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Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap
kegunaan barang yang tidak terpakai dalam hal ini sampah dengan memanfaatkan
teknologi saat ini yaitu aplikasi berbasis web. Media Nusantara merupakan
perusahaan yang menyediakan jasa print, fotocopy, dan penjualan ATK yang
pembayarannya bisa menggunakan samah. Penelitian ini menjelaskan
pengimplementasian metode Heuristic Evaluation dalam pengembangan sebuah
sistem yang akan menunjang kegiatan bisnis di Media Nusantara. Jenis penelitian
ini adalah penelitian kualitatif dengan merancang, mendesain, dan membangun
sebuah aplikasi web untuk menunjang transaksi yang ada di Media Nusantara.
Pengimplementasian metode Heuristic Evaluation dalam evaluasi sebuah sistem
yang dikembangan dengan SDLC Prototyping sangat cocok dikarenakan evaluasi
bisa langsung dilakukan setelah prototype dibuat tanpa menunggu sistem tersebut
jadi. Perbaikan juga bisa langsung dilakukan sehingga tidak memakan waktu lama
dalam pengembangan dan penelitian ini. Hasil dari penelitian ini yaitu sistem yang
dikembangkan telah mencapai usabiliity yang maksimal karena evaluasi dilakukan
sampai nilai severity ratings bernilai 0 (nol). Rekomendasi dari penelitian ini adalah
tahapan maintenance harus dilakukan karena dimungkinkan terdapat kesalahan
setelah sistem jadi. Saran selanjutnya yaitu metode Heuristic Evaluation digunakan
terhadap sistem yang sudah jadi, dan bukan untuk pengembangan sistem karena

akhirnya penggunaan metode ini menjadi tidak efektif.
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BAB 1. PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan hal-hal yang menjadi dasar dalam penelitian dan
pembuatan sistem informasi transaksi pembayaran menggunakan sampah di Media
Nusantara. Adapun yang akan dijelaskan antara lain adalah latar belakang
penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, serta sistematika

penulisan.

1.1 Latar Belakang

Usability dalam interaksi manusia dan komputer merupakan bagian penting
yang harus terpenuhi dalam perancangan sebuah sistem (Krisnayanti, et al., 2016).
Menurut (Saputra, et al., 2016), usability merupakan sejauh mana kelayakan suatu
sistem berdasarkan efektivitas, efisiensi, dan satisfaction pada konteks tertentu
untuk mengukur kualitas kelayakan suatu sistem yang mengarah pada beberapa
metode pengujian. Menurut (Zimmerman, 2008) usability berfokus pada atribut
dari sistem dan usaha untuk menghindari error atau masalah usability. Fokus dari
UX ada pada user dan respon baik user terhadap sistem hal tersebut dapat dilihat
dari emosi, perilaku dan nilai yang dihasilkan dari interaksi dengan sistem tersebut.
Usability dapat memberikan penilaian terhadap kemudahan penggunaan dan
efisiensi serta pengalaman pengguna dalam menggunakan sebuah sistem. Usability
sangat penting dalam pengembangan sistem selanjutnya dikarenakan usability
didapatkan dari penilaian pengguna dan perbaikan yang dilakukan terhadap sistem
sampai sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Media Nusantara merupakan perusahaan yang menyediakan jasa fotocopy,
print, dan penjualan alat tulis kantor (ATK) yang terletak di JI. Kalimantan IV / 2A
Kabupaten Jember. Siapapun yang ingin menggunakan jasa dari Media Nusantara
ini bisa membayar menggunakan sampah. Sampah yang bisa digunakan bisa
beraneka ragam jenisnya dan setiap jenis sampah memiliki harga masing-masing.
Media Nusantara juga menerapkan sistem bank sampah jadi setiap orang yang

belum ingin menggunakan jasa dari Media Nusantara tetap bisa menyetor sampah
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yang nantinya akan dihitung harganya dan saldonya bisa disimpan dan dipakai
disaat akan menggunakan jasa.

Masalah yang dihadapi oleh Media Nusantara yaitu belum adanya sistem
yang sesuai dengan kebutuhan dan memberikan kemudahan serta kenyamanan
pengguna dalam menggunakan sistem untuk mencapai kepuasan yang maksimal.
Kebutuhan dalam transaksi pembayaran, kemudahan pencatatan dan penyimpanan
data sangat dibutuhkan oleh karyawan dan pemilik Media Nusantara. Selama ini
karyawan melakukan pekerjaannya secara manual melalui pembukuan dan
melakukan rekapan di setiap akhir bulan untuk dilaporkan ke pemilik Media
Nusantara sehingga membutuhkan waktu yang lama dan ketelitian yang tinggi.
Kemudahan dan kenyamaman yang dimaksud yaitu pemilik Media Nusantara
memerlukan sebuah sistem yang memiliki desain antarmuka dan fitur sesuai
kebutuhan untuk memberikan kepuasan terhadap pengguna sehingga tingkat
usability yang maksimal dapat tercapai. Di era globalisasi ini banyak teknologi
yang semakin berkembang yaitu internet. Banyak aplikasi yang diciptakan berbasis
web salah satunya yaitu sistem transaksi pembayaran. Alasannya yaitu dapat
diakses oleh semua orang dan juga lebih efektif dalam melakukan pekerjaan yang
dilakukan.

Berdasarkan uraian masalah tersebut maka pada penelitian ini akan
dikembangkan sebuah sistem transaksi pembayaran yang menggunakan sampah sebagai
alat pembayaran. Sistem yang dibuat akan disesuaikan dengan kebutuhan pengguna yaitu
dapat melakukan transaksi pembayaran, pencatatan, dan juga penyimpanan data.
Pengembangan sistem bertujuan agar tercapai tingkat usability yang maksimal dalam
penggunaannya. Sistem yang akan dibuat akan disesuaiakan dengan kebutuhan dan
pengalaman pengguna (user experience) untuk itu dibutuhkan suatu metode yang
dapat menganalisa dan mengukur tingkat usability atau kegunaan dari suatu sistem
yang dibuat. Evaluasi usability sistem perlu dilakukan untuk mengetahui sistem
yang dibuat telah sesuai dengan kebutuhan pengguna atau tidak.

Heuristic Evaluation (HE) merupakan sebuah metode evaluasi usability
untuk memperbaiki sebuah rancangan secara efektif dengan menggunakan

sekumpulan heuristik sederhana yang berhubungan. Proses dari HE memungkinkan
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evaluator yang secara independen untuk melakukan evaluasi dan menilai sistem
dari setiap heuristik yang menunjukkan masalah usability (Dix, et al., 2004). HE
memiliki kelebihan yaitu menyediakan pengujian dengan feedback yang cepat dan
relatif murah dan dapat digunakan bersamaan dengan metode evaluasi usability
yang lain (Saputra, et al., 2016). Metode ini dipilih karena metode ini merupakan
UEM (usability evaluation method) yang paling efektif untuk mengevaluasi
dibanding dengan dua UEM lainnya seperti think — aloud evaluation (TA) dan
cognitive walkthrough (CW) karena dari hasil yang didapat, HE memiliki jumlah
temuan permasalahan terbanyak serta unggul dalam segi validitas, ketelitian,
efektifitas, dan lainnya dibandingkan dua metode lainnya (Hendradewa, 2017).
Penelitian ini mengimplementasikan metode Heuristic Evaluation (HE)
dalam analisa usability pada pengembangan sistem transaksi menggunakan sampah
sebagai media pembayaran di Media Nusantara untuk mempercepat proses
pengembangan sistem berdasarkan nilai severity rating dan variabel yang ada di

Heuristic Evaluation (HE).

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian yang telah disampaikan pada latar belakang,

permasalahan yang harus diselesaikan yaitu :

1. Bagaimana pengembangan sistem transaksi menggunakan sampah sebagai
media pembayaran di Media Nusantara ?

2. Bagaimana analisis usability dan evaluasi sistem transaksi pembayaran
menggunakan sampah pada Media Nusantara menggunakan metode

Heuristic Evaluation ?

1.3 Tujuan
Tujuan yang ingin dicapai berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan
yaitu :
1.  Mengembangkan sistem transaksi pembayaran menggunakan sampah pada
Media Nusantara.
2.  Menganalisis tingkat wusability dan mengevaluasi sistem transaksi

pembayaran menggunakan sampah pada Media Nusantara.
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1.4 Batasan Masalah

Batasan masalah yang telah ditentukan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :
1.  Objek penelitian ini yaitu Media Nusantara yang berada di Jl.Kalimantan 1V

/ 2A Kabupaten Jember.
2. Observator pada penelitian ini yaitu pemilik dan pegawai Media Nusantara.
3. Sistem yang dibuat berbasis website.
1.5 Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut:
1.  Pendahuluan

Bab pendahuluan merupakan langkah awal dari penyusunan tugas akhir yang
membahas latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, dan
sistematika penulisan.
2. Tinjauan Pustaka

Bab tinjauan pustaka merupakan bab yang menjelaskan teori-teori yang
melandasi penelitian, tinjauan pustaka, dan studi terdahulu yang menjadi acuan
dalam penelitian.
3. Metodologi Penelitian

Bab metodologi penelitian jenis penelitian dan tahapan penelitian sesuai
dengan model pengembangan sistem yang dipakai.
4.  Pengembangan Sistem

Bab pengembangan sistem adalah bab yang berisi proses pengembangan
sistem yang dibangun dalam penelitian. Adapun tahapan-tahapan pengembangan
sistem ini didasarkan pada metodologi penelitian yang telah ditulis pada bab
sebelumnya.
5. Hasil dan Pembahasan

Bab hasil dan pembahasan adalah bab yang menjelaskan secara rinci
pemecahan masalah yang ada pada rumusan masalah yang telah dijelaskan pada

bab pendahuluan.
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6.  Penutup
Bab penutup merupakan kesimpulan penelitian yang dilakukan dan saran

untuk penelitian selanjutnya.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menguraikan teori serta konsep yang menjadi kerangka pemikiran
dalam penelitian. Teori dan konsep tersebut didapatkan dari penelitian terdahulu
serta kajian pustaka terkait penelitian.

2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu dengan judul Analisis User Interface terhadap Website
Berbasis E-Learning dengan Metode Heuristic Evaluation, objek pada penelitian ini
adalah wesite e-learning NetAcad. Penelitian ini menggunakan metode Heuristic
Evaluation yang bertujuan untuk menganalisis user interface. Hasil dari penelitian
ini mengatakan bahwa user interface website e-learning NetAcad sudah cukup
baik. Dikarenakan, memenuhi secara keseluruhan 10 prinsip yang dimiliki oleh
teori evaluasi heuristik tersebut. Tetapi, website ini masih memiliki beberapa
kekuragan yang harus diperbaiki dan ditingkatkan, seperti menambahkan jenis
bahasa yang dapat digunakan oleh pengguna (Monica, et al., 2018).

Irsalina Khairina, Suprapto, Niken Hendrakusuma Wardani tahun 2017
dengan judul “Analisis Usability pada website Jawa Timur Park Group dengan
Heuristic Evaluation”, penelitian ini melakukan evaluasi untuk mengetahui tingkat
kualitas website terhadap kenyamanan dan kemudahan pengguna, dan juga
menganalisis kesalahan-kesalahan yang ada pada website Jawa Timur Park Group.
Pada website Jawa Timur Park Group mendapatkan keluhan dari pengguna tentang
bahasa yang tidak sesuai antara menu yang dipilih dengan informasi yang
ditampilkan dari halaman menu. Selain itu, terdapat menu info mengenai
penawaran promo dan info lowongan pekerjaan/karir belum diperbarui. Sehingga
dari permasalahan tersebut perlu dilakukannya evaluasi. Pada penelitian ini
evaluasi dilakukan menggunakan metode Heuristic Evaluation dengan 2 tahap.
Tahap 1 merupakan evaluasi awal terhadap website, dan tahap 2 merupakan proses
evaluasi selanjutnya dengan Heuristic Evaluation. Hasil dari penelitian ini yaitu
Pada evaluasi tahap 1 menemukan 34 masalahan usability terdiri dari permasalahan
dengan tingkat perbaikan prioritas tinggi (mayor) pada 6 heuristik yaitu H1, H2, H3,
H6, H7, H8, tingkat perbaikan prioritas rendah (minor) pada 4 heuristik yaitu H4,


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

H5, H10, dan tidak ditemukan masalah usability pada H9. Sedangkan Pada evaluasi
tahap 2 menemukan 17 masalah usability terdiri dari permasalahan dengan tingkat
perbaikan prioritas tinggi (mayor) pada 2 heuristik yaitu H3, H6, tingkat perbaikan
prioritas rendah (minor) pada 3 heuristik yaitu H4, H7, H8, dan tidak ditemukan
masalah usability pada H1, H2, H5, H9, H10 (Khairina, et al., 2017).

Penelitian yang dilakukan oleh Mulia Sulistiyono tahun 2017 dengan judul
“Evaluasi Heuristic Sistem informasi Pelaporan Kerusakan Laboratorium
Universitas AMIKO Yogyakarta”, penelitian ini melakukan evaluasi secara detail
untuk mengukur kemudahan penggunaan website bagi user atau pengguna dari segi
kemudahan dipelajari, digunakan, kepuasan dan tingkat efisiensi, hal ini berguna
untuk kelangsungan dan pengembangan Sistem Informasi Pelaporan Kerusakan
Laboratorium (SIPKL). Untuk hasil atau output yang diharapkan adalah
menghasilkan nilai severity rating sehingga didapatkan rekomendasi perbaikan dari
Sistem Informasi Pelaporan Kerusakan Laboratorium (SIPKL) itu sendiri. Hasil
dari penelitian ini berdasarkan uji usability dengan evaluasi heuristik, masalah
usability yang paling besar terdapat pada aspek User control and freedom ; kendali
dan kebebasan pengguna dengan nilai severety rating 3,87 sedangkan nilai terendah
terdapat pada aspek Match between system and the real world ; kesesuaian antara
system dan dunia nyata dengan nilai severety rating 3. Secara keseluruhan nilai
rata-rata dari semua aspek usability bernilai 3,50 dari skala 4 yang berarti kategori
usability catastrophe, masalah ini harus diperbaiki sebelum produk diluncurkan.
Hasil pengujian yang telah dilakukan dalam penelitian ini digunakan sebagai saran
untuk memperbaiki website SIPKL agar sesuai dengan prinsip usability
(Sulistiyono, 2017).

Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah disebutkan, metode Heuristic
Evaluation sangat cocok digunakan untuk mengukur tingkat usability dari suatu
aplikasi karena memiliki tujuan untuk memperbaiki secara efektif. Metode
Heuristic Evaluation juga akan digunakan oleh peneliti untuk mengukur tingkat
usability dari sistem transaksi menggunakan sampah sebagai media pembayaran di
Media Nusantar yang sebelumnya akan dirancang terlebih dahulu oleh peneliti

sebelum dianalisa dan dievaluasi.
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2.2 Sampah dan Pengelolaannya

Sampah merupakan salah satu permasalahan besar yang dialami hampir
setiap kota-kota di Indonesia. Sampah dapat terjadi sebagai akibat adanya aktivitas
kehidupan manusia. Sampah adalah suatu benda yang tidak digunakan dan harus
dibuang, sampah tersebut di hasilkan oleh kegiatan manusia yang berasal dari
kegiatan industri, pertambangan, pertanian, peternakan, perikanan, transportasi,
rumah tangga, perdagangan, dan kegiatan manusia lainnya (Manik, 2003). Sampah
akan terus ada selama aktivitas kehidupan manusia masih terus berjalan. Setiap
tahunnya produksi sampah dipastikan bertambah seiring dengan peningkatan
jumlah penduduk serta pola konsumsi yang juga terus meningkat. Menurut (Anon.,
2012) jumlah sampah yang muncul di seluruh Indonesia mencapai 38,5 juta ton per
tahun dengan dominan sampah tersebut berada di Pulau Jawa (21,2 juta ton per
tahun). Jumlah timbunan sampah kota diperkirakan meningkat lima kali lipat pada
tahun 2020 yaitu menjadi 2,1 kg perkapita (Sucipto, 2012).

Menurut data dari Badan Pusat Statistik (BPS), Kabupaten Jember memiliki
luas wilayah yaitu sebesar 3.293,34 km? dan jumlah penduduk pada Tahun 2017
sebanyak 2.430.185 jiwa yang terdiri atas 1.194.496 jiwa penduduk laki-laki dan
1.235.689 jiwa penduduk perempuan dengan kepadatan penduduk mencapai 737
jiwa/km?. Dengan data tersebut maka dapat mempengaruhi volume sampah yang
ada di Kabupaten Jember sendiri. Menurut Kepala Dinas Lingkungan Hidup (DLH)
Kabupaten Jember, Arismaya Parahita yang dilansir dari website portal berita
(Anon., 2018) menyebutkan bahwa saat ini masyarakat Kabupaten Jember
menghasilkan 1.350 ton sampah setiap harinya, dan hanya sekitar 400 ton saja yang
sampai di lima TPA yang ada kemudian sisanya berakhir di sungai-sungai atau laut.
Dari 400 ton sampah tersebut, 85 persen ditampung di TPA Pakusari.

Sampah dapat menimbulkan banyak dampak negatif, diantaranya sampah
dapat mencemari sungai yang kemudian merusak ekosistem di sungai itu. Selain
dapat merusak, sampah juga dapat menjadi sumber penyakit apabila tertimbun dan
hanya didiamkan saja tanpa diolah untuk dimanfaatkan kembali. Oleh karena itu
perlu adanya pengelolaan dan pemanfaatan sampah yang efektif dan optimal.
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2.3 Human Computer Interaction (HCI)

Human Computer Interaction (HCI) atau diartikan sebagai interaksi
komputer manusia, adalah multi disiplin yang fokus pada desain, evaluasi dan
implementasi dari interaksi sistem komputer yang digunakan oleh manusia dan hal
lain yang berada di sekitarnya (Preece, et al., 2002). Kemudahan penggunaan
(usability) merupakan isu yang krusial dalam HCI, karena hal itu menjadi aspek
penting untuk menilai kualitas dari antarmuka (interface) pengguna (Parlangeli, et
al., 1999). (Dix, et al., 2004) menambahkan fokus utama pada HCI adalah
bagaimana manusia menggunakan komputer sebagai alat untuk melakukan,
menyederhanakan dan mendukung tugasnya. Persyaratan usability dari suatu
produk, termasuk internet dan sistem komputer dapat diidentifikasikan jika produk
yang dirancang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Evaluasi usability berjalan

seiring dengan dikenalnya HCI.

2.4 Usability

Usability merupakan sejauh mana sebuah produk dapat digunakan oleh
pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan efektif, efisien dan
pengguna menjadi puas dalam kontek penggunaan. Secara umum pengertian
usability adalah atribut dari kualitas yang digunakan untuk mengevaluasi
bagaimana mudahnya sebuah antar muka digunakan. Usability dalam interaksi
manusia dan komputer merupakan bagian penting yang harus terpenuhi dalam
perancangan sebuah sistem (Krisnayanti, et al., 2016). Kemudahan (usability)
menjadi sesuatu hal yang sangat penting dalam perancangan sebuah sistem aplikasi.
Menurut (Nielsen, 2012), usability adalah bagaimana sebuah fitur memudahkan dan
nyaman untuk digunakan. (Badre, 2002) memberikan definisi usability testing atau
uji ketergunaan sebagai berikut, “Usability testing has traditionally meant testing
for efficiency, ease of learning, and the ability to remember how to perform
interactive tasks without difficulty or errors.”

(Nielsen, 2012) menjabarkan komponen kualitas usability ke dalam lima
indikator utama, yaitu:


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

2.5
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Learnability

Indikator yang mengukur seberapa mudah pengguna menyelesaikan tugas-
tugas yang harus dikerjakan selama menggunakan sistem.

Efficiency

Indikator yang mengukur kecepatan dan Kketepatan pengguna dalam
mengakses suatu sistem.

Memorability

Indikator ini mengukur seberapa jauh ingatan pengguna setelah mengakses
sebuah sistem. Memorability biasanya memerlukan penelitian dalam jangka
waktu yang panjang.

Errors

Indikator yang mengukur berapa banyak kesalahan pengguna dalam
menggunakan sistem.

Satisfaction

Indikator yang mengukur seberapa puas pengguna dengan website yang

mereka gunakan.

Heuristic Evaluation

Heuristic Usability atau dikenal sebagai Heuristic Evaluation adalah sistem

evaluasi untuk software komputer berbasis pengguna. Sistem ini melibatkan

evaluator untuk memberikan masukan yang kemudian dikategorikan dalam prinsip-

prinsip heuristik. Meskipun dianggap sebagai metode informal dalam mengkaji

kegunaan sebuah software atau aplikasi. Pendekatan yang diciptakan Nielsen di

tahun 1990, adalah cara mengevaluasi yang cukup terpercaya dalam dunia New

Media saat ini (Sulistiyono, 2017). Heuristic Evaluation yaitu sebuah metode

evaluasi usability untuk memperbaiki sebuah rancangan secara efektif dengan

menggunakan sekumpulan pinsip-prinsip heuristik (Saputra, et al., 2016).
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Tabel 2.1 Nielsen’s usability heuristic

No. | Heuristik Definisi
1. | H1-Visibility of | Sistem harus selalu menginformasikan kepada
System Status pengguna terkait apa yang sedang terjadi, melalui
pesan yang baik dan waktu yang sesuai.
2. | H2-Match Between | Sistem menggunakan bahasa, kata, kalimat, dan

System and the Real
World

konsep yang biasa digunakan dan mudah dipahami

oleh pengguna.

3. | H3-User Control and | Pengguna dapat secara bebas memilih dan
Freedom melakukan pekerjaan (sesuai kebutuhan) ketika
mengakses sistem.
4. | H4-Consistency and | Sistem menjadi standar dan konsisten dalam hal
Standards penulisan kalimat, jenis huruf, dan lain sebagainya
sehingga pengguna tidak perlu bingung dengan
situasi dan aksi yang berbeda pada sistem.
5. | H5-Error Prevention | Merancang sebuah fitur untuk mencegah dan
meminimalisir kesalahan dari pengguna.
6. | H6-Recognition Sistem membantu pengguna untuk mengurangi
Rather Than Recall | mengingat dari setiap proses yang telah dilewati atau
dilakukan karena sudah jelas diinformasikan oleh
sistem.
7. | H7-Flexibility —and | Sistem memberi kemudahan bagi pengguna baru
Efficiency of Use dan pengguna yang sudah pengalaman untuk
nyaman dalam mengakses sistem.
8. | H8-Aesthetic and | Sistem menampilkan informasi atau keterangan
Minimalist Design yang relevan dengan maksud dari menu yang dipilih.
9. | H9-Helps User | Sistem menampilkan pesan kesalahan yang terjadi
Recognize, dengan jelas kepada pengguna.
Diagnose, and

Recovers User
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10. | H10-Help

and | Sistem harus memiliki menu bantuan dan

Documentation dokumentasi yang membantu sebagai panduan

untuk pengguna saat menggunakan sistem.

2.6 Severity Rating

Severity ratings dapat digunakan untuk memberikan perkiraan tentang

permasalahan mana saja yang harus di perbaiki terlebih dahulu. Dalam hal ini,

severity ratings merupakan gambaran dari permasalahan yang ditemukan

berdasarkan tingkat keparahannya untuk diperbaiki sebelum digunakan (Nielsen,

1995).

Tabel 2.2 Severity Ratings

Severity Ratings

Penjelasan

0

Don’t Agree : Bukan sebuah permasalahan dan nyaman untuk

digunakan.

Cosmetic Problem : Merupakan masalah yang ditemukan,
namun tidak begitu berpengaruh pada kenyamanan pengguna.
Masalah ini tidak perlu diperbaiki kecuali pengembang

memiliki tambahan waktu untuk proyek sistem.

Minor usability problem : perlu diperbaiki dengan prioritas
rendah, karena mungkin hanya beberapa kriteria pengguna
yang akan mengalami kesulitan dengan permasalahan tingkat

ini.

Major usability problem : Sangat penting untuk diperbaiki
dengan tingkat prioritas tinggi, karena pengguna sangat
membutuhkan atau kesulitan dengan permasalahan yang

ditemukan pada tingkat ini.

Usability Castashrope : Pengguna tidak bisa menggunakan
sistem atau fitur aplikasi. Prioritas diperbaiki dengan tingkat

disegerakan.
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BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang sekumpulan metode yang digunakan dalam
penelitian pengembangan sistem. Pada bab ini juga dijelaskan mengenai langkah
dan prosedur yang dilakukan dalam pengumpulan data atau informasi guna

memecahkan permasalahan dalam penelitian.

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif
adalah prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata
tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati (Moleong &
Lexy, 2005). Metode-metode yang digunakan dalam tahap pengumpulan data pada
penelitian ini antara lain observasi, wawancara, dan kuesioner. Penelitian kualitatif
memiliki tujuan mengembangkan penjelasan dari fenomena sosial. Penjelasan
tersebut dikembangkan dari jenis-jenis pertanyaan yang akan dipertanyakan pada
tahap pengumpulan data.

Adapun jenis pendekatan penelitian ini adalah deskriptif. Penelitian
deskriptif yaitu penelitian yang berusaha untuk menuturkan pemecahan
masalah yang ada sekarang berdasarkan data-data. Jenis penelitian deskriptif
kualitatif yang digunakan pada penelitian ini dimaksudkan untuk memperoleh
informasi mengenai permasalahan-permasalahan yang di alami.

3.2 Objek dan Lokasi Penelitian

Objek dan lokasi penelitian ini yaitu pengguna sistem transaksi pembayaran
menggunakan sampah yang akan dibuat di Media Nusantara yang beralamat di JI
Kalimantan IV/2A Kabupaten Jember.

3.3 Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian merupakan urutan langkah penelitian yang dilakukan.

Gambaran tahapan penelitian dapat dilihat pada Gambar 3.1.

13
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¢ Mata D

Studi Lapangan

v

Analisa

v

Prototyping Cycle 1
( Desain, Prototype, Customer
Evaluation, Review and Updation)

v

Prototyping Cycle 2
( Desain, Prototype, Customer
Evaluation, Review and Updation)

.

Development

.

Testing

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian

Tahapan pengembangan sistem yang terdiri dari pembuatan prototype dan
implementasi ini dilakukan dengan menggunakan SDLC model prototyping.
Penggunaan SDLC yang memadai akan menghasilkan sistem informasi yang
berkualitas. Penggunaan SDLC akan lebih optimal jika dilengkapi dengan berbagai
teknik pengembangan sistem (Mulyani, 2009). Siklus hidup pengembangan Sistem
atau SDLC adalah metodologi untuk merancang, membangun, dan memelihara
informasi dan proses sistem. Terdapat banyak model SDLC, salah satunya adalah
model prototyping. (Ogedebe & Jacob, 2012) mengungkapkan bahwa prototyping

merupakan metode pengembangan perangat lunak, yang berupa model fisik kerja
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sistem dan berfungsi sebagai versi awal dari sistem. Langkah — langkah dalam
prototyping yaitu pengumpulan kebutuhan, proses desain yang cepat, membangun
prototipe, dan yang terakhir yaitu evaluasi dan perbaikan. Dengan metode
prototyping ini akan dihasilkan prototype sistem sebagai perantara pengembang dan
pengguna agar dapat berinteraksi dalam proses kegiatan pengembangan sistem
informasi. Agar proses pembuatan prototype ini berhasil dengan baik adalah dengan
mendefinisikan aturan-aturan pada tahap awal, yaitu pengembang dan penguna
harus satu pemahaman bahwa prototype dibangun untuk mendefinisikan kebutuhan
awal. Prototype akan dihilangkan atau ditambahkan pada bagiannya sehingga
sesuai dengan perencanaan dan analisis yang dilakukan oleh pengembang sampai
dengan ujicoba dilakukan secara simultan seiring dengan proses pengembangan.

Model prototyping merupakan suatu teknik untuk mengumpulkan informasi
tertentu mengenai kebutuhan-kebutuhan informasi pengguna secara cepat, berfokus
pada penyajian dari aspek-aspek perangkat lunak tersebut yang akan nampak bagi
pelanggan atau pemakai (Susanto & Andriana, 2016). Prototipe tersebut akan
dievaluasi oleh pelanggan/pemakai dan dipakai untuk menyaring kebutuhan
pengembangan perangkat lunak.
Berikut penjelasan dari tahapan penelitian :
3.4 Studi Lapang

Studi lapang merupakan salah satu cara memperoleh informasi yaitu
melakukan wawancara dengan mengajukan pertanyaan-pertanyaan kepada
narasumber. Narasumber pada penelitian ini yaitu Bu Dina selaku pemilik dari
Media Nusantara dan narasumber selanjutnya yaitu pegawai Media Nusantara
untuk menentukan kebutuhan sistem.
3.5 Analisa

Analisa data merupakan tahap dimana data atau informasi yang diperoleh dari
studi literatur dan wawancara diolah secara keseluruhan. Pada tahap ini juga
dilakukan penentuan requirement kebutuhan sistem yang dibutuhkan dalam

pengembangan sistem transaksi menggunakan sampah sebagai media pembayaran.
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3.6 Prototyping Cycle 1
Prototyping cycle 1 merupakan suatu siklus yang terdiri dari 4 proses yaitu
design, prototype, customer evaluation, dan review and updation. Prototyping cycle

1 yang akan dibuat yaitu fitur untuk user pemilik.

