang benar, hingga form password dan ulangi password yang harus

diisi dengan minimal 8 karakter. Lalu pendaftar juga dapat memilih dapat

mendaftar sebagai pelaku UMKM atau sebagai pelanggan. Pada Gambar 3.3. juga

terdapat tombol daftar yang berfungsi untuk merekam data akun yang telah

melakukan pendaftaran. Sistem akan merekam semua data yang telah diisi oleh
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pengguna setelah pengguna melakukan klik tombol daftar. Pada bagian bawah

tombol daftar terdapat text bertuliskan sudah punya akun? Login. Yang apabila di-

klik maka akan langsung kembali ke halaman login. Terdapat juga tombol close

pada bagian pop-up window yang berfungsi untuk kembali ke halaman login.

3. Halaman re-aktivasi (web)

Gambar 3.4. Halaman re-aktivasi (web)

Halaman re-aktivasi pada Gambar 3.4., pengguna akan menerima notifikasi berupa

peringatan untuk melakukan reaktivasi, lalu terdapat sebuah tombol pada halaman

beranda untuk melakukan reaktivasi. Pengguna hanya harus klik tombol tersebut

untuk melakukan reaktivasi. Setelah itu halaman akan langsung direct ke halaman

reaktivasi, pada halaman ini berisi daftar UMKM secara keseluruhan yang telah

melakukan reaktivasi dan yang belum melakukan reaktivasi. Pada halaman ini

berisi informasi mulai dari nama UMKM, nomor telepon, dan status aktivasi.

Setelah pengguna melakukan klik aktivasi, sistem akan merekam data pengguna

tersebut kedalam daftar UMKM yang sudah teraktivasi.
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4. Halaman re-aktivasi (android)

Gambar 3.5. Halaman re-aktivasi (android)

Pada halaman re-aktivasi untuk android menampilkan foto profil usaha dapat dilihat

pada Gambar 3.5., lalu pada bagian bawah foto terdapat nama usaha dan nama

pelaku UMKM. Dan pada bagian bawah terdapat sebuah tombol aktivasi bagi

pengguna untuk melakukan re-aktivasi UMKM yang akan merekam data UMKM

yang telah melakukan aktivasi. Sistem akan merekam data aktivasi pada saat

pengguna melakukan klik tombol aktivasi. Pada bagian pojok atas kiri terdapat

tombol back yang berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya.
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5. Halaman Profil Pelaku (web)

Gambar 3.6. Halaman Profil Pelaku (web)

Halaman profil pelaku pada web menampilkan data profil pelaku UMKM mulai

dari foto profil pelaku UMKM, nama pelaku, jumlah rating berupa bintang

berjumlah 5 buah berwarna kuning, banyaknya feedback yang telah diberikan dan

lokasi UMKM dapat dilihat pada Gambar 3.6. Pada halaman ini foto pelaku

UMKM di bagian atas dan nama pelaku dibuat sedikit besar agar pengguna dapat

dengan jelas melihat info pelaku UMKM tersebut. Di bagian bawah terdapat

beberapa gambar produk dan nama produk yang diproduksi oleh UMKM tersebut.

Pada bagian sebelah kanan terdapat peta, diletakkan pada bagian sebelah kanan agar

pengguna dapat lebih mudah mengakses peta UMKM.
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6. Halaman Profil Pelaku (android)

Gambar 3.7. Halaman Profil Pelaku (android)

Halaman profil untuk versi android menampilkan data profil UMKM mulai dari

foto profil, nama, jumlah rating yang diberikan berupa bintang berjumlah 5 buah

berwarna kuning, jumlah feedback yang diberikan dan lokasi UMKM dapat dilihat

pada Gambar 3.7. Pada bagian tengah menampilkan deskripsi detail UMKM

tersebut. Pada bagian bawah terdapat beberapa gambar yang merupakan produk

yang diproduksi oleh UMKM tersebut.
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7. Halaman Produk (web)

Gambar 3.8. Halaman Produk (web)

Halaman Produk pada web dapat dilihat pada Gambar 3.8., terdapat logo dan nama

aplikasi agar pengguna dibuat familiar dengan logo tersebut. Lalu pada bagian

bawah menampilkan data produk berupa nama produk, gambar-gambar produk

untuk menunjukkan detil produk kepada pengguna, harga produk dan juga

informasi produk telah dilihat berapa kali oleh pengunjung. Terdapat juga icon

keranjang belanja di bagian sebelah kanan yang berfungsi untuk memasukkan

produk kedalam produk harapan. Icon diletakkan sedikit keatas agar pengguna

dapat dengan mudah mengakses produk setelah melihat-lihat. Pada bagian sebelah

kanan terdapat peta, diletakkan pada bagian sebelah kanan agar pengguna dapat

lebih mudah mengakses peta UMKM.
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8. Halaman Produk (android)

