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ABSTRAK

Sego Sambal Merdeka Indonesia merupakan UMKM di bidang kuliner yang masih
menerapkan proses pemesanan dan pembayaran secara manual, sehingga sering
menimbulkan antrean panjang, keterbatasan dalam melihat menu secara
menyeluruh, serta kurangnya informasi terkait promo dan detail produk. Untuk
mengatasi masalah ini, dilakukan perancangan prototipe antarmuka pengguna Ul
sebagai pedoman awal pengembangan aplikasi penjualan digital dengan pendekatan
User Centered Design (UCD). Pendekatan UCD dipilih sebab menekankan
interaksi pengguna secara langsung melalui tahapan Understand Context of Use
untuk mengetahui kebutuhan dan fitur user, Specify User Requirements untuk
merumuskan kebutuhan fungsional sistem, Design Solutions melalui pembuatan
wireframe dan prototipe, serta Evaluate Design untuk menilai kegunaan rancangan
yang dihasilkan. Penelitian ini menghasilkan wireframe dan prototipe yang
mencakup fitur utama berupa katalog menu, informasi dan detail promo, detail
produk, keranjang pemesanan, metode transaksi, serta invoice. Evaluasi prototipe
dilakukan menggunakan teknik SUS dengan melibatkan 33 responden. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa skor rata-rata SUS sebesar 70,73 yang berada pada
klasifikasi “Good” dan dinilai dapat diterima oleh pengguna. Dengan demikian,
prototipe Ul yang dikembangkan dinilai telah sesuai dengan persyaratan pengguna
dan dapat dijadikan sebagai pedoman dalam pengembangan aplikasi penjualan pada
UMKM Sego Sambal Merdeka Indonesia.

Kata Kunci : Wireframe, User Interface, User Centered Design, Prototipe,

UMKM, System Usability Scale.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Sego Sambal Merdeka adalah UMKM kuliner yang berlokasi di J1. Jagir
Wonokromo No.178, Sidosermo, Kecamatan Wonokromo, Surabaya, Jawa Timur.
Didirikan pada tahun 2024, UMKM ini hadir dengan konsep penyajian hidangan
penyetan khas Indonesia seperti ayam, bebek, dan aneka lalapan segar yang
dipadukan dengan sambal autentik racikan sendiri. Dengan suasana makan yang
santai dan nyaman. Menurut (Satrio & Yusup, 2023) , UMKM bukan hanya sekadar
tempat menikmati hidangan, tetapi juga menjadi ruang interaksi sosial yang
menyediakan variasi pilihan menu dan suasana, sehingga membentuk pengalaman
pelanggan yang utuh. UMKM ini melayani sekitar 150-250 pelanggan setiap hari,
dari pukul 10.00 hingga 24.00 WIB.

Namun, pemeriksaan langsung di lokasi menunjukkan beberapa masalah
dalam proses pelayanan ini, terutama berkaitan dengan pemesanan dan juga
pembayaran yang masih dilakukan manual. Antrean panjang di kasir sering terjadi,
dan pelanggan tidak memiliki banyak informasi tentang pilihan paket atau
kepedasan sambal. Menurut wawancara dengan pemilik Sego Sambal Merdeka
Indonesia, ada keluhan yang serupa. Sementara pemilik mengatakan bahwa sistem
digital perlu untuk mempercepat layanan dan mengurangi tugas kasir, pelanggan

merasa proses pemesanan terlalu lama.



Untuk menyelesaikan masalah tersebut, prototipe User Interface (UI)
dibuat sebagai dasar untuk pengembangan aplikasi pemesanan digital. Pendekatan
UCD, mengutamakan syarat dan kenyamanan pengguna, adalah pilihan yang tepat
untuk desain ini karena dapat membuat antarmuka yang lebih sederhana untuk
dipahami, mudah untuk digunakan, dan sebanding dengan kebiasaan pelanggan.

Tahap evaluasi dilakukan melalui penggunaan metode System Usability
Scale (SUS), karena metode ini dikenal sederhana, cepat, dan efektif dalam
mengukur seberapa mudah sistem digunakan pengguna. SUS menghasilkan skor
kuantitatif yang mudah diinterpretasikan dan dapat digunakan untuk menilai tingkat
kelayakan suatu antarmuka (Sharma et al., 2020) . Metode ini sangat sesuai untuk
mengevaluasi prototipe Ul yang telah dirancang, guna mengetahui apakah
antarmuka tersebut sudah cukup nyaman, efisien, dan mudah dipahami oleh
pengguna. Sebagai referensi, penelitian oleh, (Sutrisno et al.,, 2021) yang
menerapkan UCD dan SUS pada aplikasi informasi alergi makanan (kasus Gojek)
berhasil mencapai skor SUS sebesar 85,4, dengan kategori "Good" hingga
"Excellent", menunjukkan kepuasan pengguna yang tinggi dengan antarmuka yang
dibuat.

Diharapkan Sego Sambal Merdeka dapat meningkatkan pengalaman
pemesanan pelanggan menjadi lebih cepat, informatif, dan menyenangkan dengan
menggabungkan pendekatan UCD dalam pembuatan prototipe User Interface Ul
dan tahap evaluasi menggunakan SUS. Hal ini juga dapat mengurangi tekanan di

kasir, meningkatkan layanan, dan meningkatkan efisiensi umum operasi UMKM.



1.2. Rumusan Masalah
Mengacu pada latar belakang yang telah dipaparkan, Dengan demikian,
rumusan permasalahan dapat di susun sebagai berikut:

1. Bagaimana membuat prototipe antarmuka pengguna (UI) aplikasi penjualan
yang di tujukan kepada pelanggan di UMKM Sego Sambal Merdeka dengan
menerapkan pendekatan UCD?

2. Bagaimana mengukur usability prototipe Ul yang dikembangkan dengan

metode SUS?

1.3. Batasan Masalah
Untuk memusatkan perhatian pada ruang lingkup kerja praktik ini,
ditetapkan batasan masalah sebagai berikut:
1. Perancangan difokuskan pada prototipe antarmuka pengguna (UI) aplikasi
penjualan yang harus disesuaikan dengan alur dan kebutuhan proses bisnis dari
UMKM Sego Sambal Merdeka ditinjau dari sudut pandang pelanggan.

2. Evaluasi prototipe antarmuka pengguna dilakukan dengan metode SUS.



1.4. Tujuan

Kegiatan kerja praktik ini memberikan kontribusi nyata dalam
pengembangan sistem digital pada UMKM Sego Sambal Merdeka. Secara khusus,
tujuan kegiatan ini adalah untuk membuat prototipe antarmuka pengguna (UI)
untuk aplikasi penjualan yang dapat digunakan sebagai garis besar untuk proses
pengembangan aplikasi. Ini akan membantu programmer menerjemahkan

kebutuhan pengguna ke dalam bentuk sistem yang sesuai dan berfungsi.