3.6.1 Design

Desain sistem dengan konsep perancangan berorientasi objek, dengan
menggunakan UML (Unified Modelling Language) yang digunakan yaitu use case
diagram, activity diagram dan mockup tree. Use case diagram merupakan diagram
yang menggambarkan fungsionalitas dari sebuah sistem untuk melakukan suatu
fungsi dan aktivitas tertentu serta menggambarkan hak akses dari aktor. Activity
diagram, merupakan diagram yang menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam
sistem yang sedang dirancang, bagaimana alur awal dan akhir aktivitas sistem.
Mockup tree merupakan penggambaran alur proses dari mockup fitur yang akan

dijalankan.

3.6.2 Prototype

Tahapan selanjutnya yaitu prototype dengan cara membuat mockup.
Perancangan mockup dilakukan untuk membuat tampilan antar muka dari sistem
menggunakan html, css dan javascript, yang nantinya akan di evaluasi untuk
mencari permasalahan yang ada pada tampilan. Perancangan mockup tampilan

antar muka dilakukan berdasarkan pada hasil analisis kebutuhan.

3.6.3 Customer Evaluation

Setelah mockup selesai dibuat, tahap selanjutnya yaitu evaluasi oleh
pengguna, untuk mencari permasalahan pada yang tampilan dan mencari tingkat
keparahan dari permasalahan yang ada pada antar muka sistem. Evaluasi tersebut
dilakukan dengan memberikan sebuah skenario pengujian kepada pengguna setelah
pengguna mengeksplorasi sistem yang sudah diberikan. Skenario pengujian berupa
tugas untuk menjalankan setiap fitur yang telah dibuat. Setelah menjalankan semua
skenario, pengguna akan mengisi form komentar yang ada di skenario serta
memberi penilaian severity ratings sesuai tingkat permasalahan yang ditemukan.
Severity ratings merupakan skala yang akan digunakan oleh pengguna untuk

memberikan nilai dari setiap skenario yang telah dijelaskan pada tabel 2.2.
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3.6.4 Review and Updation

Setelah hasil dari customer evaluation didapat maka permasalahan tersebut
akan dianalisis menggunakan heuristic evaluation dan akan dilakukan perbaikan
dengan mengikuti nilai severity ratings tertinggi terlebih dahulu. Permasalahan
yang didapatkan dari hasil evaluasi oleh pengguna kemudian disesuaikan menurut
10 variabel yang ada pada heuristic evaluation untuk mengetahui tingkat
permasalahan dan kualitas dari desain antar muka sistem. Perbaikan dilakukan
menurut skala dari severity ratings yang telah didapatkan pada saat evaluasi oleh
pengguna. Permasalahan dengan nilai severity ratings 4 sampai dengan 2 akan
dilakukan perbaikan terlebih dahulu. Hal ini dilakukan karena severity ratings
dengan nilai yang paling tinggi harus diutamakan untuk diperbaiki. Apabila
perbaikan dengan nilai 4 sampai 2 telah selesai maka permasalahan dengan nilai 1
akan dipertimbangkan untuk diperbaiki. Setelah semua proses perbaikan dilakukan
kemudian akan dilakukan tahap customer evaluation kembali sampai tidak ada lagi

permasalahan yang ditemukan.

3.7 Prototyping Cycle 2

Prototyping cycle 2 merupakan tahapan yang sama dengan prototyping cycle
1 hanya saja pada cycle 2 ini yang dibuat yaitu fitur untuk user pegawai.
3.8 Development

Setelah didapatkan hasil dari evaluasi mockup yang baik maka akan di
implementasikan menjadi sistem. Beberapa hal yang perlu dilakukan dalam
pembangunan sistem ini adalah penulisan kode (coding) sistem yang dilakukan
dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan JavaScript dengan tool
Sublime Text yang terintegrasi dengan DBMS MySQL dalam memanajemen basis
data menggunakan tool Xampp.
3.9 Testing

Pengujian yang dilakukan pada penelitian ini yaitu dengan menggunakan
pengujian black box. Black box testing merupakan uji fungsionalitas apakah masih

ada kekurangan atau sudah cukup sesuai.
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BAB 4. PENGEMBANGAN SISTEM

Bab ini menjelaskan tahapan pengembangan sistem informasi transaksi
pembayaran menggunakan sampah di Media Nusantara. Tahapan-tahapan
pengembangan dilaksanakan berdasarkan model Prototyping seperti yang telah
dijelaskan pada bab tiga.

4.1 Initial Requirement

Tahap ini merupakan tahap pengumpulan data sebagai dasar penentuan
kebutuhan sistem. Kebutuhan sistem pada tahapan ini didefinisikan menjadi
kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional sistem. Kebutuhan sistem
didefinisikan melalui proses pengolahan hasil wawancara dengan pihak Media
Nusantara yang bertujuan untuk menentukan apa saja fungsi dari setiap fitur sistem
yang akan dikembangkan, sehingga menghasilkan kebutuhan fungsional dan non-
fungsional. Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan yang menggambarkan proses
yang mampu dilakukan oleh sistem. Kebutuhan fungsional didapatkan dari hasil
requirment seperti yang ditampilkan di tabel 4.1.

Tabel 4.1 Kebutuhan fungsional

Requirment Fitur

Pemilik Mengelola data pegawai

Melihat data pelanggan

Melihat data transaksi

Melihat data bank sampah

Pegawai Mengelola data pelanggan

Mengelola data bank sampah

Mengelola data transaksi

Kebutuhan non-fungsional adalah kebutuhan yang tidak berkaitan dengan
fungsi sistem tetapi diperlukan untuk mendukung aktivitas sistem dalam memenuhi
kebutuhan fungsionalnya. Kebutuhan non-fungsional didapatkan dari requirment

yang bisa dilihat pada tabel 4.2.

18
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Tabel 4.2 Kebutuhan non-fungsional

Requirment Fitur

Akses Sistem Sistem bisa diakses kapanpun

Sistem menggunakan username dan
password sebagai syarat login untk

mengakses sistem (security)

User Interface Sistem memiliki Ul yang mudah

dipahami orang awam

4.2 Fitur Sistem

Fitur Sistem merupakan fungsi dari suatu aplikasi untuk melakukan sesuatu.
Sistem memiliki banyak fungsi untuk berjalan dan digunakan. Tiap aktor dalam
suatu sistem memiliki fiturnya masing-masing. Penulisan fitur dari setiap aktor

dituliskan pada Use Case Diagram.

4.2.1 Usecase Diagram

Usecase diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antara aktor-
aktor tersebut dengan fitur sistem yang dibuat untuk memenuhi kebutuhan
fungsional dan non-fungsional sistem. Berikut adalah gambaran usecase diagram

yang dapat dilihat pada Gambar 4.1.
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Gambar 4.1 Usecase Diagram
4.2.2 Definisi Aktor
Hasil dari tahapan initial requirement sistem diperoleh keputusan bahwa sistem
ini memiliki 2 aktor yang bisa mengakses karena merupakan sistem yang ditujukan
untuk umum. Penentuan hak akses diperoleh dari proses initial requirement.

Berikut merupakan penjelasan aktor atau pengguna pada sistem. Aktor yang
dijelaskan pada Tabel 4.3 berikut ini.
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Tabel 4.3 Definisi aktor sistem

No. Aktor Deskripsi

1. | Pemilik Aktor Pemilik memiliki hak akses untuk
menambah, melihat, dan mengubah akun
pegawai. Memiliki hak akses melihat laporan
pelanggan transaksi, dan laporan bank sampah.

2 Pegawai Aktor pegawai memiliki hak akses menambah,

melihat, dan mengubah data pelanggan.
Memiliki hak akses menambah, melihat, dan
mengubah data transaksi.

Memiliki hak akses menambah, melihat, dan
mengubah data bank sampah.

4.2.3 Definisi Usecase

Definisi usecase menjelaskan setiap usecase dalam sistem transaksi
pembayaran menggunakan sampah. Definisi usecese ini dapat dilihat pada Tabel
4.4,

Tabel 4.4 Definisi Usecase
No. Usecase Deskripsi

1. | Login Menggambarkan proses autentifikasi Admin untuk

masuk ke dalam sistem

2. | Lihat Home Pemilik | Menggambarkan proses melihat beranda pemilik

3. | Tambah Pegawai Menggambarkan proses menambah akun pegawai

4. | Lihat Data Pegawai | Menggambarkan proses melihat data pegawai

5. | Ubah Data Pegawai | Menggambarkan proses mengubah data akun

pegawai

6. | Hapus Data Pegawai | Menggambarkan proses menghapus data pegawai

7. | Lihat Laporan Menggambarkan proses melihat daftar transaksi

Transaksi
8. | Lihat Laporan Bank | Menggambarkan proses melihat saldo bank sampah
Sampah pelanggan
9 | Lihat Home Pegawai | Menggambarkan proses melihat beranda pegawai
10. | Tambah Transaksi Menggambarkan proses menambah transaksi
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No. Usecase Deskripsi
11. | Lihat Transaksi Menggambarkan proses melihat daftar transaksi
12. | Ubah Transaksi Menggambarkan proses mengubah data transaksi
13. | Hapus Transaksi Menggambarkan proses menghapus data transaksi
14. | Tambah Pelanggan | Menggambarkan proses menambah pelanggan
15. | Lihat Bank Sampah | Menggambarkan proses melihat saldo bank sampah
pelanggan
16. | Ubah Data Menggambarkan proses mengubah saldo bank
Pelanggan sampah pelanggan
17. | Tambah Saldo Menggambarkan proses menambah saldo bank
sampah pelanggan
18. | Hapus Data Menggambarkan proses menghapus data bank
Pelanggan sampah

4.3 Prototyping Cycle 1
Prototyping cycle 1 yang akan dibuat yaitu fitur untuk user pemilik.
Prototyping cycle 1 merupakan suatu siklus yang terdiri dari 4 proses yaitu design,

prototype, customer evaluation, dan review and updation.

4.3.1 Design

Design adalah tahap setelah analisis sistem dari siklus pengembangan sistem
yang mendefinisikan dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, persiapan untuk
rancang bangun implementasi, menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk
yang dapat berupa penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau
pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh
dan berfungsi, termasuk menyangkut konfigurasi dari komponen-komponen.
Design terdiri dari mockup tree dan activity diagram.
a. Login

Design yang akan dijelaskan pada fitur login terdiri dari mockup tree dan
activity diagram.
1. Mockup Login

Mockup Login merupakan tampilan sistem jika akan masuk dalam sistem.

Pengguna mengisi username dan password yang terdaftar lalu mengklik tombol
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login untuk menyelesaikan proses autentikasi. Halaman yang tampil sesuai dengan

peran user yang telah terdaftar. Mockup Login ditunjukkan pada Gambar 4.2.

Home Pegawai
Bank Sampah

Transaksi

Home Pemilik
Pegawai

Laporan

MEDIA NUSANTARA

TOTAL PELANGGAN JUMLAH TRANSAKSI BANK SAMPAH TOTAL PENDAPATAN

GRAFIK PENDAPATAN 12 BULAN TERAKHIR

PEGAWAI

TOTAL PELANGGAN JUMLAH TRANSAKSI BANK SAMPAH TOTAL PENDAPATAN

GRAFIK PENDAPATAN 12 BULAN TERAKHIR

PEMILIK
Gambar 4.2 Mockup Login
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2. Activity Diagram Login
Activity Diagram merupakan diagram yang menggambarkan berbagai alur
aktivitas dalam sistem yang sedang dibangun, bagaimana alur awal dan akhir

aktivitas. Activity diagram login ditunjukkan pada Gambar 4.3.

—_—

{ iteratBaradigm Online Express Edition Y iterative
AKTOR

i halaman login sistem

Mengisi Username dan Password

Mengklik Tombol Login ( Load ke database (tabel user))

ﬁ \C pesan "error, dan p. salan” J

check dplabase

<<jika ada=>

check gbatan
=<jika jabatan = 2>>
<<jika jabgtan = 1>>

(Menamplhan Halaman Home Pemnm) (Menamuloan Halaman Home Pegawalj

W~

Gambar 4.3 Activity Diagram Login
b.  Lihat Home Pemilik
1. Mockup Lihat Home Pemilik
Mockup lihat home pemilik merupakan halaman utama setelah user pemilik
login. Home pemilik berisi data dari transaksi dan pendapatan yang sudah
dilakukan serta terdapat grafik pendapatan selama 12 bulan terakhir. Mockup lihat
home pemilik ditunjukkan pada Gambar 4.4.
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MEDIA NUSANTARA

Username

kkan nama akun anda

Password

Masukkan password anda

< =

Keluar
ome Pemilik

Pegawai
TOTAL PELANGGAN JUMLAH TRANSAKSI BANK SAMPAH TOTAL PENDAPATAN

Laporan

GRAFIK PENDAPATAN 12 BULAN TERAKHIR

Gambar 4.4 Mockup Home Pemilik
Activity Diagram Lihat Home Pemilik
Activity diagram home pemilik ditunjukkan pada Gambar 4.5.
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|
|
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|
|
|
|
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Gambar 4.5 Activity Diagram Lihat Home Pemilik
c.  Lihat Pegawai
1. Mockup Lihat Pegawai
Mockup lihat pegawai merupakan tampilan yang berisi data dari daftar

pegawai Media Nusantara. Mockup lihat pegawai ditunjukkan pada Gambar 4.6.
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Laporan

Home Pemilik
Pegawai

Transaksi

Activity Diagram Lihat Pegawai

TOTAL PELANGGAN

GRAFIK PENDAPATAN 12 BULAN TERAKHIR

JUMLAH TRANSAKSI

BANK SAMPAH

Keluar
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Tabel Data Pegawai
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[

No. |Nama

Alamat

No.HP

Email
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Gambar 4.6 Mockup Lihat Pegawai

Activity diagram lihat pegawai ditunjukkan pada Gambar 4.7.
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{ \erggivBaradigm Online Express Edition ‘T iterative !
[ AKT L SISTEM |
(;_ ____________ 'ﬂ(____________________"'/

Y

Menampilkan halaman Home Pemilik)

Mengklik Menu Pegawai, dropdown -
- Daftar Pegawai,

- Tambah Pegawai

Menampilkan data:
Snama

$username
Mengklik Submenu : Daftar Pegawai Salamat
&no hp

Semail
Spassword

Gambar 4.7 Activity Diagram Lihat Pegawai
d.  Tambah Pegawai
1. Mockup Tambah Pegawai
Mockup tambah pegawai merupakan tampilan yang berisi inputan data dari
pegawai baru Media Nusantara. Mockup tambah pegawai ditunjukkan pada Gambar
4.8.
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Pegawai
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Home Pemilik
Pegawai

Laporan
Form Akun Pegawai

Nama Lengkap |

Keluar

Nama Akun |

Alamat | .

