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ABSTRAK 

 

Apotek Sukman Farma merupakan salah satu fasilitas kesehatan yang telah 

melayani masyarakat Kecamatan Sampolawa, Kabupaten Buton Selatan, selama 

lebih dari enam tahun. Selama ini, proses penjualan obat, pencatatan transaksi, dan 

penyusunan laporan bulanan di apotek masih dilakukan secara manual, sehingga 

sering terjadi kendala dalam efisiensi kerja, akurasi pencatatan, dan pelacakan stok 

obat. Permasalahan utama yang dihadapi adalah belum adanya aplikasi penjualan 

obat yang dapat mendukung digitalisasi operasional apotek. Untuk mengatasi 

permasalahan tersebut, dilakukan perancangan antarmuka aplikasi Point of Sales 

(POS) dengan menerapkan metode User Centered Design (UCD). Metode UCD 

dipilih karena memprioritaskan kebutuhan, keinginan, dan pengalaman pengguna 

dalam setiap tahap perancangan. Tahapan yang dilakukan meliputi identifikasi 

kebutuhan pengguna melalui observasi dan wawancara, perancangan wireframe, 

pengembangan prototipe interaktif, serta evaluasi desain dengan melibatkan 

pengguna secara langsung. Evaluasi usability dilakukan menggunakan System 

Usability Scale (SUS) dan diperoleh skor rata-rata 81,58 yang menunjukkan desain 

antarmuka dinilai baik, mudah digunakan, serta sesuai dengan harapan pengguna.      

Fitur yang dirancang pada aplikasi ini mencakup fitur untuk pemilik apotek, yaitu 

beranda, laporan penjualan, laporan stok obat, melihat transaksi, data obat, dan 

tambah obat. Sedangkan fitur untuk staf apotek meliputi beranda, penjualan obat, 

stok masuk, stok keluar, dan daftar stok obat. Hasil rancangan antarmuka aplikasi 

POS ini diharapkan dapat mendukung digitalisasi operasional apotek dan dapat 

dikembangkan lebih lanjut agar terintegrasi penuh dengan sistem apotek. 

 

Kata kunci: perancangan antarmuka, point of sales, apotek, user centered design, 

system usability scale 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Apotek merupakan salah satu fasilitas kesehatan penting yang menyediakan 

berbagai kebutuhan obat bagi masyarakat. Salah satunya adalah Apotek Sukman 

Farma, yang telah beroperasi lebih dari enam tahun di Kecamatan Sampolawa, 

Kabupaten Buton Selatan.  

Proses bisnis dimulai dengan pelanggan datang ke apotek dengan membawa 

resep dokter atau ingin membeli obat tanpa resep. Staf menerima resep atau 

menanyakan permintaan obat dari pelanggan yang tanpa resep. Selanjutnya Staf 

mencari obat yang diminta di rak atau tempat penyimpanan. Jika obat tersedia, Staf 

mengambil obat sesuai jumlah permintaan dan menghitung total harga 

menggunakan kalkulator berdasarkan harga satuan yang tercatat di buku harga. 

Setelah itu, transaksi dicatat secara manual di buku nota atau lembar penjualan, dan 

stok obat dikurangi serta dicatat kembali di buku stok secara manual. Pelanggan 

kemudian melakukan pembayaran secara tunai kepada Staf. Setelah itu Staf akan 

melakukan rekap harian terhadap seluruh nota penjualan pada hari itu. Pada akhir 

bulan Staf akan membuat laporan bulanan berdasarkan rekap penjualan harian 

(Damayanti et al., 2022). 

Permasalahannya adalah belum tersedianya aplikasi penjualan obat di Apotek 

Sukman Farma, sehingga Staf mengalami kesulitan dalam melakukan rekapitulasi 

penjualan harian untuk laporan bulanan. Oleh karena itu, diperlukan sebuah aplikasi 

penjualan obat yang dapat mendukung proses tersebut. Namun sebelum aplikasi 

penjualan tersebut dibuat, terlebih dahulu perlu dirancang desain antarmuka 

penjualan obat untuk menggambarkan alur dari program yang akan dibuat 

(Damayanti, Triayudi, & Sholihati, 2022). 

Oleh sebab itu, pada tugas akhir ini dilakukan perancangan antarmuka 

aplikasi penjualan obat pada Apotek Sukman Farma dengan menggunakan metode 

User Centered Design (UCD). Metode ini dipilih karena telah terbukti efektif dalam 

menghasilkan antarmuka aplikasi kesehatan digital yang intuitif, responsif, dan 

sangat mendukung efisiensi kerja Staf apotek (Pramudya, Firmansyah, & 
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Helmiawan, 2025). 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah bagaimana membuat desain antarmuka untuk aplikasi Point of Sales pada 

Apotek Sukman Farma dengan tampilan dan fitur yang memudahkan pengguna. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka batasan masalah dalam membuat 

desain antarmuka ini adalah sebagai berikut : 

1. Perancangan yang dilakukan hanya difokuskan pada pembuatan desain 

antarmuka (user interface) aplikasi penjualan obat di Apotek Sukman Farma. 

2. Metode yang digunakan adalah user centered design dalam perancangan 

prototipe. 

3. Ruang lingkup hanya mencakup fitur utama penjualan dan manajemen obat. 

4. Rancangan desain antarmuka ini tidak menggunakan bahasa pemograman. 

 

1.4 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan perancangan antarmuka 

aplikasi Point of Sales Apotek Sukman Farma yang menggunakan metode User 

Centered Design (UCD). Sehingga desain antarmuka yang di hasilkan sesuai 

dengan kebutuhan dan keinginan pengguna. 

 

1.5 Manfaat 

Berdasarkan uraian dari latar belakang dan rumusan masalah, maka dapat 

disesuaikan bahwa, tujuan dari penelitian ini ialah: 

1. Menghasilkan rancangan desain antarmuka aplikasi point of sales apotek 

Sukman Farma. 

