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ABSTRAK

PT. Sinergi Informatika Semen Indonesia mempunyai aplikasi
management asset yang berguna untuk memonitoring keluar masuknya asset
yang ada pada PT. Sinergi Informatika Semen Indonesia yang mana pada
aplikasi tersebut terdapat fitur mapping asset dimana fitur ini membantu dalam
melakukan pemetaan pada asset, Masalah yang dapat ditemui dalam
pengembangan aplikasi tersebut adalah belum adanya desain yang dapat
mempresentasikan dari aplikasi tersebut. Dalam proses pembuatan aplikasi

sendiri diharuskan mempunyai desain yang telah diuji secara seksama.

Solusi untuk permasalahan tersebut adalah perlunya pembuatan desain dan
melakukan pengujian terhadap desain yang telah dibuat agar proses pembuatan
aplikasi tersebut dapat dilakukan sesuai dengan waktu yang telah ditentukan oleh
pihak perusahaan. Tanpa adanya pengujian terhadap desain yang dibuat dapat
menimbulkan ketidak sesuaian dari kedua belah pihak yang bersangkutan, baik

dari perusahaan maupun dari karyawan yang mengoperasikan aplikasi tersebut.

Berdasarkan permasalahan yang ada maka penulis dapat memberikan
solusi berupa rancangan desain dan pengujian dengan metode perancangan desain
yaitu UCD (User Centered Design), dan metode pengujian dengan menggunakan
SUS (System Usability Scale) sebab kedua metode tersebut mempunyai hal yang
berkaitan. Proses pengerjaan desain dengan menggunakan tools yaitu Figma
karena bagi penulis tools tersebut dirasa memiliki fitur yang cukup memadai
untuk merancang desain antarmuka pengguna dari aplikasi tersebut.

Kata kunci: website, Mapping Asset Management, Semen Indonesia, User

Centered Design, System Usability Scale, Figma
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

PT Sinergi Informatika Semen Indonesia merupakan anak usaha dari PT
Semen Indonesia (Parsero) Tbk. Yang bergerak di bidang teknologi informasi dan
komunikasi. Resmi berdiri pada tanggal 9 juni 2014, SISI dibentuk berdasar dari
pengalaman mengelola ICT Semen Indonesia Group selama lebih dari 15 tahun.
SISI secara konsisten menunjukan jati dirinya sebagai perusahaan penyedia solusi
IT terkemuka di Indonesia dengan terus menemukan dan menciptakan best
practice dalam pengelolaan bisnis baik bagi perusahaan maupun masyarakat

Secara umum.

Proses bisnis yang dilakukan olen PT. Sinergi Informatika Semen
Indonesia membuat berbagai kebutuhan dalam bentuk aplikasi untuk pihak
internal. Salah satunya adalah aplikasi management asset. Semua kegiatan keluar
masuknya asset akan ditampilkan pada aplikasi management asset tersebut, dan
pada aplikasi ini juga terdapat fitur mapping asset yang mana fitur ini mambantu
dalam proses pemetaan asset yang mana fitur ini sangat penting dalam melakukan

keluarnya data asset sehingga mempermudah dalam mengelola data asset terebut.

Tetapi saat ini aplikasi mapping asset management tersebut terdapat
adanya kekurangan dari sisi desain antarmuka yang kurang efektif dan tidak

memenuhi kebutuhan user.

Dengan kondisi yang terjadi saat ini, maka perlu adanya solusi untuk
mengatasi masalah tersebut. Solusi dari permasalahan tersebut adalah perlu
adanya pembuatan desain antarmuka pada aplikasi Management Asset yang dapat
memudahkan untuk membantu dalam melakukan pemetaan asset pada PT. Sinergi
Informatika Semen Indonesia. Desain tersebut dibuat dengan menggunakan
metode User Centered Design (UCD) dengan penggunaan metode tersebut desain

yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar balakang yang dijabarkan diatas, maka rumusan masalah
kerja praktik ini adalah bagaimana merancang desain antarmuka mapping asset
management pada PT. Sinergi Informatika Semen Indonesia
1.3  Batasan Masalah

Berdasarkan penjelasan pada latar belakang maka dibuatlah batasan
masalah agar pembahasan masalah tidak melebar. Batasan masalah sebagai

berikut:

a. Aplikasi berbasis Website
b. Aplikasi dibangun menggunakan Figma
c. Menggunakan metode User Centered Design
1.4 Tujuan
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, maka tujuan dari kerja
praktik ini adalah merancang desain antarmuka aplikasi Mapping Asset
Management pada PT. Sinergi Informatika Semen Indonesia
15  Manfaat
Manfaat yang diharapkan dengan dibangunnya aplikasi ini sebagai berikut:
a. Aplikasi dapat bermanfaat bagi perusahaan
b. Karyawan PT. Sinergi Informatika Semen Indonesia dapat mengoperasikan
aplikasi dengan mudah dan nyaman
1.6  Sistematika Penulisan
Untuk memberikan gambaran menyeluruh terhadap masalah yang dibahas,

maka sistematika penulisan dibagi ke dalam beberapa bab yaitu:

BAB | PENDAHULUAN



BAB Il

BAB Il

BAB IV

BAB V

Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakang dari hal-hal yang
berhubungan dengan perusahaan, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan yang ingin dicapai, manfaat yang diperoleh dengan
adanya aplikasi yang telah dibuat, serta sistematika penulisan dari

proposal.