Nomor Hp |
Email |

Password [7 —

Gambar 4.8 Mockup Tambah Pegawai

Activity Diagram Tambah Pegawai

Activity diagram tambah pegawai ditunjukkan pada Gambar 4.9.
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Gambar 4.9 Activity Diagram Tambah Pegawai
e.  Ubah Pegawai
1.  Mockup Ubah Pegawali
Mockup ubah pegawai merupakan tampilan yang berisi inputan data dari
pegawai Media Nusantara yang akan dirubah datanya karena terdapat kesalahan
penginputan. Mockup ubah pegawai ditunjukkan pada Gambar 4.10.
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Transaksi
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No. |Nama Alamat No.HP Email Username | Password Aksi

N

Edit Pegawai
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ookl |

-

Handphone [

Email [

—

Gambar 4.10 Mockup Ubah Pegawai
Activity Diagram Ubah Pegawai
Activity diagram ubah pegawai ditunjukkan pada Gambar 4.11.
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Gambar 4.11 Activity Diagram Ubah Pegawai
f.  Hapus Pegawai
1.  Mockup Hapus Pegawai
Mockup hapus pegawai merupakan tampilan yang berisi pop up konfirmasi
untuk menghapus data dari pegawai Media Nusantara. Mockup hapus pegawai

ditunjukkan pada Gambar 4.12.
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Gambar 4.12 Mockup Hapus Pegawai

Activity Diagram Hapus Pegawai

Activity diagram hapus pegawai ditunjukkan pada Gambar 4.13.
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Gambar 4.13 Activity Diagram Hapus Pegawai
Lihat Laporan Bank Sampah
Mockup Lihat Laporan Bank Sampah
Mockup lihat laporan bank sampah merupakan tampilan yang berisi tabel
laporan bank sampah yang diinputkan oleh pegawai dan langsung terintregasi pada
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fitur yang dimiliki user pemilik sebagai laporan dari pegawai terhadap pemilik.

Mockup lihat laporan bank sampah ditunjukkan pada Gambar 4.14.

Home Pemilik

Pegawai

TOTAL PELANGGAN

GRAFIK PENDAPATAN 12 BULAN TERAKHIR

JUMLAH TRANSAKSI BANK SAMPAH

Keluar

TOTAL PENDAPATAN

Home Pemilik
Pegawai
Laporan

Tabel Laporan Bank Sampah

Keluar

No. | ID Pelanggan Nama No.HP

Saldo

Gambar 4.14 Mockup Lihat Laporan Bank Sampah

2. Activity Diagram Lihat Laporan Bank Sampah

Activity diagram lihat laporan bank sampah ditunjukkan pada Gambar 4.15.
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{ Weratv@aradigm Online Express Edition \f iterative !
[ J( SISTEM |
(;_ ____________ .4(_____________________1

Menampilkan halaman Home Pemilik)

Mengklik Menu Laporan,dropdown :
- Transaksi

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| [Mengklik submenu Bank Sampah Snama
|
|
|
I
|
|
I
I
I
I

-Bank Sampah |
|
| Menampilkan data:
Sid_pelanggan
| Snohp
[ Ssaldo
|
|
|
|
| ®
|
|
|

Gambar 4.15 Activity Diagram Lihat Laporan Bank Sampah
h.  Lihat Laporan Transaksi
1.  Mockup Lihat Laporan Transaksi
Mockup lihat laporan transaksi merupakan tampilan yang berisi tabel laporan
transaksi yang diinputkan oleh pegawai dan langsung terintregasi pada fitur yang
dimiliki user pemilik sebagai laporan dari pegawai terhadap pemilik. Mockup lihat

laporan transaksi ditunjukkan pada Gambar 4.16.
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Keluar
Home Pemilik

Pegawai

aporan

TOTAL PELANGGAN JUMLAH TRANSAKS| BANK SAMPAH TOTAL PENDAPATAN

GRAFIK PENDAPATAN 12 BULAN TERAKHIR

/ \

Keluar
Home Pemilik

Pegawai
Laporan

Tabel Laporan Transaksi

No. | ID Pelanggan Total Saldo Bayar Kembalian | Sisa Saldo

Gambar 4.16 Mockup Lihat Laporan Transaksi
Activity Diagram Lihat Laporan Transaksi

Activity diagram lihat laporan bank sampah ditunjukkan pada Gambar 4.17.
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—_—— e — e

{ \erativBaradigm Online Express Edition \f iterative !
[ AKT L SISTEM |
(;_ ____________ .4(_____________________1

Menampilkan halaman Home F'emilik)

- Transaksi

Mengklik Menu Laporan,dropdown :
-Bank Sampah

Stotal

Menampilkan data:
§id_pelanggan
$saldo
Sbayar
Skembalian
$sisa_saldo

Mengklik sub Transaksi }

]

Gambar 4.17 Activity Diagram Lihat Laporan Transaksi

4.3.2 Prototype

Prototype adalah perancangan sebuah model dari suatu sistem, bisa diaktakan
sebagai bentuk awal untuk suatu objek yang akan dikerjakan nanti. Penggunaan
metode prototyping dimaksudkan agar pengembang dan user dari sistem dapat
saling berinteraksi selama proses dan menentukan hasil yang terbaik.
a. Login

Penggambaran Prototype login digunakan untuk uji Prototype ditunjukkan
pada Gambar 4.18.

<« C {d @ localhost/nusantara * O0|®@

MEDIA NUSANTARA

Gambar 4.18 Prototype Login
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b.  Lihat Home Pemilik
Penggambaran Prototype lihat home pemilik digunakan untuk uji Prototype
ditunjukkan pada Gambar 4.19.

& C 0 @ locahost/nusantara/Pemilik/home " 0 g i

# Home Pemilik

& Pegawa <

TOTAL PELANGGAN JUMLAH TRANSAKSI BANK SAMPAH TOTAL PENDAPATAN
& Laporan < [a ] 3 = 4 (5] Rp. 500 (] Rp. 28.000

GRAFIK PENJUALAN 12 BULAN TERAKHIR

20190

Gambar 4.19 Prototype Home Pemilik
Penggambaran Prototype lihat pegawai digunakan untuk uji Prototype
ditunjukkan pada Gambar 4.20.

<« C ¢ @ Iocalhost/nusantar 1 * @ @ i
# Pemilik

& P <

A Laporan

Tabel Data Pegawai

c = 2

No. Nama Alamat No. HE Email Username Password 4 Aksi
1 Edi Sukont0 Guo 081111119238 frandyyudiarta97@gmailcom  pegawai pegawai --
2 o Kalisat 7 osatahamadgmail osatahama panji 123436 (B3] vapus|
. w ) ragve|

Gambar 4.20 Prototype Lihat Pegawai
c.  Tambah Pegawai
Penggambaran Prototype tambah pegawai digunakan untuk uji Prototype
ditunjukkan pada Gambar 4.21.
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A Home Pemilik

& Pegawai

@ Laporan <

All Form Element

mmmmmmm

Gambar 4.21 Prototype Tambah Pegawai
d.  Ubah Pegawai
Penggambaran Prototype ubah pegawai digunakan untuk uji Prototype
ditunjukkan pada Gambar 4.22.

€ C O @ locahost/nusantara/Pemilik/daftar, wak * 0@ :

Edit Pegawai

Handphone 082231256789

Gambar 4.22 Prototype Ubah Pegawai
e.  Hapus Pegawai
Penggambaran Prototype hapus pegawai digunakan untuk uji Prototype
ditunjukkan pada Gambar 4.23.
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localhost says

Tabel Data Pegawai

e © B = F
N Nama lam: N Emall Username = Passwor d Ak
Edi SukontD G o081 frandyyudiartas p --
= o pamapany |G beres
3 N B u L BOON 0331428156 BOLO M uB) BOLOT12 --

Gambar 4.23 Prototype Hapus Pegawai
f. Lihat Laporan Bank Sampah

Penggambaran Prototype lihat laporan bank sampah digunakan untuk uji
Prototype ditunjukkan pada Gambar 4.24.

[ C t @ locahosy

# Hom

& Pegawai <

€8 Laporan

Tabel Laporan Bank Sampah

o]
(4]
]
[0

1D Pelanggan Nama No.HP Sald
00001 oca 822 3456
oooo2 Ridio o

3 00003 ZAINURI 5

Gambar 4.24 Prototype Lihat Laporan Bank Sampah
g.  Lihat Laporan Transaksi

Penggambaran Prototype lihat laporan transaksi digunakan untuk uji
Prototype ditunjukkan pada Gambar 4.25.
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Tabel Laporan Transaksi

00001 20000 23456

Gambar 4.25 Prototype Lihat Laporan Transaksi

4.3.3 Customer Evaluation Tahap Pertama

Evaluasi dilakukan oleh pengguna yang bertujuan untuk mencari
permasalahan yang ada pada tampilan dan mencari tingkat keparahan dari
permasalahan yang ada pada antar muka sistem. Evaluasi tahap 1 merupakan
evaluasi awal terhadap prototype sistem transaksi pembayaran menggunakan
sampah. Evaluasi ini dilakukan oleh pengguna dalam hal ini pemilik Media
Nusantara. Evaluator ditugaskan untuk mengeksplorasi sistem sesuai dengan
langkah - langkah skenario yang telah disediakan untuk mencari permasalahan yang
ada pada tampilan. Skenario pengujian berupa tugas untuk menjalankan setiap fitur
yang telah dibuat. Setelah menjalankan semua skenario, pengguna akan mengisi
form komentar yang ada di skenario serta memberi penilaian severity ratings sesuai
tingkat permasalahan yang ditemukan. Severity ratings merupakan skala yang akan
digunakan oleh pengguna untuk memberikan nilai dari setiap skenario. Hasil
temuan permasalahan pada evaluasi tahap 1 akan dijadikan sebagai bahan
pertimbangan dalam perbaikan yang akan dilakukan.

Customer evaluation tahap 1 untuk user pemilik ditunjukkan pada Gambar
4.26.
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Gambar 4.26 Skenario Evaluasi Tahap 1 User Pemilik

4.3.4 Review and Updation Tahap Pertama

Setelah hasil dari customer evaluation didapat maka permasalahan tersebut
akan dianalisis menggunakan heuristic evaluation dan akan dilakukan perbaikan
dengan mengikuti nilai severity ratings tertinggi terlebih dahulu. Permasalahan
yang didapatkan dari hasil evaluasi oleh pengguna kemudian disesuaikan menurut
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10 variabel yang ada pada heuristic evaluation untuk mengetahui tingkat
permasalahan dan kualitas dari desain antar muka sistem. Hasil analisis temuan

permasalahan pada evaluasi tahap 1 dapat dilihat pada tabel 4.5.

Tabel 4.5 Hasil analisis temuan permasalahan pada evaluasi tahap 1 untuk pemilik

No Permasalahan Saverity Heuristic
Ratings
1 Notifikasi konfirmasi desain i H3

hapus data pegawai kurang
menjelaskan kalau termasuk

dalam sistem

2 Tidak adanya tampilan tanggal 3 H7

transaksi pada menu transaksi

3 | Tidak adanya tampilan tanggal 3 H7
pada menu bank sampah

4 Adanya bahasa yang tidak 2 H4

konsisten pada tombol keluar

Perbaikan dilakukan menurut skala dari severity ratings yang telah
didapatkan pada saat evaluasi oleh pengguna. Permasalahan dengan nilai severity
ratings 4 sampai dengan 2 akan dilakukan perbaikan terlebih dahulu. Hal ini
dilakukan karena severity ratings dengan nilai yang paling tinggi harus diutamakan
untuk diperbaiki. Apabila perbaikan dengan nilai 4 sampai 2 telah selesai maka
permasalahan dengan nilai 1 akan dipertimbangkan untuk diperbaiki. Pada evaluasi
ini usability pada prototype masih belum bisa dikatakan baik, karena terdapat
beberapa permasalahan yang ditemukan. Permasalahan hampir ditemukan pada
setiap variabel heuristic dengan nilai severity ratings 1 sampai 3. Tampilan
perbaikan prototype untuk user pemilik terdapat pada Gambar 4.27, Gambar 4.28,
Gambar 4.29, dan Gambar 4.30.
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SEBELUM

A Pemilik
& reg
€ Laporan
Tabel Laporan Transaksi
e ¢ B 2
No 10 Pelanggan Total (Rp) Saldo (Rp) Bayar (Rp) Kembalian (Rp) Sisa Saldo (Rp)
a00¢ 0 0
!
w0002 8000 1000 000
00003 8000 200 890 150
Showing 1 to 5 of 5 rows
<« C (@ @ localhost/nusantara/Femilik/transaks * 0 @

Tabel Laporan Transaksi

No 1D Pelanggan Total (Rp) saldo (Rp) Bayar (Rp) Kembalian (Rp) sisa saldo (Rp)
1 00001 8000 2500 10000 4500 a
100 1001 )
103 2000 2200
oooo2 8000 100 000
00003 8000 201 990 0 0

Gambar 4.27 Tampilan halaman laporan transaksi sebelum dan sesudah perbaikan
tahap 1

Pada gambar 4.27 terlihat bahwa perbaikan dilakukan dengan menambahkan

kolom tanggal pada tabel laporan transaksi. Hal ini dimaksutkan untuk mengetahui

waktu kapan dilakukannya transaksi.
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SEBELUM

Tabel Laporan Bank Sampah

No 1D Pelanggan Nama No.HP saldo (Rp)

a3s

Tabel Laporan Bank Sampah

Gambar 4.28 Tampilan halaman laporan bank sampah sebelum dan sesudah
perbaikan tahap 1
Pada gambar 4.28 terlihat bahwa perbaikan dilakukan dengan menambahkan
kolom tanggal pada tabel laporan bank sampah. Hal ini dimaksutkan untuk

mengetahui waktu kapan dilakukannya transaksi bank sampah tersebut.


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

47

SEBELUM

- C d O localhostnusantara/Pemilik/t

# Home Pemilik

SESUDAH

< C 0 O locaihost/nusantara/Pemilik/home

A Home Pemilik

Gambar 4.29 Tampilan tombol keluar sebelum dan sesudah perbaikan tahap 1
Pada Gambar 4.29 terlihat bahwa perbaikan dilakukan dengan mengubah

bahasa pada tombol logout menjadi tombol keluar yang tombolnya terletak pada
bagian kanan atas dari sistem.

SEBELUM

€« C O O locahost

Tabel Data Pegawal

elc = 2
No. Nama Alamat No. HP Email Username Passwort d Aksi
i suk 081111119238 | frandyyudartas?Bgma.com R ()
2 o alsat 062231255783 resatahamangmailcom resstshamapany 7235 (D
ANNAS UBANINGR UM JUN.RAYA TAPIBOONG  D331428156 HAJBOLOTBGMAILCOM UBA BOLOT123 --
Showing 1to 3 of 3 rows

Yakin Hapus ?