2. Memberikan gambaran yang jelas mengenai tampilan dan alur penggunaan 

aplikasi Point of Sales Apotek Sukman Farma 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Penelitian sebelumnya merupakan sumber referensi penulis dalam melakukan 

sebuah penelitian sehingga dapat memperbanyak tinjauan pustaka serta wawasan 

yang berguna dalam melakukan perbandingan ataupun perbedaan yang di lakukan 

penulis. Berikut adalah penelitian terdahulu, Tabel 2.1. 

 

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu 

Nama 

Peneliti 

Judul Penelitian Hasil Penelitian Perbedaan 

Gabriela & 

Winda 

Halim 

(2023) 

Perancangan 

Aplikasi transaksi 

penjualan dan 

Pencatatan 

persediaan barang 

Apotek X dengan 

pendekatan UCD 

Penjualan dan 

Pencatatan 

Persediaan Barang 

Apotek X dengan 

UCD Menghasilkan 

prototipe aplikasi 

POS apotek dengan 

skor SUS 72 

(kategori puas). 

Penelitian ini fokus 

pada desain 

antarmuka POS 

untuk Apotek 

Sukman Farma. 

Benhard Dwi 

Septian 

(2023) 

Analisa Desain 

UI/UX Aplikasi 

POS pada Apotek 

Jatimakmur 

dengan Metode 

HCD 

Menganalisis UI/UX 

aplikasi POS apotek; 

metodologi Human-

Centered Design 

(HCD) dipakai untuk 

menilai kekurangan 

antarmuka agar 

ditingkatkan usability 

dan efisiensi 

Penelitian 

sebelumnya fokus 

pada evaluasi 

Fossouo 

Tagne et al. 

(2023) 

 

 

Linking Activity 

Theory Within 

UCD for ADR 

Reporting 

Systems in 

Pharmacy 

UCD multifaset 

terbukti penting agar 

sistem pelaporan 

ADR cocok dengan 

workflow apoteker; 

memadukan teori 

Activity Theory dan 

best-practice memicu 

adopsi sistem dan 

keselamatan pasien 

Fokus ke sistem 

pelaporan Adverse 

Drug Reaction 

(ADR), bukan ke 

penjualan obat; 

menggunakan teori 

Activity Theory 

sebagai basis 

evaluasi, bukan 

hanya desain 

antarmuka POS 
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2.2 Point of sales 

Point of Sales (POS) adalah sistem yang digunakan untuk melakukan 

transaksi penjualan secara terintegrasi, mulai dari pemesanan, pembayaran, 

pencatatan stok, hingga pembuatan laporan penjualan. Sistem POS umumnya 

terdiri atas perangkat keras dan perangkat lunak yang dirancang untuk 

memudahkan proses transaksi serta pencatatan data penjualan di berbagai jenis 

usaha, termasuk apotek. Menurut Saragih dan Purnamasari (2021), sistem POS 

mempermudah pencatatan dan pengelolaan transaksi penjualan secara efisien dan 

akurat. 

 

2.3 User Interface 

User Interface (UI) merupakan antarmuka visual yang menjadi media 

interaksi antara pengguna dan aplikasi, terdiri dari elemen-elemen seperti tombol, 

ikon, menu, dan tata letak. UI yang baik sangat menentukan sejauh mana pengguna 

dapat memahami serta menggunakan aplikasi secara efektif dan efisien. Hal ini 

sejalan dengan pendapat Azizah dan Rahmadani (2021) yang menyatakan bahwa 

user interface merupakan bagian penting dalam aplikasi yang menentukan mudah 

atau tidaknya pengguna memahami dan menggunakan aplikasi tersebut. 

 

2.4 Website 

Website adalah sekumpulan halaman informasi yang saling terhubung dan 

dapat diakses melalui internet menggunakan nama domain tertentu. Website 

umumnya memuat informasi berupa teks, gambar, video, maupun elemen interaktif 

lain, dan dapat diakses oleh siapa saja menggunakan perangkat digital serta 

browser. Menurut Sari dan Anhar (2021), website merupakan kumpulan halaman 

yang saling berkaitan dalam satu domain, yang menyajikan informasi secara online 

dan dapat diakses melalui jaringan internet. 

 

2.5 Wireframe 

Wireframe adalah kerangka sederhana antarmuka aplikasi yang digunakan 

untuk menggambarkan posisi, tata letak, serta elemen-elemen utama seperti tombol, 

menu, dan ikon pada halaman aplikasi sebelum masuk ke tahap desain visual yang 

lebih detail. Menurut Muhyidin, Sulhan, dan Sevtiana (2020), wireframe 
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merupakan representasi visual awal yang memudahkan tim pengembang dalam 

merancang alur navigasi serta struktur halaman aplikasi, sehingga seluruh 

pemangku kepentingan dapat memahami rancangan aplikasi secara menyeluruh 

sebelum dikembangkan lebih lanjut. Penggunaan wireframe juga membantu proses 

diskusi, identifikasi masalah, serta penyusunan solusi desain yang sesuai kebutuhan 

pengguna (Muhyidin et al., 2020). 

 

2.6 System Usability Scale 

System Usability Scale (SUS) adalah instrumen evaluasi usability yang terdiri 

atas sepuluh pernyataan dengan skala Likert, yang digunakan untuk mengukur 

tingkat kegunaan suatu sistem berdasarkan persepsi pengguna. SUS dinilai praktis, 

mudah digunakan, dan mampu memberikan gambaran umum mengenai seberapa 

mudah dan nyaman suatu aplikasi digunakan oleh pengguna (Wicaksono, Raharjo, 

& Surendro, 2021). 

System Usability Scale (SUS) merupakan alat ukur yang terdiri dari 10 

pertanyaan dengan lima pilihan jawaban, mulai dari sangat tidak setuju hingga 

sangat setuju. Pertanyaan-pertanyaan ini dirancang untuk mengevaluasi berbagai 

aspek, seperti kemudahan penggunaan, tingkat pemahaman terhadap sistem, 

efisiensi penggunaan, serta kepuasan pengguna secara keseluruhan. Setelah 

responden menjawab seluruh pertanyaan, skor SUS dihitung dengan metode 

tertentu yang menghasilkan nilai antara 0 hingga 100 (Pohan & Budiman, 2021). 