1.5. Manfaat
Adapun keuntungan atau nilai guna yang diantisipasi dari kerja praktik ini
meliputi:

1. Bagi pihak UMKM, prototipe ini dapat menjadi dasar pengembangan sistem
digital yang dapat mengurangi beban antrean kasir dan meningkatkan efisiensi
operasional.

2. Bagi peneliti/mahasiswa, kegiatan Kerja Praktik ini menjadi sarana penerapan
secara langsung metode UCD serta evaluasi usability melalui metode SUS

dalam konteks UMKM di bidang kuliner.



BAB II

GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN

2.1. Profil Sego Sambal Merdeka Indonesia

Sebuah usaha kecil dan menengah (UMKM) kuliner bernama Sego Sambal
Merdeka Indonesia beralamat di Jl. Jagir Wonokromo No.178, Sidosermo,
Kecamatan Wonokromo, Surabaya, Jawa Timur. UMKM ini didirikan pada tahun
2025 dengan tujuan melestarikan cita rasa kuliner khas Indonesia dengan konsep
penyetan tradisional. Makanan ayam dan bebek, serta berbagai lalapan segar,
disajikan dengan sambal asli yang dibuat secara lokal. Sego Sambal Merdeka
menawarkan pengalaman makan yang tidak hanya mengenyangkan tetapi juga
menggabungkan rasa khas dapur rumahan Indonesia dengan suasana yang nyaman
dan santai. Meskipun masih baru, UMKM ini mulai dikenal oleh orang-orang di
Surabaya dan sekitarnya karena rasanya yang asli dan harganya yang terjangkau.

Berkomitmen untuk terus berinovasi dalam pelayanan dan menu, Sego
Sambal Merdeka akan menggunakan teknologi digital untuk meningkatkan

pengalaman pelanggan dan meningkatkan efisiensi layanan.

2.2. Identitas UMKM

Identitas UMKM mencakup informasi dasar seperti nama usaha, alamat,
nomor telepon, dan email. Rincian lengkap mengenai identitas tersebut dapat dilihat
pada Gambar 2.1 Lokasi Sego Sambal Merdeka serta Gambar 2.2 Logo Sego
Sambal Merdeka.

Nama Instansi  :  Sego Sambal Merdeka Indonesia



J1. Jagir Wonokromo No.178, Sidosermo, Kec.

Alamat

Wonokromo, Surabaya, Jawa Timur 60244
Nomor telepon :  +62 857-3939-7964
Email Fahmigeav(@gmail.com

Gambar 2. 1 Lokasi Sego Sambal Merdeka Indonesia

Gambar 2. 2 Logo Sego Sambal Merdeka Indonesia


mailto:Fahmigeav@gmail.com

2.3. Visi UMKM
Menjadi UMKM penyetan khas Indonesia yang dikenal luas karena cita
rasa otentik, pelayanan ramah, dan pengalaman makan yang nyaman bagi seluruh

lapisan masyarakat Indonesia.

2.4. Misi UMKM

Untuk mewujudkan visi sebagai UMKM penyetan khas Indonesia yang
dikenal luas, Sego Sambal Merdeka menetapkan sejumlah tujuan strategis untuk
mendukung kegiatan usahanya. Misi ini menunjukkan komitmen perusahaan untuk
meningkatkan kualitas, memperluas jangkauan layanan, dan memberikan
pengalaman pelanggan terbaik.

1. Menyajikan makanan berkualitas dengan resep sambal khas yang konsisten dan
autentik.

2. Menyediakan layanan yang cepat, bersahabat, dan memuaskan bagi setiap
pelanggan.

3. Memiliki kewajiban sosial untuk mendukung lingkungan dan masyarakat
sekitar dengan bekerja untuk mendapatkan tenaga kerja lokal dan membeli
barang lokal untuk mendukung ekonomi lokal.

4. Menjaga nilai-nilai kearifan lokal dalam setiap sajian serta memperluas

jangkauan pasar tetap tradisional.

2.5. Struktur Organisasi
Sebagai gambaran, organisasi ini menggunakan bentuk struktur linier yang

sederhana, yang umumnya diterapkan pada usaha berskala kecil dan menengah.



Berikut ini merupakan uraian dari peran-peran yang ada dalam struktur

organisasi tersebut:

1. Owner/Pemilik adalah pengambil keputusan utama perusahaan. Tabel 2.1

menggambarkan tugas dan tanggung jawab yang dipegang oleh jabatan ini.

Tabel 2. 1 Uraian Fungsi dan Peran Owner/Pemilik dalam Organisasi

Owner / Pemilik

Tugas Utama

Peran

Hubungan

Pengambil keputusan
tertinggi dalam
perusahaan

Menetapkan visi, misi,
arah usaha, serta

menyediakan modal dan

sumber daya utama

Menetapkan visi, misi,
arah usaha, serta
menyediakan modal dan
sumber daya utama

2. Manager bertanggung jawab dalam mengelola dan mengoordinasikan kegiatan

operasional usaha. Uraian tugas dan tanggung jawab Manager disajikan pada

Tabel 2.2

Tabel 2. 2 Uraian Fungsi dan Peran Manager dalam Organisasi

Manager
Tugas Utama Peran Hubungan
Mengelola dan Menjalankan kebijakan ~ Bertanggung jawab
mengkoordinasikan dan arahan dari Owner,  langsung kepada Owner

seluruh aktivitas
operasional harian
perusahaan

Mengawasi pekerjaan
staf pemasaran dan
keuangan, Mengatur
strategi pemasaran,
keuangan, dan
operasional secara
keseluruhan

/ Pemilik, Membawahi
dua bagian staf yaitu:
Staff Bagian Pemasaran
dan Staff Bagian
Keuangan.

3. Staff Bagian Pemasaran berperan dalam kegiatan promosi dan pemasaran

produk. Penjelasan mengenai tugas dan tanggung jawab jabatan ini tercantum

pada Tabel 2.3.



Tabel 2. 3 Uraian Tugas dan Peran Staff Pemasaran

Staff Bagian Pemasaran

Tugas Utama Peran Hubungan
Melakukan kegiatan Menyusun strategi pemasaran, Melapor dan
promosi dan Menjalin komunikasi dengan bekerja di bawah
penjualan pelanggan, Meningkatkan brand ~ koordinasi
produk/jasa. awareness Manager.

4. Staff Bagian Keuangan bertanggung jawab terhadap pengelolaan dan
pencatatan keuangan usaha. Rincian tugas dan tanggung jawab jabatan ini

disajikan pada Tabel 2.4.