Gambar 3.9. Halaman Produk (android)

Halaman produk versi android dapat dilihat pada Gambar 3.9., pada bagian atas

pengguna langsung disuguhi dengan gambar produk yang lebar dan jelas agar

pengguna dapat dengan mudah menganalisa produk, terdapat dua sampai lima

gambar produk yang ditampilkan. Pengguna hanya cukup melakukan slide kekanan

atau ke kiri untuk melihat gambar lainnya. Terdapat tombol pada bagian bawah

gambar yaitu tombl tambah produk untuk di masukkan ke dalam produk harapan

(wishlist). Dan pada bagian bawah merupakan nama produk dan deskripsi lengkap

tentang produk tersebut, mulai dari detail produk, harga produk, nama UMKM yang

menjual produk tersebut, spesifikasi produk, rating produk dan feedback, Lalu pada

bagian bawah kanan dilengkapi dengan tombol navigasi yang digunakan untuk

menunjukkan arah ke UMKM penjual produk apabila pengguna ingin tahu lokasi

UMKM tersebut.
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9. Halaman Feedback (web)

Gambar 3.10. Halaman Feedback (web)

Halaman feedback pada web dapat dilihat pada Gambar 3.10., secara keseluruhan

berisi foto profil pemberi ulasan, nama, ulasan dan rating bintang yang diberikan.

Rating bar diletakkan sedikit terpisah ke sebelah kanan bertujuan agar dapat lebih

mudah dilihat oleh pengguna yang lain dan juga pemilik UMKM untuk melihat

feedback untuk produk dan UMKM nya sendiri. Karena poin utama dari halaman

feedback ini adalah rating yang telah diberikan. Pada bagian sebelah kanan terdapat

peta, diletakkan pada bagian sebelah kanan agar pengguna dapat lebih mudah

mengakses peta UMKM.
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10. Halaman Feedback (android)

Gambar 3.11. Halaman Feedback (android)

Halaman feedback untuk android dapat dilihat pada Gambar 3.11., berisi foto profil

pengguna, disamping foto profil terdapat nama pengguna yang memberikan

feedback dan ulasan dari pengguna. Rating bar diletakkan sedikit terpisah ke

sebelah kanan bertujuan agar dapat lebih mudah dilihat oleh pengguna yang lain

rating bar berupa bintang yang berjumlah 5 bintang berwana kuning. Untuk

halaman feedback tidak ada batasan, jadi semua ulasan yang telah diberikan akan

ditampilkan semua. Pemilik UMKM dan pengguna hanya harus scroll kebawah

untuk melihat semua ulasan yang telah diberikan.
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11. Halaman Peta (web)

Gambar 3.12. Halaman Peta (web)

Halaman peta pada web dapat dilihat pada Gambar 3.12., menampilkan peta secara

keseluruhan dan persebaran UMKM terdaftar. Terdapat pin map berwarna yang

masing-masing berfungsi untuk menunjukkan lokasi UMKM. Setelah pin map di-

klik maka sistem menampilkan informasi UMKM yang dipilih mulai dari nama

UMKM, alamat UMKM dan rating UMKM yang dipilih.

12. Halaman Peta (android)

Gambar 3.13. Halaman Peta (android)
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Halaman peta pada android dapat dilihat pada Gambar 3.13., menampilkan peta

secara keseluruhan dan persebaran UMKM terdaftar. Terdapat pin map berwarna

yang berfungsi untuk menunjukkan lokasi-lokasi UMKM yang terdaftar di lokasi

tersebut, apabila di-klik akan menampilkan profil UMKM mulai dari nama

UMKM, alamat UMKM dan rating UMKM yang dipilih.. Pengguna dapat

melakukan zoom in atau zoom out pada peta agar pengguna dapat lebih mudah

mengakses peta.

13. Halaman Navigasi (web)

Gambar 3.14. Halaman Navigasi (web)

Halaman navigasi pada web dapat dilihat pada Gambar 3.14., menampilkan peta

mini yang mencakup lokasi pengguna dan lokasi tujuan. Halaman ini bertujuan

sebagai petunjuk arah untuk pengguna yang ingin mengetahui lokasi UMKM

tujuan. Pada bagian atas peta mini terdapat sebuah form yang digunakan untuk

mencari lokasi tujuan. Untuk melakukan navigasi ke UMKM yang ingin dituju,

pengguna menginputkan nama UMKM yang ingin dituju pada form yang terdapat
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dibagian atas. Setelah itu pengguna melakukan klik tombol submit untuk

melakukan pencarian UMKM yang ingin dituju. Diletakkan dibagian atas peta mini

bertujuan agar pengguna tidak kebingungan mencari dimana ia harus menginputkan

lokasi tujuan UMKM yang dicari. Setelah pengguna klik tombol submit peta akan

menampilkan dua buah pin map, lokasi pengguna dan lokasi UMKM tujuan dengan

petunjuk arah jalan yang dilalui.

