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ABSTRAK 

Kegiatan pengiriman dan penerimaan barang pada PT Yamaha Indonesia sering menemui 

permasalahan terutama dalam segi jumlah produksi yang diakibatkan oleh komunikasi 

antar section yang kurang baik. Hal ini menyebabkan permsalahan lainnya muncul seperti 

beberapa section mengalami kekurangan bahan ataupun overproduction pada cabinet 

tertentu. Salah satu penyebab permasalahan tersebut adalah tidak ada sistem yang dapat 

melacak cabinet yang dikirim dan yang diterima serta miskomunikasi yang sering terjadi 

antar-section yang berhubungan. Sistem pelacakan akan dibuat dengan menggunakan 

metode system development life cycle untuk memastikan aplikasi dapat diterapkan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Pengumpulan data dilakukan dengan metode, observasi, 

wawancara, dan usability testing. Observasi dan wawancara dilakukan secara langsung 

di PT Yamaha Indonesia. Kemudian sistem dibuat berdasarkan hasil dari observasi dan 

wawancara dengan menggunakan aplikasi digital mockup figma. Pengujian sistem 

tersebut dilakukan dengan menggunakan usability testing untuk mengetahui efektivitas 

dan efisiensi kemudahan penggunaan sistem oleh user.  Metode think aloud dilaksanakan 

untuk mengetahui evaluasi serta pendapat user terhadap sistem yang telah dibuat. 

Hasilnya, sistem dengan nama Harmony berhasil dibuat dengan nilai usability score awal 

adalah 76,89 dan pengujian kedua setelah ditambahkan evaluasi serta penerapan saran 

dari user usability score naik menjadi 98,57. Nilai tersebut menandakan bahwa sistem 

yang telah dibuat mendapatkan nilai tinggi berdasarkan aturan ISO 9241-11. 

Kata Kunci: System Development Life Cycle, Think Aloud, Usability Testing  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perusahaan manufaktur saat ini dihadapkan pada transformasi dari hal – hal yang bersifat 

tradisional menjadi lebih modern. Kegiatan seperti pencatatan secara manual, perhitungan 

secara manual, dan hal – hal lainnya perlu dirubah menjadi sistem yang lebih terotomasi dan 

cepat. Hal ini dapat membuat efisiensi serta efektivitas di perusahaan menjadi rendah. 

Perusahaan manufaktur yang memproduksi berbagai jenis produk harus segera melakukan 

transformasi menjadi lebih modern termasuk dalam koordinasi antar section produksi untuk 

meningkatkan efisiensi serta efektivitas yang ada dalam perusahaan khususnya dalam 

melakukan produksi setiap harinya (Liliana Cunha et al., 2022). 

Hubungan antar section di perusahaan manufaktur perlu dilakukan secara cepat, tepat dan 

terkoordinasi dengan baik agar tidak merugikan perusahaan (Taghavi & Beauregard, 2020). 

Salah satu cara untuk mencapai tujuan tersebut adalah dengan mengubah kegiatan yang 

bersifat manual seperti perhitungan dan pencatatan manual hasil produksi dan permintaan 

barang barang antar section menjadi otomatis berbasis web atau aplikasi (Faridalthaf & 

Pratama, 2023). Hal ini dapat memungkinkan perusahaan untuk memantau stok atau 

persediaan secara real time, menghitung output produksi antar lini yang lebih cepat, serta 

integrasi sistem antara produksi yang dihasilkan dengan kebutuhan untuk memenuhi rencana 

produksi yang dibutuhkan. Selain itu, hal ini dapat mengurangi risiko perusahaan melakukan 

kesalahan dalam menghasilkan produksi di setiap harinya sehingga informasi output yang 

ada menjadi lebih akurat dan selalu dapat diandalkan dan dapat membantu perusahaan untuk 

membuat keputusan yang lebih baik dalam melakukan perencanaan produksi serta koordinasi 

yang lebih baik di lini produksi (Palaniswamy, 2021). 

PT Yamaha Indonesia merupakan salah satu perusahaan industri manufaktur yang sudah 

berdiri sejak tahun 1970 dalam bidang alat musik terutama piano jenis akustik. Perusahaan 

ini merupakan salah satu bagian dari Yamaha Corporation yang berpusat di Jepang yang 

selalu menerapkan konsep kaizen yaitu konsep yang mengharuskan setiap individu yang ada 

di perusahaan selalu mengedepankan perbaikan yang berkelanjutan. Hal ini dilakukan untuk 

selalu meningkatkan produktivitas dengan cara meningkatkan efisiensi serta efektivitas setiap 

kegiatan produksi termasuk dalam manajemen persediaan. 

Perusahaan ini memiliki berbagai departemen di area produksi yang dipisahkan sesuai 

dengan produksi yang dikerjakan. Salah satu departemen yang ada di perusahaan ini adalah 
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departemen Wood Working. Departemen ini memiliki berbagai section yang salah satunya 

yaitu section Wooden Process. Section ini merupakan bagian yang mengerjakan tahapan awal 

raw material diolah untuk menjadi bentuk – bentuk atau part yang akan dibuat. Pada bagian 

ini juga dilakukan penerimaan dan pengiriman barang dari dan ke section lain sesuai dengan 

flow produksi yang telah diterapkan. 

Berdasarkan hasil observasi dengan cara melakukan perhitungan inventory terdapat 

permasalahan pada beberapa section di departemen Wooden Process. Proses penerimaan dan 

pengiriman barang seringkali menemui masalah khususnya pada jumlah cabinet yang 

diterima. Tidak sesuainya penerimaan jumlah barang dengan rencana produksi per hari yang 

telah dibuat, membuat section ini seringkali menjadi bottleneck dan cabinet menjadi 

menumpuk. Kesalahan koordinasi antar section dan tidak adanya jadwal pengiriman barang 

yang akan diproses menjadi salah satu penyebab terjadinya bottleneck dan overproduction. 

Kedua permasalahan tersebut merupakan waste yang perlu dihilangkan untuk meningkatkan 

efisiensi produksi serta menghilangkan bottleneck yang dapat menghambat proses produksi 

(Palaniswamy, 2021). Oleh karena itu, sesuai dengan konsep kaizen yang diterapkan oleh 

perusahaan, perlu adanya perbaikan untuk menyelesaikan hal tersebut. 

Permasalahan bottleneck dan overproduction tersebut dapat diselesaikan dengan 

melakukan kaizen. Salah satu kaizen yang dapat menyelesaikan masalah tersebut adalah 

dengan membuat sistem integrasi antar section untuk memudahkan komunikasi dan 

koordinasi. Pembuatan sistem ini dapat dilakukan dengan berbagai metode diantaranya 

adalah system development life cycle, User centered diagram, dan waterfall. Pada penelitian 

ini, analisis kebutuhan dan perancangan aplikasi akan dilakukan dengan metode SDLC. 

SDLC merupakan salah satu metode perancangan aplikasi yang didalamnya termasuk 

analisis kebutuhan, pembuatan, pengujian, dan pemeliharaan aplikasi yang dilakukan secara 

terus menerus. Metode ini dilakukan dengan mengikuti beberapa rangkaian dan tahapan 

untuk memastikan pembuatan aplikasi dilakukan secara efisien dan terstruktur. Metode ini 

terbukti pada beberapa penelitian sebelumnya lebih unggul daripada metode lainnya. 

Menurut Wilhelmus Billion (2023) SDLC unggul dari metode lainnya karena metode ini 

unggul 21,4% dari segi efisiensi serta efektivitas dibandingkan dengan metode lainnya.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, rumusan masalah pada penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana menganalisis kebutuhan pada perancangan user interface dan user 

experience menggunakan metode system development life cycle? 
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2. Bagaimana tahap perancangan user interface dan user experience sistem 

pelacakan dilakukan? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berikut merupakan tujuan dari penelitian ini:  

1. Mengidentifikasi dan menganalisis kebutuhan sistem pelacakan guna melakukan 

perancangan sistem pelacakan dengan metode system development life cycle. 

2. Mendesain sistem pelacakan dilakukan dengan tahapan metode system development 

life cycle. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Perusahaan dapat menerapkan dan mengimplementasikan rancangan desain yang 

telah dibuat untuk memudahkan karyawan dalam mengoptimalisasikan jumlah 

produksi yang dihasilkan setiap harinya. 

2. Sistem pelacakan secara realtime dapat membantu perusahaan untuk mengawasi 

jumlah output yang dihasilkan. 

3. Koordinasi antar section yang lebih baik dalam menentukan pengiriman serta 

penerimaan cabinet yang dilaksanakan oleh section di departmeent wood working. 

4. Meningkatkan efisiensi serta efektivitas dalam optimalisasi kegiatan – kegiatan 

terutama koordinasi cabinet yang dilakukan oleh perusahaan 

1.5 Batasan Penelitian 

Berikut merupakan batasan penelitian yang ada dalam penelitian ini: 

1. Pada penelitian ini tidak dibahas tentang biaya 

2. Prototipe didesain menggunakan aplikasi figma 

3. Cakupan penelitian yang dilakukan yaitu di section wooden process dan 

berkoordinasi dengan section lain yang terkait dengan section wooden process. 

1.6 Sistematika Penelitian 

Penulisan laporan penelitian ini dilakukan secara sistematis dengan sistematika penulisan 

berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penelitian. 
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BAB II KAJIAN LITERATUR 

Bab ini berisi penjelasan mengenai dasar teori yang digunakan untuk menganalisis 

kebutuhan dan desain prototipe aplikasi sistem pelacakan dengan menggunakan metode 

system development life cycle. 

BAB III METODE PENELITIAN  

Bab ini berisi penjelasan mengenai metode yang digunakan dan tahapan-tahapan yang 

harus dilakukan dalam penerapan metode system development life cycle. 

BAB IV PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA 

Bab ini berisi pengumpulan serta pengolahan data yang dilakukan di PT Yamaha 

Indonesia sebagai bahan penelitian untuk analisis serta perancangan desain aplikasi 

sistem pelacakan untuk optimalisasi manajemen persediaan 

BAB V HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi hasil dan pembahasan yang dari pengolahan data yang telah dilakukan. 

Hasil dari penelitian ini meliputi kebutuhan yang perlu dipersiapkan oleh perusahaan 

serta rancangan prototipe desain aplikasi sistem pelacakan untuk meningkatkan efisiensi 

dan efektivitas manajemen persediaan di perusahaan. 

BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi penjelasan kesimpulan hasil penelitian serta saran yang dapat 

dikembangkan oleh penelitian selanjutnya. 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Literatur 

Penelitian ini menggunakan referensi dari beberapa sumber yang didapatkan kemudian 

dituliskan dalam dua jenis kajian yaitu kajian induktif serta kajian deduktif. Kajian 

induktif berisi rangkuman penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya dengan topik 

serta metode yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan. Kemudian kajian 

deduktif berisikan teori – teori serta konsep penjelasan perancangan desain prototipe 

sistem pelacakan untuk optimalisasi manajemen persediaan di PT Yamaha Indonesia. 

Berikut merupakan kajian induktif yang berisi rangkuman dari beberapa referensi yang 

digunakan dalam penelitian yang akan dilakukan dengan menggunakan metode SDLC: 

Penelitian yang dilakukan oleh Billion (2023) dengan judul The Impact of SDLC 

Framework Involvement to The Critical Success Factors of Robot Processing Automation 

Development melakukan pengujian terhadap beberapa metode pada pengembangan robot 

processing automation (RPA). Tujuan dari penelitian ini untuk menguji dan menghitung 

rasio kesuksesan metode – metode yang digunakan untuk mengembangkan RPA untuk 

meningkatkan efisiensi perusahaan dengan cara menghilangkan kegiatan repetitif yang 

dilakukan oleh manusia. Salah satu metode yang dianalisis pada penelitian ini adalah 

software development life cycle (SDLC). Hasilnya metode SDLC berhasil unggul 21,4% 

diantara metode lainnya dengan kelebihan bahwa penerapan metode ini dapat 

mengidentifikasi bujet, waktu, serta aktivitas – aktivitas yang harus dilakukan oleh 

perusahaan dalam penerapan RPA. 

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Faridalthaf & Pratama (2023) yang 

berjudul Designing an Information System for Jewelry Manufacturing Raw Material 

Needs with an SDLC Approach: A Case Study melakukan perancangan desain kebutuhan 

material mentah yang dibutuhkan oleh salah satu perusahaan industri manufaktur 

perhiasan yang ada di Indonesia. Penelitian ini dilakukan dengan metode SDLC dengan 

tujuan memudahkan perusahaan dalam melakukan kegiatan manajemen persediaan 

terutama pengadaan barang mentah untuk produksi perhiasan. Sistem informasi yang 

dihasilkan berdasarkan penelitian ini dapat menyimpan, merekapitulasi, serta 

menampilkan kebutuhan bahan baku untuk memproduksi perhiasan. Sistem yang telah 
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dibuat ini diharapkan dapat memberikan data yang akurat mengenai kebutuhan bahan 

baku pembuatan perhiasan serta menghilangkan idle time di perusahaan. 