GAMBARAN UMUM INSTANSI
Bab ini menjelaskan tentang PT. Sinergi Informasi Semen
Indonesia, mulai dari visi & misi perusahaan, dan stuktur

organisasi.

LANDASAN TEORI
Pada bab ini membahas tentang teori-teori yang dianggap
berhubungan dengan kerja praktik yang dilakukan, dimana teori-

teori tersebut akan menjadi acuan untuk penyelesaian masalah.

DESKRIPSI PEKERJAAN

Bab ini menguraikan tentang langkah-langkah yang digunakan
untuk pembuatan sistem yang digunakan untuk penyelesaian
masalah yang membahas keseluruhan desain input, proses, dan
output dari sistem. Pada bab ini juga membahas tentang
implementasi dari perancangan yang telah dilakukan dalam
pembuatan aplikasi media informasi internal pada PT. Sinergi

Informatika Semen Indonesia.

PENUTUP



Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dari pembuatan aplikasi
media informasi internal berbasis web pada PT. Sinergi
Informatika Semen Indonesia terkait dengan tujuan dan
permasalahan, beserta dengan saran yang bermanfaat untuk

pengembangan aplikasi ini.



2.1

2.2

BAB |1

GAMBARAN UMUM INSTANSI

Latar Belakang Perusahaan

FRESLIK

Gambar 2. 1 PT. Semen Indonesia

PT. Sinergi Informatika Semen Indonesia merupakan perusahaan yang
bergerak pada bidang Teknologi Informasi di kota Gresik dan seluruh Indonesia.
Perusahaan ini merupakan anak cabang dari PT. Semen Indonesia.

Identitas Instansi
Nama Instansi
Alamat

61122 No. Telpon
No. Fax

Website

Email

: PT.Sinergi Informatika Semen Indonesia
: Tlogobendung, Tuban Barat, Gresik, Jawa Timur
:(021) 52137111

;- WwWw.Sisi.id
: ptsisi@sisi.id


http://www.sisi.id/
mailto:ptsisi@sisi.id

2.3 Sejarah Perusahaan
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Gambar 2. 2 Peta PT. Sinergi informatika Semen Indonesia

PT. Sinergi Informatika Semen Indonesia (SISI) merupakan anak usaha
dari PT Semen Indonesia (Persero) Tbk. yang bergerak di bidang teknologi
informasi dan komunikasi. Resmi berdiri pada tanggal 9 Juni 2014, SISI dibentuk
berdasar dari pengalaman mengelola ICT Semen Indonesia Group selama lebih
dari 15 tahun. SISI secara konsisten menunjukkan jati dirinya sebagai perusahaan
penyedia solusi IT terkemuka di Indonesia dengan terus menemukan dan
menciptakan best practice dalam pengelolaan bisnis baik bagi perusahaan maupun

masyarakat Secara umum.

2.4  Logo Perusahaan

Logo PT Vascomm Solusi Teknologi dapat dilihat pada gambar 2.1

SINERGI INFORMATIKA

SEMEN INDONESIA

Gambar 2. 3 Logo PT. Sinergi Informatika Semen Indonesia



2.5  Visidan Misi Instansi
2.5.1 Visi Perusahaan
To Be the Leading of Information & Communication Technology
Company in South East Asia
2.5.2 Misi Perusahaan

1. Mengembangkan solusi ICT dan model bisnis yang inovatif untuk
peningkatan daya saing dunia bisnis dan kemudahan bagi
masyarakat umum.

2. Mengembangkan sistem manajemen untuk pengembangan,
penyediaan dan pengelolaan layanan ICT yang unggul dan
berorientasi kepada kepuasan pelanggan.

3. Berkontribusi terhadap pengembangan kualitas SDM di bidang
ICT di Indonesia.

4. Meningkatkan value perusahaan secara berkesinambungan

2.6 Jumlah Pelanggan

Pelayanan Teknologi Informasi dan Komunikasi pada PT. Sinergi
Informatika Semen Indonesia tidak hanya terbatas pada PT. Semen Indonesia,
daerah Gresik dan sekitarnya. Total pihak yang telah menjadi pelanggan PT.
Sinergi Informatika Semen Indonesia mencapai 24 perusahaan berskala nasional
dan akan terus bertambah lagi.
2.7 Struktur Organisasi

Struktur organisasi pada PT. Sinergi Informatika Semen Indonesia bagian

COO adalah sebagai berikut.