Tabel 2. 4 Uraian Tugas dan Peran Staff Keuangan

Staff Bagian Keuangan
Tugas Utama Peran Hubungan
Mengelola aspek Menyusun laporan Melapor dan bekerja di
keuangan. keuangan, Mengelola bawah koordinasi
arus kas, pembukuan, Manager.
dan pengeluaran,
Bertanggung jawab

terhadap pencatatan
transaksi keuangan.

Gambar 2.3 menunjukkan struktur organisasi Sego Sambal Merdeka
Indonesia di Kota Surabaya yang memberikan gambaran umum mengenai susunan

jabatan dan pembagian peran dalam organisasi



Owner / Pemilik

Manager

Staff Bagian Pemasaran

Staff Bagian Keuangan

Gambar 2. 3 Struktur Organisasi Sego Sambal Merdeka Indonesia

10



BAB III

LANDASAN TEORI

3.1. Penjualan

Penjualan termasuk aktivitas utama bisnis yang melibatkan pertukaran
barang atau jasa dengan imbalan uang dengan tujuan memenuhi kebutuhan
pelanggan dan memperoleh keuntungan bagi perusahaan. Proses penjualan
mencakup hal-hal seperti penawaran, negosiasi, hingga transaksi, dan secara
langsung berdampak pada pendapatan dan keberlanjutan bisnis (Aditya, 2025) .

Maharani & Nazmah (2022) meneliti pengaruh e-marketing dan etika
bisnis terhadap peningkatan volume penjualan UMKM di masa pandemi. Hasil
penelitian mereka menunjukkan bahwa penerapan digital marketing berpengaruh
secara signifikan terhadap peningkatan penjualan. Hal ini mengindikasikan bahwa
strategi pemasaran digital dapat menjadi solusi efektif bagi UMKM dalam
memperluas jangkauan pasar dan meningkatkan kinerja penjualan, terutama di

tengah tantangan ekonomi dan keterbatasan interaksi fisik.

3.2. Desain User Interface (UI)

Proses perancangan antarmuka pengguna (UI) berfokus pada pembuatan
tampilan dan mekanisme interaksi pada perangkat lunak maupun perangkat keras
dengan tujuan meningkatkan kemudahan penggunaan serta pengalaman pengguna,
sehingga pengguna dapat mencapai tujuannya secara efektif dan intuitif. (Sari et al.,
2023). Dalam ranah akademis, Zamakhsyari & Fatwanto (2023) mengidentifikasi
kerangka kerja perancangan antarmuka pada aplikasi pembelajaran mobile melalui

metode tinjauan sistematis. Lima tahapan utama yang digunakan dalam proses

11
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perancangan meliputi empathize, define, ideate, prototype, dan test. Kerangka kerja
ini menekankan pentingnya keterlibatan pengguna pada setiap tahapan agar
antarmuka yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan dan memberikan pengalaman
penggunaan yang optimal. Selanjutnya Chen & Lee (2025) menyoroti dua atribut
penting dalam desain antarmuka: estetika visual (tipografi, warna, grafik, tata letak)
dan wusability (kesederhanaan, konsistensi, learnability, memorability). Kedua
atribut ini terbukti saling melengkapi dalam mempengaruhi kepuasan pengguna

terhadap perangkat lunak mobile, khususnya aplikasi kesehatan bagi lansia.

3.3. User Centered Design (UCD)

User Centered Design (UCD) adalah pendekatan desain iteratif yang
menekankan partisipasi aktif pengguna di setiap tahap pengembangan. Pendekatan
ini bertujuan untuk menjamin bahwa sistem yang dikembangkan sesuai dengan
kebutuhan, preferensi, serta konteks pengguna. (Pais et al., 2022) .

Pendekatan ini terbukti mampu meningkatkan kualitas pengalaman
pengguna serta efektivitas sistem digital yang dikembangkan. Penerapannya sangat
relevan terutama pada pengembangan aplikasi yang dirancang berdasarkan
kebutuhan spesifik pengguna. (Faudzi et al., 2023)

Gambar 3.1 memperlihatkan empat tahapan utama dalam metode User
Centered Design (UCD) yang digunakan sebagai acuan dalam proses perancangan

antarmuka pengguna.
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4

- :
Understand context Sp:f:mfy user Design Solutions Evalugte agains
Of use requirements requirements
.

_________________________________________________________________________________

Gambar 3. 1 Tahapan-tahapan UCD

Keterangan gambar:
1. Understand Context of Use

Tujuan Tahap awal ini bertujuan untuk memahami pengguna secara
menyeluruh, mulai dari karakteristik demografis, tujuan penggunaan sistem, hingga
cara pengguna berinteraksi dengan produk. Selain itu, tahap ini juga mengkaji
konteks dan kondisi lingkungan tempat produk digunakan. Untuk memperoleh
pemahaman tersebut, pengumpulan data biasanya dilakukan melalui observasi
langsung, wawancara, serta penyebaran survei kepada pengguna, sehingga
kebutuhan dan harapan pengguna dapat diidentifikasi secara akurat sebagai dasar
perancangan selanjutnya.
2. Specify User Requirements

Pemahaman terhadap konteks penggunaan merupakan bagian awal yang
penting dalam proses analisis kebutuhan pengguna. Tahap ini mencakup penentuan
harapan pengguna terhadap sistem, permasalahan yang dihadapi, beserta fitur yan
di perlukan dalam mendukung aktivitas serta tujuan yang ingin di capai oleh
pengguna. Informasi yang diperoleh pada tahap ini digunakan sebagai dasar dalam
menyusun kebutuhan fungsional sistem agar perancangan yang dilakukan benar-

benar berorientasi pada pengguna.
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3. Design Solutions

Berdasarkan kebutuhan pengguna yang telah ditetapkan, tahap selanjutnya
adalah merancang solusi dalam bentuk wireframe, sketsa, maupun prototipe digital.
Proses perancangan ini berfokus pada penyusunan tata letak dan alur interaksi yang
mudah digunakan serta relevan dengan kebutuhan pengguna. Desain yang
dihasilkan diharapkan dapat memberikan pengalaman penggunaan yang intuitif dan
efektif.
4. Evaluate Against Requirements

Prototipe atau solusi yang telah dirancang selanjutnya dievaluasi oleh
pengguna guna memastikan kesesuaian dengan kebutuhan dan ekspetasi pengguna
. Proses evaluasi ini dilakukan secara iteratif, sehingga masukan dari pengguna
dapat digunakan untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan desain secara

berkelanjutan.