Kemudian penelitian dari  Amrulloh & Saintika (2022) dengan judul Designing an 

Information System for Jewelry Manufacturing Raw Material Needs with an SDLC 

Approach: A Case Study Web-Based General Affair Information System Development 

Using Prototyping Method melakukan penelitian serta perancangan untuk membuat 

aplikasi mengenai operasional pada departemen general affair. Perusahaan pada 

penelitian ini mempunyai permasalahan yang kompleks pada pengorganisasian general 

affair. Hal ini dikarenakan perusahaan sedang mengalami ekspansi dan memiliki total 

karyawan mencapai 700 orang. Berdasarkan hal tersebut, peneliti melakukan penelitian 

dengan membuat prototipe berbasis website untuk memudahkan perusahaan dalam 

melakukan operasionalnya. Hasilnya, prototipe tersebut dapat memudahkan perusahaan 

dengan 100% tingkat feasible dari 26 responden. 

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Maryani et al. (2022) dengan judul 

Comparison of the System development life cycle and Prototype Model for Software 

Engineering menjelaskan bahwa terdapat 10 model yang dapat diterapkan pada metode 

SDLC. Penelitian ini memberikan penjelasan mengenai keunggulan serta kekurangan dari 

masing – masing model tersebut. Hasilnya, seluruh model dapat digunakan serta memliki 

fleksibilitas, perbaikan terus menerus, dan mengedepankan keinginan customer. Semakin 

besar perusahaan melakukan ekspansi serta keinginan untuk meningkatkan produktivitas, 

semakin cepat pula otomasi pada perusahaan harus dilakukan. Keberhasilan project tidak 

ditentukan oleh model yang diguanakan saja, namun beberapa faktor seperti kompleksitas 

project, keterlibatan customer, regulasi industri di wilayah tertentu, dan team yang 

melaksanakan project dapat mempengaruhi keberhasilan sebuah project. 

Kemudian penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh Obuezie & Alex-nmecha (2023) 

yang berjudul Application of Agile Method in Building Innovative Library Services in 

University Libraries in Nigeria melakukan penelitian mengenai pelayanan yang ada di 

salah satu perpustakaan universitas di Nigeria. Penelitian ini dilakukan dengan 

melakukan survey kepada para petugas perpustakaan untuk melakukan inovasi dengan 

tujuan meningkatkan pelayanan yang ada di perpustakaan. Penggunaan metode agile 

efektif untuk mendapatkan analisis kebutuhan mengenai inovasi yang dilakukan. 

hasilnya, responden pada penelitian akan melakukan inovasi berupa aplikasi yang akan 

dirancang untuk membuat e-library dengan metode agile.  
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Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Pratama (2022) dengan judul A 

Framework of University Internship Information System with Web-Based Design 

Analysis melakukan perancangan website khusus untuk sistem informasi bagi mahasiswa 

yang mengambil internship. Peneelitian ini dilatarbelakangi oleh para mahasiswa yang 

diharuskan mengambil internship berdasarkan kurikulum yang ada di universitas. Dalam 

pelaksanaannya, pengajuan internship terdiri dari beberapa tahapan mulai dari 

pendaftaran dan memilih perusahaan yang akan dijadikan tempat magang sampai 

pengumpulan laporan ketika magang sudah selesai. Penelitian ini menggunakan metode 

SDLC untuk membuat sistem informasi terkait dengan analisis kebutuhan kemudian 

desain database, membuat prototipe, dan implementasi. 

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Arrafi (2022) dengan judul Prototype of 

Laundry Status Tracking Information System Using Codeigniter Framework melakukan 

penelitian sistem tracking pada usaha laundry. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh sistem 

tracking laundry yang masih dilakukan secara manual. Kemudian peneliti membuat 

sebuah sistem tracking berbasis web – based application yang nantinya akan langsung 

direct mengirim whatsapp kepada pelanggan. Penelitian dilakukan dengan menggunakan 

metode SDLC sebagai tahapan pembuatan aplikasi. Penelitian ini bertujuan untuk 

memudahkan penjual laundry dan pelanggan mengenai transaksi yang dilakukan. 

Penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh Andriano et al. (2024) dengan judul Mobile 

Stock Information System Using the Waterfall Method (Case Study at An Electronics 

Retailer in Bandung) melakukan penelitian dengan tujuan melakukan perancangan 

aplikasi mobile untuk memantau persediaan pada salah satu retailer elektronik. Penelitian 

ini dilatarbelakangi oleh keinginan perusahaan untuk meningkatkan efisiensi khususnya 

pada inventory control. Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode waterfall. 

Hasilnya, penelitian ini berhasil melakukan peningkatan aplikasi yang digunakan untuk 

memantau persedian serta meningkatkan efisiensi inventory management untuk 

memantau persediaan handphone yang akan dijual. 

Penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh Aliim et al (2023) dengan judul The SDLC 

Analysis for Implementation Document Management System at IPR Center of 

Universitas Jenderal Soedirman melakukan penelitian dengan tujuan melakukan analisis 

document system management yang ada di Universitas Jenderan Soedirman. Penelitian 

ini dilatarbelakangi oleh transformasi pengarsipan dokumen yang semulanya dilakukan 

secara manual beralih ke web-based archieve. Website yang sudah ada dianalisis dengan 
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menggunakan metode SDLC kemudian ditemukan kekurangan pada design secara 

tampilan dan desain pada database yang ada. Selanjutnya penelitian ini melaukan 

redesign pada kedua kekurangan tersebut dan hasilnya dinilai lebih baik dari sebelumnya. 

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Ambati et al. (2021) dengan judul Design 

Principles for Multiple Sclerosis Mobile Self-Management Applications: A Patient-

Centric Perspective melakukan penelitian dengan tujuan memberikan rekomendasi untuk 

aplikasi self-management bagi penderita penyakit multiple sclerosis. Penelitian ini 

dilatarbelakngi oleh review yang kurang baik pada marketplace aplikasi mengenai 

aplikasi tersebut yang kurang baik bagi pasien. penelitian ini diilakukan dengan metode 

User centered design dengan data yang dibutuhkan adalah komentar serta review para 

pengguna. Penelitian ini berhasil memberikan rekomendasi desain yang lebih baik 

berdasarkan masukan dari para pengguna agar aplikasi lebih cocok dan lebih efektif 

ketika digunakan oleh para pasien. 

Penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh Erawati et al (2023) dengan judul Rancang 

Bangun Sistem Informasi Akademik Berbasis Website Dengan Metode SDLC melakukan 

penelitian dengan tujuan untuk merancang sistem informasi akademik berbasis website 

di sekolah PAUD. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya informasi yang didapat 

oleh orang tua siswa mengenai perkembangan belajar anak. Metode yang digunakan pada 

penelitian ini adalah SDLC dengan model waterfall. Isi dari website ini diantaranya 

adalah daftar hadir siswa, rencana kegiatan harian siswa, serta raport laporan hasil 

pembelajaran siswa selama di sekolah. Pengembangan sistem informasi akademik 

berbasis website ini dapat membantu pengguna seperti pihak sekolah untuk mengelola 

data akademik siswa dengan mudah, cepat, dan akurat. 

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Vulandari et al (2023) melakukan penelitian 

dengan judul Sistem Informasi Pengelolaan Sumber Daya Manusia dengan System 

development life cycle (SDLC). Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pengolahan sumber 

daya manusia yang kurang baik di salah satu perguruan tinggi. Informasi mengenai 

sumber daya manusia seperti data karyawan, dosen, arsip pendidikan, arsip identitas, dan 

arsip pelatihan harus terkumpul secara baik untuk menghasilkan sebuah informasi 

mengenai sumber daya manusia. Penelitian in menggunakan metode system development 

life cycle untuk mengelola sistem informasi mengenai sumber daya manusia. Tujuan dari 

penelitian ini dilakukan untuk memudahkan karyawan di bagian SDM mengolah data 

sehingga menjadi informasi yang dibutuhkan oleh bagian kampus. 
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Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Darmawan & Geni (2023) dengan judul 

Perancangan dan Pengembangan Sistem Informasi Monitoring Sewa ATM Berbasis Web 

Menggunakan Metode SDLC melakukan penelitian mengenai perancangan dan 

pengembangan sistem informasi mengenai penyewaan mesin ATM. Penelitian ini 

dilakukan menggunakan metoe SDLC untuk membuat sistem informasi yang digunakan 

untuk monitotring penyewaan mesin ATM. Penelitian ini dilakukan dikarenakan sistem 

yang digunakan oleh beberapa bank dalam melakukan monitoring penyewaan mesin 

ATM masih dilakukan dengan cara manual menggunakan microsoft excel. 

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Jumiati et al (2023) dengan judul 

Application of the Waterfall Method in Creating Payroll Applications Based on Java 

Netbeans melakukan penelitian untuk perencanaan dan pengembangan aplikasi 

pemberian gaji pada karyawan di suatu perusahaan. Penelitian ini bertujuan untuk 

meningkatkan efisiensi serta efektivitas pemberian gaji pada karyawan agar pencatatan 

serta pembagian gaji tersebut dapat secara tepat diberikan kepada karyawan sesuai 

dengan jumlah yang didapatkan. Hasil penelitian ini menyatakan bahwa aplikasi yang 

telah dirancang memiliki kemampuan untuk mencatat pemberian gaji kepada karyawan, 

mencatat bonus yang dapat diberikan, serta mencetak slip gaji yang didapatkan oleh para 

karyawan. 

Penelitian terakhir yaang dilakukan oleh Suwarno & Nadhia (2023) dengan judul 

Rancang Bangun Sistem Informasi Manajemen Inventaris Berbasis Website 

Menggunakan Metode SDLC melakukan penelitian dengan membangun sistem informasi 

manajemen inventaris berbasis website. Penelitian ini dilatarbelakangi dengan sulitnya 

perusahaan untuk memantau stok barang, kerusakan barang, dan perbaikan secara rinci. 

Hasilnya, penelitian ini berhasil membangun sistem informasi inventaris mengenai stock 

barang untuk memudahkan perusahaan mendata inventaris menjadi lebih praktis, mudah, 

dan optimal. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode system development 

life cycle dengan model prototipe. 

Berdasarkan kajian literatur tersebut, dilakukan perbandingan posisi penelitian untuk 

membandingkan penelitian terdahulu dengan penelitian yang sedang dilakukan. Pada 

tabel 2.1 dijelaskan posisi penelitian ini terhadapa penelitian terdahulu: 
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Tabel 2.1 Posisi Penelitian 

No Judul Penulis Tahun 
Objek 

Penelitian 

Metode 

SDLC Agile Waterfall 

User 

Centered 

Design 

Prototyping 

1 

The Impact of 

SDLC 

Framework 

Involvement 

to The 

Critical 

Success 

Factors of 

Robot 

Processing 

Automation 

Development 

Billion & 

Mauritsi

us 

2023 

Robot 

Processing 

Automatio

n 

✓   

 

 

2 

Designing an 

Information 

System for 

Faridalth

af & 

Pratama 

2023 

Jewelry 

Manufactu

ring 

✓   
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No Judul Penulis Tahun 
Objek 

Penelitian 

Metode 

SDLC Agile Waterfall 

User 

Centered 

Design 

Prototyping 

Jewelry 

Manufacturin

g Raw 

Material 

Needs with 

an SDLC 

Approach: A 

Case Study 

3 

Web-Based 

General 

Affair 

Information 

System 

Development 

Using 

Amrullo

h & 

Saintika 

2022 

General 

Affair 

Informatio

n System 

   

 

✓ 
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No Judul Penulis Tahun 
Objek 

Penelitian 

Metode 

SDLC Agile Waterfall 

User 

Centered 

Design 

Prototyping 

Prototyping 

Method 

4 

Comparison 

of the System 

development 

life cycle and 

Prototype 

Model for 

Software 

Engineering 

Maryani 

et al. 
2022 

Examine 

SDLC and 

Protype 

Method 

✓    ✓ 

5 

Application 

of Agile 

Method in 

Building 

Innovative 

Library 

Obuezie 

& Alex-

nmecha 

2023 
Library 

Services 
 ✓  
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No Judul Penulis Tahun 
Objek 

Penelitian 

Metode 

SDLC Agile Waterfall 

User 

Centered 

Design 

Prototyping 

Services in 

University 

Libraries in 

Nigeria 

6 

A Framework 

of University 

Internship 

Information 

System with 

Web-Based 

Design 

Analysis 

Pratama 2022 

Internship 

Informatio

n System 

✓   

 

 