14. Halaman Navigasi (android)

Gambar 3.15. Halaman Navigasi (android)

Halaman navigasi untuk android dapat dilihat pada Gambar 3.15., menampilkan

peta yang mencakup lokasi awal dan lokasi tujuan. Pengguna hanya harus memilih

UMKM yang ingin dituju, aplikasi akan langsung membawa pengguna ke halaman

navigasi. Pada halaman navigasi menampilkan dua buah pin map yaitu lokasi anda

dan lokasi tujuan, halaman ini menunjukkan rute tercepat untuk menuju ke lokasi

UMKM tujuan.
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15. Halaman Pencarian (web)

Gambar 3.16. Halaman Pencarian (web)

Halaman pencarian untuk web dapat dilihat pada Gambar 3.16., disediakan form

untuk mencari produk, pengguna perlu memasukkan kata kunci pencarian untuk

melakukan pencarian, contohnya produk tertentu atau nama UMKM yang ingin

dicari. Form pencarian ini diletakkan dibagian atas agar mudah dilihat oleh

pengguna. Lalu pada bagian bawah menampilkan foto foto semua produk yang

berhubungan dengan kata kunci. Pada contoh gambar di atas form pencarian diisi

dengan kata kunci kayu, sehingga yang ditampilkan adalah semua produk yang

berhubungan dengan kata kunci. Pada bagian sebelah kanan terdapat peta,

diletakkan pada bagian sebelah kanan agar pengguna dapat lebih mudah mengakses

peta UMKM.
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16. Halaman Pencarian (android)

Gambar 3.17. Halaman Pencarian (android)

Pada halaman pencarian untuk android dapat dilihat pada Gambar 3.17., terdapat

icon kaca pembesar pada bagian atas kanan yang digunakan untuk mencari produk.

Terletak dibagian atas agar mudah dilihat oleh pengguna. Form tersebut perlu diisi

dengan kata kunci oleh pengguna untuk mencari produk atau UMKM yang ingin

dicari. Setelah form sudah diisi dengan kata kunci pengguna melakukan klik pada

icon kaca pembesar, maka halaman akan langsung menampilkan semua produk atau

UMKM yang berhubungan dengan kata kunci pencarian. Pengguna dapat

melakukan scroll ke bagian bawah untuk melihat produk secara keseluruhan.
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17. Halaman Wishlist (produk harapan) (web)

Gambar 3.18. Halaman Wishlist (web)

Halaman wishlist pada halaman web dapat dilihat pada Gambar 3.18., berisi foto

dan nama produk yang telah dimasukkan kedalam keranjang. Untuk memasukan

sebuah produk kedalam daftar belanja, pengguna hanya cukup melakukan klik

tombol masukan kedalam wishlist atau tombol bergambar love pada deskripsi

produk. Setelah tombol di klik, maka produk tersebut akan masuk kedalam wishlist

pengguna. Untuk ukuran foto produk dibuat sedikit besar agar pengguna tidak

kesulitan dalam menganalisa produk yang telah meraka masukkan. Pada bagian

sebelah kanan terdapat peta, diletakkan pada bagian sebelah kanan agar pengguna

dapat lebih mudah mengakses peta UMKM.
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18. Halaman Wishlist (android)

Gambar 3.19. Halaman Wishlist (android)

Halaman wishlist pada android dapat dilihat pada Gambar 3.19., berisi list foto,

nama produk dan rating produk yang telah dimasukkan kedalam keranjang. Untuk

memasukan sebuah produk kedalam daftar belanja, pengguna hanya cukup

melakukan klik tombol masukan kedalam wishlist atau tombol bergambar love pada

deskripsi produk. Pada bagian sebelah kanan terdapat tombol hapus yang digunakan

untuk menghapus produk dari daftar belanja. Ukuran foto dibuat sedikit besar agar

pengguna tidak kesulitan dalam menganalisa produk yang telah meraka masukkan.

19. Halaman Rating (web)

Gambar 3.20. Halaman Rating (web)

Halaman rating pada web dapat dilihat pada Gambar 3.20., terdapat form komentar

dan rating bar berupa bintang lima untuk pengguna memberi ratingnya. Pada form
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komentar pengguna dapat menuliskan komentar tentang produk atau UMKM.