] - |

Gambar 4.30 Tampilan konfirmasi hapus pegawai sebelum dan sesudah perbaikan

tahap 1
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Pada Gambar 4.30 terlihat bahwa perbaikan dilakukan dengan mengubah
tampilan konfirmasi hapus pegawai menjadi lebih menarik dikarenakan pada
awalnya pengguna mengira bahwa pop up yang ditampilkan dari chrome bukan dari

sistemnya.

4.3.5 Customer Evaluation Tahap Kedua

Evaluasi tahap 2 merupakan proses evaluasi selanjutnya menggunakan
Heuristic Evaluation terhadap perbaikan yang telah dilakukan pada mockup
sebelumnya berdasarkan analisis temuan permasalahan pada evaluasi tahap 1.
Tujuan dilakukannya evaluasi tahap 2 adalah untuk menemukan permasalahan baru
yang mungkin terlewatkan selama proses evaluasi tahap 1. Pada evaluasi tahap 2
juga memungkinkan ditemukan kembali permasalahan yang sama pada evaluasi
tahap 1 dikarenakan perbaikan yang diberikan masih belum sempurna. Customer
evaluation tahap 2 untuk user pemilik ditunjukkan pada Gambar 4.31.
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Gambar 4.31 Skenario Evaluasi Tahap 2 User Pemilik
4.3.6 Review and Updation Tahap Kedua

Pada evaluasi tahap 2 terlihat bahwa perbaikan tahap 1 yang dilakukan pada
tampilan sebelumnya sudah berhasil. Temuan permasalahan untuk user pemilik
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tidak ditemukan. Setelah mencapai tingkat kepuasan yang maksimal untuk user
pemilik maka akan dilanjutkan pada tahap prototyping cyle 2 untuk user pegawai.
4.4  Prototyping Cycle 2

Prototyping cycle 2 yang akan dibuat yaitu fitur untuk user pegawai.
Prototyping cycle 2 merupakan suatu siklus yang terdiri dari 4 proses yaitu design,
prototype, customer evaluation, dan review and updation.
4.4.1 Design

Design adalah tahap setelah analisis sistem dari siklus pengembangan sistem
yang mendefinisikan dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, persiapan untuk
rancang bangun implementasi, menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk
yang dapat berupa penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau
pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh
dan berfungsi, termasuk menyangkut konfigurasi dari komponen-komponen.
Design terdiri dari mockup tree dan activity diagram.
a.  Lihat Home Pegawai

Design yang akan dijelaskan pada fitur lihat home pemilik terdiri dari mockup
tree dan activity diagram.
1. Mockup Lihat Home Pegawai

Mockup lihat home pegawai merupakan halaman utama setelah user pegawai
login. Home pegawai berisi data dari transaksi dan pendapatan yang sudah
dilakukan serta terdapat grafik pendapatan selama 12 bulan terakhir. Mockup lihat

home pegawai ditunjukkan pada Gambar 4.32.
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MEDIA NUSANTARA

Keluar
Home Pegawai

Bank Sampah
TOTAL PELANGGAN JUMLAH TRANSAKSI BANK SAMPAH TOTAL PENDAPATAN

Transaksi

GRAFIK PENDAPATAN 12 BULAN TERAKHIR
‘\. /-//_,,./ —
~ 4
\ e /
\_“
T

= T

—— -"1\‘_

Gambar 4.32 Mockup Home Pegawai
2. Activity Diagram Lihat Home Pegawai
Activity Diagram merupakan diagram yang menggambarkan berbagai alur
aktivitas dalam sistem yang sedang dibangun, bagaimana alur awal dan akhir

aktivitas. Activity diagram home pegawai ditunjukkan pada Gambar 4.33.
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—_—

{ ¥teratBaradigm Online Express Edition \ iteratve
AKTOR

Mengisi Username dan Password

Mengklik Tombol Login ( Load ke database (tabel User])

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| ¢
| \( pesan "error, dan p; salah” J
| check dptabase
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
[

<<jikajada>>

check pbatan
<<jika jabatan = 2>>
<<jika jabgtan = 1>>

(Menamplkan Halaman Home Peml() (Menamuloan Halaman Home Pegawal]

AN

Gambar 4.33 Activity Diagram Lihat Home Pegawai
b.  Lihat Bank Sampah
1. Mockup Lihat Bank Sampah
Mockup lihat bank sampah merupakan halaman yang berisi tabel data
pelanggan beserta data bank sampah yang diinputkan pegawai serta terdapat fitur
tambah pelanggan, icon edit dan hapus. Mockup lihat bank sampah ditunjukkan
pada Gambar 4.34.
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Home Pegawai

Keluar

Bank Sampah
TOTAL PELANGGAN JUMLAH TRANSAKSI BANK SAMPAH TOTAL PENDAPATAN
Transaksi
GRAFIK PENDAPATAN 12 BULAN TERAKHIR
Keluar
Home Pegawai
Bank Sampah
Transaksi
Tabel Data Pelanggan
Tambah Pelanggan
No. | ID Pelanggan Nama No.HP Saldo Aksi ‘
(== ~]
AR
|

Gambar 4.34 Mockup Lihat Bank Sampah

Activity Diagram Lihat Bank Sampah

Activity diagram lihat bank sampah ditunjukkan pada Gambar 4.35.

53
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e e

{ \engthBaradigm Online Express Edition \f iterative
AKTOR l, SISTEM
S -ﬁr

|

|

|

|

|
Menampilkan data:
Sid_pelanggan

L $nama

$nohp
$saldo

Gambar 4.35 Activity Diagram Lihat Bank Sampah
c.  Tambah Pelanggan
1. Mockup Tambah Pelanggan
Mockup tambah pelanggan merupakan halaman yang berisi inputan data
pelanggan beserta jumlah sampah yang disetorkan dan saldo yang dimiliki
pelanggan yang diinputkan oleh pegawai. Mockup tambah pelanggan ditunjukkan
pada Gambar 4.36.
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Keluar
Home Pegawai

Bank Sampah
Transaksi

Tabel Data Pelanggan

Tambah Pelanggan

Na. | 1D Pelanggan Nama Na.HP Saldo Aksi |

Tambah Pelanggan

1D Pelanggan [

rne el

—

Jenis Sampah [

Jumlah (gr) [

saido (Re) |

Gambar 4.36 Mockup Tambah Pelanggan

Activity Diagram Tambah Pelanggan
Activity diagram tambah pelanggan ditunjukkan pada Gambar 4.37.
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Gambar 4.37 Activity Diagram Tambah Pelanggan
d.  Tambah Saldo
1. Mockup Tambah Saldo
Mockup tambah saldo merupakan halaman yang berisi inputan data saldo
yang akan ditambahkan pelanggan yang diinputkan oleh pegawai. Mockup tambah

saldo ditunjukkan pada Gambar 4.38.
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Home Pegawai
Bank Sampah

Transaksi

Tabel Data Pelanggan

Tambah Pelanggan

No. [ID Pelanggan Nama No.HP Saldo Aksi
o =]
HIEE
(5= ][ @ [ =]

Tambah Saldo

Gambar 4.38 Mockup Tambah Saldo

Activity Diagram Tambah Saldo
Activity diagram tambah saldo ditunjukkan pada Gambar 4.39.
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-’M_,ea;dwﬁ C_nhr;EA_prﬂ_ Edton er‘erafn:s ____________________ ™
| | SISTEM |
/
____________ - e = = =
t’;' ]
' |
' |
: |
I
| Menampilkan halaman Home Pegawai) |
|
| Mengklik Menu Bank Sampah :
: |
|
| Menampilkan data:
$id_pelanggan |
| Snama |
| $nohp
| $saldo |
|
' |
| J |
' |
: |
I
| ( Menampilkan form tambah saldo : |
Sidpelanggan
| Mengklik tambah saldo $]EI1ISSaI'nDE|‘I |
' |
' |
: |
| Mengisi form tambah saldo : |
Sidpelanggan |
| Sjenissampah |
| Sjmi
|
: |
|
l Mengklik simpan (_M& gup $saldo pada tabel Spelanggan di daiahase) |
| L |
' |
' |
| Menampilkan data: |
| $id_pelanggan |
Snama
| $nohp |
| Ssaldo |
' |
: |
| @ |
|
| P m Online Express Editior]

Gambar 4.39 Activity Diagram Tambah Saldo
e.  Ubah Pelanggan
1.  Mockup Ubah Pelanggan
Mockup ubah pelanggan merupakan halaman yang berisi inputan data
pelanggan beserta jumlah sampah yang disetorkan dan saldo yang dimiliki
pelanggan yang akan dirubah dan diinputkan oleh pegawai. Mockup ubah

pelanggan ditunjukkan pada Gambar 4.40.
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Keluar
Home Pegawai

Bank Sampah
Transaksi

Tabel Data Pelanggan

Tambah Pelanggan
Na. | ID Pelanggan Nama Na.HP Saldo Aksi |
Ho
=] =1-]
(= =] =]

Edit Pelanggan

ID Pelanggan {

Nama Pelanggan

Saldo

[
Handphane [
[

Gambar 4.40 Mockup Ubah Pelanggan
Activity Diagram Ubah Pelanggan
Activity diagram ubah pelanggan ditunjukkan pada Gambar 4.41.
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Gambar 4.41 Activity Diagram Ubah Pelanggan
f.  Hapus Pelanggan
1. Mockup Hapus Pelanggan
Mockup hapus pelanggan merupakan halaman yang berisi pop up konfirmasi
untuk menghapus data dari pelanggan. Mockup hapus pelanggan ditunjukkan pada
Gambar 4.42.
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Keluar
Home Pegawai
Bank Sampah

Transaksi

Tabel Data Pelanggan

Tambah Pelanggan

No.HP Saldo Aksi

| |
C=]=1~]
(= =1~]

No. | ID Pelanggan Nama

Keluar

Home Pegawai Yakin ingin menghapus data ini?
Bank Sampah @ el |
Transaksi

Tabel Data Pelanggan

Tambah Pelanggan

No. | ID Pelanggan [ Nama No.HP Saldo Aksi

Tomoah
sakdo

| |
| ‘ [=[=]=]

Gambar 4.42 Mockup Hapus Pelanggan

Activity Diagram Hapus Pelanggan
Activity diagram hapus pelanggan ditunjukkan pada Gambar 4.43.
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| |
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| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
[

Gambar 4.43 Activity Diagram Hapus Pelanggan
Lihat Transaksi
Mockup Lihat Transaksi
Mockup lihat transaksi merupakan halaman yang berisi tabel transaksi yang
dilakukan di Media Nusantara. Mockup lihat transaksi ditunjukkan pada Gambar
4.44.
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Home Pegawai

Bank Sampah

TOTAL PELANGGAN

GRAFIK PENDAPATAN 12 BULAN TERAKHIR

JUMLAH TRANSAKS|

BANK SAMPAH

Keluar

TOTAL PENDAPATAN

/
Keluar

Home Pegawai

Bank Sampah

Transaksi

Tabel Data Transaksi
Tambah Transaksi
No. | 1D Pelanggan Total Saldo Bayar Kembalian Salldn Aksi

e || o
W || s
wor || o

Gambar 4.44 Mockup Lihat Transaksi

Activity Diagram Lihat Transaksi

Activity diagram lihat transaksi ditunjukkan pada Gambar 4.45.
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Menampilkan halaman Home Pegawai)

|

Menampilkan data:
$id_pelanggan

Stotal

$saldo

Sbayar
Skembalian
$sisa_saldo

Gambar 4.45 Activity Diagram Lihat Transaksi

h. Tambah Transaksi

1.  Mockup Tambah Transaksi

64

Mockup tambah transaksi merupakan halaman yang berisi inputan data

transaksi yang dilakukan di Media Nusantara yang diinputkan oleh pegawai.

Mockup tambah transaksi ditunjukkan pada Gambar 4.46.
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Home Pegawai
Bank Sampah

Transaksi

Tabel Data Transaksi

Tambah Transaksi

Keluar

N

0. | ID Pelanggan Total

Saldo

Kembalian

Sisa
Saldo

Aksi

i

Gambar 4.46 Mockup Tambah Transaksi

Tambah Transaksi

Activity Diagram Tambah Transaksi

Activity diagram tambah transaksi ditunjukkan pada Gambar 4.47.
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Gambar 4.47 Activity Diagram Tambah Transaksi
i. Ubah Transaksi
1. Mockup Ubah Transaksi

66

Mockup ubah transaksi merupakan halaman yang berisi inputan data transaksi

pelanggan yang akan dirubah dan diinputkan oleh pegawai. Mockup ubah transaksi

ditunjukkan pada Gambar 4.48.
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Home Pegawai
Bank Sampah
Transaksi
Tabel Data Transaksi

Tambah Transaksi

Keluar

No. | ID Pelanggan Total

Saldo

Kembalian

Sisa
Saldo

Edit Transaksi

Gambar 4.48 Mockup Ubah Transaksi

Activity Diagram Ubah Transaksi

Activity diagram ubah transaksi ditunjukkan pada Gambar 4.49.
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Gambar 4.49 Activity Diagram Ubah Transaksi
J. Hapus Transaksi
1. Mockup Hapus Transaksi
Mockup hapus transaksi merupakan halaman yang berisi pop up konfirmasi
untuk menghapus data dari transaksi. Mockup hapus transaksi ditunjukkan pada
Gambar 4.50.
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Home Pegawai
Bank Sampah

Transaksi

Tabel Data Transaksi

Tambah Transaksi

Keluar

No. | ID Pelanggan Total Saldo Bayar Kembalian | o % Aksi
e gm!
|| o
e ] Hagnts
Keluar
Home Pegawai Yakin ingin menghapus data ini?
Bank Sampah Batal |
Transaksi
Tabel Data Transaksi
Tambah Transaksi
No. |ID Pel Total sald Bay Kembali B Aksi
o elanggan otal Saldo yar lembalian saldo si

Gambar 4.50 Mockup Hapus Transaksi

Activity Diagram Hapus Transaksi

Activity diagram hapus transaksi ditunjukkan pada Gambar 4.51.
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| L SISTEM

Menampilkan halaman Home Pegawai)

[ Mengklik Menu Transaksi

|

Sbayar
$kembalian

Menampilkan data:
Sid_pelanggan

Stotal

$saldo
L $sisa_saldo

J

( pilkan pop up "yakin ingin menghapus

1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

L data ini? :
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Mengklik hapus

Sidpelanggan
$saldo

Stotal
$sisasaldo
Sbayar
$kembalian

( Menampilkan halaman daftar transaksi )

Fﬂengupdate ke databasze pada tabel transaksi :

Mengkiik oke

Gambar 4.51 Activity Diagram Hapus Transaksi
4.4.2 Prototype

Prototype adalah perancangan sebuah model dari suatu sistem, bisa diaktakan
sebagai bentuk awal untuk suatu objek yang akan dikerjakan nanti. Penggunaan
metode prototyping dimaksudkan agar pengembang dan user dari sistem dapat
saling berinteraksi selama proses dan menentukan hasil yang terbaik.

a.  Lihat Home Pegawai
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Penggambaran Prototype lihat home pegawai digunakan untuk uji Prototype

ditunjukkan pada Gambar 4.52.

ditunjukkan pada Gambar 4.53.