[ coo ]

Development

[ Managed Service ] [ Project Portfolio & J [ Business ]
| T

Data

|
Center &
ORC
Apps Infra
Project Prodeck
Consulting
Support

PMO

Gambar 2. 4 Struktur Organisasi Bagian COO




BAB Il
LANDASAN TEORI

3.1 User Centered Design

User Centered Design (UCD) adalah metode dalam suatu perancangan
desain yang berfokus pada kebutuhan user. Dalam kaitannya dengan Sistem
Informasi, User Centered Design merupakan bagian dari SDLC (System
Development Life Cycle), sehingga desain aplikasi yang dikembangkan melalui
UCD akan dioptimalkan dan fokus pada kebutuhan end-user sehingga diharapkan
aplikasi yang akan mengikuti kebutuhan user dan user tidak perlu mengubah

perilaku untuk menggunakan aplikasi.

Untuk menjalankan UCD dengan baik dibutuhkan eksperimen, iterasi dan
pengalaman saat mengalami kegagalan. Oleh karena itu ada prinsip dalam UCD

yang dapat digunakan sebagai panduan dalam menjalankan UCD, antara lain :

1. Mengerti user dengan jelas, beserta dengan pekerjaan yang dilakukan dan
juga lingkungan di mana user tersebut berada.

2. Desain dibuat berdasarkan evaluasi yang dilakukan pada setiap iterasi.

3. Mengutamakan pengalaman penggunaan.

4. Melibatkan client dalam pembuatan dan perancangan desain.
Proses User Centered Design

Proses di dalam UCD menuntut desainer memadukan unsur investigatif
(misal : survei dan interview) dan juga unsur generatif (misal : brainstorming)
untuk memberikan dan mendefinisikan kebutuhan dari user. Secara umum proses
dari UCD berupa iterasi, yaitu pengulangan dan evaluasi yang dilakukan pada
setiap proses sebelum melanjutkan ke proses selanjutnya. Secara umum ada 4

tahap yang ada pada proses UCD vyaitu :
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Gambar 3. 1 Proses User Centered Design
1. Understand Context of Use

Perancang sistem harus mengerti konteks kegunaan dari penggunaan
sistem seperti Siapa yang akan menggunakan aplikasi tersebut, untuk apa
mereka menggunakannya dan dalam situasi seperti apa mereka
menggunakan aplikasi tersebut.

2. Specify User Requirements

Setelah perancang mengerti konteks penggunaan dari aplikasi, maka dapat
berlanjut ke proses selanjutnya yaitu menentukan kebutuhan user (user
requirementss). Pada proses ini perancang harus dapat menentukan
kebutuhan user di dalam bisnis dan tujuan yang akan dicapai.

3. Design Solutions

Proses berikutnya adalah merancang solusi dari User Requirements yang
telah dijelaskan pada proses sebelumnya, proses perancangan ini akan
melewati beberapa tahapan mulai dari konsep kasar, prototype hingga
desain lengkap.

4. Evaluation Againts Requirements

Evaluasi akan dilakukan dengan melibatkan user yang akan menggunakan,
evaluasi dilakukan mulai dari 1 proses dan dilanjutkan ke proses
berikutnya.

3.2 Kuesioner

Kuesioner adalah suatu teknik pengumpulan informasi yang
memungkinkan analis mempelajari sikap-sikap, keyakinan, perilaku, dan
karakteristik beberapa orang utama di dalam organisasi yang bisa terpengaruh
oleh sistem yang diajukan atau oleh sistem yang sudah ada. Kuesioner juga
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dikenal sebagai angket. Kuesioner merupakan sebuah daftar pertanyaan yang

harus diisi atau dijawab oleh responden atau orang yang akan diukur.

Hal yang didapatkan melalui kuesioner adalah kita dapat mengetahui
keadaan atau data pribadi seseorang, pengalaman, pengetahuan, dan lain
sebagainya yang Kkita peroleh dari responden. Kuesioner berbentuk daftar
pertanyaan. Harapan yang diinginkan melalui penyusunan kuesioner adalah
mampu mengetahui variabel-variabel apa saja yang menurut responden

merupakan hal yang penting.

Adapun tujuan penyusunan kuesioner adalah guna memperbaiki bagian-
bagian yang kurang tepat untuk diterapkan dalam pengambilan data terhadap
responden. Responden bisa dengan mudah memberikan jawaban karena alternatif
jawaban sudah disediakan misalnya dalam bentuk membubuhkan checklist pada
kolom. Selain itu, kuesioner juga memerlukan waktu yang singkat untuk

menjawab pertanyaan.