Setelah pengguna selesai menuliskan komentar, pengguna memberi rating tentang

produk atau UMKM yang diulas, semakin banyak bintang yang diberikan maka

semakin bagus kualitas produk atau UMKM yang diulas. Pada bagian bawah

terdapat ulasan ulasan sebelumnya. Dibuat simple agar pengguna tidak dibuat

kebingungan jika ingin memberi ulasan pada sebuah UMKM atau produk. Pada

bagian sebelah kanan terdapat peta, diletakkan pada bagian sebelah kanan agar

pengguna dapat lebih mudah mengakses peta UMKM.

20. Halaman Rating (android)

Gambar 3.21. Halaman Rating (android)

Halaman rating pada android dapat dilihat pada Gambar 3.21., terdapat form

komentar dan rating bar untuk pengguna memberi ratingnya. Pada halaman ini

pengguna dapat meninggalkan ulasan tentang produk atau UMKM yang dilihat,

dengan cara menuliskan komentar dan memberi bintang tentang produk atau

UMKM tersebut. Setelah pengguna menuliskan komentar dan rating, halaman akan

menampilkan komentar dengan rating di bagian kanan komentar. Halaman rating

akan menampilkan semua ulasan-ulasan yang telah diberikan sebelumnya. Dibuat
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simple agar pengguna tidak dibuat kebingungan jika ingin memberi ulasan pada

sebuah UMKM atau produk.

21. Halaman Rekapitulasi (web)

Gambar 3.22. Halaman Rekapitulasi (web)

Halaman rekapitulasi dapat dilihat pada Gambar 3.22., menampilkan  diagram –

diagram yang dibutuhkan pihak pemerintah dalam merekap data UMKM. Letak

dari diagram satu dengan diagram lainnya dibuat vertikal agar lebih mudah dalam

membedakannya. Terdapat juga tombol disebelah kanan atas untuk mengunduh

versi dokumen. Pada bagian sebelah kanan terdapat peta, diletakkan pada bagian

sebelah kanan agar pengguna dapat lebih mudah mengakses peta UMKM.
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3.3.4. Hasil Pengujian Paper Prototyping

Berdasarkan dari hasil analisis kebutuhan sistem informasi geografis UMKM yang

telah dilakukan dan menerjemahkannya kedalam desain storyboard telah sesuai

dengan kebutuhan pengguna. Desain yang digunakan merupakan hasil dari

storyboard yang telah diperiksa oleh user, dan hasil dari umpan balik yang diterima

oleh user, sehingga user dapat mengerti dan dapat melakukan aksi pada storyboard

yang sudah dibuat untuk menjalankan masing-masing fungsi. Jadi dapat

disimpulkan bahwa storyboard yang dibuat telah memenuhi kebutuhan pengguna.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Telah dilakukan pengukuran usability pada desain interface Sistem Informasi

Geografis UMKM Berbasis Web dan Android dengan menggunakan metode User

Centered Design (UCD) dengan kesimpulan sebagai berikut.

1. Hasil pengukuran UCD pada interface fitur utama dalam Sistem Informasi

Geografis UMKM Berbasis Web dan Android menunjukkan nilai sangat

baik dengan nilai 81,03% untuk task 1 (android), 81,72% untuk task 2

(android), 81,93% untuk task 3 (android), 81,03% untuk task 4 (android),

81,51% untuk task 5 (android),  dan bernilai baik yaitu 79,17% pada task 1

(web), 79,51% task 2 (web), 79,17% pada task 4 (web), 78% pada task 6

(web), dan bernilai sangat baik yaitu 82.62% pada task 3 (web), 80.75%

pada task 5 (web).

2. Hasil pengukuran pada poin 1 menunjukkan bahwa desain interface Sistem

Informasi Geografis UMKM Berbasis Web dan Android memiliki usability

baik dan sangat baik sehingga dapat direkomendasikan untuk

dikembangkan menjadi antar muka yang sebenarnya.
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5.2. Saran

Berdasarkan perancangan desain interface sistem yang telah dilakukan, maka

beberapa saran yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan desain interface

sistem ini adalah sebagai berikut.

1. Dari hasil interface yang sudah dibangun, diharapkan dapat

diimplementasikan kedalam platform web dan android.

2. Dilakukan pengembangan perancangan desain interface yang mampu

mempertimbangkan aspek interoperabilitas sehingga pengguna dapat

memperoleh efek yang sama pada saat interface tersebut diakses dari

berbagai macam devices.
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