7 

Prototype of 

Laundry 

Status 

Tracking 

Arrafi et 

al. 
2022 

Laundry 

Tracking 

System 

✓   
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No Judul Penulis Tahun 
Objek 

Penelitian 

Metode 

SDLC Agile Waterfall 

User 

Centered 

Design 

Prototyping 

Information 

System Using 

Codeigniter 

Framework 

8 

Mobile Stock 

Information 

System Using 

the Waterfall 

Method 

(Case Study 

at An 

Electronics 

Retailer in 

Bandung) 

Depry 

Andriano 

et al. 
2024 

Stock 

Informatio

n System 

  ✓ 
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No Judul Penulis Tahun 
Objek 

Penelitian 

Metode 

SDLC Agile Waterfall 

User 

Centered 

Design 

Prototyping 

9 

Analysis for 

Implementati

on Document 

Management 

System at 

IPR Center of 

Universitas 

Jenderal 

Soedirman 

Aliim et 

al 
2023 

Document 

Manageme

nt System 

✓   

 

 

10 

Design 

Principles for 

Multiple 

Sclerosis 

Mobile Self-

Management 

Applications: 

Ambati 

et al. 
2021 

Mobile app 

design 

recommend

ation  

   ✓  
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No Judul Penulis Tahun 
Objek 

Penelitian 

Metode 

SDLC Agile Waterfall 

User 

Centered 

Design 

Prototyping 

A Patient-

Centric 

Perspective 

11 

Rancang 

Bangun 

Sistem 

Informasi 

Akademik 

Berbasis 

Website 

Dengan 

Metode 

SDLC 

Erawati 

et al 
2023 

Website 

Akademik 
✓   

 

 

12 

Sistem 

Informasi 

Pengelolaan 

Vulandar

i et al 
2023 

Sistem 

Informasi 

Sumber 

✓   

 

 



17 

 

No Judul Penulis Tahun 
Objek 

Penelitian 

Metode 

SDLC Agile Waterfall 

User 

Centered 

Design 

Prototyping 

Sumber Daya 

Manusia 

dengan 

System 

development 

life cycle 

(SDLC) 

Daya 

Manusia 

13 

Perancangan 

dan 

Pengembang

an Sistem 

Informasi 

Monitoring 

Sewa ATM 

Berbasis Web 

Menggunaka

Darmaw

an & 

Geni 

2023 

Sistem 

Informasi 

Monitoring 

Mesin 

ATM 

✓   

 

 



18 

 

No Judul Penulis Tahun 
Objek 

Penelitian 

Metode 

SDLC Agile Waterfall 

User 

Centered 

Design 

Prototyping 

n Metode 

SDLC 

14 

Application 

of the 

Waterfall 

Method in 

Creating 

Payroll 

Applications 

Based on 

Java 

Netbeans 

Bayu et 

al. 
2024 

Payroll 

Applicatio

ns 

  ✓ 

 

 

15 

Rancang 

Bangun 

Sistem 

Informasi 

Suwarno 

& 

Nadhia 

2023 

Sistem 

Informasi 

Manajeme

✓   

 

 



19 

 

No Judul Penulis Tahun 
Objek 

Penelitian 

Metode 

SDLC Agile Waterfall 

User 

Centered 

Design 

Prototyping 

Manajemen 

Inventaris 

Berbasis 

Website 

Menggunaka

n Metode 

SDLC 

n 

Inventaris 

16 

Analisis 

Kebutuhan 

Dan Desain 

Sistem 

Pelacakan 

(Tracking 

System) Pada 

Section 

Wooden 

Agri 

Nugraha 
2024 

Sistem 

Tracking 

Cabinet 

antar-

section 

✓   
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No Judul Penulis Tahun 
Objek 

Penelitian 

Metode 

SDLC Agile Waterfall 

User 

Centered 

Design 

Prototyping 

Process 

Menggunaka

n Metode 

System 

development 

life cycle 

(Studi Kasus: 

Pt Yamaha 

Indonesia) 
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2.2 Landasan Teori  

Kajian teori pada penelitian ini didukung juga dengan penjelasan teori – teori yang 

berhubungan dengan penelitian ini untuk mendukung penelitian yang dilakukan. 

2.2.1 Transformasi Digital 

Perkembangan teknologi di dunia semakin cepat dan berkembang. Hal ini dikarenakan 

inovasi mengenai produk teknologi selalu bertambah. Inovasi ini mengharuskan seluruh 

sektor bisnis beralih ke dunia digital dari sebelumnya dilakukan secara manual. 

Transformasi Digital menjadi salah satu cara untuk mengubah cara – cara sebelumnya 

yang dilakukan secara manual menjadi digital dengan bantuan teknologi komputerisasi 

dan gawai yang modern. Transformasi digital merupakan proses peralihan suatu 

organisasi atau entitas perusahaan mengadopsi teknologi digital dengan mengubah 

budaya lama yang dilakukan secara manual menjadi lebih efektif dalam pengolahan data 

yang dilakukan oleh perusahaan tersebut (Nahru & Lestari, 2023). 

Transformasi digital saat ini berpengaruh ke seluruh sektor yang ada termasuk pada 

industri manufaktur. Pengelolaan data yang dilakukan secara manual dengan pencatatan 

pada kertas harus beralih pada komputerisasi dengan menggunakan teknologi yang lebih 

modern. Hal ini bertujuan agar perusahaan dapat memantau data yang diperlukan secara 

real time dan dapat mengambil keputusan jika pada suatu proses terdapat kesalahan atau 

anomali yang dapat merugikan perusahaan. Selain itu, kecepatan menjadi salah satu 

unggulan digitalisasi agar perusahaan dapat meningkatkan efektifitas serta efisiensi yang 

dapat berdampak pada meningkatkan nilai produktivitas sesuai yang ditargetkan 

perusahaan. 

2.2.2 Sistem Informasi 

Suatu perusahaan atau industri tidak bisa berjalan tanpa adanya kerja sama antara satu 

departemen dengan departemen lainnya. Hal ini dikarenakan informasi yang dimiliki 

dalam suatu departemen tidak sampai ke departemen lainnya. Oleh karena itu, suatu 

informasi harus secara terintegrasi bisa dimanfaatkan oleh seluruh departemen pada 

organisasi tersebut. 

Perkembangan teknologi yang sangat maju mendukung untuk sebuah industri atau 

perusahaan untuk mengintegrasikan satu departemen ke departemen lainnya dengan suatu 

sistem yang dinamakan sistem informasi. Sistem informasi merupakan suatu sistem yang 

berisikan komponen – komponen yang berinteraksi satu sama lain untuk mengambil dan 

menyimpan suatu informasi dengan tujuan mendukung operasi suatu organisasi. Sistem 
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ini digunakan untuk berbagai macam tujuan mulai dari pendidikan, pemerintahan, 

perusahaan, dan organisasi lainnya yang memerlukan suatu integrasi atas informasi yang 

diolah. 

Salah satu pengaplikasian sistem informasi yang diteliti pada penelitian ini adalah 

sistem informasi untuk industri manufaktur. Hal ini dilakukan untuk mendukung proses 

operasional manufaktur mulai dari menyimpan data output cabinet yang dikirim dan yang 

diterima, meningkatkan komunikasi antar-section yang ada di perusahaan, dan 

mengambil keputusan yang relevan atas informasi yang diolah secara real time.  

2.2.3 System Development Life Cycle 

Teknologi yang semakin maju serta komputerisasi pada berbagai aspek kehidupan sangat 

mempengaruhi budaya dan kebiasaan manusia itu sendiri. Salah satu teknologi yang 

membantu pekerjaan manuasi adalah perangkat lunak. Perangkat lunak merupakan salah 

satu media komputerisasi sebagai penghubung antara manusia dan komputer. 

Perkembangan perangkat lunak dari tahun ke tahun memunculkan metodologi yang 

semakin memudahkan manusia untuk melaksanakan suatu proyek yang dijalankan. Salah 

satu perkembangan tersebut adalah metodologi mengenai perancangan perangkat lunak 

tersebut. Pada perkembangannya, sebelum tahun 1980 pengembangan perangkat lunak 

dilakukan secara satu pihak oleh pengembang yang ditunjuk oleh proyek tersebut. Hal ini 

menyebabkan perusahaan tidak bisa terlibat pada proyek yang sedang dijalankan karena 

keputusan hanya diambil oleh pihak pengembang. Hal ini menyebabkan penggunaan 

anggaran yang tidak terkendali, tidak sesuai jadwal yang disepakati, dan tidak sesuai 

kebutuhan yang diinginkan. 

Hal tersebut memunculkan salah satu metode yang digunakan untuk pengembangan 

perangkat lunak yaitu system development life cycle (SDLC). System development life 

cycle merupakan suatu metode pengembangan perangkat lunak yang dapat memandu para 

pengembang untuk menghasilkan perangkat lunak agar beroperasi lebih efisien, dapat 

memenuhi kebutuhan pengguna, serta dapat dikelola secara efektif (Gupta, 2021). 

Langkah – langkah terkait dengan pengembangan sistem dengan metode SDLC 

dijelaskan pada gambar 2.1 beserta penjelasannya yang merinci seluruh tahapan pada 

metode tersebut. 
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Gambar 2.1 Tahapan SDLC 

(Sumber: Ridwan et al (2021) 

1. Requirement Analysis (Analisis Kebutuhan) 

Tahap pertama yang dilakukan oleh peneliti dalam metode SDLC adalah menganalisis 

kebutuhan yang diinginkan oleh pengguna, manajemen, dan seluruh pemangku 

kepentingan yang terlibat pada penelitian. Hal ini dilakukan di tahap awal dengan 

tujuan sebagai komunikasi anatara kebutuhan yang diinginkan oleh pengguna dengan 

tujuan, tantangan, dan hasil yang diharapkan setelah aplikasi tersebut selesai 

dirancang. 

Requirement analysis dilakukan pada penelitian ini dengan metode observasi 

langsung ke lapangan dan wawancara. Observasi merupakan proses pengamatan 

secara langsung pada suatu objek peneliatian dengan tujuan untuk mendapatkan 

informasi serta data yang diinginkan Observasi dilakukan dengan cara melihat 

langsung proses pengiriman, penerimaan, cara komunikasi antar section, dan 

melakukan perhitungan inventory pada section yang menjadi subjek penelitian. 

Wawancara merupakan sebuah proses tanya jawab antara peneliti dengan responden 

untuk memahami suatu informasi atau sebuah topik tertentu. Pada penelitian ini 

dilakukan wawancara dengan responden yang merupakan kepala kelompok, wakil 
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kepala kelompok, dan Foreman yang memahami dan melaksanakan proses produksi 

pada section yang menjadi subjek penelitian. 

2. Design (Desain) 

Tahap kedua yang dilakukan dalam perancangan sistem menggunakan metode SDLC 

adalah desain. Pada tahap ini dilakukan perancangan teknis seperti arsitektur 

pembuatan sistem, User interface yang akan dirancang, dan struktur data. Pada 

tahapan desain ini terdapat tiga tools yang digunakan dalam pembuatan arsitektur 

pembuatan aplikasi tracking system. Berikut merupakan rancangan tools yang 

digunakan: 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan sebuah pemodelan desain sistem berbentuk diagram 

yang digunakan untuk menggambarkan tugas yang dilakukan oleh User serta alur 

prosesnya sesuai dengan sistem yang akan dibuat (Fauzan et al., 2021). Use Case 

Diagram memiliki beberapa simbol yang melambangkan beberapa hal. Pada tabel 2.2 

merupakan simbol yang digunakan pada use case diagram. 

Tabel 2.2 Simbol Use case diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Actor 

Peran yang 

digunakan ketika 

berinteraksi dengan 

use case 

 
Dependency 

Hubungan yang 

memungkinkan 

terjadi perubahan 

ketika satu elemen 

akan mempengaruhi 

elemen yang 

bergantung padanya 

 

Generalization 

Hubungan antara 

suatu objek dapat 

berbagi data atau 

struktur dari objek 
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Simbol Nama Keterangan 

yang mempunyai 

tingkatan lebih atas 

 
Include 

Menspesifikan 

sebuah use case 

merupakan sumber 

secara eksplisit 

 
Extend 

Menspesifikan 

bahwa use case 

target memperluas 

perilaku dari use 

case sumber pada 

suatu tiitk yang 

diberikan 

 Association 

Menghubungka 

suatu objek dengan 

objek lainnya 

 

System 

Paket yang 

menampilkan suatu 

sistem 

 

Use Case 

Deskripsi dari 

urutan aksi yang 

ditampilkan suatu 

sistem dan 

menghasilkan suatu 

hasil yang terukur 

bagi suatu aktor 

 

Collaboration 

Interaksi antara satu 

elemen yang bekerja 

sama untuk 

menampilkan aksi 
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Simbol Nama Keterangan 

yang lebih besar 

dari jumlah 

elemennya 

 

Note 

Elemen fisik yang 

ditampilkan saat 

aplikasi dijalankan 

dan mencerminkan 

suatu sumber daya 

 

b. Entity Relationship Diagram 

Entity Relationship Diagram (ERD) digunakan untuk memberikan visualisasi 

hubungan antara satu entitas dengan entitas yang lain serta satu atribut dengan atribut 

yang lainnya (ANISAH MOHD SAAD & MUNIANDI, 2020). Pada tabel 2.3 

merupakan beberapa simbol yang digunakan untuk menjelaskan isi ERD. 