3.3 System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) ini merupakan salah satu alat pengujian
usability yang paling populer. System Usability Scale (SUS) dikembangkan oleh
John Brooke pada tahun 1986. SUS ini merupakan skala usability yang handal,
populer, efektif dan murah. System Usability Scale (SUS) berisi 10 pertanyaan
seperti pada tabel berikut ini.

Tabel 3. 1 Pertanyaan System Usability Scale (SUS)

No Pertanyaan Skor
1 Saya berfikir akan menggunakan aplikasi ini lagi 1s/d5
2 Saya merasa sistem ini rumit digunakan 1s/d5

3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan 1s/d5
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No Pertanyaan Skor

4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau 1s/d5
teknisi dalam menggunakan sistem ini

5 Saya merasa fitur — fitur sistem ini berjalan dengan 1s/d5
semestinya

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten 1s/d5
dalam aplikasi ini

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara 1s/d5
menggunakan aplikasi ini secara cepat

8 Saya merasa sistem ini membingungkan 1s/d5

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam 1s/d5
menggunakan sistem ini

10 | Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum | 1s/d 5
menggunakannya

Dari pertanyaan pada Tabel, dimana responden diberikan pilihan skala 1-5

untuk dijawab berdasarkan pada seberapa banyak responden setuju dengan setiap

pernyataan tersebut terhadap aplikasi atau fitur yang diuji. Nilai 1 berarti sangat

tidak setuju dan nilai 5 berarti sangat setuju dengan pernyataan tersebut. (Saputra,

2019).

Tabel 3. 2 Skor Penilaian

SIS TS RG

1. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini | | | |

lag1.
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Jawaban Skor
Sangat Tidak Setuju (STS) 1
Tidak Setuju (TS) 2
Ragu — Ragu (RG) 3
Setuju (S) 4
Sangat Setuju (SS) 5

Gambar 3. 2 Contoh pertanyaan dan skor jawaban

Setelah melakukan pengumpulan data dari responden, kemudian data

tersebut dihitung. Dalam cara menggunakan System Usability Scale (SUS) ada

beberapa aturan dalam perhitungan skor SUS. Berikut ini aturan- aturan saat

perhitungan skor pada kuesionernya:

1. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor setiap pertanyaan yang didapat
dari skor pengguna akan dikurangi 1.

2. Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir didapat dari nilai 5
dikurangi skor pertanyaan yang didapat dari pengguna.

3. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan yang

kemudian dikali 2,5.

Aturan perhitungan skor untuk berlaku pada 1 responden.

Untuk

perhitungan selanjutnya, skor SUS dari masing-masing responden dicari skor rata-

ratanya dengan menjumlahkan semua skor dan dibagi dengan jumlah responden.



Berikut rumus menghitung skor sus:

2x

n

X =

X = Skor rata-rata
2'x  =Jumlah skor SUS

N =Jumlah Responden
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Cara menggunakan System Usability Scale (SUS) selanjutnya, Kamu bisa
menuliskan data hasil dari responden di excel atau aplikasi lain. Jumlah responden
nanti akan kita bahas lain waktu. Contoh rekap datanya seperti pada tabel dibawah
ini. Untuk Q1 sampai Q10 merupakan no pertanyaan dan angkanya adalah
jawaban dari repsonden.

No Responden
1 Responden 1
2 Responden 2

3 Responden 3

Respanden ...

Q1 Q2 @3 Q4 Q5 Q6 QF Q8

5 1 = 1 5 2 4 2
b 1 - 1 5 2 4 3
5 1 4 1 5 i = 3

Q9 Q10
5 2
5 2
5 2

Gambar 3. 3 Contoh Responden

Contoh data asli diatas kemudian kita hitung dengan aturan menghitung

SUS yang ada 3. Kemudian jumlahkann hasil skor dari masing- masing responden
mulai dari Q1 sampai Q10. Kemudian Jika sudah dapat jumlahnya, jumlah tadi

dikali dengan 2,5 untuk mendapatkan nilai akhir. Berikut contoh hasil hitung

sementara dari data diatas.

No Responden

1 Responden 1
2 Responden 2
3 Responden 3

Responden ...

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jml

Nilai
(Jml x 2,5)

85
85
85

85



15

Gambar 3. 4 Contoh Responden dan Nilai

Jika sudah sampai tahap diatas ini, Kamu tinggal menerapkan rumus yang
ada diatas tadi dicari rata-rata dari nilainya. Caranya seperti rumus Yaitu,
jumlahkan nilai dari semua responden kemudian dibagi jumlah responden. Jika
dari hasil data diatas hasil skor rata-rata SUS adalah 85.

