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INTISARI

PENERAPAN METODE USER CENTERED DESIGN DALAM PEMBUATAN
APLIKASI INVENTORY BERBASIS WEBSITE

Pengelolaan inventaris sekolah adalah sebuah kegiatan yang sangat dibutuhkan
oleh sekolah, sehingga setiap barang yang terdapat pada sekolah tersebut, bisa
terpantau dan terdata dengan rapi. Namun, pengelolaan barang inventaris sekolah ini
seringkali hanya dilakukan secara manual dan data mengenai identitas barang tidak
tersusun dengan rapi. Untuk melakukan pencarian barang, waktu yang diperlukan
cukup lama dan tidak praktis, karena tenaga pengajar masih kesulitan untuk
mengetahui letak barang dan keadaan barang tersebut. Tentunya karena alasan tersebut,

membuat pembaruan dan pendataan barang jarang dilakukan.

Karena pesatnya kemajuan teknologi, sudah saatnya pencarian secara manual
tersebut ditiadakan dan dibangun sebuah aplikasi yang mampu mencari barang dan data
inventaris dengan lebih mudah. Penelitian ini membangun sebuah aplikasi berbasis
website yang dapat mencari barang, mendata informasi, dan membuat laporan barang
yang sesuai dengan keinginan pengguna. Dalam pembuatan aplikasi ini, digunakan
metode User Centered Design yang melibatkan pengguna dari tahap awal

pengembangan aplikasi.

Penelitian ini juga dilakukan uji usabilitas menggunakan SUS (System Usability
Scale) dan Performance Metrics. Hasil SUS sebesar 82, 79 yang bernilai Acceptable
dan hasil pengujian performance metrics untuk nilai efisiensi sebesar 95% dan

efektifitas sebesar 95%.

Kata Kunci: Inventory, Website, User Centered Design, Performance Metrics
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INTISARI

PENERAPAN METODE USER CENTERED DESIGN DALAM PEMBUATAN
APLIKASI INVENTORY BERBASIS WEBSITE

Pengelolaan inventaris sekolah adalah sebuah kegiatan yang sangat dibutuhkan
oleh sekolah, sehingga setiap barang yang terdapat pada sekolah tersebut, bisa
terpantau dan terdata dengan rapi. Namun, pengelolaan barang inventaris sekolah ini
seringkali hanya dilakukan secara manual dan data mengenai identitas barang tidak
tersusun dengan rapi. Untuk melakukan pencarian barang, waktu yang diperlukan
cukup lama dan tidak praktis, karena tenaga pengajar masih kesulitan untuk
mengetahui letak barang dan keadaan barang tersebut. Tentunya karena alasan tersebut,

membuat pembaruan dan pendataan barang jarang dilakukan.

Karena pesatnya kemajuan teknologi, sudah saatnya pencarian secara manual
tersebut ditiadakan dan dibangun sebuah aplikasi yang mampu mencari barang dan data
inventaris dengan lebih mudah. Penelitian ini membangun sebuah aplikasi berbasis
website yang dapat mencari barang, mendata informasi, dan membuat laporan barang
yang sesuai dengan keinginan pengguna. Dalam pembuatan aplikasi ini, digunakan
metode User Centered Design yang melibatkan pengguna dari tahap awal

pengembangan aplikasi.

Penelitian ini juga dilakukan uji usabilitas menggunakan SUS (System Usability
Scale) dan Performance Metrics. Hasil SUS sebesar 82, 79 yang bernilai Acceptable
dan hasil pengujian performance metrics untuk nilai efisiensi sebesar 95% dan

efektifitas sebesar 95%.

Kata Kunci: Inventory, Website, User Centered Design, Performance Metrics
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pada era teknologi saat ini, penggunaan komputer semakin diminati oleh
banyak orang dalam menyelesaikan suatu permasalahan. Kegiatan-kegiatan yang dapat
dikerjakan oleh komputer banyak jenisnya, yang salah satunya adalah pembuatan
aplikasi penyimpanan data baik secara online atau offline. Saat ini, banyak orang yang
menggunakan komputer untuk mencari data secara online karena mereka bisa
mendapatkan hasil dengan lebih cepat. Aplikasi yang digunakan bisa berbasis dekstop
atau website. Menurut Putra, Nugroho, dan Hartanto (2017) ketika sebuah aplikasi
dapat digunakan untuk membaharui suatu informasi, maka masyarakat bisa

menggunakan aplikasi tersebut sebagai sumber informasi.