Tabel 2.3 Simbol - Simbol pada Entity relationship diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Entitas 

Data inti yang ada pada 

sistem yang harus disimpan 

agar dapat diakses oleh 

aplikasi komputer 

 

One to 

One 

Hubungan kardinalitas yang 

menyatakan sebuah entitas 

dapat berelasi dengan entitas 

lain paling banyak satu 

entitas 

 

One to 

Many 

Sebuah entitas dapat berelasi 

dengan entitas lain lebih dari 

satu 

 

Many 

to 

Many 

Banyak entitas dapat berelasi 

dengan entitas lain lebih dari 

satu 
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c. Data Flow Diagram 

Data Flow Diagram merupakan sebuah alat visualisasi untuk menggambarkan aliran 

data dari suatu sistem ke sistem lainnya. Pada tabel 2.4 merupakan simbol – simbol 

yang digunakan pada data flow diagram. 

Tabel 2. 4 Simbol - simbol pada Data Flow Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Entitas Luar 

Menunjukkan organisasi 

atau orang yang berada 

diluar sistem tetapi 

berinteraksi dengan 

sistem 

 

Data Flow 

Menunjukkan bahwa 

suatu data tunggal atau 

kumpulan data – data 

selalu diawali dan 

diakhiri oleh suatu proses 

 

Proses 

Menunjukkan aktivitas 

atau fungsi yang 

dilakukan untuk alasan 

spesifik dapat berupa 

manual atau 

terkomputerasisasi 

 

Data Store 

Data Store menunjukkan 

kumpulan data yang 

disimpan secara spesifik 

dengan cara tertentu. 

Data Store mengalirkan 

data untuk sistem. 

 

3. Implementation (Pengembangan) 

Selanjutnya, dalam metode SLDC dilakukan pengintegrasian arsitektur yang awalnya 

telah dibuat dengan prototipe yang telah dilakukan sebelumnya. Dalam hal ini, 

prototipe yang dibuat berupa User interface interaktif sebagai tahapan awal 
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pengimplementasian sistem. Pada penelitian ini, implementasi dilakukan dengan 

menggunakan aplikasi digital mockup berbasis website untuk membuat protoripe 

aplikasi yang dibuat. Aplikasi digital mockup merupakan sebuah perangkat lunak yang 

berfungsi untuk merepresentasikan secara visual suatu produk, sistem, atau desain 

yang telah dibuat. Contoh aplikasi digital mockup yang tersedia adalah Adobe XD, 

Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, dan Figma. Pada penelitian ini, tools yang 

digunakan untuk merepresentasikan desain yang akan dibuat adalah aplikasi Figma. 

A. Figma 

Figma merupakan tools berbasis website dan aplikasi yang digunakan untuk membuat 

prototipe User interface berbasis windows dan mac OS. User interface merupakan 

tampilan aplikasi yang dibuat sesuai dengan analisis kebutuhan awal. Selain User 

interface, pada tools figma ini dibuat wireframe dengan tujuan agar aplikasi tersebut 

tidak hanya tampilan namun bisa beroperasi sebagaimana tujuan awal dibuatnya 

aplikasi. Pada gambar 2.2 dan 2.3 merupakan contoh User interface dan wireframe 

yang dibuat pada aplikasi figma. 

 

Gambar 2. 2 Contoh Design Pada Figma 
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Gambar 2. 3 Contoh Wireframe Pada Figma 

4. Testing (Pengujian) 

Kemudian tahapan selanjutnya dalam metode SDLC adalah melakukan test sebagai uji 

kelayakan prototipe yang telah dibuat dengan spesifikasi serta kebutuhan awal yang 

telah direnacanakan. Pada penelitian ini dilakukan pengujian pada prototipe yang 

dibuat dengan metode usability testing untuk mengukur efektivitas dan efisiensi 

prototipe, kemudian ditambah dengan metode thinking aloud untuk mengetahui 

tingkat kepuasan responden terhadapa prototipe yang dibuat, serta evaluasi lanjutan. 

a. Usability Testing 

Usability merupakan sebuah metode untuk mengukur seberapa mudah suatu sistem 

dapat digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan tertentu. Metode ini 

menguji efisiensi, efektivitas, dan kepuasan User terhadap rancangan desain suatu 

sistem yang dibuat (Saare et al., 2020). 

b. Metode Thinking Aloud 

Metode Thinking Aloud merupakan salah satu metode yang berdasarkan pada 

penglaman pengguna yang melakukan verbalisasi mengenai pikiran pengguna 

tersebut terhadap sistem yang dilakukan testing (Hendradewa, 2017). Tujuan dari 

metode ini adalah komentar atau pendapat pengguna mengenai sistem untuk 

selanjutnya peneliti melakukan evaluasi terhadap sistem tersebut. Tahapan – 

tahapan metode tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Peneliti menjelaskan maksud dan tujuan sistem yang dibuat 
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2. Peneliti melakukan instruksi hal – hal yang harus dilakukan berdasarkan 

skenario yang telah disiapkan. 

3. Pengguna melakukan interaksi dengan user interface berdasarkan skenario yang 

telah diberikan 

4. Peneliti merekam atau mencatat hal – hal yang dikeluhkan serta pendapat 

pengguna mengenai sistem tersebut. 

5. Peneliti melakukan analisis terhadap pendapat dari user. 

6. Peneliti melakukan interpretasi serta tindak lanjut dari pendapat yang 

dikemukakan oleh pengguna. 

5. Evolution (Evolusi) 

Pada tahap evolution ini, peneliti melakukan evaluasi desain interface dari sistem 

berdasarkan masukan dari responden. Pada tahap ini dilakukan penambahan fitur, 

perbaikan outline dan tata letak sistem, serta perbaikan lainnya dengan tujuan 

memudahkan responden. 

6. Maintenance (Pemeliharaan) 

Pada tahap terakhir, peneliti merekomendasikan tata cara pemeliharaan dan perbaikan 

pada sistem sesuai dengan kaidah – kaidah yang ada pada sistem informasi untuk 

selanjutnya dikelola oleh perusahaan. 

2.2.4 Usability Testing 

Usability testing merupakan sebuah pengujian untuk mengevaluasi sebarapa mudah 

sebuah aplikasi atau sistem digunakan oleh penggunannya. Pengujian ini dilakukan 

dengan proses pemberian beberapa tugas yang harus diselesaikan oleh responden pada 

suatu sistem yang diuji. Setelah proses tersebut selesai, peneliti melakukan perhitungan 

dan observasi berdasarkan hasil dari pengujian pada responden (Alam et al., 2022). 

Pada penelitian kali ini dilakukan pengujian berdasarkan standar ISO 9241-11 

mengenai effectiveness, efficiency, dan satisfaction. Penelitian ini didukung dengan tools 

website maze.co untuk pengambilan data baik kualitatif atau kuantitatif berdasarkan 

ketiga variabel tersebut. 

Pengujian usability testing pada penelitian ini dilakukan dengan tools website maze.co 

yang merupakan website untuk pengujian usabilitas dapat mengambil dan mengumpukan 

data – data berikut berdasarkan ISO 9241-11: 

1. Variabel Effectiveness (Efektivitas): 

• Miss click rate: rata – rata jumlah responden melakukan kesaahan melakuka klik 
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• Heatmaps: area pada sistem yang sering dijelajahi responden 

• Direct sucsess: responden menyelesaikan tugas sesuai dengan tahapan – tahapan 

yang diharapkan oleh peneliti. 

• Indirect success: responden menyelesaikan tugas dengan tahapan – tahapan yang 

tidak sesuai diharapkan oleh peneliti. 

2. Variabel Effiiciency (Efisiensi): 

• Average duration: Rata – rata waktu responden menyelesaikan tugasnya sesuai 

dengan keinginan peneliti 

• Bounce rate: responden gagal melakukan tugas yang diberikan oleh peneliti. 

3. Variabel Satidfaction (Kepuasan) 

Variabel ini dilakukan dengan mendengarkan pendapat serta keluhan dari user 

mengenai sistem yang telah dibuat. Dengar pendapat dilakukan setelah pengujian 

efisiensi dan efektivitas sistem yang dilakukan dengan cara merekam pendapat user 

mengenai sistem untuk kemudian dilakukan evaluasi pada sistem dengan tujuan merai 

usability score yang lebih baik. 

Hasil dari pengujian usabilitas dengan menggunakan Maze.co memberikan usability 

score terhadap tugas yang telah diuji untuk merepresesntasikan kemudahan responden 

dalam menyelesaikan tugas dalam pengujian. Usability score yang didapaap akan 

menampilkan data – data hasil kalkulasi yang berasal dari rumus sebagai berikut: 

1. Mission Usability score (MIUS)  

MIUS merupakan nilai usability score dari setiap tuags atau skenario yang telah diuji 

pada platform Maze.co (Laura Cunha, n.d.). Nilai usability score yang tinggi 

merepresentasikan bahwa sistem yang diuji mudah digunakan oleh responden 

                               MIUS = DSR + (IDSR/2) – avg(MC_P) – avg(DU_P)       (1) 

Keterangan: 

− DSR: Direct Success Rate  

− IDSR: Indirect Success Rate  

− Avg (average): nilai rata-rata  

− MC_P: Miss Click Penalty (MCR * 0.5)  

− DU_P: Duration Penalty (MIN(10,MAX(0,(AVGD-5)/ 2))) 

2. Maze.co Usability score (MAUS)  

MAUS adalah nilai rata-rata dari nilai usability score pada MIUS 

                                      MIUS MAUS = avg(MIUS)                                                     (2) 
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Keterangan:  

− MAUS: Maze.co Usability score  

− avg: Average atau nilai rata-rata  

− MIUS: Mission Usability score 

Nilai usability score berdasarkan rumus – rumus tersebut terbagi menjadi tiga tingkatan 

yaitu: 

− Tinggi: 80 – 100 

− Sedang: 50 – 80 

− Rendah: 0 – 50 

2.2.5 User Interface 

User interface merupakan sebuah tampilan visual yang menjembatani antara sistem 

dengan pengguna. Tampilan ini mencakup semua interaksi yang dapat dilakukan oleh 

pengguna dalam menggunakan sistem termasuk pada desain yang ditampilkan. User 

interface digunakan untuk menerjemahkan program kemudian ditampilkan untuk 

memudahkan User dalam menjalankan program (Alomari et al., 2020). 

2.2.6 User Persona 

User Persona merupakan suatu identifikasi dari responden atau pengguna untuk 

menggambarkan karakteristik dan perilaku pengguna tersebut. User persona digunakan 

dalam pengembangan suatu sistem atau desain dengan cara memahami karakteristik 

pengguna untuk selanjutnya disesuaikan dengan pemilihan berbagai aspek dalam suatu 

desain seperti warna, jenis huruf, dan optimalisasi layout untuk memudahkan pengguna 

dalam menggunakan aplikasi atau sistem tersebut (Andhika et al., 2021). 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

3.1 Kerangka Rencana Penelitian 

Penelitian dilakukan untuk mengatasi permasalahan yang ada di section wooden process 

mengenai aliran proses cabinet yang diterima dan dikirim oleh section tersebut. 

Penelitian ini akan merancang aplikasi untuk mengetahui persediaan barang yang sedang 

dikerjakan dan yang telah dikirimkan oleh section wooden process agar barang yang 

diterima dan dikirim sesuai dengan plan produksi per hari nya. Pada tabel 3.1 merupakan 

kerangka penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti dalam menyelesaikan penelitian 

ini: 

Tabel 3. 1 Daftar Pertanyaan Wawancara 

Pertanyaan Penjelasan 

Apa 

Penelitian ini akan menganalisis kebutuhan yang diperlukan 

untuk merancang sistem tracking cabinet di section wooden 

process menggunakan teknologi RFID. Penelitian ini didukung 

dengan prototipe aplikasi sebagai media dari tracking system 

tersebut. 

Siapa 

Penelitian ini melibatkan karyawan dari section wooden process 

serta section lain yang terlibat dalam pengiriman serta 

penerimaan barang dari section wooden process sebagai 

responden mengenai masalah dan masukan yang ada. Serta 

dilibatkan juga Foreman sebagai pengawas dari setiap section 

yang menjadi responden 

Kapan 
Penelitian ini dilakukan selama tiga (3) bulan dari bulan 

Desember 2023 sampai dengan bulan Februari 2024. 