Kesimpulan dari cara menggunakan System Usability Scale (SUS) adalah
setelah dihitung didapatlah skor rata-rata SUS dari semua responden. Skor
tersebut kemudian disesuaikan dengan penilaian SUS. Masuk kategori mana hasil

pengujian dengan skor rata-rata yang sudah didapat.

Skor rata-rata SUS dari banyaknya penelitian adalah 68, maka jika nilai
SUS di atas 68 akan dianggap di atas rata-rata dan nilai di bawah 68 di bawah
rata-rata. Jika skor yang kamu dapat dibawah 68 berarti ada masalah pada

usability dan butuh perbaikan. Namun kesimpulan akhir bisa juga ditentukan

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABLE MARGNAL _ ACCEPTABLE
Al e g Lon ] tion NN

GRADE

SCALE [ F 1 D BB B A
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS INAGINABLE ~ POOR OK GOOD  EXCELLENT  jucmastLe

Le T a U 1T ol o 3leibe e T EJ ¢
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

melalui penilaian seperti pada gambar berikut.

Gambar 3. 5 Skor SUS

Contohnya dari data diatas yang mendapatkan skor 85, maka skor tersebut

masuk dalam kategori EXCELLENT dengan grade scale B. Artinya secara
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usability berdasarkan data tersebut mendapatkan penilaian dapat diterima atau
laya. (Susilo, 2019).



BAB IV
DESKRIPSI PEKERJAAN

4.1 Studi Letiratur

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pada PT. Sinergi Informatika
Semen Indonesia terdapat suatu permasalahan yaitu belum adanya sistem yang
dapat memanajemen berbagai aset yang dimiliki oleh PT. Sinergi Informatika
Semen Indonesia. Oleh karena itu kami diminta untuk membuat aplikasi yang
dapat membantu PT. Sinergi Informatika Semen Indonesia dalam memanajemen
aset-aset tersebut agar tidak adanya kehilangan/kerusakan pada sebuah aset

apapun.

Aplikasi Manajemen Aset bertujuan untuk mempermudah PT. Sinergi
Informatika Semen Indonesia. Aplikasi Manajemen Aset ini dipergunakan untuk
memanajemen aset-aset yang dimiliki oleh PT. Sinergi Informatika Semen
Indonesia yang didalamnya terdapat berbagai menu dan daftar nama perusahaan
yang terdaftar di PT. Sinergi Informasi Semen Indonesia sebagai peminjam aset
dan terdapat nama-nama penanggung jawab aset dan juga nama-nama teknisi tiap
aset.

4.2 ldentifikasi Kebutuhan Pengguna
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pada PT. Sinergi Informatia
Semen Indonesia maka dapat dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna untuk

desain antarmuka yang akan dibuat. Pengguna yang dapat diidentifikasi yaitu:
1. Admin

4.3 ldentifikasi Kebutuhan Data
Bedasarkan hasil observasi dan wawancara serta identifikasi pengguna
yang telah di tentukan maka dapat dilakukan identifikasi data untuk desain

antarmuka yang akan dibuat. Data yang dapat diidentifikasikan yaitu:

1. Data Master User
2. Data Master Company

3. Data Division

17
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4. Data Aset

4.4 ldentifikasi Kebutuhan Fungsional

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, identifikasi pengguna, dan
identifikasi kebutuhan data maka dapat dilakukan identifikasi kebutuhan
fungsional untuk desain antarmuka yang akan dibuat. Kebutuhan fungsional yang
dapat diidentifikasi yaitu:

Tabel 4. 1 Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan Fungsional Desain Pengguna
Fungsi Master User Admin
Fungsi Master Company Admin
Fungsi Pengelolaan Division Admin
Fungsi Pengelolaan Asset Admin

1. Fungsi Master User

2. Fungsi Master Company

3. Fungsi Pengelolaan Division
4. Fungsi Pengelolaan Aset

4.5 Analisis Kebutuhan Pengguna
1. Admin
Tugas dan tanggung jawab admin adalah mengatur semua
pengelolaan yang ada pada aplikasi tersebut yang dapat dianalisis

sebagai berikut:



Tabel 4. 2 Analisis Kebutuhan Pengguna Admin
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Nama Tugas dan Kebutuhan Data Kebutuhan | Kebutuhan

Pengguna | Tanggung Informasi | Dokumen /
Jawab Output

Admin Melakukan 1. Data Master User 1. Data User
pengelolaan 2. Data Master 2. Data Company

terhadap data

master dan
juga data
transaksi

Company
3. Data Division
4, Data Asset

3. Data Division
4. Data Asset

4.6 Perancangan Desain

Dari analisis kebutuhan pengguna diatas maka dapat dirancang sebuah

desain sesuai dengan kebutuhan yang ada pada analisis kebutuhan pengguna.