Skor di atas 68 menunjukkan tingkat kegunaan yang lebih baik dari rata-rata, 

sementara skor di bawah 68 menunjukkan sebaliknya. Penilaian ini menggunakan 

instrumen SUS sebagai acuan untuk mengevaluasi tampilan dan performa situs 

web, 

Setelah data dari responden berhasil dikumpulkan, langkah selanjutnya adalah 

menghitung skor berdasarkan ketentuan yang telah ditetapkan. Dalam penggunaan 

System Usability Scale (SUS), terdapat sejumlah aturan khusus yang harus diikuti 

untuk melakukan perhitungan skor dengan benar. Aturan-aturan ini digunakan 

sebagai pedoman dalam menghitung hasil survei: 

1. Jika jumlah soal ganjil, maka skor yang dihitung dari skor pengguna dikurangi 

1 untuk setiap soal. 

2. Untuk setiap soal bernomor genap, skor akhir ditentukan dari nilai 5 dikurangi 



6 
 

 

 

skor soal yang diterima pengguna. 

3. Skor SUS merupakan penjumlahan skor setiap soal dikalikan 2,5. 

Aturan penilaian diterapkan pada satu responden. Untuk perhitungan lebih 

lanjut, skor SUS setiap responden dirata-rata dengan cara menjumlahkan seluruh 

skor dan membaginya dengan jumlah responden seperti pada gambar 2.1. 

 

Hasil dari System Usability Scale (SUS) memberikan indikasi umum 

mengenai persepsi pengguna terhadap kenyamanan dan kemudahan dalam 

menggunakan suatu sistem. Semakin tinggi skor yang diperoleh, semakin positif 

penilaian pengguna terhadap aspek kegunaan dan kualitas sistem. Informasi ini 

dapat dimanfaatkan sebagai acuan untuk melakukan perbaikan pada desain dan 

fungsi sistem, sehingga lebih selaras dengan kebutuhan serta ekspektasi pengguna, 

sekaligus meningkatkan kualitas pengalaman pengguna secara menyeluruh. 

 

2.7 User Centered Design 

 

 

 

 

 

 

User Centered Design (UCD) adalah pendekatan yang menempatkan 

pengguna sebagai pusat utama dalam proses perancangan antarmuka. Melalui 

metode ini, kebutuhan, keinginan, dan pengalaman pengguna menjadi acuan utama 

Gambar 2. 2 Tahap User Centered Design 

Gambar 2. 1 Parameter Penilaian SUS (Anggraini & Ruskan, 2023) 
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dalam setiap tahapan desain, mulai dari identifikasi kebutuhan hingga evaluasi 

prototipe. Pendekatan ini bertujuan agar antarmuka yang dihasilkan benar-benar 

mudah digunakan dan sesuai dengan karakteristik pengguna. Seperti dijelaskan 

oleh Ernawati dan Indriyanti (2022), Metode UCD digunakan untuk memastikan 

bahwa perancangan antarmuka aplikasi ini benar-benar berfokus pada kebutuhan 

dan keinginan pengguna. Berikut adalah gambaran dari tahapan User Centered 

Design (UCD) yang digunakan dalam penelitian ini dan dapat dilihat pada Gambar 

2.2. Proses perancangan desain antarmuka ini akan mengikuti tahapan utama dalam 

metodologi UCD, yang meliputi: 

 

2.7.1 Tahapan Understand Context of Use 

Tahapan ini mencakup proses perencanaan dan persiapan yang bersifat 

strategis sebelum dimulainya kegiatan desain antarmuka secara menyeluruh. Dalam 

tahap ini, jadwal dan pembagian tugas dirancang dengan mempertimbangkan 

keterlibatan pengguna baik di tahap awal, akhir, maupun sesuai kebutuhan untuk 

memastikan partisipasi yang relevan. Tujuannya adalah agar rancangan antarmuka 

yang dihasilkan benar-benar selaras dengan kebutuhan pengguna, mudah 

digunakan, dan mampu memberikan pengalaman interaksi yang efektif dan efisien. 

 

2.7.2 Tahapan Specify User Requirements 

Tahap ini berfokus pada identifikasi dan perumusan kebutuhan pengguna 

berdasarkan pemahaman terhadap konteks penggunaan. Kebutuhan tersebut dapat 

berupa fungsionalitas sistem, kenyamanan antarmuka, efisiensi penggunaan, serta 

dukungan terhadap tugas-tugas spesifik pengguna. Proses ini dilakukan dengan 

melibatkan pengguna agar kebutuhan yang dihasilkan bersifat akurat dan relevan. 

Dengan demikian, antarmuka yang dirancang nantinya akan memiliki arah dan 

tujuan yang jelas sesuai harapan pengguna. 

 

2.7.3 Tahapan Desagin Solutions 

Pada tahap ini dilakukan perancangan solusi dalam bentuk rancangan 

antarmuka yang mencerminkan kebutuhan dan karakteristik pengguna. Desain awal 

biasanya dibuat dalam bentuk wireframe, mockup, atau prototipe sederhana sebagai 

acuan visual dan fungsional. Perancangan ini bersifat iteratif dan terbuka terhadap 
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perbaikan berdasarkan masukan dari pengguna. Tujuan utama dari tahap ini adalah 

menghasilkan desain antarmuka yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga 

mudah dipahami dan digunakan oleh pengguna. 

 

2.7.4 Tahapan Evaluate Againts Requirements 

Tahapan ini dilakukan untuk mengukur sejauh mana desain antarmuka yang 

dibuat telah sesuai dengan kebutuhan pengguna. Evaluasi dilakukan melalui uji 

coba penggunaan, wawancara, atau kuesioner seperti System Usability Scale (SUS). 