Dimana 

Penelitian ini dilakukan di section wooden process PT Yamaha 

Indonesia serta section lainnya yang menjadi Predecessor dan 

Successor untuk section wooden process. 

Kenapa 

Analisis sistem tracking dan perancangan prototipe aplikasi ini 

dilakukan karena terdapat masalah tidak adanya kesesuaian 

produksi secara aktual di lapangan dengan rencana produksi 

yang telah ditetapkan. Selain itu, permasalahan koordinasi antar 
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Pertanyaan Penjelasan 

section yang berakibat bottleneck karena aliran proses antar lini 

tidak berjalan dengan baik. Adanya sistem ini membuat 

pemantauan proses produksi menjadi lebih efektif dan efisien 

karena data yang ada akan menampilkan data yang real time. 

Bagaimana 

1. Observasi dilakukan untuk identifikasi masalah yang ada di 

lapangan dengan responden 

2. Analisis penyelesaian masalah dilakukan untuk menentukan 

solusi yang akan dilakukan mengenai permasalahan tersebut. 

3. Kajian literatur dilakukan untuk mendukung penelitian yang 

akan dilakukan. 

4. Metode SDLC akan diterapkan pada penelitian ini sebagai 

panduan untuk analisis dan pembuatan prototipe atas sistem 

yang akan dibuat. 

5. Saran dan rekomendasi dari responden terkait akan dihimpun 

dan dijadikan evaluasi atas penelitian yang sedang dilakukan. 

 

3.2 Objek Penelitian 

Penelitian ini memiliki objek penelitian yaitu penyelesaian masalah mengenai 

manajemen persediaan yang ada di section wooden process. Penyelesaian masalah 

tersebut dilakukan dengan menganalisis kebutuhan mengenai perancangan tracking 

system cabinet yang ada di section wooden process. Analisis kebutuhan tersebut 

kemudian didukung dengan pembuatan prototipe desain interface yang akan 

diimplementasikan pada penelitian ini. 

3.3 Subjek Penlitian 

Subjek penelitian yang dijadikan sebagai responden pada penelitian ini adalah karyawan 

yang ada di section wooden process beserta section lain yang berhubungan langsung 

dengan section wooden process yang bertanggung jawab mengenai rencana dan hasil 

produksi di section tersebut. 

Responden yang terlibat pada penelitian ini terbagi menjadi tiga kategori yaitu section 

Predecessor, section inti, dan section Successor. Pada tabel 3.2 merupakan penjelasan 

kategori responden yang terlibat pada penelitian ini: 
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Tabel 3. 2 Subjek Penelitian 

Kategori Responden Tujuan Jumlah 

Section 

Predecessor 

Karyawan End 

User (Kepala 

Kelompok atau 

Wakil Kepala 

Kelompok) 

Sebagai section 

yang mengirim 

barang ke section 

inti. Melakukan 

pemantauan 

aktivitas produksi 

di section 

selanjutnya dan 

mengetahui waktu 

yang tepat untuk 

mengirimcabinet 

2 (dua) orang 

Section Successor 

Karyawan End 

User (Kepala 

Kelompok atau 

Wakil Kepala 

Kelompok) 

Sebagai section 

yang menerima 

barang dari section 

inti. Melakukan 

pemantauan 

aktivitas produksi 

di section 

sebelumnya dan 

melakukan request 

cabinet 

2 (dua) orang 

Section Inti 

Karyawan End 

User (Kepala 

Kelompok atau 

Wakil Kepala 

Kelompok) 

Melakukan 

aktivitas sebagai 

Successor dan 

Predecessor 

1 (satu) orang 

Foreman Foreman 

Melakukan 

pengawasan pada 

setiap section serta 

input jadwal 

produksi per hari 

1 (satu) orang 
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Kategori Responden Tujuan Jumlah 

untuk setiap 

section yang 

diawasi 

Section Predecessor merupakan section yang melakukan pengiriman kepada section 

wooden process dan section ini menjadi sampel penelitian untuk melakukan evaluasi 

terkait koordinasi awal serta jadwal pengiriman ke section inti. Kemudian section inti 

merupakan section wooden process yang dapat menjadi section Predecessor maupun 

section Successor. Section ini harus bisa berkoordinasi dengan  

3.4 Jenis Data Penelitian 

Proses penyelesaian penelitian ini menggunakan berbagai jenis sumber data yang 

didapatkan dengan cara secara langsung observasi kepada pihak yang terlibat dan 

menggunakan publikasi baik dari jurnal atau buku yang telah dipublikasikan di internet 

secbagai acuan penelitian yang dilakukan. sumber data tersebut digolongkan menjadi dua 

sumber data yaitu data primer dan data sekunder. Berikut merupakan penjelasan dari data 

primer dan data sekunder: 

A. Data Primer 

Data primer merupakan jenis data yang didapatkan secara langsung melalui observasi 

untuk menemukan permasalahan secara aktual yang terjadi di lapangan. Data ini dapat 

didapatkan dengan wawancara terkait dengan kebutuhan User mengenai penyelesaian 

masalah aliran proses. Kemudian tingkat kepuasan dan usability testing dilakukan pada 

User mengenai prototipe yang telah dibuat untuk mendapatkan evaluasi mengenai 

rekomendasi dan saran yang harus dilakukan. 

B. Data Sekunder 

Sumber data selanjutnya adalah data sekunder yang didapatkan dari publikasi penelitian 

yang telah dilakuka sebelumnya. Sumber data tersebut didapatkan dari jurnal, artikel, 

buku, dan publikasi lain yang memuat penelitian sejenis dengan metode yang sama 

dengan penelitian ini. 

3.5 Metode Pengumpulan Data 

Sesuai penjelesan yang telah dituliskan pada sub-bab 3.4 data – data yang termasuk pada 

jenis data primer didapat dengan cara observasi langsung di lapangan. Data – data tersebut 

didapat dengan menggunakan metode sebagai berikut: 
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1. Wawancara 

Analisis kebutuhan serta solusi penyelesaian masalah manajemen persediaan akan 

ditanyakan kepada responden melalui metode wawancara. Metode wawancara 

merupakan salah satu metode yang dilakukan dengan menanyakan secara langsung 

kepada responden mengenai keluhan serta kebutuhan yang mereka butuhkan untuk 

menyelesaikan masalah yang ada (Noviyanti et al., 2021). Dalam penelitian ini akan 

dilakukan wawancara untuk mengetahui permasalahan yang terjadi di lapangan, analisis 

kebuthan yang diinginkan, serta berdiskusi mengenai penyelesaian masalah yang ada. 

2. Kuesioner 

Penelitian ini akan memberikan solusi berupa sistem tracking penyelesaian masalah 

persediaan. Setelah prototipe dibuat dan dicoba secara aktual ke lapangan, peneliti akan 

menggunakan metode kuesioner untuk melihat kepuasan serta kendala yang terjadi di 

lapangan. Metode kuesioner merupakan suatu metode dengan memberikan pertanyaan 

kepada responden berkaitan dengan penelitian yang sedang dilakukan. 

3.6 Instrumen Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan beberapa instrumen penelitian untuk 

mendukung penelitian. Berikut merupakan instrumen penelitian yang digunakan: 

1. Figma 

Figma merupakan sebuah platform berbasis perangkat lunak dan website yang digunakan 

untuk melakukan perancangan prototipe. Perangkat lunak ini dapat diunduh gratis pada 

https://www.figma.com/ melalui browser. 

 

Gambar 3.1 Logo Figma 

2. Maze 

Website Maze digunakan pada penelitian ini terutama dalam melakukan usability testing 

untuk menguji prototipe yang telah dibuat. Website ini dapat diakses secara gratis pada 

https://maze.co/ melalui browser. 

https://www.figma.com/
https://maze.co/
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Gambar 3.2 Logo Maze 

3. Draw.io 

Draw.io merupakan sebuah website yang dapat diakses secara gratis di aplikasi browser. 

Website ini digunakan pada penelitian untuk membuat Data Flow Diagram, entity 

relationship diagram, dan use case diagram. Draw.io dapat diakses di 

https://app.diagrams.net/ melalui browser. 

 

 

Gambar 3. 3 Logo draw.io 

3.7 Alur Penelitian 

Penelitian ini dilakuakan dengan melalui langkah – langkah serta alur yang sistematis 

dengan melibatkan responden di lapangan serta sumber data yang relevan. Berikut 

merupakan alur penelitian yang akan dilakukan pada penelitian ini: 

 

https://app.diagrams.net/
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Gambar 3. 4 Alur Penelitian 

3.8 Penjelasan Alur Penelitian 

Berdasarkan flowchart pada gambar 3.4 merupakan penjelasan yang dilakukan peneliti 

dalam penelitian ini. 
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1. Mulai 

Peneliti memulai penelitian dengan menentukan topik penelitian serta judul 

penelitian yang akan dilakukan. 

2. Identifikasi Masalah, Observasi Lapangan, dan Studi Literatur 

Peneliti melakukan identifikasi masalah dengan melakukan observasi lapangan 

mengenai topik yang akan diangkat dalam penelitian ini. Observasi dilakukan 

dengan cara wawancara mengenai keadaan produksi serta pendapat dari 

responden mengenai masalah tersebut. Kemudian peneliti melakukan studi 

literatur mengenai metode metode yang dapat dipakai untuk memecahkan 

masalah yang terlah diidentifikasi serta referensi – referensi penelitian terdahulu 

mengenai topik yang serupa. 

3. Pengumpulan dan Pengolahan Data 

Pada tahapan ini, peneliti melakukan pengumpulan dan pengolahan data sesuai 

dengan metode penelitian yaitu system development life cycle. Berikut merupakan 

tahapan – tahapan yang dilakukan pada metode system development life cycle: 

a. Tahap 1: Requirement Analysis 

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis identifikasi dan kebutuhan yang harus 

disiapkan dalam penerapan aplikasi tracking system untuk mendukung koordinasi 

antar section di departemen wood working. Tahapan ini juga dilakukan dengan 

memperhitungkan kondisi yang ada di lapangan dan kesiapan sumber daya 

perusahaan. 

b. Tahap 2: Design 

Pada tahapan ini dilakukan rancangan desain arsitektur sistem mengenai sistem 

informasi tracking system cabinet antar section berdasarkan hasil wawancara serta 

observasi yang telah dilakukan. Tahapan ini termasuk pada perancangan use case 

diagram, entity relationship diagram, dan Data Flow Diagram untuk mendukung 

pembuatan prototipe yang akan dibuat. 

c. Tahap 3: Implementation 

Peneliti melakukan implementasi dan pengembangan pada arsitektur sistem yang 

telah dibuat kedalam prototipe aplikasi. Prototipe ini di desain dengan 

memperhatikan kemudahan dan mengutamakan fungsi terhadap tujuan yang telah 

ditetapkan. 
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d. Tahap 4: Testing 

Peneliti melakukan pengujian prototipe sebanyak dua kali pengujian. Pengujian 

pertama dilakukan berdasarkan observasi awal serta fitur fitur awal yang 

dibutuhkan oleh user. Selanjutnya pengujian kedua dilakukan berdasarkan 

feedback, efisiensi, serta efektivitas pada pengujian pertama. 

e. Tahap 5: Evolution 

Pada tahap ini, prototipe yang telah dibuat dan diuji dengan menggunakan 

usability serta kuesioner SUS diperbaiki serta dievaluasi sesuai dengan input yang 

diberikan oleh responden. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan efektivitas, 

efisiensi, dan kepuasan User mengenai aplikasi prototipe yang dibuat. 

f. Tahap 6: Maintenance 

Tahap terakhir yaitu peneliti memberikan rekomendasi tahapan – tahapan 

pemeliharaan serta perbaikan kedepannya agar sistem yang diaplikasikan bisa 

digunakan secara berkelanjutan. 

4. Pengujian Sistem dan Pembahasan 

Pada tahapan ini, dilakukan pembahasan berdasarkan uji coba dan pengujian 

sistem yang sebelumnya telah dilakukan. 

5. Kesimpulan dan Saran 

Tahapan ini membahas kesimpulan dari penelitian yang dilakukan serta saran 

kedepan untuk penelitian yang dapat dilakukan selanjutnya. 