Dalam analsisi kebutuhan pengguna terdapat 1 (satu) pengguna dalam aplikasi

yang telah dibuat, yaitu hanya Admin saja

4.6.1. Admin

Admin adalah bagian dari pengguna yang memiliki semua fungsi

dari analisis kebutuhan fungsional. Desain yang disusun sesuai

kebutuhan tersebut.

1. Dashboard
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Dashboard adalah halaman awal yang ditampilkan pada

aplikasi Mapping Asset. Pada tampilan ini menunjukkan

=  Snipe-IT Asset Management

Dashboard

4

total assets total consumables

More Info ©

1l

total proyek

Recent Activity
Date Admin Action ftem Target
2020-12-06 06:36 AM abib Rohman checkin from M tembaga (001) & Habib §
B 2020-10-29 09:18 AM Habib Rahman checkout W ROG Asus (002) &Ha

2020-10-29 09:18 AM Habib Rohma o RO

informasi asset yang dimiliki oleh PT Sinergi Informatika
Semen Indonesia, proyek yang sedang berjalan, dan
beberapa informasi lain sepperti: lisensi, aksesoris, dan

aktivitas terbaru.

Gambar 4. 1 Dashboard

2. All Assets
All Assets menampilkan informasi seluruh aset beserta

status aset seperti pending, deploy, atau ready to deploy,

=  Snipe-IT Asset Management m B = @ & a _ Q CreateNew v B (D Habib~ of
All Assets Custom Export
‘B8 2o & e

Showing 1 to 2 of 2 1ows

[ AssetName ~ Devicolmage ~ AssetTag ~ Serial Model  Category ~ Status v CheckedOutTo  Location ~ PurchaseCost ~ Chackin/Che:

0 Gaie 56789 Lapiop  Laptor @ Pending (RS bbb RobmanJawa Timur 20000000000
g 3

200000000.00

Showing 1102 of 2 rows

serta detil informasi dari tiap aset.

Gambar 4. 2 All Assets
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3. Projects
Pada tampilan projects ini memberikan informasi nama

proyek, nama departemen, nama PIC, nama teknisi, status

proyek, nominal, catatan, serta tombol untuk mengedit

proyek, menghapus proyek, dan melihat detil proyek.

Gambar 4. 3 Projects

4. View Models

Pada menu ini menampilkan informasi nama aset,

Snipe-IT Asset Management m m B 4 A& _ Q CreateNew~ P (D Habio~ &
View Models View Deleted
Bulk - 2 o &

Showing 110 2 of 2 rows
T Name Manufacturer Model No. Assets Depreciation Category EOL Fleldset Notes Actions.

Laptog s ap None nt\
O Semen pT. s 2 apt None ‘ 1

&-IT is open source softy de with @ by Version v4.8.0 - build 4185 (master}  User's Manual Report a Bug

manufaktur, dan berbagai detail lainnya.

Gambar 4. 4 View Models
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5. Asset Manufacture

Pada tampilan

ini

menunjukan

23

informasi  mengenai

manufaktur yang dimiliki oleh perusahaan PT. Sinergi

=  Snipe-IT Asset Management

Asset Manufacturers

with @ b

Support URL

m B = R

Support Phone

Support Email

Infomatika Semen Indonesia.

Il ] L = Actions.

Gambar 4. 5 Asset Manufacture

6. Supliers

Pada tampilan ini memberikan informasi siapa saja yang

menjadi supplier pada suatu aset yang dimiliki oleh PT.

Sinergi Informatika Semen Indonesia.

=  Snipe-IT Asset Management

Suppliers
howing 1101 of
Supplier Nam Supplier Address
g I Pagar 12
howing 1101 0f 1

Create New B O ubibe @
c m- &
Assets Accessoris es Licenses Acti
1 0 o
Version v4.8.0 - build 4186 (master) User's Manual Report a Bug.



gﬂ’oi”r'i“’a“i*?iikc
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7. Departements
Pada tampilan ini memberikan informasi nama departemen
yang menyewa aset milik PT. Sinergi Informatika Semen
Indonesia. Serta terdapat nama manager departemen
tersebut dan bisa di edit atau dihapus data tersebut.

Snipe-IT Asset Management - = B & 8 _ Q CreateNew~ B (D Habb~
Create New
c m- &
Manager Users Locati Actions
’ Z0
with @ Version v4.8.0 - build 4186 (master) User'sManual Report a Bug

Gambar 4. 7 Departements

8. Location
Menu lokasi ini memberikan informasi mengenai lokasi tiap

departemen yang menggunakan aset milik PT. Sinergi

Snipe-IT Asset Management m B o= s & — Q CreateNewv B (D Habbv
Locations
c m- &

Showing 110 2 of 2 rows

Location Name Image Parent Assets Assats Assigned People s Address city State Actions

ipe-IT is open source software, made with ® by @snipeitapy Version v4.8,0 - build 4186 (master) User's Manval | Reporta Bug
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Informatika Semen Indonesia.