C.

€ C (¥ O localhostinusantara/Pegawai/home

# Home Pegawa:

& Bank Sampah

TOTAL PELANGGAN JUMLAH TRANSAKSI BANK SAMPAH TOTAL PENDAPATAN
(3] Transaksi o 3 =] 4 5] Rp. 500 =] Rp. 28.000

GRAFIK PENJUALAN 12 BULAN TERAKHIR

Gambar 4.52 Prototype Home Pegawai

Lihat Bank Sampah
Penggambaran Prototype lihat bank sampah digunakan untuk uji Prototype

@ Yovanks Adem Rifai - 1424

Tabel Data Pelanggan

L] 1D Pelanggan Nama No.HP Saldo Aksi
! ramban saida. () (o)
tamansaico (HE) (Heais)
N rambansaido. R (EGH)

Gambar 4.53 Prototype Lihat Bank Sampah

Tambah Pelanggan
Penggambaran Prototype tambah pelanggan digunakan untuk uji Prototype

ditunjukkan pada Gambar 4.54.
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Tambah Pelanggan

Gambar 4.54 Prototype Tambah Pelanggan
d.  Tambah Saldo
Penggambaran Prototype tambah saldo digunakan untuk uji Prototype
ditunjukkan pada Gambar 4.55.

& C 0 @ localhost/nusantara/Pegawaifbank_sampah# w“ 0§

Tambah Saldo

Gambar 4.55 Prototype Tambah Saldo

e.  Ubah Pelanggan
Penggambaran Prototype ubah pelanggan digunakan untuk uji Prototype
ditunjukkan pada Gambar 4.56.
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Edit Pelanggan

1D Pelanggan

Nama
Pelanggan

Handphene 082231256789

Saldo 3456

Gambar 4.56 Prototype Ubah Pelanggan
f. Hapus Pelanggan

Penggambaran Prototype hapus pelanggan digunakan untuk uji Prototype
ditunjukkan pada Gambar 4.57.

€ 5 C O O locahosynussntara/Pegawaifbank sampané

localhost says
# Home Pegawai

& BankSampah

) Transaksi

Tabel Data Pelanggan

10 Pelanggan Nam; [ i Alksi
1 00001 o 082231256789 3456 _ Hapus
‘ EEn
2 00002 ridlo 082232480807 a | Tambah saico ) (Hepis)
3 00003 ZAINURITA 085334575987 5 _- -
Showing 1103 of 3 rows

Gambar 4.57 Prototype Hapus Pelanggan
g.  Lihat Transaksi

Penggambaran Prototype lihat transaksi digunakan untuk uji Prototype
ditunjukkan pada Gambar 4.58.
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< C 1 @ localhost/nusantara/Pegawai/transaksi

# Home Pegawai
& Bank Sampah

€ Transaksi

Tabel Data Transaksi

1D Pelanggan Total Saldo Bayar Kembalian Sisa Saldo Aksi

00001 20000 23456 0 0 3438 (B8] | Hapus|
2 oooot 15000 13150 2000 150 o --
3 00002 20000 2000 10000 2000 0 --
4 oooo2 8000 4000 5000 1000 0 [ESiE] [ Hapus|

_
Gambar 4.58 Prototype Lihat Transaksi

h. Tambah Transaksi

Penggambaran Prototype tambah transaksi digunakan untuk uji Prototype
ditunjukkan pada Gambar 4.59.

Tambah Transaksi

Gambar 4.59 Prototype Tambah Transaksi
I. Ubah Transaksi

Penggambaran Prototype ubah transaksi digunakan untuk uji Prototype
ditunjukkan pada Gambar 4.60.
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« C Y @ localhost/nusantara/Pegaw saksi * 0 g

Edit Transaksi

o001

Gambar 4.60 Prototype Ubah Transaksi
J. Hapus Transaksi
Penggambaran Prototype hapus transaksi digunakan untuk uji Prototype
ditunjukkan pada Gambar 4.61.

&« C (0 @ localhost/nusantara/Pegawaitransaksi® * Q@ @ i
localhost says

# Home Pegawai

& Bank Sampah

) Transaksi

Tabel Data Transaksi

10 Pelanggan Total salda Bayar Kembalian sisa Saido Ales|
I 00001 20000 23456 0 0 3456 [ [rors]
00001 15000 13150 2000 150 0 --
| 3 Dooo2 20000 12000 10000 2000 o [ [Hapus|
o000z 8000 4000 5000 1000 o - -

Showing 1to 4 of 4 rows

Gambar 4.61 Mockup Hapus Transaksi

4.4.3 Customer Evaluation Tahap Pertama

Evaluasi dilakukan oleh pengguna yang bertujuan untuk mencari
permasalahan yang ada pada tampilan dan mencari tingkat keparahan dari
permasalahan yang ada pada antar muka sistem. Evaluasi tahap 1 merupakan
evaluasi awal terhadap prototype sistem transaksi pembayaran menggunakan
sampah. Evaluasi ini dilakukan oleh pengguna dalam hal ini pegawai Media
Nusantara. Evaluator ditugaskan untuk mengeksplorasi sistem sesuai dengan

langkah - langkah skenario yang telah disediakan untuk mencari permasalahan yang
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ada pada tampilan. Skenario pengujian berupa tugas untuk menjalankan setiap fitur
yang telah dibuat. Setelah menjalankan semua skenario, pengguna akan mengisi
form komentar yang ada di skenario serta memberi penilaian severity ratings sesuai
tingkat permasalahan yang ditemukan. Severity ratings merupakan skala yang akan
digunakan oleh pengguna untuk memberikan nilai dari setiap skenario. Hasil
temuan permasalahan pada evaluasi tahap 1 akan dijadikan sebagai bahan
pertimbangan dalam perbaikan yang akan dilakukan. Customer evaluation tahap 1

untuk user pegawai ditunjukkan pada Gambar 4.62.
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Skenario Evaluasi 1 (Pegawai)

s T T
No | Skenario Permasalahan ~ [Rating

1 Klik tombol g LA | |
masuk 0

2 Klik dan lihat T e — = |
menu home
pegawai 0}

3 Klik dan lihat
menu bank
sampah 0

4 | Tambah data Okomioh  deskiRst torga agos lorgaurg
pelanggan [
dohw beroga horga someh yrg pelangopn
5 | Tambahsaldo | O%awdoh defrie bargo X engiung bokar
beroo boma sonph %Jelmg;g\ sekorkon. | D
6 Edit data

pelanggan 0

3

7 | Hapus data Lobh bok roig konewmasinga  ddeain
pelagian ditengoh cgpr bk menudotkon L

8 Klik dan lihat
menu transaksi $ 0

9| Tambah data \ 0 |
transaksi

10 | Edit data
transaksi ‘ |

Hapus data h Dok ndig kowimostyga Adesan | \
4 u-a:s:sksx ;e\t;.ga\-, ogoc \ebh remudohkan. ‘ T

12 | Klik tombol | o ‘(
keluar \ »I
)

A(;i ka P

Gambar 4.62 Skenario Evaluasi Tahap 1 User Pegawai
4.4.3 Review and Updation Tahap Pertama
Setelah hasil dari customer evaluation didapat maka permasalahan tersebut
akan dianalisis menggunakan heuristic evaluation dan akan dilakukan perbaikan

dengan mengikuti nilai severity ratings tertinggi terlebih dahulu. Permasalahan
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yang didapatkan dari hasil evaluasi oleh pengguna kemudian disesuaikan menurut
10 variabel yang ada pada heuristic evaluation untuk mengetahui tingkat
permasalahan dan kualitas dari desain antar muka sistem. Hasil analisis temuan
permasalahan pada evaluasi tahap 1 dapat dilihat pada tabel 4.6.

Tabel 4.6 Hasil analisis temuan permasalahan pada evaluasi tahap 1 untuk

pegawai
No Permasalahan Saverity Heuristic
Ratings
1 Tidak adanya deskripsi harga 3 H7

sampah yang disetorkan oleh
pelanggan pada menu tambah

pelanggan

2 Tidak adanya deskripsi harga 3 H7

sampah yang disetorkan oleh

pelanggan pada menu tambah
saldo

3 Notifikasi konfirmasi desain 1 H3

hapus data pelanggan kurang
menjelaskan kalau termasuk
dalam sistem

4 Notifikasi konfirmasi desain 1 H4

hapus data transaksi kurang
menjelaskan kalau termasuk

dalam sistem

Perbaikan dilakukan menurut skala dari severity ratings yang telah
didapatkan pada saat evaluasi oleh pengguna. Permasalahan dengan nilai severity
ratings 4 sampai dengan 2 akan dilakukan perbaikan terlebih dahulu. Hal ini
dilakukan karena severity ratings dengan nilai yang paling tinggi harus diutamakan
untuk diperbaiki. Apabila perbaikan dengan nilai 4 sampai 2 telah selesai maka

permasalahan dengan nilai 1 akan dipertimbangkan untuk diperbaiki. Pada evaluasi
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ini usability pada prototype masih belum bisa dikatakan baik, karena terdapat
beberapa permasalahan yang ditemukan. Permasalahan hampir ditemukan pada
setiap variabel heuristic dengan nilai severity ratings 1 dan 3. Tampilan perbaikan
mockup untuk user pegawai terdapat pada Gambar 4.63, Gambar 4.64, Gambar
4.65, dan Gambar 4.66.

SEBELUM

Tambah Pelanggan

Tambah Pelanggan

Gambar 4.63 Tampilan tambah pelanggan sebelum dan sesudah perbaikan tahap 1

Pada Gambar 4.63 terlihat bahwa perbaikan dilakukan pada form saldo
dimana pada awalnya saldo akan diisi secara manual oleh pegawai kemudian
dilakukan perubahan dengan menghitung otomatis saldo yang dilakukan oleh

sistem setelah pegawai memasukkan jumlah berat dari sampah.
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SEBELUM

<« C 0 @ localhost/nusantara/Pegawai/bank_sampah® «+ O e

Tambah Saldo

< C O O localhostnusantara/Pegaviai/bank_sampah

Tambah Saldo

Tanggal
10 Pelanggan

Junis Sampah

Jumlah (1)

Saldo (Rp)

Gambar 4.64 Tampilan tambah saldo pelanggan sebelum dan sesudah perbaikan
tahap 1

Pada Gambar 4.64 terlihat bahwa perbaikan dilakukan dengan menambahkan

form saldo untuk memunculkan dan menghitung otomatis saldo yang akan

ditambahkan setelah pegawai memasukkan jumlah berat dari sampah yang

disetorkan.
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SEBELUM

& C ¥ O locamosynusantan/Pegawsi/bank sampsh¥

localhost says

M Home Pegawai

& Bank Sampah

] Transaksi

Tabel Data Pelanggan

e B & 2.

+  IDPelanggan Nama No.HP Salda Aksi

00001 oca 082231256789 3456 _-
2 oooo2 Ridlo 082232480807 o [ Tamban saido| (N (PR
3 oooo3 ZANURITA 085334576387 s [ttt saido () (HERE)
Shewing 1 to 3 of 3 rows

SESUDAH

€ C O O locathost/nusantara/Pegawaijbank sampah#

Yakin Hapus ?

(-1

Gambar 4.65 Tampilan hapus data pelanggan sebelum dan sesudah perbaikan
tahap 1
Pada Gambar 4.65 terlihat bahwa perbaikan dilakukan dengan mengubah
tampilan konfirmasi hapus pegawai menjadi lebih menarik dikarenakan pada

awalnya pengguna mengira bahwa pop up yang ditampilkan dari chrome bukan dari
sistemnya.
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SEBELUM

€« C 0 O localhost/nusantara/Pegawai/transaksié * 0 @

localhost says

# Home Pegawai
& Bank Sampah

€ Transaksi

Tabel Data Transaksi

8| A B 2
. 10 Pelanggan Total Saldo Bayar Kembalian Sisa Saldo Aksi
00001 20000 23458 0 0 2455 -m
00001 15000 13150 2000 150 0 --
-
[
uuuuu | |

SESUDAH

€ C O O focathost/nusantara/Pegawai/transak * 0 g

Yakin Hapus ?

(]|

Gambar 4.66 Tampilan hapus data transaksi sebelum dan sesudah perbaikan tahap
1
Pada Gambar 4.66 terlihat bahwa perbaikan dilakukan dengan mengubah
tampilan konfirmasi hapus pegawai menjadi lebih menarik dikarenakan pada
awalnya pengguna mengira bahwa pop up yang ditampilkan dari chrome bukan dari
sistemnya.
4.4.4 Customer Evaluation Tahap Kedua
Evaluasi tahap 2 merupakan proses evaluasi selanjutnya menggunakan
Heuristic Evaluation terhadap perbaikan yang telah dilakukan pada mockup
sebelumnya berdasarkan analisis temuan permasalahan pada evaluasi tahap 1.
Tujuan dilakukannya evaluasi tahap 2 adalah untuk menemukan permasalahan baru

yang mungkin terlewatkan selama proses evaluasi tahap 1. Pada evaluasi tahap 2
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juga memungkinkan ditemukan kembali permasalahan yang sama pada evaluasi
tahap 1 dikarenakan perbaikan yang diberikan masih belum sempurna. Customer
evaluation tahap 2 untuk user pegawai ditunjukkan pada Gambar 4.67.

Gambar 4.67 Skenario Evaluasi Tahap 2 User Pegawai
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4.4.5 Review and Updation Tahap Kedua

Pada evaluasi tahap 2 terlihat bahwa perbaikan tahap 1 yang dilakukan pada
tampilan sebelumnya sudah berhasil. Temuan permasalahan terdapat pada beberapa
permasalahan untuk user pegawai dengan nilai severity ratings 1 yang tidak terlalu
berpengaruh pada kenyamanan pengguna. Hasil analisis temuan permasalahan pada
evaluasi tahap 2 dapat dilihat pada tabel 4.7.