3.4. System Usability Scale (SUS)

Penilaian terhadap tingkat kegunaan sistem dilakukan untuk mengetahui
kualitas penggunaan sistem dari sudut pandanga pengguna. Untuk itu, metode SUS
digunakan sebagai alat ukur, yaitu sebuah instrumen pengujian pengguna yang
memungkinkan evaluasi kegunaan sistem secara efisien.. Meskipun tergolong
sederhana, metode ini telah terbukti andal dan konsisten digunakan selama puluhan
tahun, serta tetap diakui sebagai standar industri dalam mengevaluasi tingkat
usability suatu sistem (Mochammad Alvian et al., 2022). Metode SUS
menggunakan sepuluh poin pernyataan dengan skala penilaian dari 1 hingga 5 untuk
menguji responden. Jumlah responden yang diuji tidak harus terlalu banyak,

sehingga menghemat waktu dan biaya (Kaban et al., 2020).Terdapat 10 pernyataan
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utama yang umum digunakan dalam metode SUS (System Usability Scale).
Pernyataan yang digunakan disesuaikan dengan fitur yang tersedia pada sistem atau
prototipe yang diuji.

Berikut merupakan 10 pertanyaan yang disesuaikan dengan fitur yang
tersedia dalam sistem yang dikembangkan:

1. Saya pikir akan sering menggunakan sistem ini.

2. Saya merasa sistem ini tidak terlalu rumit.

3. Saya merasa sistem ini mudah digunakan.

4. Saya membutuhkan bantuan dari seseorang yang memiliki pengetahuan teknis
untuk dapat menggunakan sistem ini.

5. Saya merasa berbagai fungsi dalam sistem ini terintegrasi dengan baik.

6. Saya merasa terdapat terlalu banyak inkonsistensi dalam sistem ini.

7. Saya membayangkan kebanyakan orang akan dapat belajar menggunakan
sistem ini dengan sangat cepat.

8. Saya merasa sistem ini terlalu membingungkan.

9. Saya merasa percaya diri saat menggunakan sistem ini.

10. Saya harus banyak belajar sebelum bisa menggunakan sistem ini.

Pernyataan dengan nomor ganjil (1, 3, 5, 7, dan 9) dianggap positif,
sedangkan pernyataan dengan nomor genap (2, 4, 6, 8, dan 10) dianggap negatif.
Para responden diminta memberikan penilaian menggunakan skala Likert, di mana
nilai 1 menunjukkan 'sangat tidak setuju’, 2 menunjukkan 'tidak setuju’, 3
menunjukkan 'netral' atau 'ragu-ragu', 4 menunjukkan 'setuju’, dan 5 menunjukkan

'sangat setuju'. Nilai akhir usability sistem dalam skala 0—100 diperoleh dengan
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menghitung dan mengkonversi skor dari setiap pernyataan selanjutnya (Maricar &

Pramana, 2020).

Langkah-langkah untuk menghitung skor SUS adalah sebagai berikut:

1.

Untuk pernyataan bernomor ganjil (1, 3, 5, 7, dan 9), skor diperoleh dengan
mengurangi jawaban responden dengan angka 1.

Sedangkan untuk pernyataan bernomor genap (2, 4, 6, 8, dan 10), skor dihitung
dengan cara mengurangkan jawaban responden dari angka 5. Hal ini karena
pernyataan genap bersifat negatif dan perlu dibalik nilainya agar sesuai arah
interpretasi.

Setelah seluruh skor setiap pernyataan dikonversi sesuai ketentuan, tahap
selanjutnya Adalah menjumlahkan skor dari kesepuluh pernyataan. Hasil
penjumlaan tersebut kemudian dikalikan dengan nilai 2,5 sehingga diperoleh
skor akhir SUS yag berada pada rentag O hingga 100. Adapun rumus

perhitungan skor SUS dapat dituliskan sebagai berikut:

Skor SUS=[(Q1~1)+(5-Q2)+(Q3~1)+(5-Q4)+(Q5-1)+(5-Q6)+Q7—1)+(5-Q8)+
(Q9-1)+(5-Q10)] * 2.5

Nilai rata-rata skor SUS dihitung dengan menggunakan rumus berikut:

Keterangan:

X = Skor rata-rata

Y X = Jumlah skor SUS

1 = Jumlah responden
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Untuk memperoleh pemahaman yang lebih jelas terhadap makna skor akhir SUS,
diperlukan proses interpretasi berdasarkan ketentuan yang berlaku. Nilai rata-rata
yang diperoleh selanjutnya dibandingkan dengan standar penilaian yang meliputi
adjective ratings, acceptability range, serta skala grading yang telah ditetapkan.

Proses interpretasi tersebut ditunjukkan pada Gambar 3.2

ACCEPTABILITY
RANGES High Marginal
BEST
ADJECTIVE
RATINGS AR Goop EXCEI;LENT WASINALE
i i : '
GRADE F D (i B A
SCALE ' T
50 60 70 80 20 100

Gambar 3. 2 Rentang nilai skor rata-rata SUS



BAB IV

DESKRIPSI PEKERJAAN

Berdasarkan hasil interview serta pengamatan secara direktif yang
dilakukan bersama pihak Sego Sambal Merdeka Indonesia, diperoleh gambaran
mengenai proses dan alur penjualan produk yang berjalan saat ini. Hasil temuan
tersebut menunjukkan adanya kebutuhan akan perancangan sebuah sistem atau
antarmuka pengguna (user interface / Ul) yang mampu mendukung aktivitas
penjualan produk Sego Sambal Merdeka Indonesia secara langsung, sekaligus
berkontribusi dalam memperluas jangkauan pasar. Sistem yang dirancang dalam
proyek ini direncanakan akan dinamakan Aplikasi Penjualan Sego Sambal Merdeka
Indonesia. Dalam pelaksanaan kegiatan kerja praktik, penulis berperan dalam
membantu proses pengembangan sistem melalui beberapa tahapan utama, Adapun
tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini mencakup analisis kebutuhan
pengguna, perancangan prototipe aplikasi, serta penerapan sistem yang sesuai

dengan persyaratan.

4.1 Tahapan Understand context of us

Tahapan ini difokuskan pada penentuan konteks penggunaan, yang
dilakukan melalui proses identifikasi terhadap pengguna utama, tujuan penggunaan
sistem, serta situasi dan kondisi saat sistem digunakan. Pada tahapan ini di fokuskan
pada pemahaman kebutuhan pengguna secara mendalam serta lingkungan
penggunaan siste. Pengguna utama dalam sistem ini adalah pelanggan UMKM Sego
Sambal Merdeka Indonesia, yang umumnya terdiri dari berbagai latar belakang dan

karakteristik pengguna:
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1. Pekerja kantoran dan lapangan berusia antara 20 — 40 tahun yang mencari
makan siang praktis dan mengenyangkan.
2. Mahasiswa dan pelajar yang senang mencoba tempat makan baru dengan harga
terjangkau.
3. Pecinta kuliner pedas, khususnya mereka yang tertarik dengan sensasi sambal
sebagai daya tarik utama.
4. Datang secara individu atau berkelompok (teman/keluarga) pada jam makan
siang, sore, atau malam.
5. Umumnya mengetahui restoran dari media sosial atau rekomendasi teman, dan
lebih suka mencari informasi menu, promo, dan lokasi melalui platform digital.
Profil ini digunakan sebagai dasar untuk membuat antarmuka yang informatif,
mudah diakses, dan menarik yang disesuaikan dengan kebiasaan dan preferensi

target pengguna.