Gambar 4. 8 Locations

9. Company
Company merupakan tampilan menu yang memberikan
informasi tentang perusahaan mana saja yang menggunaka

aset milik PT. Sinergi Informatika Semen Indonesia.

Snipe-IT Asset Management m B = @ & B _ Q CreateNew~ B (D Habb~ o
Companies

About Companies

c m- &
Shawing 110 3 of 3 rows
Company Name Image o L] B = 0 a Actions
0 1 o a 0 o J |
0 0 0 0 | ]
5
de with W by ©snipeita Version v4.9.0 - build 4196 (master) UsersManual || Reporta Bug

Gambar 4. 9 Company

10. Reports
Reports merupakan tampilan yang digunakan untuk meng-
convert informasi yang terdapat pada aplikasi tersebut
menjadi file PDF.

=  Snipe-IT Asset Management m B = @ & a _ Q CresteNew~ P (D) Habiby of

Proyek Reports

Nama Proyek Nama Dept Nama PIC Catatan Action

o — SR P eiop ROG scbryok 10 (e |
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Gambar 4. 10 Reports

4.7 Pengambilan Keputusan

Pengambilan Keputusan pada penelitian ini menggunakan SUS (System
Usability Scale), dimana penulis memberikan 10 (Sepuluh) pertanyaan yang
diberikan kepada pengguna aplikasi untuk menilai seberapa baik desain yang telah
dibuat. Setelah pertanyaan tersebut telah diberikan kepada pengguna aplikasi
sebanyak ketentuan minimal dari pembuatan kuisioner maka penilis dapat menilai
sebuah desain yang telah dibuat untuk menunjang penelitian ini. Dalam kuisioner

yang telah di sebarkan maka didapatkan hasil sebagai berikut:

Tabel 4. 3 Data Kuesioner SUS

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9| Q10
Responden
1 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3
Responden
2 2 5 2 4 3 2 3 4 2 5
Responden
3 5 3 5 2 5 3 5 4 5 3
Responden
4 4 4 2 5 3 2 2 8 2 4
Responden
5 5 2 5 2 5 3 5 2 5 3
Responden
6 3 2 4 3 3 5 3 2 3 4
Responden
7 5 2 5 2 5 2 5 2 5 3
Responden
8 4 2 5 1 5 1 4 1 5 2
Responden
9 3 2 3 5 3 2 1 4 2 5
Responden
10 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4
Responden
11 4 3 4 3 4 3 5 3 5 4
Responden
12 3 3 4 3 3 2 3 5 3 5
Responden
13 4 2 4 2 4 3 4 3 3 3
Responden
14 4 2 4 2 4 2 5 2 4 2
Responden
15 3 2 4 4 4 2 3 3 4 2
Responden
16 5 2 5 3 5 1 3 1 5 3
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Responden
17 4 3 3 3 4 4 3 2 3 2
Responden
18 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3
Responden | Q1 Q2 | Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 |Q1o0
Responden
19 4 3 3 3 5 2 3 3 3 4
Responden
20 4 3 4 3 3 2 4 3 3 3
Responden
21 4 3 4 3 4 2 3 2 3 3
Responden
22 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4
Responden
23 3 3 3 1 4 4 3 2 4 3
Responden
24 5 4 3 2 5 2 3 1 4 5
Responden
25 3 3 4 3 4 2 3 2 3 4
Responden
26 4 2 4 2 4 2 3 3 4 2
Responden
27 5 2 5 2 5 2 5 2 5 3
Responden
28 5 2 5 2 5 2 5 3 5 3
Responden
29 5 2 5 3 3 3 5 3 4 4
Responden
30 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3
Responden
31 5 3 5 3 5 2 5 3 4 3
Dari data tersebut dapat di hitung jumlah dari semua data yang diberikan oleh
setiap responden, dan nilai yang dihasilkan pada setiap responden. Setelah
mendapat nilai dari setiap responden, hitung rata — rata dari keseluruhan nilai
yang didapat. Hasilnya adalah sebagai berikut :
Tabel 4. 4 Hasil Jumlah dan Nilai
Responden | Q1| Q2| Q3| Q4| Q5| Q6| Q7| Q8| Q9| Q10| JUMLAH | NILAI
(JML x
2,5)
Responden
1 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 30 75
Responden
2 2 5 2 4 3 2 3 4 2 5 32 80
Responden
3 5 3 5 2 5 3 5 4 5 3 40 100
Responden
4 4 4 2 5 3 2 2 3 2 4 31 775
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Responden