6. Selesai 

Penelitian selesai dilakukan.  
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BAB IV  

PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA 

 

4.1 Requirement Analysis 

Pada penelitian ini menggunakan enam (6) responden untuk menganalisis serta 

mengidentifikasi kebutuhan yang harus disiapkan dalam merancang sistem tracking 

berbasis RFID. Pada tabel 4.1 merupakan kriteria responden yang terlibat dalam 

penelitian: 

Tabel 4.1 User Persona 

No Kategori Responden Karakteristik Jumlah 

1 
Section 

Predecessor 

Karyawan End 

User (Kepala 

Kelompok atau 

Wakil Kepala 

Kelompok) 

Karyawan PT Yamaha Indonesia  

1. Jenis kelamin laki – laki 

2. Memahami tahapan alur 

proses cabinet dan 

pengiriman cabinet tersebut 

3. Cukup mengenal aplikasi 

pada platform website atau 

dekstop  

4. User yang memiliki 

kemampuan novice dan 

intermediate dalam 

menjalankan aplikasi dekstop 

Dua (2) 

orang 

2 
Section 

Successor 

Karyawan End 

User (Kepala 

Kelompok atau 

Wakil Kepala 

Kelompok) 

Karyawan PT Yamaha Indonesia  

1. Jenis kelamin laki – laki 

2. Memahami tahapan alur 

proses cabinet dan 

pengiriman cabinet tersebut 

3. Cukup mengenal aplikasi 

pada platform website atau 

dekstop  

4. User yang memiliki 

kemampuan novice dan 

Dua (2) 

orang 
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No Kategori Responden Karakteristik Jumlah 

intermediate dalam 

menjalankan aplikasi dekstop 

3 Section Inti 

Karyawan End 

User (Kepala 

Kelompok atau 

Wakil Kepala 

Kelompok) 

Karyawan PT Yamaha Indonesia  

1. Jenis kelamin laki – laki 

2. Memahami tahapan alur 

proses cabinet dan 

pengiriman cabinet tersebut 

3. Cukup mengenal aplikasi 

pada platform website atau 

dekstop  

4. User yang memiliki 

kemampuan novice dan 

intermediate dalam 

menjalankan aplikasi dekstop 

Satu (1) 

orang 

 

Selanjutnya, dilakukan analisis kebutuhan mengenai permasalahan yang sedang diteliti. 

Analisis dilakukan dengan pendekatan metode wawancara dan observasi langsung ke 

lapangan mengenai analisis kebutuhan yang diperlukan dalam menerapkan sistem 

tracking cabinet. Wawancara dilakukan untuk memenuhi keinginan dan kebutuhan User 

dalam pengelolaan cabinet antar section. Metode wawancara dilakukan dengan tujuan 

untuk mengetahui pendapat serta permasalahan yang terjadi sesuai dengan kategori 

masing – masing responden. Pada tabel 4.2 dijelaskan daftar pertanyaan yang ditanyakan 

kepada para responden. 

Tabel 4. 2 Daftar Pertanyaan Wawancara 

No Pertanyaan 

1 
Bagaimana proses pengiriman dan penerimaan cabinet yang 

saat ini dilakukan di section anda? 

2 

Apakah terjadi permasalahan dalam pengiriman dan 

penerimaan cabinet yang mempengaruhi target produksi setiap 

harinya? 
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3 

Seperti apa koordinasi antar-section yang dilakukan untuk 

memastikan jumlah dan waktu pengiriman cabinet bisa tepat 

untuk memenuhi target produksi per hari? 

4 

Apakah perusahaan perlu melakukan digitalisasi agar section 

terkait dapat memantau cabinet work in process untuk 

menghindari penumpukan barang? 

5 
Fitur apa yang dapat diterapkan dan sesuai dengan kebutuhan 

dalam aplikasi tracking system ini? 

Setelah dilakukan wawancara kepada seluruh responden, peneliti merangkum 

keseluruhan permasalahan dan pendapat yang dikemukakan oleh responden ke dalam 

tabel 4.3. 

Tabel 4. 3 Hasil Wawancara Requirement Analysis 

No Hasil Wawancara Responden Kategori 

1 

Cabinet yang selesai diproses 

langsung dikirim ke section 

terkait sesuai dengan jumlah 

yang dikerjakan. Beberapa 

cabinet sudah menggunakan K-

Ticket untuk diinput kedalam 

sistem tetapi hasil produksi di 

setiap section tidak bisa dilihat 

secara real time. Jadwal 

pengiriman cabinet dilakukan 

setelah memproduksi cabinet 

tersebut dan mendahulukan 

untuk mengirimkan cabinet 

prioritas yang sebelumnya 

diminta oleh section terkait 

Kepala Kelompok 

Section Machine 

Bridge 

Section Successor 

2 

Permasalahan yang terjadi 

adalah tidak konsistennya 

jumlah barang yang dikirim dan 

tidak sesuai dengan plan 

Kepala Kelompok 

Section Wooden 

Process 

Section Inti 
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No Hasil Wawancara Responden Kategori 

produksi per hari. Hal ini 

menyebabkan bottleneck dan 

penumpukan cabinet sehingga 

menyebabkan cabinet lain tidak 

dapat dikerjakan 

3 

Koordinasi antar section 

dilakukan secara verbal dengan 

mendatangi Foreman atau leader 

section terkait. Hal ini 

menyebabkan terbuangnya 

waktu produksi 

Kepala Kelompok 

Section Machine 

Cabinet GP 

Section 

Predecessor 

4 

Digitalisasi dengan tujuan untuk 

memperbaiki koordinasi dengan 

section terkait perlu dilakukan 

agar process flow cabinet di 

setiap section bisa ditinjau 

secara real time dan 

memudahkan leader antar 

section untuk berkomunikasi 

terkait cabinet yang 

dipriotritaskan untuk segera 

diproduksi 

Kepala Kelompok 

Section Wooden 

Process 

Section Inti 

5 

Fitur – fitur yang ada di tracking 

system ini selain untuk 

berkoordinasi antar section bisa 

ditambah juga dengan melihat 

situasi yang ada di section 

sebelumnya (Predecessor) dan 

section selanjutnya (Successor). 

Hal ini dilakukan untuk melihat 

work in process yang sedang 

Kepala Kelompok 

Section Wooden 

Process 

Section Inti 
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No Hasil Wawancara Responden Kategori 

dilakukan dan terkait dengan 

jumlah cabinet yang sedang 

diproduksi 

 

Hasil dari wawancara tersebut akan diolah selanjutnya untuk memenuhi keinginan dan 

kebutuhan User di lapangan sehingga Design serta sistem tracking yang dibuat dapat 

diandalkan dan memudahkan komunikasi antar section terkait. 

Responden yang menjadi subjek penelitian memiliki karakteristik yang berbeda – beda. 

Pada gambar 4.1, 4.2, 4.3,4.4, 4.5, dan 4.6 merupakan user persona masing – masing 

responden. 

 

Gambar 4. 1 User Persona 1 

 

 

Gambar 4. 2 User Persona 2 
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Gambar 4. 3 User Persona 3 

 

 

Gambar 4. 4 User persona 4 

 

 

Gambar 4. 5 User Persona 5 
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Gambar 4. 6 User persona 6 

Device yang digunakan dalam menjalankan sistem untuk mendukung RFID Gate adalah 

sebagai berikut: 

Spesifikasi minimum komputer yaitu: 

• Prosesor dual-core dengan kecepatan minimal 1,6 GHz. 

• Minimal 4 GB RAM. 

• Kapasitas penyimpanan minimal 128 GB SSD atau 500 GB HDD. 

• Port USB untuk menghubungkan pembacaan RFID Gate. 

• Sistem Operasi Windows 7 atau versi lebih baru. 

• Ethernet atau Wi-Fi untuk konektivitas jaringan jika diperlukan. 

Spesifikasi minimum monitor yaitu: 

• Resolusi layar minimal 1280x768 piksel untuk tampilan yang cukup jelas. 

• Ukuran layar minimal 15 inci untuk kenyamanan pengguna dan visibilitas yang 

baik. 

• Dapat dihubungkan ke komputer melalui HDMI, VGA, atau port lainnya yang 

sesuai. 

4.2 Design 

Setelah melakukan observasi serta wawancara untuk mengambil kebutuhan serta 

keinginan user, penelitian ini dilanjutkan dengan membuat desain arsitektur sistem. 

Desain arsitektur sistem dibuat untuk memberikan gambaran serta sebagai acuan sistem 

tracking yang akan dibuat. Berikut merupakan desain arsitektur yang dibuat dalam 

penelitian ini: 
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4.2.1. Use case diagram 

Pembuatan tracking system yang dilakukan dalam penelitian ini mengadaptasi 

proses kerja dalam hal ini pengiriman dan penerimaan barang yang sudah 

diterapkan di lapangan. Proses kerja ini digambarkan dalam use case diagram. 

Use case diagram merupakan sebuah pemodelan desain sistem berbentuk diagram 

yang digunakan untuk menggambarkan tugas yang dilakukan oleh User serta alur 

prosesnya sesuai dengan sistem yang akan dibuat. Use case diagram dalam 

penelitian ini disajikan dalam gambar 4.1. 

 

Gambar 4. 7 Use Case Diagram 
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Use case diagram pada gambar 4.1 terdapat empat aktor yang terlibat dalam tracking 

system. Berikut merupakan penjelasan dari use case diagram tersebut: 

1. User Predecessor 

User Predecessor merupakan aktor yang bertugas untuk mengirimkan cabinet 

yang telah diproses di section tersebut ke section selanjutnya. User Predecessor 

dapat melakukan login untuk masuk ke sistem dan dapat melakukan beberapa 

tugas. Aktor ini dapat melihat work in process yang ada di section lain untuk 

melihat situasi produksi dan keadaan produksi di section tersebut. Kemudian aktor 

dapat melakukan accept requested cabinet untuk menerima permintaan cabinet 

yang diprioritaskan dan segera memproduksi cabinet tersebut. Selanjutnya aktor 

ini dapat melakukan input cabinet yang akan dikirim agar output dari section 

tersebut dapat ditinjau secara real time. 

2. User Inti 

Dalam penelitian ini User inti dilibatkan sebagai User yang dapat menjadi User 

Predecessor dan User Successor. User inti dalam use case diagram tersebut dapat 

melakukan tugas seperti melihat work in process yang ada di section lain untuk 

melihat situasi produksi dan keadaan produksi di section tersebut. Kemudian aktor 

dapat melakukan accept requested cabinet untuk menerima permintaan cabinet 

yang diprioritaskan dan segera memproduksi cabinet tersebut. Selanjutnya aktor 

ini dapat melakukan input cabinet yang akan dikirim agar output dari section 

tersebut dapat ditinjau secara real time. Selain itu, aktor ini juga dapat melakukan 

tugas request cabinet ke section Predecessor dengan tujuan untuk meminta 

cabinet prioritas yang harus segera dikirim. Aktor ini juga dapat melakukan input 

cabinet yang diterima sehingga flow cabinet dapat ditinjau secara langsung untuk 

menghindari masalah – masalah yang tidak diinginkan. 

3. User Successor 

Selain User Predecessor dan User inti, User Successor yang mempunyai tugas 

utama untuk menerima cabinet juga dilibatkan dalam penelitian ini. Aktor ini 

dapat melakukan tugas seperti melihat work in process yang ada di section lain 

untuk melihat situasi produksi dan keadaan produksi di section tersebut. 

Selanjutnya, aktor ini juga dapat melakukan tugas request cabinet ke section 

Predecessor dengan tujuan untuk meminta cabinet prioritas yang harus segera 

dikirim sehingga dapat diproses di section Successor. Aktor ini juga dapat 
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melakukan input cabinet yang diterima sehingga flow cabinet dapat ditinjau 

secara langsung untuk menghindari masalah – masalah yang tidak diinginkan 

serta dapat menjadi acuan output yang akan dihasilkan kemudian. 

 

 

4. Foreman 

Selain dari sisi produksi, terdapat User yang juga melakukan pengawasan 

produksi serta memberikan jadwal produksi harian sebagai acuan section yang 

terlibat untuk memproduksi cabinet di hari tersebut. Aktor ini merupakan seorang 

Foreman yang dapat meninjau proses produksi di setiap section. Aktor ini dapat 

melakukan tugas untuk menginput jadwal produksi harian di sistem. 

 

4.2.2. Entity relationship diagram 

Tahapan selanjutnya yaitu membuat entity relationship diagram. Diagram ini 

digunakan untuk memberikan visualisasi hubungan antara satu entitas dengan 

entitas yang lain serta satu atribut dengan atribut yang lainnya. Selain itu, entity 

relationship diagram juga digunakan untuk merancang struktur basis data agar 

satu database dengan database lainnya bisa tergambarkan dengan jelas dan 

memberikan pandangan visual yang baik mengenai entitas yang ada. Pada gambar 

4.2 merupakan Entity relationship diagram yang dibuat. 
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Gambar 4.8 Entity Relationship Diagram 

Entity relationship diagram pada gambar 4.2 tersebut menunjukkan hubungan 

antar entitas yang ada pada sistem. Terdapat sembilan entitas yang ada pada 

sistem ini yang saling terkait satu sama lainnya. Tabel 4.4 merupakan penjelasan 

terkait dengan entitas dan hubungannya dengan entitas lain. 