Pada penelitian ini, penulis melakukan penelitian dalam pembuatan aplikasi
inventory berbasis website di Sekolah Menengah Atas (SMA) Negeri 2 Muara Bungo
yang berada di Kabupaten Bungo Provinsi Jambi. Penulis tertarik untuk mengambil
contoh kasus yang ada di SMA ini karena memiliki tenaga pengajar dan data inventaris
sekolah yang banyak, namun di sekolah ini belum tersedia aplikasi inventory yang
dapat digunakan untuk menyimpan informasi. Tenaga pengajar masih melakukan
pencarian data tentang inventaris sekolah secara manual dan mengalami kesulitan
untuk mengolah informasi ketika melakukan pembaharuan data, sehingga kegiatan
tersebut harus dilakukan dengan waktu yang cukup lama. Penulis mengambil data-data
tersebut melalui unit tata usaha sekolah karena data yang lebih lengkap tentang
inventaris sekolah dapat diperoleh dari unit tersebut. Pada saat ini, pengecekan dan
pembaruan data dilaksanakan 1 kali dalam 3 bulan dan dikerjakan oleh 2-3 orang yang

terdiri dari wakil kepala sekolah bidang sarana prasarana dan staff tata usaha.



Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah UCD (User Centered
Design). UCD merupakan perancangan yang menempatkan pengguna sebagai pusat
dari sebuah proses pengembangan sistem. UCD memiliki empat prinsip dalam
pengembangan aplikasi, yaitu: fokus pada pengguna, perancangan terintegrasi,
pengujian terhadap pengguna, dan perancangan interaktif. Dalam penelitian ini, UCD
digunakan untuk membangun aplikasi inventory karena dalam penyimpanan data, user
sering mengalami kesulitan dalam membaca dan menerjemahkan dokumen-dokumen
yang ada. Dengan metode UCD, user dapat terbantu karena metode ini akan
menerjemahkan partisipasi dan pengalaman manusia ke dalam rancangan (Widhiarso,

Jessianti, & Sutini, 2007)

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah mengetahui hasil kepuasan pengguna terhadap aplikasi inventory yang telah

dirancang menggunakan metode User Centered Design?

1.3. Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang dibuat dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Pembuatan aplikasi ini menggunakan metode User Centered Design yang
dibangun berdasarkan keinginan dari calon pengguna

2. Ruang lingkup pencarian pada aplikasi ini adalah ruangan-ruangan penting
yang ada di SMAN 2 Muara Bungo dan barang-barang inventaris yang sering
dilakukan pemeriksaan

3. Responden yang diteliti memiliki latar belakang pekerjaan sebagai guru dan
karyawan SMAN 2 Muara Bungo

4. Aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database mySQL

5. Aplikasi inventaris ini hanya dapat dioperasikan dalam keadaan offline.



1.4. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan metode user centered design dalam
merancang aplikasi inventory berbasis website yang dibuat berdasarkan prinsip-prinsip

pada metode ini.

1.5. Manfaat Penelitian
Untuk manfaat dari penelitian ini adalah:
1. Membantu pegawai yang bertugas untuk mencari data lebih efisien dalam
menemukan data

2. Meningkatkan intensitas kegiatan untuk mengontrol inventaris sekolah
1.6. Metode Penelitian

1.6.1 Metodologi Pengumpulan Data

1.6.1.1 Wawancara

Dalam penelitian ini, penulis melakukan wawancara dengan cara mendatangi
para responden pada sekolah tersebut dan memberikan beberapa pertanyaan untuk

memperoleh data awal dengan teknik wawancara terbuka.

1.6.1.2 Kuesioner

Kuesioner yang dipilih oleh penulis adalah skala /likert. Kuesioner ini
digunakan untuk mengevaluasi tahap awal desain aplikasi sebelum masuk ke tahap
berikutnya. Responden memilih skor dari 1 hingga 5 yang mengandung arti mulai dari

sangat tidak setuju hingga sangat setuju.