Tabel 4.7 Hasil analisis temuan permasalahan pada evaluasi tahap 2 untuk

pegawai
No Permasalahan Saverity Heuristic
Ratings
1 Tidak adaya notif konfirmasi 1 H1
setelah menambah data saldo
pelanggan
2 Tidak adaya notif konfirmasi 1 H1
setelah menambah data
pelanggan
3 Tidak adaya notif konfirmasi 1 H1
setelah mengubah data
pelanggan
4 Tidak adaya notif konfirmasi 1 H1
setelah menambah data transaksi
5 Tidak adaya notif konfirmasi 1 H1

setelah mengubah data transaksi

Jika dilihat dari analisi temuan permasalahan evaluasi tahap 2, maka dapat
disimpulkan bahwa usability pada mockup sudah baik walaupun ditemukan
beberapa permasalahan dengan nilai severity ratings 1. Severity ratings dengan nilai
1 akan dipertimbangkan untuk diperbaiki apabila masih memiiki waktu untuk
penelitian (Nielsen, 1995). Tetapi karena masih adanya waktu untuk penelitian serta

penulis mengedepankan kenyamanan pengguna maka evaluasi dan perbaikan akan


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

85

tetap dilakukan. Tampilan sebelum dan sesudah perbaikan terdapat pada Gambar
4.68, Gambar 4.69, Gambar 4.70, Gambar 4.71, Gambar 4.72.

SEBELUM

€« C O O hcshostinumantara/Fagawaibank_smps YAT W

#® Hoo "
& Bank
2 Transak
20130001 oaoot s 082212345678 300 —--
230801 0002 Ridin 08123456 7850 0 _--
20130801 vatos | Kanak oa2232480007 20 vt ot ()
20190826 00004 Gt @50R5065085 RO _--
20190826 0000 ant 91234567850 5000 vwona <o () (NS0
i_
'3 C O O locahesunusantsaMegewsibank samon * 0 @ !

Berhasil Menambahkan Data.

Gambar 4.68 Tampilan konfirmasi tambah data saldo sebelum dan sesudah
perbaikan tahap 2
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SEBELUM

Tabel Data Pelanggan

No Tangg: 10 Pelanggan Nam: No. WP Salde (Rp) Aksl
, 1

SESUDAH

€« C O O locahosvnusntssNegowsibank sanpa # 0 @ !

Berhasil Menambahkan Data.

Gambar 4.69 Tampilan konfirmasi tambah data pelanggan sebelum dan sesudah

perbaikan tahap 2
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SEBELUM

® Home Pegawa

& BerkSempeh

2] Transaks
Tabel Data Pelanggan
el o <\ B 6= 2
No Tanggal 10 Pelangoan Nama No WP Sakda (Rp) A
2019-08-01 o0 ca DRZZ1ISETR 300 e e [ (i)
20130801 ooz fodlo UB1234567850 [} —--
2013-ca-01 [ Kk 082232480807 200 _--
20134801 o004 D3S0RS05S08S 8000 Ctavean o [ (Wesh)
ez cocas ant onszaas67ae 2000 s o [ (R
Nowia 3 005445 e
SESUDAH
€« C O @ hesinosy ar/Peguvai/vank_sampel “« O @ ¢

Berhasil Merubah Data.

Gambar 4.70 Tampilan konfirmasi ubah data pelanggan sebelum dan sesudah

perbaikan tahap 2

87
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SEBELUM

€ C 0 @ locshostiosmtmaFromaitin # © @ !

#® Home Pegawai

& Bank Sampah

A Transaksi
Tabel Data Transaksi

No  Tanggal 1D Petanggan Total(Rp)  Saldo(Rp)  Bayar(Rp)  Kembalian (Rp) Sisa Saldo (Rp) st
20150501 ) 8000 20 10000 4500 0 ) i)
2019-08-01 00000 10000 0 20000 10000 0 m-
20190601 00003 2000 2200 0 200 --
20190701 ooz 8000 1000 000 [ 0 ] ()

019-06-07 000 0000 200 29%0 1190 0 --
008 1000 150 000 410 0 - ]
1800 %000 [ 7200 --

SESUDAH

€ R R L — * 0 @ i

Berhasil Menambahkan Data.

Gambar 4.71 Tampilan konfirmasi tambah data transaksi sebelum dan sesudah

perbaikan tahap 2
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SEBELUM

SESUDAH

Berhasil Merubah Data.

Gambar 4.72 Tampilan konfirmasi ubah data transaksi sebelum dan sesudah
perbaikan tahap 2
Gambar 4.68, Gambar 4.69, Gambar 4.70, Gambar 4.71, Gambar 4.72
perubahan terlihat pada adanya pop up konfirmasi yang ditampilkan setelah

menambahkan atau merubah data.

4.4.6 Customer Evaluation Tahap Ketiga

Setelah perbaikan kembali dilakukan, tahap selanjutnya yaitu evaluasi oleh
pengguna untuk mengetahui permasalahan yang ada pada tampilan dan mencari
tingkat keparahan dari permasalahan yang ada pada antar muka sistem yang sudah
diperbaiki. Customer evaluation tahap 3 untuk user pegawai ditunjukkan pada
Gambar 4.73.
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Skenario Evaluasi 3 (Pegawai)

e —— Tt

No | Skenario Permasalahan vl l{T*“* < |

1 Klik tombol O
masuk

2 Klik dan lihat N
menu home U \
pegawai

3 | Klik dan lihat ‘ [
menu bank ‘ O
sampah

|
4 | Tambah data
pelanggan

v 8
5 | Tambah saldo | &F "
6 |Editdama 0
pelanggan

|
7 Hapus data

O
pelanggan
g | Klik dan lihat ] O
menu transaksi
9 Tambah data 1 O
transaksi ‘ [
‘ 2|
10 | Edit data s 0
transaksi i
\
11 | Hapus data ey
transaksi
(12| Klik tombol e
keluar |
Aka D

Gambar 4.73 Skenario Evaluasi Tahap 3 User Pegawai

Pada evaluasi tahap 3, terlihat bahwa pada perbaikan tahap 2 yang sudah
dilakukan sudah berhasil. Temuan permasalahan sudah tidak ditemukan. Para
evaluator juga dapat menggunakan fitur dengan lancar dan mereka sudah mulai
terbiasa saat mengeksplorasi mockup sistem transaksi pembayaran menggunakan

sampah ini. Dari hasil evaluasi tahap 3 ini dapat disimpulkan bahwa tampilan antar
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muka sudah sangat baik, dengan berhasilnya perbaikan permasalahan di setiap
heuristik. Setelah didapat hasil yang baik dan tercapainya tingkat usability yang
maksimal maka akan dilanjutkan ke tahap selanjutnya.
45 Development

Setelah didapatkan hasil dari evaluasi mockup yang baik maka akan di
implementasikan menjadi sistem. Penulisan kode program merupakan tahap
pengimplementasian desain yang telah dibuat sebelumnya agar menjadi sistem
yang siap digunakan. Penulisan kode program untuk setiap fitur seperti yang telah
digambarkan pada usecase diagram.

Kode program fitur tambah transaksi dapat dilihat pada tabel 4.8, sedangkan
untuk fitur lain dapat dilihat pada lampiran A.

Tabel 4.8 Kode Program Fitur Tambah Transaksi

public function tambahTransaksi(){
$get = $this->Pelanggan->getDataPelangganPerldPelanggan($this->input-
>post(‘id_pelanggan'))->row_array();

$data = array(
'id_pelanggan' => $this->input->post('id_pelanggan’),
'tanggal’ => $this->input->post(‘tanggal’),
'total' => $this->input->post(‘total’),
'saldo’ => $this->input->post(‘saldo’),
'bayar' => $this->input->post(‘bayar’),
'kembalian' => $this->input->post(‘kembalian’),

'sisa’ => $this->input->post(‘sisa’),

$dataPelanggan = array(
'saldo’ => $this->input->post('sisa’),

);

Sinsert = $this->Transaksi->tambahTransaksi($data);
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Yelse{

if ($insert == TRUE) {
$this->session->set_flashdata('success', 'Berhasil Menambahkan Data.");
redirect('Pegawai/transaksi');

$this->session->set_flashdata(‘error’,
Silahkan ulangi lagi.");
redirect('Pegawai/transaksi’);

$update = $this->Pelanggan->ubahPelanggan($dataPelanggan, $get['id']);

'‘Gagal Menambahkan

Data.

46 Test

Pengujian dilakukan untuk mengevaluasi aplikasi yang telah dibuat. Proses

pengujian dilakukan dengan pengujian black box. Pengujian black box merupakan

pengujian yang dilakukan dengan menjalankan program secara langsung dan

menganalisis input dan output yang dihasilkan oleh aplikasi. Pengujian black box

untuk user pemilik dapat dilihat pada tabel 4.9 sedangkan untuk user pegawai pada

tabel 4.10.
Tabel 4.9 Pengujian black box untuk user pemilik
No Fitur Fungsi Hasil Check
Out
1 Login Menampilkan halaman | Sistem berhasil
login, mengisi username | menampilkan halaman
dan password, mengklik | login, mengisi
tombol masuk, masuk ke | username dan \
sistem password,  mengklik
tombol login, masuk ke
sistem
2 Lihat home | Menampilkan halaman | Sistem berhasil J
pemilik home pemilik yang berisi | menampilkan halaman
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total pelanggan, jumlah
transaksi, bank sampah,
total pendapatan, dan

grafik pendapatan

home pemilik yang
berisi total pelanggan,
jumlah transaksi, bank
sampah, total

pendapatan, dan grafik

pendapatan
Tambah Menampilkan form | Sistem berhasil
pegawai tambah data pegawai, | menampilkan form
mengisi form inputan, | tambah data pegawai,
klik simpan mengisi form inputan,
Klik simpan
Lihat daftar | Menampilkan halaman | Sistem berhasil
pegawai tabel data pegawai (no, | menampilkan halaman
nama, alamat, no.HP, | tabel data pegawai (no,
email, username, | nama, alamat, no.HP,
password, aksi yang | email, username,
berisi tombol edit dan | password, aksi yang
hapus) berisi tombol edit dan
hapus)
Ubah data | Menampilkan form ubah | Sistem berhasil
pegawai data pegawai, mengisi | menampilkan form
form, klik simpan ubah data pegawali,
mengisi  form,  klik
simpan
Hapus data | Menampilkan pop up | Sistem berhasil
pegawai konfirmasi hapus data, | menampilkan pop up

klik Ya

konfirmasi hapus data,
Klik Ya
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Lihat
laporan

transaksi

Menampilkan halaman
tabel data transaksi (no,
tanggal, id pelanggan,

total, saldo, bayar,

kembalian, sisa saldo)

Sistem berhasil
menampilkan halaman
tabel data transaksi (no,
tanggal, id pelanggan,
total,

saldo, bayar,

kembalian, sisa saldo)

Lihat
laporan
bank

sampah

Menampilkan halaman
tabel data bank sampah
(no, tanggal, id
pelanggan, nama, no HP,

saldo)

Sistem berhasil
Menampilkan halaman
tabel data bank sampah
(no, tanggal, id
pelanggan, nama, no

HP, saldo)

Tabel 4.10 Pengujian black box untuk user pegawai

No

Fitur

Fungsi

Hasil

Check
Out

Login

Menampilkan halaman
login, mengisi username
dan password, mengklik
tombol masuk, masuk ke

sistem

Sistem berhasil
menampilkan halaman
login, mengisi
username dan
password,  mengklik
tombol login, masuk ke

sistem

Lihat home

pegawai

halaman

yang
pelanggan,

Menampilkan
home pegawai
berisi total
jumlah transaksi, bank
sampah, total
pendapatan, dan grafik

pendapatan

Sistem berhasil

menampilkan halaman

yang
berisi total pelanggan,

home pegawai

jumlah transaksi, bank

sampah, total
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pendapatan, dan grafik

pendapatan
Tambah Menampilkan form | Sistem berhasil
pelanggan tambah data pelanggan, | menampilkan form
mengisi form inputan, | tambah data pelanggan,
klik simpan mengisi form inputan,
Klik simpan
Lihat data | Menampilkan halaman | Sistem berhasil
pelanggan tabel data pelanggan (no, | menampilkan halaman
tanggal, id pelanggan, | tabel data pelanggan
nama, no.HP, saldo, aksi | (no, tanggal, id
yang berisi  tombol | pelanggan, nama,
tambah saldo, edit dan | no.HP, saldo, aksi yang
hapus), tombol tambah | berisi tombol tambah
pelanggan saldo, edit dan hapus),
tombol tambah
pelanggan
Ubah data | Menampilkan form ubah | Sistem berhasil
pelanggan data pelanggan, mengisi | menampilkan form
form, klik simpan ubah data pelanggan,
mengisi  form,  klik
simpan
Hapus data | Menampilkan pop up | Sistem berhasil
pelanggan konfirmasi hapus data, | menampilkan pop up
klik Ya konfirmasi hapus data,
klik Ya
Tambah Menampilkan form | Sistem berhasil
saldo tambah saldo, mengisi | menampilkan form

form, klik simpan

tambah saldo, mengisi

form, klik simpan
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8 Tambah Menampilkan form | Sistem berhasil
transaksi tambah data transaksi, | menampilkan form
mengisi form inputan, | tambah data transaksi, \
klik simpan mengisi form inputan,
Klik simpan
9 Lihat Menampilkan halaman | Sistem berhasil
transaksi tabel data transaksi (no, | Menampilkan halaman

tanggal, id pelanggan, | tabel data transaksi (no,

total, saldo, bayar, | tanggal, id pelanggan,

kembalian, sisa saldo, | total, saldo, bayar, !
aksi yang berisi tombol | kembalian, sisa saldo,
edit dan hapus) aksi yang berisi tombol
edit dan hapus )
10 | Ubah data | Menampilkan form ubah | Sistem berhasil
transaksi data transaksi, mengisi | menampilkan form
form, klik simpan ubah data transaksi, |
mengisi  form,  klik
simpan
11 | Hapus data | Menampilkan pop up | Sistem berhasil
transaksi konfirmasi hapus data, | menampilkan pop up J
klik Ya konfirmasi hapus data,
klik Ya

Tabel 4.9 dan tabel 4.10 merupakan tabel pengujian black box pada sistem
transaksi pembayaran menggunakan sampah. Pengujian ini ditujukan agar penulis
dapat mengetahui program berjalan sesuai dengan harapan atau tidak. Ketika
dilakukan pengujian fitur dan aksi akan terdapat hasil untuk diketahui berhasil atau
tidak proses yang telah dijalankan. Pada pengujian black box sesuai tabel 4.9 dan
tabel 4.10 dapat diketahui bahwa keseluruhan fitur dalam sistem yang dibangun

telah berhasil.
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BAB 6. PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari peneliti tentang penelitian yang telah
dilakukan. Kesimpulan dan saran tersebut diharapkan dapat digunakan sebagai

acuan pada penelitian selanjutnya.