Tabel 4.4 Penjelasan ERD 

No Entitas Penjelasan 

1 Predecessor Section 

Entitas ini merupakan sebuah database mengenai 

User yang menjadi section Predecessor. Entitas 

ini memiliki primary key userPredecessor_id 

yang memiliki atribut username dan password 

untuk mengakses sistem oleh user. 

2 Foreman 

Entitas ini merupakan database untuk Foreman 

mengakses sistem. Pada entitas ini mempunyai 

primary key userForeman_id yang memiliki 

atribut username, password, dan daily_schedule. 

Foreman dapat mengakses sistem dengan 
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No Entitas Penjelasan 

username dan password kemudian Foreman 

dapat melakukan upload jadwal produksi per hari. 

3 Section Inti 

Entitas ini merupakan database untuk User 

mengakses sistem sebagai section Successor dan 

sebagai section Predecessor. Pada entitas ini 

mempunyai primary key user_id yang memiliki 

atribut username dan password. User dapat 

mengakses sistem dengan username dan 

password dan dapat berposisi baik sebagai section 

preecessor maupun sebagai section Successor. 

4 Successor Section 

Entitas ini meruupakan database untuk section 

Successor agar dapat mengakses sistem. Pada 

entitas ini mempunyai primary key 

userSuccessor_id yang memiliki atribut 

username dan password. User pada section ini 

dapat mengakses sistem dengan memasukkan 

username dan password. 

5 Cabinet 

Pada entitas ini terdapat beberapa atribut sebagai 

database untuk cabinet – cabinet yang akan 

diproduksi. Entitas ini mempunya primary key 

cabinet_id kemudian memiliki foreign key 

userPredecessor_id, userformen_id, user_id, dan 

userSuccessor_id dengan atribut cabinet_name, 

cabinet_category, cabinet_model, dan 

cabinet_amount. Pada entitas ini User dapat 

melihat nama – nama dan model cabinet sebagai 

database untuk melakuan request cabinet. 

6 Amount of Operator 

Entitas ini berisi jumlah operator yang hadir pada 

hari tersebut. Jumlah operator ini akan 

ditampilkan pada dashboard dan antar section 

dapat saling melihat jumlah operator yang hadir. 
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No Entitas Penjelasan 

Jumlah operator ini mempunyai primary key 

operator_id kemudian memiliki foreign key 

userPredecessor_id, user_id, userSuccessor_id, 

dan Foreman_id, serta memilki atribut 

operator_amount. 

7 Amount of Output 

Entitas amount of output digunakan sebagai 

database jumlah output yang dihasilkan pada 

section tertentu pada hari tersebut. Entitas ini 

memilki primary key output_id kemudian 

memiliki foreign key userPredecessor_id, 

userSuccessor_id, user_id, dan Foreman_id serta 

memilki atribut output_percentage. 

8 Input Cabinet 

Entitas input cabinet digunakan sebagai database 

cabinet yang telah diinputkan kedalam sistem. 

Input cabinet ini mempunyai primary key 

input_id kemudian mempunya tiga foreign key 

yaitu userPredecessor_id, userSuccessor_id, 

user_id dan cabinet_id serta atribut 

workinprocess_total. 

9 Request Cabinet 

Entitas request cabinet digunakan sebagai 

database order yang dilakukan oleh section 

Predecessor kepada section Successor. Entitas ini 

memiliki primary key order_id kemudian 

memiliki userSuccessor_id, user_id, dan 

cabinet_id serta atribut order number. 

10 Requested Cabinet 

Entitas requested cabinet terdapat pada section 

Successor yang menerima request dari section 

Predecessor. Pada entitas ini terdapat primary 

key berupa requested_id dengan foreign key yaitu 

userPredecessor_id dan order_id serta memiliki 

atribut yaitu order_number. 
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4.2.3. Data Flow Diagram 

Pada tahapan Design selanjutnya, dilakukan analisis pembuatan Data Flow 

Diagram. Data Flow Diagram (DFD) merupakan sebuah alat visualisasi untuk 

menggambarkan aliran data dari suatu sistem ke sistem lainnya. Diagram ini 

membantu peneliti untuk menggambarkan bagaimana suatu data diproses di 

dalam satu sistem dan bergerak ke sistem lainnya. Terdapat dua level data flow 

diagram yang dibuat pertama level 0 untuk mengetahui proses – proses 

keseluruhan secara umum yang dapat dilakukan pada sistem. Selanjutnya yaitu 

data flow diagram level 1 dibuat untuk melakukan perincian dari proses – proses 

awal yang telah dibuat pada diagram level 0. Pada gambar 4.9 merupakan Data 

Flow Diagram level 0 yang telah dibuat. 

 

Gambar 4.9 Data Flow Diagram Level 0 

Berdasarkan DFD level 0 tersebut, user selaku entitas yang dapat mengakses 

sistem dapat melakukan 5 hal yang ada pada sistem ini. Proses pertama adalah 

user harus melakukan login terlebih dahulu dengan memasukkan username dan 

password yang telah terdaftar berdasarkan section masing – masing. Selanjutnya 

sistem dapat diakses oleh user yang kemudian dapat mengakses 5 fitur lainnya 

yang ada pada sistem. Proses selanjutnya yang dapat dilakukan adalah input 

jadwal produksi yag tersimpan pada production schedule database yang 

dilakukan oleh foreman. Selanjutnya, user dapat melakukan view cabinet work in 

process yang tersimpan pada work in process database. Pada proses selanjutnya 

yaitu melihat riwayat kirim dan terima cabinet, user dapat melihat history kirim 

serta terima cabinet dan data tersebut disimpan pada cabinet out database dan 
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cabinet in database. Terakhir, pada proses enam, user dapat melakukan request 

cabinet dan terima request yang data tersebut disimpan pada cabinet database. 

Berdasarkan DFD level 0 tersebut, dilakukan perincian untuk fitur – fitur yang 

dapat diakses oleh user serta alitran masing – masing proses. DFD level 1 

ditampilkan pada gambar 4.10. 

 

Gambar 4.10 Data Flow Diagram Level 1 

Pada gambar 4.10 merupakan DFD level 1 yang merupakan detail dari tracking 

system “HARMONY”. Pada DFD tersebut ditampilkan fitur – fitur yang dapat 

diakses oleh user beserta masing – masing aliran data yang terhubung agar fitur 

tersebut dapat diakses oleh user. Masing – masing proses tersebut kemudian akan 

dilakukan perincian lagi pada DFD level 2. 
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Gambar 4. 11 Data Flow Diagram Level 2 Proses 1 

Pada gambar 4.11 merupakan DFD Level 2 proses 1 yaitu proses login, user 

memasukkan username dan password untuk kemudian dilakukan proses validasi 

terhadap input tersebut. Database user akan menerima input dan jika tervalidasi 

maka user mendapatkan akses untuk memasuki sistem. 

 

Gambar 4. 12 Data Flow Diagram Level 2 Proses 2 

Pada gambar 4.12 merupakan DFD Level 2 proses 2 yaitu proses input jadwal 

produksi. User memasukkan detail jadwal produksi untuk hari tersebut kemudian 

melakukan validasi jadwal produksi. Setelah dilakukan validasi, maka user dapat 

menyimpan jadwal produksi tersebut kedalam sistem yang akan disimpan pada 
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production schedule database. Kemudian user dapat mengonfirmasi jadwal 

produksi dan display akan menampilkan jadwal produksi tersebut. 

 

Gambar 4.13 Data Flow Diagram Level 2 Proses 3 

Pada gambar 4.13 merupakan DFD Level 2 proses 3 yaitu proses view cabinet 

work in process. User memasukkan detail section yang akan dilihat work in 

process nya. Kemudian sistem akan melakukan antrian untuk mengakses 

permintaan user. Hasilnya, database akan menunjukkan work in process pada 

section tertentu berdasarkan data dari work in process database. 

 

Gambar 4.14 Data Flow Diagaram Level 2 Proses 4 

Pada gambar 4.14 merupakan DFD Level 2 proses 4 yaitu proses melihat 

riwayat kirim cabinet. Pada proses ini, user dapat melakukan input riwayat 
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cabinet yang telah dikirim, selanjutnya sistem akan melakukan antrian pada 

permintaan user, dan data akan diakses pada cabinet out database. Terakhir, 

display akan menampilkan riwayat pengiriman cabinet tersebut. 

 

Gambar 4.15 Data Flow Diagaram Level 2 Proses 5 

Pada gambar 4.15 merupakan DFD Level 2 proses 5 yaitu proses melihat 

riwayat terima cabinet. Pada proses ini, user dapat melakukan input riwayat 

cabinet yang telah diterima, selanjutnya sistem akan melakukan antrian pada 

permintaan user, dan data akan diakses pada cabinet in database. Terakhir, 

display akan menampilkan riwayat penerimaan cabinet tersebut. 

 

Gambar 4.16 Data Flow Diagaram Level 2 Proses 6 
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Pada gambar 4.16 merupakan DFD Level 2 proses 6 yaitu request dan 

penerimaan request cabinet. Pada proses ini, user dapat melakukan input cabinet 

yang akan diminta kepada section lain. Selanjutnya, user mengirim request 

tersebut kepada section lain. User pada section lain akan menerima permintaan 

cabinet kemudian akan dilakukan keputusan akan menyetujui atau menolak 

permintaan tersebut. Keputusan akan ditampilkan pada sistem yang selanjutnya 

akan dilihat pada user yang melakukan request. Data – data yang ada pada proses 

ini tersimpan pada cabinet request database.  

4.3 Implementation 

Tahapan ketiga dari metode system development life cycle adalah implementation. Pada 

tahapan ini, rancangan desain yang telah dilakukan pada tahap kedua diimplementasikan 

ke dalam user interface. Pada penelitian ini, tahapan implementation dilakukan dengan 

menggunakan software figma. User interface dibuat berdasarkan keluhan serta kebutuhan 

dari user yang telah dirangkum dalam tahapan requirement analysis. Pembuatan desain 

dimulai dari pembuatan logo sampai dengan fitur – fitur yang diperlukan oleh responden 

sebagi solusi dari permasalahan. 

4.3.1. Logo dan Style Guide 

Logo merupakan salah satu simbol representatif sebuah produk yang bertujuan untuk 

memudahkan identifikasi individu terhadap sistem atau produk yang dibuat. Pada gambar 

4.16 penelitian ini, logo yang dibuat untuk sistem tracking. 

 

Gambar 4. 17 Logo Sistem 

Logo pada gambar 4.4 menggambarkan suatu hubungan yang erat yang dilambangkan 

dengan lingkaran dan diisi dengan siluet yang membentuk dua entitas yang bersatu. Logo 

ini terinspirasi dari tujuan dibuatnya sistem yaitu menambah kesatuan anatara dua section 

yang berhubungan dan menminimalisisr miskomunikasi yang terjadi. Selain itu, pada 

logo ditambah kata “Harmony” yang merupakan bahasa inggris dari kata harmoni yang 

diartikan sebagai keselarasan atau keserasian. Nama ini dipilih dikarenakan latar 
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belakang sistem yang dibuat untuk menyeleraskan tujuan antara section satu dengan 

section lainnya. 

Pada perancangan user interface ini, font dan warna yang diterapkan, dipilih dari 

berbagai referensi yang ada. Pemilihan font dan warna juga disesuaikan untuk memenuhi 

kebutuhan user dalma menjalankan aplikasi dengan mempertimbangakn kemudahan agar 

pada saar menjalankan aplikasi, user mudah memahami apa yang ada di dalam interface. 

 

Gambar 4. 18 Style Guide Sistem “HARMONY” 

Pada gambar 4.5 tersebut, berbagai macam warna dan font digunakan dalam perancangan 

user interface. Untuk warna yang digunakan, user interface ini menggunakan warna 

utama ungu dengan kode warna #8146FF kemudian warna lainnya dengan kode warna 

#840090, #26B266, #F24C4C, #5D45ED, #CB1D1D, #FFEB48, #1400FF, #F90000.  

Selain itu, pada interface yang dibuat, terdapat tiga font yang digunakan yaitu Helvetica, 

Inter, dan Nunito Sans. Pada gambar 4.13 dan 4.14 merupakan desain keseluruhan dari 

interface. 

 

Gambar 4.19 Rancangan Desain Aplikasi “HARMONY” 



62 

 

 

Gambar 4. 20 Rancangan Wireframe Aplikasi “HARMONY” 

4.3.2. Perancangan Design Interface 

Pada penelitian ini, desain interface dirancangan dengan menggunakan aplikasi figma. 

Desain yang dirancangan sesuai dengan analisis kebutuhan diawal untuk memberikan 

solusi atas permasalahan yang terjadi di PT Yamaha Indonesia.  

1. Tampilan Menu Login 

 

Gambar 4. 21 Tampilan Menu Login 

Pada saat aplikasi Harmony ditampilkan, pengguna akan diarahkan untuk melakukan 

login dengan memasukkan username dan password yang sudah dibuat sebelumnya. 