4.2 Tahapan Specify User and Organization Requirements

Informasi tentang kebutuhan serta preferensi pengguna dikumpulkan dari
wawancara langsung dengan pengguna yang terlibat dalam proses operasional.
Selanjutnya, informasi ini digunakan sebagai dasar untuk merancang antarmuka
pengguna (user interface / Ul) untuk sistem Sego Sambal Merdeka Indonesia.
Tujuan dan kebutuhan pengguna serta tujuan organisasi didasarkan pada desain Ul

tersebut, seperti yang diuraikan di bawabh ini:
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Tabel 4. 1 Kebutuhan fungsional user

Jenis Pengguna Kebutuhan
Customer a. Dapat melihat informasi terkait Sego Sambal

Merdeka Indonesia

b. Dapat melihat menu dan detil produk

c. Dapat melihat promo yang disediakan

d. Memungkinkan pengguna melakukan pembayaran
pada aplikasi penjualan

e. Memungkinkan pengguna untuk Dbertransaksi.
produk dalam aplikasi

f. Dapat melihat invoice atas transaksi yang telah di
lakukan

Selain itu, melalui pembuatan user persona, karakteristik pengguna
dianalisis. User persona difokuskan pada pelanggan sebagai pengguna utama
sistem, dengan tujuan merepresentasikan kebutuhan, pola perilaku, serta tujuan
pengguna. Penyusunan persona ini berperan dalam membantu tim perancang
memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif mengenai pengguna, sehingga
sistem yang dikembangkan dapat selaras dengan preferensi dan kebiasaan
pengguna. Gambar 4.1 menampilkan user persona yang merepresentasikan

karakteristik pelanggan.

Blo Needs
Griselda adalah seorang pegawai kantoran o Informasi menu dan
yang tinggal di Surabaya. Di tengah harga yang jelas * Bingung memilih menu karen
kesibukan kerjanya, ia gemar mencari  Desain aplikasi yang tidak ada foto atau deskripsi
tempat makan baru untuk melepas penat. I3 simpel dan responsif makanan ) .

sering menggunakan media sosial untuk « promo atau diskon ® Etg::f’;ﬁ;:;‘g’::}“}g:;“
mencari rekomendasi makanan dan tertarik « Kemudahan untuk Breian

mencoba makanan yang sedang tren,

" 4 il wd melakukan « Sulit menemukan informasi
o yang punya ampl A menankcat pemesanan lengkap restoran dalam satu
cocok untuk diposting di Instagram

platform

Pain Points

Griselda Devina Expectation for application
Valendra Griselda berharap aplikasi restoran memiliki tampilan yang cerah dan menarik seperti halaman
utama, dengan menu bergambar yang jelas, kategori yang rapi, serta informasi promo yang mudah
Usia: 26 tahun terlihat. la menginginkan proses pemesanan yang cepat melalui fitur keranjang, detail harga yang
transparan, dan navigasi yang sederhana agar ia bisa memilih makanan, menambah jumlah
pesanan, hingga melakukan pembayaran tanpa kebingungan.

Pekerjaan: Pegawai
Kantoran

Domisili: Surabaya
Status: Lajang

Pendidikan: S1 Farmasi Asal: Karakter : v
Surabaya Ulet, Bijaksana, Jujur dan

Bertanggung jawab

More Information

Gambar 4. 1 User Persona Customer
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Insight dari analisis user persona pengguna serta wawancara berikutnya
digunakan dalam penyusunan customer journey map yang berfokus pada kebutuhan
serta preferensi Griselda sebagai representasi pengguna aplikasi. Berdasarkan
analisis user persona, diketahui bahwa Griselda mengharapkan tampilan aplikasi
yang cerah, informatif, dan mudah digunakan, didukung oleh menu bergambar,
pengelompokan kategori yang terstruktur, serta informasi promosi yang mudah
diakses. Kebutuhan dan ekspektasi tersebut dijadikan sebagai acuan dalam
merancang alur pengalaman pengguna, mulai dari proses pencarian menu,
penelusuran informasi produk, penambahan pesanan ke dalam keranjang, hingga
pemilihan metode pembayaran. Seluruh tahapan perjalanan pengguna tersebut
kemudian dipetakan ke dalam customer journey map dengan mengacu pada data
persona yang telah disusun. Customer journey map aplikasi penjualan Sego Sambal

Merdeka Indonesia ditampilkan pada Gambar 4.2.

User Journey Map

PERENCANAAN

* Melihat apakah ada paket
promo yang sesuai untuk

apa yang ingin dipesan pada
Sego Sambal Merdeka
Indonesia

PENCARIAN

* Mengunjungi aplikasi penjualan

Sego Sambal Merdeka

» Sego Sambal Merdeka

Indonesia memberikan layanan
pemesanan secara online

PEMESANAN

« Menentukan produk yang ingin

dipesan dan memastikan
pesanan tersebut masuk ke

PASCA PEMESANAN

* Menunggu makanan diantar

* Berharap harga di outlet dan

aplikasi penjuaan juga sama

DOING dipesan. Indonesia dalam keranjang. » Memberikan ulasan &
* Menentukan produk yang ingin * Memesan produk yang ingin di proses Invoice
di pesan pesan dengan beragam opsi yang
disediakan.
* Produk apa yang terbaik di
» Apa saja produk yang ada di Sego Sambal Merdeka g :ep:::hs:;::iuz::gnagnsga;(;bay » Apakah aku bakal pesan lagi
s i
THINKING ﬁz!goies:ir: ?al Merdela . :;:goanirensa':a cara memesan yangada? . er:lléh bisa mendapatkan nota
g A SUERLIR * Apakah harga yang tertera < = S
« apa ada paket promo di Sego secara online di aplikasi sesuai dengan yang ada di online atas transaksi yang di
Sambal Merdeka Indonesia? penjualan Sego Sambal outlet? lakukan?
Merdeka Indonesia? )
» Mendapatkan informasi produk » Sego Sambal Merdeka
yang ada di Sego Sambal Indonesia memberikan « Berharap foto praduk dengan » Puas jika makanan sesuai
Merdeka Indonesia rekomendasi paket promo & ekspektasi
FEELINGS « Mendapatkan gambaran produk ~ terbaiknya asie « Dapat dengan mudah

mengunduh nota pada aplikasi
penjualan

Gambar 4. 2 Customer Journey Map Sego Sambal Merdeka Indonesia
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4.3 Tahapan Design Solutions

Tahapan selanjutnya adalah menciptakan solusi desain yang memenuhi
kebutuhan pengguna dan alur pengalaman yang telah dipetakan berdasarkan
informasi yang dikumpulkan melalui peta perjalanan pengguna. Perancangan
antarmuka pengguna (user interface / Ul) dilakukan pada tahap ini. Ini dimulai
dengan membuat wireframe dan kemudian mengembangkan prototipe visual.