Hasil evaluasi menjadi dasar untuk menentukan apakah desain sudah efektif atau 

perlu dilakukan perbaikan. Tahap ini memastikan bahwa solusi yang dikembangkan 

benar-benar memberikan manfaat, kemudahan, dan kenyamanan bagi pengguna 

dalam menjalankan tugas mereka. 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Metodologi Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode User Centered Design (UCD), yang 

bertujuan untuk menghasilkan rancangan antarmuka aplikasi Point of Sale (POS) 

di Apotek Sukman Farma yang benar-benar sesuai dengan kebutuhan dan keinginan 

pengguna. Proses perancangan dilakukan melalui beberapa tahapan utama yang 

berorientasi pada pengguna, mulai dari identifikasi kebutuhan hingga evaluasi dan 

perbaikan desain, dapat dilihat pada Gambar 3.1. 

3.2 Understand Context of Use 

Tahap awal dalam penelitian ini diawali dengan pengumpulan informasi 

terkait proses bisnis di Apotek Sukman Farma serta identifikasi permasalahan yang 

dihadapi. Pengumpulan dilakukan melalui studi literatur, observasi, wawancara, 

dan kuesioner. Pendekatan User Centered Design (UCD) digunakan untuk 

memahami kebutuhan pengguna secara mendalam (Gabriela & Halim, 2023). 

Gambar 3. 1 Metodologi Penelitian 



10 
 

 

 

3.2.1  Studi Literatur 

Tahapan studi literatur dilakukan untuk memperkuat landasan teori dan 

memperoleh referensi yang relevan dalam perancangan antarmuka aplikasi POS di 

Apotek Sukman Farma. Pada tahap ini, peneliti mengkaji berbagai sumber seperti 

jurnal, artikel ilmiah, dan penelitian terdahulu terkait desain antarmuka, metode 

User Centered Design (UCD), serta aplikasi POS di bidang kesehatan. Hasil studi 

literatur menjadi acuan dalam menentukan fitur dan tampilan antarmuka agar sesuai 

dengan kebutuhan pengguna dan praktik terbaik. 

 

3.2.2  Wawancara dan Observasi 

Observasi dan wawancara dilakukan untuk memperoleh data nyata terkait 

proses bisnis dan kebutuhan pengguna di Apotek Sukman Farma. Observasi 

dilakukan secara langsung untuk memahami alur kerja, kendala, serta aktivitas 

harian staf dan pemilik apotek. Sementara itu, wawancara dilakukan dengan 

pemilik dan staf apotek guna menggali lebih dalam kebutuhan, harapan, serta 

permasalahan yang dihadapi. Data yang diperoleh dari kedua metode ini menjadi 

dasar dalam perancangan solusi antarmuka aplikasi POS yang sesuai kebutuhan 

pengguna. Dapat dilihat pada Tabel 3.1. 

 

Tabel 3.1 Hasil Wawancara 

Poin Pertanyaan Kondisi Saat ini Harapan 

Bagaimana pencatatan 

transaksi dan stok obat 

dilakukan? 

Semua transaksi masih 

dicatat manual, 

menyulitkan staf yang 

tidak terbiasa teknologi 

(Staf Apotek). 

Ingin aplikasi sederhana, 

mudah dipakai siapa 

saja, dan otomatis rekap 

stok (Staf & Pemilik). 

Apa kendala utama yang 

dihadapi? 

Sering terlambat rekap 

penjualan, laporan 

kadang lupa di update, 

pemilik sulit memantau 

stok (Pemilik). 

Ingin bisa cek stok dan 

laporan penjualan kapan 

saja tanpa harus ke 

apotek (Pemilik). 

Apa harapan terkait 

pelayanan kepada 

pelanggan? 

Proses pelayanan sering 

lambat karena pencarian 

obat & hitung harga 

manual (Staf Apotek). 

Ingin aplikasi 

mempercepat pelayanan, 

mengurangi antrean, dan 

transaksi lebih mudah 

(Staf & Pemilik). 

 



11 
 

 

 

3.3 Spesify User Requirements 

Setelah tahap analisis selesai, langkah berikutnya adalah mengumpulkan data 

dan informasi yang diperoleh dari hasil wawancara serta observasi pada tahap 

understand context of use. Data dan informasi yang terkumpul kemudian 

dimanfaatkan untuk merumuskan kebutuhan fungsional dari desain yang akan 

dibuat. 

 

3.3.1 User Persona 

Tujuan dibuatnya user persona adalah untuk memberikan gambaran nyata 

mengenai karakteristik, kebutuhan, serta permasalahan utama dari pengguna. 

Dengan adanya user persona, proses perancangan antarmuka Point of Sales Apotek 

Sukman Farma dapat lebih terarah dan fokus pada solusi yang benar-benar sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Penyusunan user persona ini didasarkan pada hasil 

wawancara dan observasi langsung terhadap pemilik dan staf Apotek Sukman 

Farma. Data diperoleh melalui pertanyaan yang berkaitan dengan alur kerja harian, 

kebutuhan informasi, kendala yang sering dihadapi, serta harapan mereka terhadap 

sistem yang akan dirancang. Wawancara dilakukan dengan fokus pada dua 

kelompok utama pengguna, yaitu pemilik apotek yang bertanggung jawab atas 

pengelolaan dan pemantauan laporan, serta staf apotek yang berperan langsung 

dalam proses penjualan dan pencatatan stok obat. 

Gambar 3.2 User Persona Pemilik Apotek 
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3.4 Design Solution 

Tahapan ini berfokus pada transformasi kebutuhan pengguna menjadi 

rancangan visual awal dari antarmuka aplikasi. Setelah data kebutuhan terkumpul, 

langkah selanjutnya adalah merancang struktur interaksi dan tampilan sistem. 