1.6.2 Populasi dan Sampel

Populasi dan sampel yang diuji pada penelitian ini terdiri dari wakil kepala
sekolah bidang sarana prasarana, tenaga tata usaha bidang sarana prasarana, kepala
laboratorium, pengelola laboratorium, kepala ruang seni, ruang bimbingan konseling,
pembina osis, pembina ruang uks, pembina olahraga, wali kelas, penjaga sekolah,

kepala perpustakaan, ruang IT, kepala tata usaha, dan bendahara sekolah



1.7. Sistematika Penulisan

Untuk memberikan gambaran umum sehingga memperjelas hal-hal yang
berkenan dengan pokok-pokok uraian di dalam laporan ini, penulis membaginya dalam
5 bab yang disusun secara sistematis, dan dalam tiap-tiap bab dibagi menjadi beberapa

sub bab.

Adapun sistematis penulisan laporan sebagai berikut:

BAB 1: PENDAHULUAN
Bab ini berisikan uraian singkat latar belakang pemilihan judul dan topik
penelitian, rumusah masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat

penelitian, dan metode penelitian

BAB 2: LANDASAN TEORI dan TINJAUAN PUSTAKA
Berisikan tentang teori-teori yang digunakan dalam penilitian dan beberapa
penelitian yang sudah dilakukan oleh orang lain yang berkaitan dengan judul

yang dipilih

BAB 3: ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini menjelaskan mengenai gambaran sistem yang dibuat dalam

penelitian

BAB 4: IMPLEMENTASI DAN ANALISIS
Bab ini menjelaskan cara kerja sistem dalam pengolahan data yang

menghasilkan output berupa rekomendasi.

BAB 5: KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini memberikan kesimpulan dari program yang dibuat serta saran

yang dapat membangun agar program dapat dibuat lebih baik lagi.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Melihat dari hasil yang didapatkan pada Bab 3 dan Bab 4 dapat disimpulkan
bahwa aplikasi inventaris yang dibangun menggunakan metode User Centered Design
(UCD) ini dapat dengan mudah digunakan oleh pengguna, dan menempatkan pengguna

sebagai pusat dari pembuatan desain yang ada.

1. Dari hasil analisa kebutuhan dan perancangan sistem kepada responden, sistem
ini telah memenuhi kriteria yang dibutuhkan pengguna seperti: dapat mencari
barang, mengetahui detail barang dan membuat laporan barang.

2. Berdasarkan hasil dari wusability testing untuk mencari kepuasan pengguna
menggunakan kuisioner system usability scale, sistem aplikasi ini berada pada
rating 82,79 yang berarti acceptable dengan grade bernilai B. Nilai tersebut
berada pada range excellent.

3. Hasil performance metrics yang diujikan kepada responden memberikan nilai
efisiensi yang tinggi yaitu 95% dan nilai efektifitas 95%. Dengan nilai efisiensi
dan efektifitas tersebut, dapat disimpulkan bahwa aplikasi inventaris ini dapat

mudah digunakan, efektif dan efisien bagi responden.

5.2 Saran

Sistem aplikasi ini dapat dilakukan pengembangan yang lebih lanjut untuk
penelitian selanjutnya. Dari beberapa kekurangan yang terdapat di aplikasi ini maka

penulis memberikan beberapa saran, diantaranya:

1. Sistem aplikasi dapat diakses secara online, sehingga untuk menggunakan

aplikasi tidak hanya pada satu komputer pusat saja. Memberikan kemudahan
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bagi pengguna yang tidak berada di lingkungan sekolah untuk dapat
menggunakan aplikasi ini.

2. Membuat fitur pelaporan barang yang lebih lengkap. Seperti contohnya detail
tentang pihak penyedia barang yang mengganti atau memperbaiki barang

3. Menambahkan fitur tambah barang dalam jumlah besar sehingga admin lebih
terbantu untuk tidak menambahkan secara manual satu persatu ke dalam
aplikasi.

4. Aplikasi dapat memberikan sebuah QR code untuk akses informasi barang secara

cepat di perangkat seluler pengguna.
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