Proses Perencanaan, pencarian, pemesanan, dan pasca pemesanan adalah
empat tahapan utama dari proses perancangan perjalanan pengguna. Setiap
komponen antarmuka dirancang untuk memenuhi aktivitas, persepsi, dan respons
emosional pengguna pada masing-masing tahap proses. Akibatnya, desain yang
diharapkan akan meningkatkan penjualan dan kemudahan penggunaan Sego

Sambal Merdeka Indonesia.

4.3.1 Wireframe

Pada tahap wireframe dalam pengembangan aplikasi penjualan Sego
Sambal Merdeka Indonesia, dilakukan perancangan awal tampilan antarmuka
secara lebih terperinci. Tahap ini menggambarkan struktur dan tata letak setiap
komponen antarmuka, seperti tombol, teks, menu, gambar, serta elemen pendukung
lainnya.Wireframe di gunakan sebagai acuan aawl untuk menggambarkan alur
navigasi serta interaksi pengguna, sebelum dikembangkan lebih lanjut ke dalam
tahap perancangan yang lebih terperinci.
1. Wireframe Halaman utama
Wireframe halaman utama aplikasi penjualan Sego Sambal Merdeka Indonesia
ditunjukkan pada Gambar 4.3, yang menampilkan daftar produk, promo terkini,

kategori menu, serta rekomendasi makanan. Halaman ini berfungsi sebagai titik
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awal interaksi pengguna pada tahap perencanaan dan pencarian, yang mencakup
aktivitas doing, thinking, dan feeling, seperti melihat paket promo, memperoleh
gambaran awal menu, serta mulai menentukan produk yang akan dipesan sesuai

dengan kebutuhan pengguna.

LOoGO Halo, Nama O

Q cani

GAMBAR

XO0KX | | X000 poooooc
p. o2 N /
* 48 Y 49
GAMBAR GAMBAR
XXXXX XXXXX
XXXXX XX000X
GAMBAR XXX XXXXXX
a Home am ‘

Gambar 4. 3 Wireframe Home

2. Wireframe Detail Promo
Halaman detail promo, yang berisi semua informasi tentang penawaran dan
paket diskon, digambarkan dalam wireframe pada Gambar 4.4. Ini membantu

pengguna pada tahap perencanaan dalam menilai kecocokan promo dengan
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kebutuhan pesanannya dan memudahkan proses pertimbangan sebelum

memilih menu.

(
GAMBAR
XXHXX Qo 9

XXXXX

* &
OO0

+ Y00KX

+ XXX

. XXX

o XXX

o JOOUX

X000

Gambar 4. 4 Wireframe Detail Promo

3. Wireframe Katalog Makanan
Gambar 4.5 menunjukan wireframe katalog makanan dengan daftar menu
lengkap beserta gambar, deskripsi, dan harga, yang secara langsung mendukung
tahap Pencarian karena pengguna dapat membandingkan pilihan makanan,
meninjau detail menu, serta menentukan produk yang paling sesuai dengan

preferensinya.
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GAMBAR MXXXK
XXXXX
GAMBAR XXXXX
XXXXX
GAMBAR XXXXX
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‘ Home = ‘0

Gambar 4. 5 Wireframe Katalog Makanan

4. Wireframe keranjang
Wireframe halaman keranjang ditunjukkan pada Gambar 4.6. yang
menampilkan ringkasan produk yang telah dipilih beserta subtotal harga, di
mana halaman ini mendukung tahap Pemesanan karena pengguna dapat
meninjau kembali pesanannya, memastikan kecocokan dan ketersediaan menu,
serta mempersiapkan proses pembayaran sesuai aktivitas pengambilan

keputusan.
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o

GAMBAR
XXXXX .

o

GAMBAR - -
XXXXX .

XXXXX

GAMBAR N
XXKXXX .

Pilih Nomor Meja Anda

5 v
Masukkan Nama Pemesan
KONFIRMASI
Sub-Total XXXXX
Admin XXX
Discount XXX
Total XXXXX

Lanjut Bayar

Gambar 4. 6 Wireframe Keranjang

5. Wireframe Transaksi
Wireframe halaman transaksi ditunjukkan pada Gambar 4.7 yang memfasilitasi
pemilihan metode pembayaran serta konfirmasi pesanan, di mana halaman ini
selaras dengan tahap pemesanan karena pengguna memastikan pesanannya,
memilih opsi pembayaran, dan merasa yakin bahwa transaksi yang dilakukan

sudah sesuai dengan harapan.
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N
( Halo, Nama )
i

Metode Pembayaran

GAMBAR XXX
GAMBAR XXXX
GAMBAR XXXX
GAMBAR XXX

Detail Pembayaran

Sub-Total XXX
Admin XXX
Discount XXX
Total XXXXX

Konfirmasl Pembayaran

Gambar 4. 7 Wireframe Metode Transaksi

Wireframe feedback

Wireframe halaman feedback ditunjukkan pada Gambar 4.8 yang
memungkinkan pengguna memberikan penilaian dan pengalaman setelah
menerima pesanan, sehingga mendukung tahap Pasca Pemesanan dengan
menyediakan ruang bagi pengguna untuk mengekspresikan kepuasan atau

masukan terhadap layanan.
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GAMBAR

XXXXX

GAMBAR

: Lihat Nota
Submit Transaksi

Gambar 4. 8 Wireframe Feedback

7. Wireframe Invoice

Wireframe halaman invoice disajikan pada Gambar 4.9 yang menampilkan
rincian transaksi secara lengkap, termasuk total pembayaran dan informasi
pesanan, yang berperan pada tahap pasca pemesanan karena memberikan bukti

transaksi yang dapat disimpan atau ditinjau kembali oleh pengguna.
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Nefa Transelks]