 

3.4.1 User Flow  

Tahapan user flow meliputi identifikasi tujuan utama pengguna, pemetaan 

alur utama yang diperlukan untuk mencapai tujuan tersebut, serta penambahan 

detail langkah-langkah spesifik dan interaksi antar antarmuka. Fungsinya adalah 

untuk memahami perjalanan pengguna dan menggunakan informasi tersebut untuk 

merancang alur sistem yang efisien, sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

3.4.2 Wireframe 

Proses pembuatan wireframe dimulai dengan mengumpulkan serta 

menganalisis kebutuhan pengguna. Setelah itu, perancang menyusun sketsa awal 

berupa rancangan kasar tata letak halaman web atau aplikasi yang mencakup 

elemen-elemen utama seperti teks, tombol, gambar, dan area konten. Wireframe ini 

kemudian diperjelas dan dikembangkan dengan menambahkan elemen navigasi 

serta interaksi antarmuka. Tujuannya adalah untuk menyusun kerangka dasar 

tampilan sebelum masuk ke tahap desain visual secara lengkap. Tools yang 

digunakan dalam pembuatan wireframe ini adalah Figma. 

Gambar 3.3 User Persona Staf Apotek 
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3.4.3 Prototipe Interaktif 

Pembuatan prototipe Iteraktif dilakukan berdasarkan hasil wireframe dengan 

memperjelas dan memperindah tampilan setiap halaman sesuai prinsip desain 

antarmuka, seperti konsistensi, keterbacaan, dan kemudahan akses. Prototipe 

memudahkan komunikasi antar pihak yang terlibat dan memberikan gambaran 

visual mendekati produk akhir, sehingga proses validasi desain dapat dilakukan 

secara lebih efisien sebelum tahap implementasi. 

 

3.5 Evaluate Againts Requirements 

Tahap Evaluasi & Iterasi merupakan inti dari pengembangan produk yang 

berpusat pada pengguna User-Centered Design (UCD) dan merupakan siklus kritis 

untuk memastikan produk yang dihasilkan tidak hanya fungsional tetapi juga 

mudah digunakan, efektif, dan memuaskan bagi penggunanya. Tahap ini bersifat 

iteratif (berulang), yang berarti proses evaluasi dan perbaikan akan dilakukan 

berulang kali hingga desain mencapai tingkat kualitas dan optimal. 

 

3.5.1 Pengujian System Usability Scale 

Pada tahap Pengujian System Usability Scale, fokus utama adalah 

mengevaluasi secara langsung pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan 

prototipe aplikasi. Tahap ini merupakan bagian krusial dari siklus Evaluasi & Iterasi 

yang bertujuan untuk mengidentifikasi masalah, mengumpulkan umpan balik, dan 

mengukur kinerja desain dari perspektif pengguna sebenarnya. 

 

3.5.2 Iterasi dan Perbaikan Desain 

Pada tahap Iterasi & Perbaikan Desain, yang merupakan bagian akhir dari 

siklus evaluasi, fokus utamanya adalah menganalisis temuan dari hasil wawancara 

dan uji coba prototipe bersama pengguna, kemudian menerapkan perubahan desain 

yang diperlukan. Pada tahap ini, masukan, saran, dan pengalaman pengguna diolah 

menjadi tindakan perbaikan konkret pada desain produk agar aplikasi benar-benar 

sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Design Solution 

Hasil rancangan solusi diawali dengan pembuatan user flow, wireframe, dan 

Prototipe desain antarmuka pengguna (UI) untuk setiap halaman pada website, 

berdasarkan analisis kebutuhan pengguna. Uraian detail hasil dari proses 

perancangan solusi tersebut disajikan sebagai berikut. 

 

4.2 User Flow 

User flow adalah gambaran alur interaksi pengguna dalam menggunakan 

sistem, yang bertujuan untuk mendesain pengalaman pengguna secara efisien dan 

sesuai kebutuhan. Pada sistem POS Apotek Sukman Farma, user flow dirancang 

untuk dua peran utama, yaitu Pemilik Apotek dan Staf Apotek. Masing-masing 

memiliki alur penggunaan sistem yang berbeda sesuai dengan hak akses dan 

tanggung jawabnya. Gambaran user flow untuk Pemilik Apotek dapat di lihat pada 

Gambar 4.1. 

 

 

 

Gambar 4.1 User Flow Pemilik Apotek 
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4.3 Wireframe untuk Pemilik Apotek 

Wireframe untuk pemilik Apotek merupakan rancangan tampilan aplikasi 

yang digunakan oleh pemilik apotek untuk mengelola, memantau, dan mengakses 

seluruh fitur utama apotek, seperti login, beranda, laporan penjualan, stok obat, 

transaksi staf, serta data obat. 

 

4.3.1 Wireframe Halaman login 

Wireframe halaman login merupakan tampilan awal yang harus diakses oleh 

pengguna sebelum masuk ke dalam aplikasi. Pada halaman ini, terdapat logo dan 

nama apotek di bagian atas sebagai identitas aplikasi. Di bawahnya, tersedia kolom 

untuk memasukkan nama dan kata sandi. Setelah itu, pengguna dapat memilih 

tombol "Batal" untuk membatalkan atau tombol "Masuk" untuk melanjutkan ke 

proses selanjutnya. Dapat dilihat pada Gambar 4.2. 

 

 

4.3.2 Wireframe Halaman Beranda 

Wireframe halaman beranda menampilkan menu navigasi di sisi kiri, serta 

ringkasan informasi seperti total penjualan, transaksi, stok obat, dan stok menipis 

di bagian tengah. Terdapat juga tabel transaksi terbaru dan daftar stok obat menipis 

untuk memudahkan pemantauan oleh pemilik apotek. Dapat dilihat pada Gambar 

4.3. 

Gambar 4.2 Wireframe Login Pemilik Apotek 
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4.3.3 Wireframe Halaman Laporan Penjualan 

 

Wireframe halaman laporan penjualan menampilkan menu navigasi di sisi 

kiri, fitur pencarian di bagian atas, serta tabel data penjualan yang terstruktur di 

bagian utama halaman. Pada tabel ini, pemilik apotek dapat melihat detail transaksi 

penjualan, termasuk tanggal, nama obat, jumlah, dan total penjualan. Fitur 

pencarian memudahkan pengguna dalam menemukan data transaksi tertentu secara 

cepat. Selain itu, desain yang disusun secara sederhana dan jelas membantu pemilik 

apotek dalam memantau dan mengelola transaksi harian maupun bulanan dengan 

lebih efisien. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 4.4. 