5 5 2 5 2 5 3 5 2 5 3 37 925

Responden

6 3 2 4 3 3 5 3 2 3 4 32 80

Responden | Q1 | Q2 | Q3 | Q4 | Q5 | Q6 | Q7 | Q8 | Q9 |Q10 | JUMLAH | NILAI
(IML x
2,5)

Responden

7 5 2 5 2 5 2 5 2 5 3 36 90

Responden

8 4 2 5 1 5 1 4 1 5 2 30 75

Responden

9 3 2 3 5 3 2 1 4 2 5 30 75

Responden

10 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 38 95

Responden

11 4 3 4 3 4 3 5 3 5 4 38 95

Responden

12 3 3 4 3 3 2 3 5 3 5 34 85

Responden

13 4 2 4 2 4 3 4 3 3 3 32 80

Responden

14 4 2 4 2 4 2 5 2 4 2 31 77.5

Responden

15 3 2 4 4 4 2 8 3 4 2 31 77.5

Responden

16 5 2 5 3 5 1 3 1 5 3 33 82.5

Responden

17 4 3 3 3 4 4 3 2 3 2 31 775

Responden

18 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 36 90

Responden

19 4 3 3 3 5 2 3 3 3 4 33 82.5

Responden

20 4 3 4 3 3 2 4 3 3 3 32 80

Responden

21 4 3 4 3 4 2 3 2 3 3 31 77.5

Responden

22 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 31 775

Responden

23 3 3 3 1 4 4 3 2 4 3 30 75

Responden

24 5 4 3 2 5 2 3 1 4 5 34 85

Responden

25 3 3 4 3 4 2 3 2 3 4 31 775

Responden

26 4 2 4 2 4 2 3 3 4 2
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30 75
Responden
27 5 2 5 2 5 2 5 2 5 3 36 90
Responden | Q1 | Q2 | Q3 | Q4 | Q5 | Q6 | Q7 | Q8 | Q9 | Q10 | JUMLAH NILAI
(IML x
2,5
Responden
28 5 2 5 2 5 2 5 3 5 3 37 925
Responden
29 5 2 5 3 3 3 5 3 4 4 37 925
Responden
30 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 36 90
Responden
31 5 3 5 3 5 2 5 3 4 3 38 95
Rata - rata 83,7096

Dari hasil diatas dapat disimpulkan nilai rata — rata dari semua pertanyaan melalui

kuisioner yang telah disebarkan bernilai sebesar 83,7096, maka hasil skor SUS

sebesar 84. Kesimpulan akhir pada tahap pengambilan keputusan dapat ditentukan

oleh gambar dibawabh ini.

ACCEPTABILITY
RANGES

GRADE
SCALE
ADJECTIVE
RATINGS

Dari gambar berikut dapat disimpulkan kembali bahwa desain yang dibuat
termasuk dalam kategori Good dengan Grade Scale B. artinya secara Usability
berdasarkan data yang telah didapat maka penilaian dapat diterima atau layak

dibuat.

NOT ACCEPTABLE

MARGINAL

[ E I D" eSS B IR
IU\:'('S?JSAISI E POOR OK GOOD  EXCELLENT IMA?IE::\BLE

1 .1 . | I L I I N | . | n | - l

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 4. 11 Skor SUS




BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diperoleh dari Desain Antamuka Aplikasi Mapping
Asset Management yang telah diuji dengan metode Sistem Usability Scale pada
PT. Sinergi Informatika Semen Indonesia adalah sebagai berikut.

1. Berdasarkan permintaan dari PT. Sinergi Informatika Semen Indonesia
untuk membuatkan suatu desain antarmuka untuk pengembangan aplikasi
Mapping Asset Management. Maka dengan Desain Antarmuka yang telah
dibuat serta telah diuji dapat memenuhi kebutuhan perusahaan untuk
membantu pihak PT Sinergi Informatika Semen Indonesia dalam
memanajemen seluruh aset yang dimiliki oleh PT. Sinergi Informmatika

Semen Indonesia

5.2 Saran
Berdasarkan Desain Antarmuka aplikasi Mapping Asset Management pada
PT. Sinergi Informmatika Semen Indonesia maka dapat diberikan beberapa saran

sebagai berikut:

1. Diharapkan dikemudian hari desain dari aplikasi Mapping Asset
Management yang telah dibuat dapat dikembangkan kembali agar desain
yang ditampilkan dapat lebih menarik perhatian dari pengguna aplikasi
tersebut.

2. Diharapkan dikemudian hari, pihak PT. Sinergi Informmatika Semen
Indonesia dapat melakukan maintance untuk menjaga performa dan

keamanan tetap baik pada aplikasi tersebut.
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