Transaksi:
XXXXXX

XXXXX XXXXXX XXXX
XXXXX X XXXXX
XXXXX X XXXXX
XXXXX X XXXXX

XXXXX X

XXXXX XXXX

METODE PEMBAYARAN
LUNAS

Download

Gambar 4. 9 Wireframe Invoice

4.3.2 Prototipe

Selanjutnya, mengacu pada wireframe yang telah dibuat sebelumnya,
dilakukan pembuatan prototipe sebagai simulasi interaksi nyata antara pengguna
dengan antarmuka Aplikasi Sego Sambal Merdeka Indonesia. Pada proses
perancangan prototipe ini, pemilihan warna, jenis font, serta ukuran font ditetapkan
untuk menciptakan konsistensi identitas visual aplikasi. Warna utama yang
digunakan adalah merah dengan kode hex #FF0000, yang dipilih karena
merepresentasikan energi, keberanian, dan sesuai dengan karakter brand Sego

Sambal Merdeka Indonesia.
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Dalam penerapan tipografi, font ABeeZee digunakan untuk elemen teks
berkapital seperti tulisan “PROMO” serta angka pada tampilan harga, dengan
ukuran 16 untuk tulisan PROMO dan ukuran 14 untuk harga. Sementara itu, font
Cabin Condensed digunakan untuk teks umum seperti penamaan lauk misalnya
Lele Goreng dan Telur Dadar dengan ukuran 18 agar mudah dibaca, serta digunakan
pula untuk isi promo atau deskripsi dengan ukuran 8 agar tetap informatif namun
tidak mendominasi tampilan.

1. Prototipe Halaman Utama
Pada Gambar 4.10 adalah contoh halaman utama aplikasi sebagai tampilan
pilihan makanan dari Sego Sambal Merdeka Indonesia, menu navigasi, serta

paket promo atau penawaran yang tersedia.

Paket Murah
Meriah

‘rMinuman \| (Sambal ] }rLalapan

m g

Lele Goreng lkan Kaci Asap
o000 @ 0000k @
Makanan Lihat Lainnya
E Ayam Goreng 25,000 Rp
‘ Home = ,5:9

Gambar 4. 10 Prototipe Halaman Utama
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2. Prototipe Detail promo
Gambar 4.11 menunjukkan prototipe halaman detail promosi yang berisi

informasi lengkap tentang promosi saat ini.

PROMO! QO e

Nasi Paket Sego Sambel
4 e

Nasi Paket Murah Meniah Sego Sambel Merdeka di jamin enak
+ Nasi
« Telur dadar
« Tempe
« Tahu
- Sambel
- Lalapan

Gambar 4. 11 Prototipe Detail Promo

3. Prototipe Katalog makanan
Pada Gambar 4.12 merupakan prototipe halaman katalog makanan yang
menyajikan daftar menu beserta gambar dan harga sehingga memudahkan

pengguna dalam memilih makanan.



(

Makanan

Q  Cari

B one -

Halo, Nama P

25,000 Rp

25,000 Rp

25,000 Rp

25,000 Rp

Gambar 4. 12 Prototipe Katalog Makanan

4. Prototipe Keranjang
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Gambar 4.13 menunjukkan prototipe halaman keranjang yang menunjukkan

item pesanan, jumlah, harga total, dan tombol untuk melanjutkan proses

pembayaran.



( ~ 4 Keranjang

Ayam Goreng
- ] -+
25,000 Rp .
- Bebek Goreng
l") = I
30,000 Rp e
Kakap Asap
B 1
40,000 Rp -

Pilih Normor Meja Anda

Masukkan Nama Pemesar

Sub-Total 95,000 Rp
Admin ORp
Discount O Rp

Total 95,000Rp

Lanjut Metode
Pembayaran

Gambar 4. 13 Prototipe Keranjang

5. Prototipe Metode Transaksi
Pada Gambar 4.14 merupakan prototipe halaman metode transaksi yang

menyediakan pilihan pembayaran seperti e-wallet, transfer bank.
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Metode Pembayaran

ﬁ Kartu Kredit
::nge BCA Virtual
Account

-
wes o (EED
Code

Detail Pembayaran

Sub-Total 95,000 Rp
Admin O Rp

Discount O Rp

Total 95,000 Rp

Konfirmasi Pembayaran

Gambar 4. 14 Prototipe Metode Transaksi

6. Prototipe Feedback
Gambar 4.15 menampilkan prototipe halaman feedback yang memungkinkan
pengguna untuk memberikan penilaian, ulasan, serta saran terkait layanan dan

makanan yang disediakan.
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Sego

»

Sambel,
771

-

Terimakasih
Pesanan Sedang Dibuat

@

Lihat Nota
abMIk Transaksi

Gambar 4. 15 Prototipe Feedback

7. Prototipe Invoice
Gambar 4.16 menampilkan prototipe halaman invoice yang menyajikan
ringkasan transaksi secara rinci, meliputi daftar pesanan, total harga, metode

pembayaran, serta status pembayaran.
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Nota Transaksi

Transaksi:

Jumlah
Nama Produk Produk Harga

1. Ayam Goreng 1 25,000 Rp
2. Bebek Goreng 1 30,000 Rp
3. Kakap Asap 1 40,000 Rp

Jumlah Produk 3
Total Pembelian 95,000 Rp

METODE PEMBAYARAN

(& BCA

VIRTUAL ACCOUNT

LUNAS

Download

Gambar 4. 16 Prototipe Invoice

4.4 Tahapan Evaluate Design Against User Requirements

Pada tahap ini, dilakukan pengujian untuk menilai sejauh mana kesesuaian
desain antarmuka pengguna aplikasi dengan kebutuhan dan keinginan pengguna.
Uji coba prototipe yang menggabungkan 33 orang yang menggunakan aplikasi

penjualan Sego Sambal Merdeka Indonesia untuk melakukan proses evaluasi



dengan teknik SUS (System Usability Scale). Pengisian survei dapat dilakukan

dengan mengakses tautan berikut: (https://forms.gle/JRTijxRBEP6RoaicA)

Hasil penyebaran kuesioner tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.2

Tabel 4. 2 Hasil Penyebaran Kuisioner

No. Nama QL Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 QIO

1. Responden 1 5 1 5 1 3 1 4 1 4 2
2. Responden 2 3 1 3 2 3 2 3 3 2 3
3. Responden 3 5 5 5 1 5 1 5 1 5 1
4. Responden 4 4 5 5 2 4 3 4 1 4 1
5. Responden 5 4 5 4 3 5 1 4 1 5 1
6. Responden 6 3 4 4 2 3 3 4 3 3 3
7. Responden 7 5 4 4 1 5 1 5 1 5 1
8. Responden 8 4 5 4 2 4 3 2 3 5 2
9. Responden 9 4 4 4 2 4 2 4 2 4 2
10. Responden 10 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3
11. Responden 11 3 2 4 2 4 2 4 2 4 2
12. Responden 12 5 4 5 2 3 3 4 2 4 4
13. Responden 13 4 4 5 5 5 3 5 3 4 2
14. Responden 14 4 1 4 1 4 1 4 | 1 4
15. Responden 15 4 1 4 1 4 2 4 2 3 4
16. Responden 16 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3
17. Responden 17 4 4 5 2 5 2 5 2 5 1
18. Responden 18 4 4 4 4 3 4 4 2 1 4
19. Responden 19 3 4 4 3 4 2 4 3 8 2
20. Responden20 5 2 3 2 3 2 4 2 4 2
21. Responden2l 5 2 5 2 5 2 5 2 5 4
22. Responden22 4 5 5 4 4 4 3 2 4 5
23. Responden23 5 4 5 1 4 1 5 1 5 1
24. Responden24 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
25. Responden25 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
26. Responden26 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
27. Responden27 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
28. Responden28 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
29. Responden29 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
30. Responden30 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
31. Responden3l 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
32. Responden32 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
33. Responden33 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1

Keterangan :
Nilai I menunjukkan bahwa responden memilih sangat tidak setuju.
Nilai 2 menunjukkan bahwa responden memilih tidak setuju.