Gambar 4.4 Wireframe Halaman Laporan Penjualan 

Gambar 4.3 Wireframe Halaman Beranda 
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4.3.1 Wireframe Laporan Stok Obat 
 

 

Wireframe halaman laporan stok obat menampilkan menu navigasi di kiri dan 

tabel utama berisi nama obat, kategori, jumlah stok, serta status ketersediaan. Fitur 

ini memudahkan pemilik apotek dalam memantau stok secara efisien. Tampilan ini 

dapat dilihat pada Gambar 4.5. 

 

4.3.2 Wireframe Transaksi Staf 

 

Wireframe halaman transaksi staf menampilkan fitur pencarian berdasarkan 

nama staf dan tanggal, serta tabel data transaksi obat oleh staf. Tampilan ini 

memudahkan pemilik apotek memantau aktivitas staf, seperti terlihat pada Gambar 

4.6. 

4.3.3 Wireframe Data Obat 

Wireframe halaman data obat menampilkan menu navigasi di kiri dan bagian 

Gambar 4.5 wireframe Laporan Stok Obat 

Gambar 4.6 Wirefarame Transaksi Staf 
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utama berisi tombol tambah obat, serta tabel data obat yang mencakup nama, 

kategori, stok, harga, dan aksi. Fitur ini memudahkan pemilik apotek untuk 

mengelola data obat di apotek. Tampilan ini dapat dilihat pada Gambar 4.7. 

 

4.3.4 Wireframe Tambah Obat 

 

Wireframe halaman tambah obat menampilkan form input untuk memasukkan 

data obat baru, seperti nama obat, kategori, stok, dan harga. Terdapat juga tombol 

batal dan simpan di bagian bawah untuk membatalkan atau menyimpan data obat 

yang diinput. Tampilan ini dapat dilihat pada Gambar 4.8. 

4.4 Wireframe Untuk Staf Apotek 

Wireframe untuk Staf apotek merupakan rancangan tampilan aplikasi yang 

digunakan oleh staf apotek dalam menjalankan tugas operasional sehari-hari. 

Gambar 4.7 Wireframe Data Obat 

Gambar 4.8 Wireframe Tambah Obat 
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Wireframe ini meliputi halaman login, beranda Staf, transaksi penjualan obat, 

pengelolaan stok masuk dan keluar, serta fitur terkait lainnya. Dapat dilihat pada 

Lampiran 2.  

4.5 Prototipe 

Setelah tahap pembuatan wireframe selesai, langkah selanjutnya adalah 

merancang desain antarmuka yang lebih detail dan interaktif dalam bentuk 

prototipe. Prototipe ini dibuat untuk memvisualisasikan tampilan akhir aplikasi 

serta menggambarkan alur interaksi pengguna dengan sistem secara nyata. Dengan 

adanya prototipe, seluruh fitur dan navigasi dapat diuji lebih lanjut sebelum tahap 

pengembangan aplikasi dilakukan. 

4.5.1 Halaman Login Apotek 

Pada halaman login pemilik apotek menampilkan desain antarmuka dengan 

elemen visual, warna, dan ikon yang mendukung identitas Apotek Sukman Farma 

sehingga mudah digunakan oleh pemilik. Tampilan ini dapat dilihat pada Gambar 

4.9. 

 

Gambar 4.9 Halaman Login Apotek 
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4.5.2 Halaman Beranda 

Pada halaman beranda pemilik apotek menampilkan informasi utama seperti 

total penjualan hari ini, total transaksi, jumlah stok obat, dan jumlah stok obat 

menipis dalam bentuk kartu ringkasan di bagian atas. Di bagian tengah terdapat 

tabel transaksi terbaru, sedangkan di sisi kanan terdapat daftar obat yang stoknya 

menipis. Navigasi menu terletak di sisi kiri, memudahkan akses ke fitur-fitur utama 

aplikasi. Tampilan ini dapat dilihat pada Gambar 4.10. 

 

4.5.3 Halaman Laporan Penjualan 

Halaman laporan penjualan menampilkan menu navigasi di sisi kiri, fitur filter 

tanggal, pencarian, dan tabel data penjualan yang mudah dibaca. Fitur filter tanggal 

dan pencarian membantu pemilik apotek menampilkan data transaksi sesuai periode 

yang diinginkan, sehingga seluruh transaksi penjualan dapat dipantau secara 

langsung melalui tabel ini. Selain itu, halaman ini menyediakan fitur ekspor data ke 

PDF untuk kebutuhan dokumentasi atau pencetakan laporan. Saat tombol ekspor 

diklik, sistem akan menampilkan laporan dalam format PDF yang siap diunduh atau 

dicetak. Tampilan halaman laporan penjualan dapat dilihat pada Gambar 4.11, 

sedangkan hasil laporan PDF setelah ekspor ditunjukkan pada Gambar 4.12. 

Gambar 4.10 Halaman Beranda 
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Gambar 4.11 Halaman PDF 

Gambar 4.12 Halaman Laporan Penjualan 
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4.5.4 Halaman Laporan Stok Obat 

Halaman laporan stok obat digunakan pemilik apotek untuk memantau dan 

mengelola data stok obat melalui fitur pencarian, filter, ekspor data, dan tabel 

informasi stok serta status ketersediaan obat. Penjelasan ini dapat dilihat pada 

Gambar 4.13 

4.5.5 Halaman Transaksi Staf 

Halaman transaksi Staf menampilkan aktivitas dan riwayat transaksi yang 

dilakukan oleh staf apotek, seperti penjualan obat dan update stok. Informasi yang 

disajikan meliputi nama staf, jenis aktivitas, detail obat, serta tanggal dan waktu 

transaksi. Penjelasan ini dapat dilihat pada Gambar 4.14 

Gambar 4.13 Halaman laporan Stok Obat 

Gambar 4.14 Halaman Transaksi Staf 
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4.5.6 Halaman Data Obat 

 

Halaman data obat digunakan untuk mengelola informasi obat di apotek, 

seperti melihat, menambah, mengedit, atau menghapus data obat. Terdapat fitur 

pencarian, tombol tambah obat, dan tabel yang menampilkan nama obat, kategori, 

stok, harga, serta aksi edit dan hapus. Penjelasan ini dapat dilihat pada Gambar 4.15. 

