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INTISARI

Dealer Yamaha Yasuka Motor adalah perusahaan yang bergerak dalam bidang penjualan
kendaraan Yamaha dan jasa servis kendaraan di Wonogiri, Jawa Tengah. Dealer ini memiliki
aplikasi mobile berbasis Android yang digunakan untuk mempermudah karyawan melihat
informasi jumlah barang masuk dan barang keluar setiap hari (inventory).

Dari sisi tampilan antarmuka, aplikasi inventory masih perlu dievaluasi dan
dikembangkan karena berdasarkan survei terkait dengan desain aplikasi inventory tersebut, 11
dari 18 responden memberikan kesan yang negatif untuk aplikasi tersebut. Hasil tersebut
diperoleh dari sruvei yang telah dilakukan oleh penulisa dengan kriteria responden merupakan
karyawan Dealer Yamaha Yasuka Motor yang bekerja di bidang inventory yang menggunakan
aplikiasi tersebut. Pada penelitian ini penulis menggunakan usability untuk mengevaluasi
aplikasi inventory. Hasil dari penelitian ini diharapakan agar dapat lebih menbantu aplikasi
inventory berkembang. Penelitian ini mengukur tingkat efektivitas, efisiensi, dan kepuasan
pengguna.

Dari hasil penelitian menunjukan tingkat efektivitas sebesar 100%. Untuk tingkat
efisiensi diperoleh hasil sebesar 100%. Untuk tingkat kepuasan menggunakan System Usability
Scale (SUS) dan memperoleh hasil sebesar 100% yang termasuk dalam kategori tidak dapat
diterima.

Kata Kunci— [Usability Testing, Uji Kebergunaan, System Usability Scale, Android]
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dealer dapat disebut sebagai badan usaha atau perusahaan yang menyediakan
pelayanan bagi masyarakat umum dengan fasilitas jasa servis untuk motor ataupun
mobil, jasa pencucian, jasa pemodifikasi dan jasa pelayanan untuk para konsumen yang
akan menggunakan jasa tersebut. Dealer Yamaha Yasuka Motor adalah perusahaan yang
bergerak dalam bidang penjualan kendaraan Yamaha dan jasa servis kendaraan di

Wonogiri, Jawa Tengah.

Dealer ini memiliki aplikasi mobile” berbasis ‘Android yang digunakan untuk
mempermudah karyawan melihat informasi jumlah barang masuk dan barang keluar
setiap hari (inventory). Saat ini aplikasi sudah diterapkan dan digunakan oleh karyawan
pengurus inventory, tetapi masih perlu dievaluasi dan dikembangkan pada sisi
antarmukanya. Antarmuka digunakan untuk-menggambarkan tampilan dari sistem yang
berinteraksi langsung dengan pengguna. Desain dan penyusunan tampilan antarmuka
sistem perlu diperhatikan untuk menghasilkan tampilan yang bagus (Ghiffary, Susanto &
Herdiyanti, 2018).

Berdasarkan hasil survei sederhana dengan 6 responden (1 Admin dan 5
Karyawan), permasalahan yang terjadi saat ini dapat dilihat dari kesan dan saran yang
diberikan oleh responden dengan jumlah terbanyak yang merasa kurang puas saat
menggunakan aplikasi inventory karena beberapa tampilan halaman kurang informatif.
Contoh kasus yang dijabarkan dalam hal tersebut yaitu di lapangan kerja jika Wifi tiba-
tiba terputus maka aplikasi hanya menampilkan layar putih (blank page). Tidak ada penjelasan
misalkan informasi 'koneksi terputus' atau sebagainya. Kasus tersebut membuat beberapa
responden merasa aplikasi saat ini belum bisa mempermudah mereka di lapangan

(tanggapan kesan dan pesan dapat dilihat di Lampiran B).



Menurut Nugraha, Purwanto, Mayadi, Huda, Munir & Tri Puji (2017), antarmuka
yang menarik bukan jaminan selalu baik, bahkan desain antarmuka yang sederhana
dilihat dalam ilmu interaksi manusia dan komputer dapat menjadi lebih efektif jika
disesuaikan dengan kebutuhan dari pengguna.

Perlu dilakukannya evaluasi dengan menggunakan Usability. Responden yang
akan digunakan merupakan karyawan inventory di Dealer Yamaha Yasuka Motor,
sehingga dari hasil penelitian ini dapat diketahui hasil evaluasi dari aplikasi inventory

untuk dikembangkan lebih baik lagi kedepannya.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, adapun rumusan masalah yang

dibahas yaitu:

1. Bagaimana hasil pengujian berdasarkan efektivitas, efisiensi dan kepuasan pengguna
pada aplikasi inventory Yamaha Yasuka Motor?