Nilai 3 menunjukkan bahwa responden memilih netral.


https://forms.gle/JRTijxRBEP6RoaicA
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Nilai 4 menunjukkan bahwa responden memilih setuju.
Nilai 5 menunjukkan bahwa responden memilih sangat setuju.

Setelah survei SUS didistribusikan dan hasilnya disajikan pada Tabel 4.2,
tahap selanjutnya adalah melakukan perhitungan skor dengan pemberian bobot
sesuai dengan ketentuan penilaian SUS. Dalam proses penghitungan tersebut,
terdapat beberapa aturan yang harus diikuti, yaitu:

1. Untuk setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor akhir dihitung dengan
mengurangi nilai jawaban responden (x) sebanyak 1.

2. Untuk setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir dihitung dengan cara
mengurangkan nilai jawaban responden (x) dari angka 5.

3. Total skor SUS diperoleh dengan menjumlahkan seluruh skor akhir, kemudian
dikalikan dengan 2,5.

Hasil perhitungan skor SUS (System Usability Scale) untuk setiap responden

berdasarkan syarat tersebut kemudian disajikan di Tabel 4.3
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Tabel 4. 3 Hasil Skor SUS Responden

No Nama Total Nilai Sebelum x  Total Nilai Setelah x
2,5 2,5
1 Responden 1 40 100
2 Responden 2 30 75
3 Responden 3 20 50
4 Responden 4 15 37.5
5 Responden 5 15 37.5
6 Responden 6 15 37.5
7 Responden 7 25 62.5
8 Responden 8 15 37.5
9 Responden 9 20 50
10 Responden 10 20 50
11 Responden 11 25 62.5
12 Responden 12 25 62.5
13 Responden 13 20 50
14 Responden 14 35 87.5
15 Responden 15 35 87.5
16 Responden 16 15 37.5
17 Responden 17 20 50
18 Responden 18 20 50
19 Responden 19 15 37.5
20 Responden 20 35 87.5
21 Responden 21 35 87.5
22 Responden 22 15 37.5
23 Responden 23 25 62.5
24 Responden 24 40 100
25 Responden 25 40 100
26 Responden 26 40 100
27 Responden 27 40 100
28 Responden 28 40 100
29 Responden 29 40 100
30 Responden 30 40 100
31 Responden 31 40 100
32 Responden 32 40 100
33 Responden 33 40 100

Hasil pengolahan data menunjukkan bahwa nilai total SUS (System
Usability Scale) yang diperoleh dari 33 responden adalah sebesar 2.338. Nilai
tersebut Selanjutnya, rata-rata dihitung untuk menghasilkan skor akhir SUS sebesar

70,73. Berdasarkan standar interpretasi SUS, skor tersebut termasuk dalam kategori
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High Marginal pada Range Acceptability serta memperoleh penilaian kualitatif
“Good”’. Dengan demikian, hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa penerapan
metode User-Centered Design (UCD) efektif dalam mendukung langkah-langkah
dalam proses perancangan antarmuka aplikasi pemesanan Sego Sambal Merdeka
Surabaya. Prototipe antarmuka yang dikembangkan dinilai positif oleh pengguna,
serta penelitian ini menghasilkan rekomendasi desain yang dapat langsung

diterapkan pada aplikasi.



BAB YV

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Selama tahap pelaksanaan kerja praktik di UMKM Sego Sambal Merdeka
Indonesia, diperoleh temuan bahwa prototipe antarmuka pengguna (UI) aplikasi
penjualan Sego Sambal Merdeka yang dirancang dengan pendekatan User Centered
Design (UCD) dapat dijadikan sebagai pedoman awal dalam pengembangan dan
implementasi aplikasi ke tahap selanjutnya. Prototipe ini telah disusun berdasarkan
analisis kebutuhan pengguna, hasil wawancara, observasi, serta pemetaan
perjalanan pengguna, mencakup fitur-fitur utama seperti informasi menu, promo,
detail produk, keranjang, metode transaksi, hingga invoice. Pengujian kegunaan
dilakukan dengan menggunakan metode SUS melibatkan 33 responden, dengan
menghasilkan skor rata-rata 70,73, termasuk dalam kategori “Good”, sehingga
menandakan bahwa prototipe aplikasi telah diterima secara fungsional dan mudah

digunakan.

5.2. Saran

Ringkasan hasil penelitian menunjukan bahwa antarmuka pengguna pada
prototipe aplikasi penjualan Sego Sambal Merdeka masih memiliki potensi untuk
dikembangkan lebih lanjut sejalan dengan perkembangan teknologi. Oleh sebab itu,
rekomendasi yang diajukan dapat dijadikan sebagai acuan dalam penelitian lanjutan
maupun pengembangan sistem di masa mendatang, sebagai berikut:
1. Prototipe antarmuka pengguna yang telah dirancang selanjutnya dapat

dikembangkan ke tahap implementasi dengan membangun komponen front-end
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dan back-end aplikasi. Tahap ini bertujuan untuk memastikan sistem berfungsi
secara optimal, mudah digunakan, serta dapat dimanfaatkan secara optimal oleh
UMKM Sego Sambal Merdeka Indonesia dalam mendukung kegiatan
operasional dan penjualan.

Skor System Usability Scale (SUS) tidak mencapai kategori “Excellent” dan
berada pada kategori “Good”. Secara keseluruhan, aplikasi ini sangat mudah
digunakan, meski demikian, terdapat beberapa fitur antarmuka yang masih
dapat ditingkatkan. Oleh karena itu, mengidentifikasi elemen antarmuka yang
masih menimbulkan kebingungan atau ketidakefisienan bagi pengguna,
disarankan untuk dilakukan pengujian usability tambahan, seperti usability

testing berbasis skenario atau evaluasi heuristik.
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