 

4.5.7 Halaman Tambah Obat 

Halaman tambah obat digunakan untuk memasukkan data obat baru ke dalam 

sistem. Pengguna dapat mengisi nama obat, kategori, stok, dan harga, kemudian 

menyimpan data melalui tombol "Simpan" atau membatalkan dengan tombol 

"Batal". Penjelasan ini dapat dilihat pada Gambar 4.16. 

Gambar 4.15 Halaman Data Obat 
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4.5.8 Halaman Penjualan Obat 

Halaman penjualan obat digunakan oleh Staf apotek untuk melakukan 

transaksi penjualan secara praktis. Pada halaman ini, Staf dapat mencari obat, 

melihat daftar obat beserta harga dan stok, menambah obat ke transaksi, mengatur 

jumlah pembelian, serta memproses pembayaran. dapat dilihat pada Gambar 4.17. 

Gambar 4.16 Halaman Tambah Obat 

Gambar 4.17 Halaman Penjualan Obat 
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Gambar 4.20 Struk Umum Gambar 4.21 Struk Resep 

  

  

 

 

 

 

 

Gambar 4.18 Pembayaran Tunai Gambar 4.19 Pembayaran Qris 
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Gambar 4.23 Laporan Penjualan 

 

 

 

Gambar 4.22 Rekap Penjualan 
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4.5.9 Halaman Stok Masuk 

Halaman stok masuk digunakan untuk mencatat penambahan stok obat ke 

dalam sistem. Pada halaman ini, Staf dapat mengisi data obat, jumlah, supplier, 

tanggal, dan catatan, kemudian menyimpan data tersebut. Riwayat stok masuk juga 

ditampilkan dalam tabel di sebelah kanan. Penjelasan ini dapat dilihat pada Gambar 

4.24. 

 

 

4.5.10 Halaman Stok Keluar 

Halaman stok keluar digunakan untuk mencatat pengurangan stok obat 

beserta alasannya, seperti rusak atau kadaluwarsa. Riwayat stok keluar juga 

ditampilkan dalam tabel. Penjelasan ini dapat dilihat pada Gambar 4.25. 

Gambar 4.24 Halaman Stok Masuk 



28 
 

 

 

4.5.11 Halaman Daftar Stok Obat 

 

Halaman daftar stok obat digunakan untuk melihat dan mengelola inventori 

obat di apotek. Tersedia fitur pencarian, filter kategori, dan tombol tambah obat 

baru, serta tabel yang menampilkan data obat secara lengkap, seperti nama, 

kategori, stok, harga, dan tanggal kedaluwarsa. Penjelasan ini dapat dilihat pada 

Gambar 4.26 

Gambar 4.25 Halaman Stok Keluar 

Gambar 4.26 Halaman Daftar Stok Obat 
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4.6 Prototipe Interaktif 

Prototipe interaktif merupakan representasi digital dari desain antarmuka 

aplikasi POS Apotek Sukman Farma yang telah dilengkapi dengan elemen-elemen 

visual dan alur navigasi antar halaman. Prototipe ini dibuat agar pengguna dapat 

melihat dan mensimulasikan secara langsung interaksi antar fitur serta alur kerja 

aplikasi, meskipun belum berfungsi penuh sebagai aplikasi sesungguhnya. 

Tampilan prototipe interaktif yang dihasilkan dapat dilihat pada Gambar 4.27 

berikut ini. 

 

4.7 Hasil Evaluate Againts Requirements 

Tahap Evaluate Against Requirements dilakukan setelah perancangan desain 

antarmuka selesai, yang mencakup evaluasi prototipe oleh pengguna dan pengujian 

System Usability Scale (SUS). Dari hasil evaluasi ini, diperoleh masukan mengenai 

kelebihan dan kekurangan desain. Temuan tersebut dirangkum dalam daftar 

perbaikan desain, sehingga perbaikan dapat dilakukan agar aplikasi POS semakin 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Gambar 4 27 Prototipe Interaktif 
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4.7.1 Hasil Pengujian System Usability Scale 

Setelah prototipe antarmuka aplikasi Apotek Sukman Farma selesai 

dirancang, tahap selanjutnya adalah melakukan evaluasi System Usability Scale 

terhadap prototipe tersebut. Pengujian ini melibatkan 30 responden (R1 hingga 

R30) yang mewakili target pengguna. Responden diminta untuk mencoba prototipe 

aplikasi dan kemudian mengisi kuesioner System Usability Scale yang terdiri dari 

10 pertanyaan, dapat dilihat pada Tabel L3.1. yang dirancang untuk menilai 

berbagai aspek kemudahan penggunaan dan kepuasan. Setiap pertanyaan dinilai 

pada skala Likert 5 poin, di mana responden memilih tingkat persetujuan mereka 

terhadap pernyataan. Dapat dilihat pada Tabel L3.2. 

 

Tabel 4. 1 Hasil kuesioner 

No Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

R1 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

R2 4 2 5 2 4 2 4 2 4 2 

R3 4 2 5 2 4 2 5 2 5 2 

R4 5 2 4 2 4 2 5 2 5 2 

R5 4 3 5 2 4 2 5 1 4 1 

R6 5 2 5 2 5 2 5 1 5 1 

R7 5 3 5 2 5 2 5 1 5 1 

R8 5 2 5 2 5 2 4 1 5 1 

R9 5 2 5 2 5 2 5 2 5 1 

R10 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 

R11 5 2 5 3 5 3 5 2 3 2 

R12 5 3 5 3 5 3 5 2 5 1 

R13 5 3 5 3 5 3 5 3 5 2 

R14 5 3 5 2 5 2 5 3 5 2 

R15 4 3 5 2 4 2 5 2 4 2 

R16 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 

R17 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 

R18 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 

R19 5 2 4 2 5 4 4 4 5 2 

R20 4 2 4 2 5 2 5 2 5 2 

R21 5 2 5 2 5 5 5 2 5 2 

R22 5 2 5 3 5 5 5 2 5 2 

R23 4 2 5 3 4 3 4 2 5 2 

R24 4 2 4 2 4 4 4 2 4 2 

R25 4 2 5 2 5 5 5 2 5 2 

R26 4 2 5 2 4 2 5 1 4 2 

R27 4 2 5 2 4 2 4 1 4 2 

R28 4 2 4 2 4 2 5 1 5 2 

R29 5 2 4 3 4 2 5 1 5 3 
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No Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