2. Apakah hasil evaluasi dari pengujian usability dapat mempermudah proses pengelolaan

inventory sehingga pengguna memperoleh informasi dengan mudah?

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam Tugas Akhir ini yaitu:

1. Peneliti hanya berfokus pada perancangan antarmuka aplikasi Android.

2. Perancangan berfokus hanya pada karyawan inventory dan admin Dealer Yamaha

Yasuka Motor.
3. Aspek yang digunakan sebagai acuan yaitu efisiensi, efektifitas dan kepuasan pengguna.

1.4 Tujuan Pembahasan Tugas Akhir
Pembahasan ini bertujuan untuk mempermudah pengguna aplikasi inventory Dealer

Yamaha Yasuka Motor dengan melakukan evaluasi dan pengembangan antaramuka aplikasi.

1.5 Manfaat Pembahasan Tugas Akhir
Manfaat pembahasan dari evaluasi tampilan antarmuka dengan menggunakan Usability

dan metode User Centered Design (UCD) yaitu agar menjadi acuan dalam pengembangan



aplikasi Inventory sehingga tampilan lebih mudah digunakan oleh karyawan inventory Dealer

Yamaha Yasuka Motor.

1.6 Metodologi Pembahasan Tugas Akhir
Metodologi pembahasan Tugas Akhir yang digunakan untuk memperoleh data dan

menganalisis data yaitu:
1. Studi pustaka

Mencari sumber pustaka yang berhubungan dengan usability, desain antarmuka, metode
UCD (User Centered Design).

2. Pengumpulan data

Pengumpulan data akan dilakukan dalam bentuk kuisioner online dan observasi terhadap
karyawan inventory dan admin Dealer-Yamaha Yasuka Motor. Hal ini dilakukan agar

mendapatkan hasil data yang akurat.
3. Perancangan desain antarmuka

Perancangan desain antarmuka diambil dari hasil pengumpulan data yang telah di
evaluasi dan diolah. Data tersebut diperoleh dari karyawan inventory dan admin yang

akan diuji pada penelitian.
4. Pengujian

Aplikasi akan diuji ke 6 responden (1 admin dan 5 karyawan) dengan menentukan
tingkat kepuasan pengguna menggunakan SUS. Serta memberikan kuesioner online

sebagai penunjang data.
5. Analisis

Data yang sudah dikumpulkan akan dianalisis dan diolah untuk menentukan hasil dari
pengujian. Hasil dari analisis yang telah diolah akan menentukan tingkat usable dari
aplikasi tersebut yang dapat menjadi pertimbangan dalam pengembangan aplikasi
inventory Yamaha Yasuka Motor.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil evaluasi dari 2 tahap pengujian terhadap aplikasi mobile Inventory
Dealer Yamaha Yasuka, didapat kesimpulan sebagai berikut:
1. Hasil uji efektivitas tahap pertama sebesar 90,5%, sedangkan efektivitas tahap kedua
100%. Hasil uji efektivitas tahap kedua lebih baik dari hasil tahap pertama. Hasil uji
efisiensi tahap pertama sebesar 72%, sedangkan efisiensi tahap kedua 100%. Hasil uji
efisiensi tahap kedua lebih baik dari hasil tahap pertama. Hasil uji kepuasan tahap
pertama sebesar 28,3% termasuk dalam kategori “tidak dapat diterima”, sedangkan
kepuasan tahap kedua 100% termasuk dalam kategori “sempurna”. Hasil uji kepuasan
tahap kedua lebih baik dari hasil tahap pertama.
2. Berdasarkan hasil evaluasi, user dapat dengan mudah memperoleh informasi yang
diinginkan, cepat dalam mengakses fitur sesuai dengan kebutuhannya dan merasa

puas dengan aplikasi yang telah dievaluasi:

5.2 Saran
Berdasarkan pengujian yang dilakukan, penulis memiliki beberapa saran yang dapat
digunakan untuk penelitian‘selanjutnya yaitu sebagai berikut:
1. Mengembangkan sistem menggunakan metode yang belum diterapkan pada
penelitian ini contohnya seperti Goal Directed Design(GDD).
2. Menggunakan bengkel cabang Yasuka Motor lainnya untuk pengembangan

penelitian.
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