6.1 Kesimpulan
Kesimpulan dari penelitian ini adalah:

1. Hasil dari pengembangan dan evaluasi sistem transaksi menggunakan
sampah sebagai media pembayaran menurut Bu Dina selaku pemilik dan
menurut pegawai di Media Nusantara sudah baik. Sistem yang baik bagi
mereka adalah sistem yang sederhana, sesuai kebutuhan, dan mudah
digunakan. Kebutuhan yang dimaksud dalam hal ini yaitu sistem mampu
melakukan transaksi pembayaran, kemudahan dalam pencatatan, dan
penyimpanan data. Kebutuhan tersebut sudah tercapai dalam
pengembangannya dan tidak ditemukan permasalahan pada kinerja fitur
sistem dibuktikan dengan tidak adanya permasalahan pada hasil pengujian
black box yang sudah dilakukan. Pengguna juga mudah dalam menggunakan
sistem karena evaluasi dilakukan langsung oleh pengguna sehingga perbaikan
dilakukan berdasarkan evaluasi oleh pengguna. Perbaikan pada penelitian ini
dilakukan sampai mendapatkan hasil yang maksimal, hal ini dibuktikan
dengan adanya dua kali evaluasi untuk user pemilik serta tiga kali evaluasi
untuk user pegawai sampai nilai severity ratings yang diberikan pengguna
berskala 0 (nol). Tahapan pengembangan sistem dimulai dari analisa. Analisa
kebutuhan diolah dengan baik sehingga kebutuhan pengguna dapat dijelaskan
secara detail. Tahap prototyping pada penelitian ini terbagi atas dua cycle,
yaitu untuk user pemilik dan user pegawai dimana pada tiap cycle nya terdiri
dari design, prototype, customer evaluation, review and updation. Pengguna
dari sistem dapat melakukan evaluasi secara langsung pada prototype tanpa
menunggu sistem tersebut selesai. Pengembangan dilakukan beberapa kali
sampai pengguna merasa puas sehingga didapatkan hasil yang maksimal pada

pengembangannya. Kekurangan dalam penelitian ini yaitu tahap maintenance

115


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

116

tidak dilakukan karena peneliti berfokus pada analisa usability pada
pengembangan sistem. Tahap maintenance yaitu tahapan pemeliharaan
sistem, pada tahapan ini juga dimungkinkan adanya perubahan dan perbaikan
seiring dengan perkembangan zaman dan kebutuhan yang semakin
bertambah.

Evaluasi dan analisis dengan metode heuristic evaluation serta severity ratings
mampu menemukan permasalahan dan memudahkan peneliti dalam
melakukan perbaikan prototype terhadap permasalahan yang ditemukan. Dari
hasil evaluasi dapat disimpukan bahwa sistem yang dikembangkan sudah
mencapai tingkat usability yang maksimal karena menurut pengguna, sistem
yang dikembangkan sudah sesuai dengan kebutuhan dan pengguna merasa
nyaman menggunakan sistem. Tingkat usability maksimal dapat tercapai
dikarenakan perbaikan terus dilakukan sampai nilai severity ratings dari
masing - masing skenario berskala 0 (nol). Hasil awal pengembangan mockup
didapatkan beberapa prinsip heuristik masih belum terpenuhi. Analisa dan
evaluasi tahap 1 untuk user pemilik didapatkan hasil yaitu ditemukan
permasalahan pada H-7 dengan nilai severity ratings 3 (tiga), H-4 dengan nilai
2 (dua), dan H-3 dengan nilai 1 (satu). Analisa dan evaluasi tahap 2 tidak
ditemukan permasalahan, yang berarti pemilik sudah merasa puas. Analisa
dan evaluasi untuk user pegawai dilakukan 3 tahap. Tahap 1 didapatkan hasil
yaitu ditemukan permasalahan pada H-7 dengan nilai severity ratings 3 (tiga),
H-4 dengan nilai 1 (satu), H-3 dengan nilai 1 (satu). Tahap 2 didapatkan hasil
yaitu ditemukan permasalahan pada H-1 dengan nilai 1 (satu). Perbaikan tetap
dilakukan karena peneliti menginginkan kepuasan pengguna yang maksimal
dan pada tahap 3 analisa dan evaluasi didapatkan hasil yaitu sudah ditemukan
permasalahan. Permasalahan pada setiap tahap menurun bahkan perbaikan
dilakukan peneliti sampai hasil evaluasi oleh pengguna mendapatkan nilai 0
(nol) pada skala severity ratings, hal ini membuktikan penerapan metode

heuristic evaluation sudah dilaksanakan dengan baik.
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6.2 Saran

Kesempurnaan suatu sistem selalu bersifat relatif berdasarkan cara pandang

dan konsep dari setiap pemikiran yang berbeda-beda serta memiliki alur yang

variatif. Maka untuk hasil yang lebih baik dan maksimal diperlukan saran dan kritik

dari pihak manapun untuk melengkapi kekurangan yang ada. Saran dari penulis

untuk penelitian berikutnya adalah sebagai berikut:

1.

Apabila penelitian ini dikembangkan nantinya, sebaiknya peneliti melakukan
tahapan maintenance sehingga hasil dari pemeliharaan sistem dapat tercapai.
Peneliti juga dapat menambahkan beberapa fitur pada sistem transaksi
pembayaran menggunakan sampah ini seiring dengan berkembangnya
kebutuhan. Penambahan fitur yang sesuai diharapkan dapat lebih
menyempurnakan sistem ini.

Untuk penelitian selanjutnya mungkin sebaiknya penggunaan metode
Heuristic Evaluation dilakukan untuk mengevaluasi sistem yang sudah jadi
atau siap digunakan, bukan untuk pengembangan sistem karena pada
akhirnya penggunaan dari metode ini tidak efektif. Pengembangan sistem

sebaiknya menggunakan metode yang lain.
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LAMPIRAN

5.1 Kode Program
A.1 Kode Program login

function aksi_login(){
$u = $this->input->post(‘'username’);
$p = $this->input->post(‘password’);

$b = $this->User->cek_login($u,$p);
if($b){
if($this->session->userdata(‘jabatan’)=="1"){
redirect('pemilik/home");
}
elseif($this->session->userdata(‘jabatan’)=="2"){
redirect('pemilik/home’);

¥

else{
$this->session->set_flashdata('error', 'username dan password salah');
redirect('/");
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A.2 Kode Program melihat home pemilik

public function home()
{
$data['pelanggan'] = $this->Pelanggan->getDataPelanggan()-
>num_rows();
$data['transaksi'] = $this->Transaksi->getDataTransaksi()->num_rows();
$data['bank_sampah'] = $this->Pelanggan->getSaldoPelangganAll();
$data['pendapatan'] = $this->Transaksi->getTotal TransaksiAll();

$this->load->view('Pemilik/v_homepemilik.php', $data);
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A.3 Kode Program melihat home pegawai

public function home()
{
$data['pelanggan'] = $this->Pelanggan->getDataPelanggan()-
>num_rows();
$data['transaksi'] = $this->Transaksi->getDataTransaksi()->num_rows();
$data['bank_sampah'] = $this->Pelanggan->getSaldoPelangganAll();
$data['pendapatan'] = $this->Transaksi->getTotal TransaksiAll();

$this->load->view('Pegawai/v_homepegawai.php’, $data);



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

123

A.4  Kode Program melihat daftar pegawai

public function daftar_pegawai()

{
$data['pegawai'’] = $this->User->getDataPegawai()->result();

$this->load->view('Pemilik/v_daftarpegawai.php’, $data);
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public function tambah_pegawai()

{

$this->load->view('Pemilik/v_tambahpegawai.php’);

public function tambahPegawai(){
$data = array(

‘username’ => $this->input->post(‘username’),
‘password' => $this->input->post(‘password’),
‘nama’ => $this->input->post('nama’),

‘alamat’ => $this->input->post(‘alamat'),
'no_hp' => $this->input->post('no_hp"),
‘email' => $this->input->post(‘email’),

'jabatan’ => 2,

$insert = $this->User->tambahUser($data);

if ($insert == TRUE) {
echo "<script>alert('Berhasil Menambah Data !")</script>";
redirect('Pemilik/daftar_pegawai');

Yelse{
echo "<script>alert('Gagal Menambah Data !')</script>";

redirect('Pemilik/tambah_pegawai’);
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A.6 Kode program ubah pegawai

public function ubahPegawai(){

$id = $this->input->post('id");

$data = array(
‘username’ => $this->input->post(‘username’),
‘password' => $this->input->post('password’),
‘nama’ => $this->input->post('nama’),
‘alamat’ => $this->input->post(‘alamat’),
'no_hp' => $this->input->post('no_hp"),
‘email' => $this->input->post(‘email’),

'jabatan’ => 2,

$update = $this->User->ubahUser($data, $id);

if (Jupdate == TRUE) {
$this->session->set_flashdata('success', '‘Berhasil Merubah Data.");

redirect('Pemilik/daftar_pegawai');

Yelse{

$this->session->set_flashdata('error', 'Gagal Merubah Data. Silahkan
ulangi lagi.");
redirect('Pemilik/daftar_pegawai');
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A.7 Kode program hapus pegawai

public function hapusPegawai($id){

$delete = $this->User->hapusUser($id);

if ($delete == TRUE) {
echo "<script>alert('Berhasil Menambah Data !")</script>";
redirect('Pemilik/daftar_pegawai');

Yelse{
echo "<script>alert('Gagal Menambah Data !")</script>";
redirect('Pemilik/daftar_pegawai');
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A.8 Kode program lihat laporan transaksi

public function transaksi()

{

$data['transaksi'] = $this->Transaksi->getDataTransaksi()->result();

$this->load->view('Pemilik/v_transaksi.php', $data);
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A.9 Kode program lihat laporan bank sampah

public function bank_sampah()

{
$data['pelanggan'] = $this->Pelanggan->getDataPelanggan()->result();

$this->load->view('Pemilik/v_banksampah.php', $data);
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A.10 Kode program lihat pelanggan

public function bank_sampah()

{
$data['pelanggan'] = $this->Pelanggan->getDataPelanggan()->result();

$this->load->view('Pegawai/v_banksampahl.php', $data);
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A.11 Kode program tambah pelanggan

public function tambahPelanggan(){
$cek = $this->Pelanggan->getDataPelangganPerldPelanggan($this->input-
>post(‘id_pelanggan'))->num_rows();
if ($cek > 0) {
echo  "<script>alert('ID Pelanggan tidak boleh sama IY);

window.history.back()</script>";
Yelse{
$data = array(
'tanggal’ => $this->input->post(‘tanggal’),
'id_pelanggan' => $this->input->post('id_pelanggan’),
‘nama’ => $this->input->post(‘nama’),
'no_hp' => $this->input->post('no_hp"),
'saldo’ => $this->input->post(‘saldo’),

$insert = $this->Pelanggan->tambahPelanggan($data);

if ($insert == TRUE) {
$this->session->set_flashdata('success’,  'Berhasil  Menambahkan
Data.");
redirect('Pegawai/bank_sampah’);
Yelse{
$this->session->set_flashdata('error', 'Gagal Menambahkan Data.
Silahkan ulangi lagi.");

redirect('Pegawai/bank_sampah’);
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A.12 Kode program edit pelanggan

public function ubahPelanggan(){
$id = $this->input->post('id");
$data = array(
'id_pelanggan' => $this->input->post('id_pelanggan’),
‘nama’ => $this->input->post('nama’),
'no_hp' => $this->input->post('no_hp"),
'saldo’ => $this->input->post(‘saldo’),

);

$update = $this->Pelanggan->ubahPelanggan($data, $id);

if (Bupdate == TRUE) {
$this->session->set_flashdata('success', '‘Berhasil Merubah Data.");
redirect('Pegawai/bank_sampah’);
Yelse{
$this->session->set_flashdata('error', 'Gagal Merubah Data. Silahkan
ulangi lagi.");

redirect('Pegawai/bank_sampah’);
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A.13 Kode program hapus pelanggan

public function hapusPelanggan($id){

$delete = $this->Pelanggan->hapusPelanggan($id);

if ($delete == TRUE) {
echo "<script>alert('Berhasil Menghapus Data !')</script>";
redirect('Pegawai/bank_sampah’);

Yelse{
echo "<script>alert('Gagal Menghapus Data !')</script>";
redirect('Pegawai/bank_sampah’);
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A.14 Kode program tambah saldo
public function tambahSaldo(){

$jenis = $this->input->post(‘jenis_sampah’);
$jumlah = $this->input->post(‘jumlah’);
$tambahan_saldo = $jenis*$jumlah;

$get = $this->Pelanggan->getDataPelangganPerldPelanggan($this->input-
>post(‘id_pelanggan'))->row_array();
$total_saldo = $get['saldo’] + $tambahan_saldo;

$id = $this->input->post(‘id’);
$data = array(
'saldo’ => $total_saldo,

);

$update = $this->Pelanggan->ubahPelanggan($data, $id);

if (Supdate == TRUE) {
$this->session->set_flashdata('success', 'Berhasil Menambahkan Data.");
redirect('Pegawai/bank_sampah’);
Yelse{
$this->session->set_flashdata('error’, 'Gagal Menambahkan Data.
Silahkan ulangi lagi.";

redirect('Pegawai/bank_sampah’);
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A.15 Kode program lihat transaksi

public function transaksi()
{
$data['pelanggan'] = $this->Pelanggan->getDataPelanggan()->result();
$data['transaksi'] = $this->Transaksi->getDataTransaksi()->result();

$this->load->view('Pegawai/v_transaksil.php', $data);
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A.16 Kode program edit transaksi

public function ubahTransaksi(){
$id = $this->input->post('id");
$get = $this->Pelanggan->getDataPelangganPerldPelanggan($this->input-
>post(‘id_pelanggan'))->row_array();
$data = array(
'id_pelanggan' => $this->input->post('id_pelanggan’),
'total' => $this->input->post(‘total’),
'saldo’ => $this->input->post(‘saldo’),
‘bayar' => $this->input->post(‘bayar’),
'kembalian' => $this->input->post(‘kembalian’),

'sisa’ => $this->input->post(‘sisa’),

$dataPelanggan = array(
'saldo’ => $this->input->post('sisa’),

);

$update = $this->Transaksi->ubahTransaksi($data, $id);
$updatePelanggan = $this->Pelanggan->ubahPelanggan($dataPelanggan,
$get['idT);

if (Jupdate == TRUE) {
$this->session->set_flashdata('success', 'Berhasil Merubah Data.");
redirect('Pegawai/transaksi’);
Yelse{
$this->session->set_flashdata('error', 'Gagal Merubah Data. Silahkan
ulangi lagi.";

redirect('Pegawai/transaksi’);
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A.17 Kode program hapus transaksi

public function hapusTransaksi($id){

$delete = $this->Transaksi->hapusTransaksi($id);

if ($delete == TRUE) {
echo "<script>alert('Berhasil Menghapus Data !")</script>";
redirect('Pegawai/transaksi’);

Yelse{
echo "<script>alert('Gagal Menghapus Data !')</script>";
redirect('Pegawai/transaksi’);
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