R30 5 2 4 3 4 2 5 2 5 2 

 

Data tersebut merupakan hasil asli kuesioner yang diberikan kepada 30 

responden yang memahami dan dapat menilai antarmuka aplikasi Apotek Sukman 

Farma. Data ini kemudian diolah menggunakan perhitungan System Usability Scale 

(SUS), dan hasil olahan dapat dilihat pada Tabel 4.2. 

 

Tabel 4. 2 Hasil data setelah diolah 

R Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
Jumlah 

x 2,5 

R1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 75,0 

R2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 77,5 

R3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 82,5 

R4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 82,5 

R5 3 2 4 3 3 3 4 4 3 4 82,5 

R6 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 92,5 

R7 4 2 4 3 4 3 4 4 4 4 90,0 

R8 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 90,0 

R9 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 90,0 

R10 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 87,5 

R11 4 3 4 2 4 2 4 3 2 3 77,5 

R12 4 2 4 2 4 2 4 3 4 4 82,5 

R13 4 2 4 2 4 2 4 2 4 3 77,5 

R14 4 2 4 3 4 3 4 2 4 3 82,5 

R15 3 2 4 3 3 3 4 3 3 3 77,5 

R16 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 87,5 

R17 3 1 3 3 3 1 3 1 3 1 55,0 

R18 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 87,5 

R19 4 3 3 3 4 1 3 1 4 3 72,5 

R20 3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 85,0 

R21 4 3 4 3 4 0 4 3 4 3 80,0 

R22 4 3 4 2 4 0 4 3 4 3 77,5 

R23 3 3 4 2 3 2 3 3 4 3 75,0 

R24 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 70,0 

R25 3 3 4 3 4 0 4 3 4 3 77,5 

R26 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 82,5 

R27 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 80,0 

R28 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 85,0 

R29 4 3 3 2 3 3 4 4 4 2 80,0 

R30 4 3 3 2 3 3 4 3 4 3 80,0 

Jumlah Skor Rata-rata : 81,58 
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Pada Gambar 4.28 ditunjukkan bahwa hasil perancangan prototipe berada 

pada kategori “good”, yang berarti desain yang telah dibuat dinilai baik dan masuk 

dalam status “Acceptable”. Sementara itu, berdasarkan interpretasi skor SUS, 

proyek ini memperoleh nilai dalam kategori grade A. 

Berdasarkan hasil evaluasi dengan menggunakan System Usability Scale 

(SUS), prototipe aplikasi ini memperoleh skor yang termasuk dalam kategori 

“good” dan status “acceptable” dengan grade A. Hal ini menunjukkan bahwa 

desain yang telah dirancang berhasil memenuhi kriteria kemudahan penggunaan, 

kenyamanan, serta kepuasan pengguna. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa tujuan dari perancangan antarmuka sistem telah tercapai, yaitu 

menghasilkan desain yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dan layak untuk 

diimplementasikan ke tahap pengembangan lebih lanjut. 

4.7.2 Hasil Iterasi dan Perbaikan Desain 

 Pada tahap iterasi dan perbaikan desain, aspek warna menjadi fokus utama 

penyempurnaan antarmuka aplikasi POS Apotek Sukman Farma. Berdasarkan hasil 

wawancara dan uji coba prototipe bersama pemilik apotek dan staf, ditemukan 

masukan bahwa penggunaan warna pada versi sebelumnya kurang kontras dan 

membaur dengan latar belakang, sehingga beberapa elemen penting, seperti tombol 

aksi dan header tabel, kurang menarik secara visual. Rangkuman saran pengguna 

terkait aspek warna dapat dilihat pada Tabel L4.1, sedangkan tampilan warna 

sebelumnya yang kurang kontras dan seimbang dapat dilihat pada Gambar 4.29. 

 

 

 

81,58 

Gambar 4.28 Mapping perolehan Nilai System Usability Scale 
 



33 
 

 

 

Gambar 4.29 Warna Sebelum Perbaikan 

Gambar 4.30 Warna Setelah dilakukan perbaikan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Setelah perbaikan, kombinasi warna pada antarmuka menjadi lebih kontras 

dan elemen penting seperti tombol, sidebar, dan header tabel tampil lebih jelas. 

Tombol Edit juga kini menggunakan ikon, sehingga fungsi tombol lebih mudah 

dikenali secara visual. Ilustrasi warna setelah perbaikan dapat dilihat pada Gambar 

4.30. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan antarmuka aplikasi Point of Sales (POS) 

Apotek Sukman Farma dengan metode user centered design, dapat disimpulkan: 

1. Perancangan antarmuka POS untuk user pemilik apotek  meliputi fitur beranda, 

laporan penjualan, laporan stok obat, melihat transaksi, data obat, dan tambah 

obat. Sedangkan hasil perancangan antarmuka POS untuk user staf apotek 

meliputi fitur beranda, penjualan obat, stok masuk, stok keluar, dan daftar stok 

obat.  

2. Hasil perancangan telah di evaluasi dengan metode System Usability Scale 

(SUS) memperoleh hasil rata-rata 81,58 yang masuk dalam kategori acceptable 

dan good. Hal ini dapat diartikan bahwa desain antarmuka yang dibuat dapat 

diterima dan dinilai mudah digunakan oleh pengguna. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar hasil perancangan antarmuka 

ini dapat dikembangkan menjadi sebuah aplikasi yang dapat digunakan di Apotek 

Sukman Farma. 
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