Pada setiap section, tersedia username dan password yang berbeda – beda yang telah 

dibuat sebelumnya untuk masuk ke meu selanjutnya. Pada tampipan ini terdapat bar 
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untuk memasukkan password dan username kemudian terdapat nama aplikasi 

harmony beserta penjelasan aplikasi.  

2. Tampilan Dashboard Utama Aplikasi 

 

Gambar 4. 22 Tampilan Dashboard Utama 

Setelah memasukkan username dan password, pengguna akan memasuki dashboard. 

Setiap section mempunyai dashboard tersendiri dengan menampilkan jumlah operator 

yang hadir, persentasi output per hari yang sudah diproduksi, serta pilihan untuk dapat 

memasuki section lainnya yang berguna untuk melakukan pemeriksaan terjadinya 

penumpukan atau kekosongan barang yang ada di section lain. Hal ini juga dapat 

menjadi acuan section untuk melakukan request cabinet kepada section lain. 

3. Tampilan Menu Jadwal Produksi 

 

Gambar 4.23 Tampilan Menu Jadwal Produksi 
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Pada menu selanjutnya, terdapat juga jadwal produksi untuk satu hari yang 

menampilkan nama cabinet, model yang dibuat, jumlah produksi, supplier yang 

mengirimkan bahan untuk produksi cabinet tersebut, dan distributor untuk 

mengirimkan ke section mana cabinet tersebut dikirim. 

4. Tampilan Menu Riwayat Terima Cabinet 

 

Gambar 4.24 Tampilan Menu Riwayat Terima Cabinet 

Menu selanjutnya yag terdapat pada aplikasi ini adlaah menu terima cabinet untuk 

melakukan input cabinet yang masuk kedalam section. Setiap cabinet yang diterima, 

pengguna harus melakukan klik untuk scan cabinet dengan menggunakan alat RFID 

yang tersedia. Setelah melakukan scan, input akan otomatis muncul kedalam sistem 

sehingga tampilan pada dashboar akan berubah mengikuti cabinet yang masuk ke 

dalam section tersebut. 

5. Tampilan Menu Riwayat Kirim Cabinet 

 

Gambar 4.25 Tampilan Menu Riwayat Kirim Cabinet 
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Pada menu selanjutnya yaitu terdapat kirim cabinet yang digunakan pengguna pada 

saat mengirim barang pada distributor. Hal ini sama dengan menu terima cabinet yaitu 

ketika user akan melakukan kirim cabinet, maka diharuskan untuk melakukan scan 

terlebih dahulu kemudian sistem akan otomatis merubah total output yang dihasilkan 

oleh section tersebut. 

6. Tampilan Menu Koordinasi Cabinet 

 

Gambar 4.26 Tampilan Menu Koordinasi Cabinet 

Pada menu ini, pengguna dapat melakukan koordinasi cabinet dengan dua pilihan 

berbeda yaitu request cabinet dan permintaan cabinet. Menu request cabinet 

digunakan jika section ingin meminta cabinet pada section supplier. Hal ini dilakukan 

untuk memudahkan para pengguna dalam melakukan produksi cabinet yang 

diprioritaskan untuk didahulukan. Pada gambar 4.21 merupakan halaman menu pada 

saat pengguna melakukan click. 

 

Gambar 4. 27 Fitur Request Cabinet 



66 

 

Pada menu request cabinet ini, user memasukkan nama cabinet, serta model yang 

dipilih diminta, beserta dengan jumlahnya. Setelah melakukan request maka akan 

muncul riwayat permintaan cabinet serta tujuan permintaan cabinet tersebut dan 

muncul status permintaan. Kemudian section supplier akan menerima permintaan 

tersebut dan akan melakukan menerima atau melakukan penolakan request tersebut 

yang nantinya akan mengubah status pada riwayat permintaan cabinet. Selain menu 

request cabinet, pad gambar 4.27  pengguna juga dapat melihat permintaan cabinet 

dari section lain dengan kembali menekan menu koordinasi cabinet dan mengklik 

menu permintaan cabinet.  

 

Gambar 4. 28 Tampilan Menu Pemeriksaan Cabinet 

Menu permintaan cabinet akan memunculkan riwayat permintaan cabinet dari section 

lain. Pada menu ini, penguna dapat melakukan persetujuan permintaan cabinet 

maupun menolaknya sesuai dengan kondisi produksi pada section tersebut. 

4.4 Testing 

Langkah selanjutanya pada metode system development life cycle adalah melakukan 

testing. Metode testing yang digunakan adalah metode usability testing. Pengujian ini 

dilakukan untuk mengukur efektivitas, efisiensi, dan kepuasan para pengguna terhadap 

desain antarmuka yang telah dibuat. Pengujian dilakukan dengan menggunakan software 

berbasis website yaitu maze.co. Pengujian dilakukan oleh responden dengan mengikuti 

skenario yang dibuat. Pada penelitian ini, pengujian dilakukan dengan melaksanakan 
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skenario yang telah dibuat. Pada tabel 4.5 merupakan skenario yang harus dilakukan oleh 

responden. 

Tabel 4. 5 Skenario Pengujian Sistem 

No. Skenario Tujuan Alur Skenario 

1 Responden sebagai 

user melakukan 

login untuk masuk 

kedalam aplikasi. 

Responden dapat 

melakukan login 

kedalam aplikasi 

untuk membuka 

halaman menu. 

User membuka aplikasi -> 

Memasukkan username -> 

Memasukkan Password -> 

Menekan tombol login 

2 Responden sebagai 

user melihat jadwal 

produksi harian 

Responden dapat 

memeriksa jadwal 

produksi harian 

sebagai acuan 

produksi yang 

dilakukan di hari 

tersebut. 

User membuka aplikasi -> 

Memasukkan username -> 

Memasukkan Password -> 

Menekan tombol login -> 

Memilih menu jadwal 

produksi 

3 Responden sebagai 

user meninjau 

riwayat pada 

cabinet yang 

diterima 

Responden dapat 

melakukan 

peninjauan cabinet 

diterima untuk 

memeriksa 

penerimaan cabinet 

bila terjadi 

permasalahan 

penerimaan 

User membuka aplikasi -> 

Memasukkan username -> 

Memasukkan Password -> 

Menekan tombol login -> 

Memilih menu riwayat 

terima cabinet  

4 Responden sebagai 

user meninjau 

riwayat pada 

cabinet yang akan 

dikirimkan 

Responden dapat 

melakukan 

peninjauan cabinet 

dikirim untuk 

memeriksa 

pengirirman 

cabinet bila terjadi 

User membuka aplikasi -> 

Memasukkan username -> 

Memasukkan Password -> 

Menekan tombol login -> 

Memilih menu riwayat 

kirim cabinet 
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No. Skenario Tujuan Alur Skenario 

permasalahan 

penerimaan 

5 Responden sebagai 

user dapat 

membuka halaman 

koordinasi cabinet 

dengan section lain 

Responden dapat 

membuka halaman 

koordinasi cabinet 

dan dapat 

mengenali fitur 

yang ada pada 

menu halaman 

tersebut. 

User membuka aplikasi -> 

Memasukkan username -> 

Memasukkan Password -> 

Menekan tombol login -> 

Memilih menu koordinasi 

cabinet 

6 Responden sebagai 

user dapat 

melakukan request 

cabinet kepada 

section lain 

Responden dapat 

melakukan 

permintaan cabinet 

kepada section lain 

untuk segera 

mengirimkan 

cabinet yang akan 

diprioritaskan 

untuk segera 

diproduksi dan 

dikirimkan. 

User membuka aplikasi -> 

Memasukkan username -> 

Memasukkan Password -> 

Menekan tombol login -> 

Memilih menu koordinasi 

cabinet -> Memilih section 

supplier -> Menekan fitur 

request cabinet -> 

Memasukkan nama 

cabinet, model cabinet, 

dan jumlah cabinet yang 

diminta -> Menekan 

tombol request 

7 Responden sebagai 

user dapat 

memeriksa cabinet 

yang diminta 

section lain 

Responden dapat 

memeriksa 

permintaan cabinet 

dari section lain 

untuk segera 

dilakukan tindakan 

apakah permintaan 

User membuka aplikasi -> 

Memasukkan username -> 

Memasukkan Password -> 

Menekan tombol login -> 

Memilih menu koordinasi 

cabinet -> Memilih section 

distributor -> Menekan 

fitur permintaan cabinet -> 
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No. Skenario Tujuan Alur Skenario 

tersebut diterima 

atau ditolak 

Melakukan tindakan atas 

permintaan cabinet yang 

diminta oleh section 

distributor 

Skenario yang dibuat disesuaikan dengan jumlah fitur – fitur yang ada pada sistem. 

Penguujian dilakukan dengan menggunakan web khusus untuk menguji usability testing 

yaitu maze.co. Pengujian dilakukan langsung di tempat kerja pada responden – responden 

yang terlibat pada penelitian ini. Pada gambar 4.28 merupakan hasil pengujian usability 

testing pada web maze.co. 

 

Gambar 4. 29 Hasil Pengujian Sistem 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan dalam tingkat efektivitas serta 

efisiensi yang dilakukan oleh setiap responden. Kesulitan yang dialami oleh para 

responden berbeda – beda. Pada tabel 4.6 merupakan hasil pengujian setelah dilakukan 

perhitungan dengan menggunakan metode usability testing. 

Tabel 4. 6 Hasil Perhitungan Usability score 

Skenario 

Pengujian 

Direct 

Success 

Rate 

Indirect 

Success 

Rate 

Bounce 

Rate 

Missclick 

Rate 

Average 

Duration 

Usability 

score 

1 100% 0% 0% 0% 4,8 100 

2 100% 0% 0% 0% 3,3 100 

3 83,3% 16,7% 0% 0% 5,7 57 

4 83,3% 16,7% 0% 0% 4,9 92 

5 100% 0% 0% 0% 2,8 100 
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6 66,7% 33,3% 0% 3,6% 5,7 47 

7 66,7% 33,3% 0% 0% 5,8 43 

Usability score setiap responden berbeda – beda. Perhitungan usability score yang 

diambil dari enam responden dilakukan dengan merata – ratakan keseluruhan usability 

score. Hasil dari rata – rata usability score adalah 76,89. Oleh karena itu, untuk 

memperbaiki usability score yang telah dihasilkan maka peneliti menampung pendapat 

dan saran dari responden agar tingkat usability score lebih baik dari sebelumnya.  

Berdasarkan usability score tersebut, evaluasi dilakukan dengan menggunakan metode 

thinking aloud. Beberapa tahapan thinking aloud telah dilakukan sebelumnya hingga 

sampai pada kesimpulan saran dan komentar dari responden terdapat pada tabel 4.7. 

Tabel 4. 7 Evaluasi Pengujian Sistem 

Skenario Usability score 
Analisis 

Permasalahan 
Solusi 

Skenario 1 100% 

Meskipun Usability 

Score sudah 

mencapai score 

yang tinggi, namun 

responden 

mengeluhkan 

pemilihan warna 

serta font yang 

kurang terlihat 

pada bagian 

dashboard yang 

terlalu beragam dan 

tidak sejalan 

dengan tema warna 

Mengubah warna 

pada tampilan 

dashboard menjadi 

satu tema warna 

serta me 

Skenario 3 57% 

Beberapa 

responden 

mengeluhkan font 

yang kurang jelas 

dan belum bisa 

membedakan fitur 

Mengubah font 

pada menu menjadi 

lebih tebal untuk 

memudahkan 

responden 
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Skenario Usability score 
Analisis 

Permasalahan 
Solusi 

scan riwayat terima 

cabinet dan riwayat 

kirim cabinet 

membaca fitur 

yang tersedia 

Skenario 4 92% 

Meskipun usability 

score menunjukkan 

angka yang sudah 

cukup tinggi, 

namun 

permasalahan yang 

ada pada skenario 3 

berhubungan 

dengan skenario ini 

Merubah font pada 

menu menjadi lebih 

tebal untuk 

memudahkan 

responden 

membaca fitur 

yang tersedia 

Skenario 6 47% 

Responden belum 

bisa membedakan 

fitur request 

cabinet dan 

permintaan cabinet. 

Nama yang rancu 

dan kurang jelas 

menjadi keluhan 

responden dalam 

melaksanakan 

skenario ini. 

Melakukan 

perubahan nama 

fitur agar 

memudahkan 

responden dalam 

memilih fitur 

dalam menu 

koordinasi cabinet 

Skenario 7 43% 

Permasalahan yang 

terjadi sama 

dengan skenario 6 

bahwa responden 

masih belum bisa 

membedakan 

antara fitur request 

Melakukan 

perubahan nama 

pada kedua fitur 

tersebut agar 

responden dapat 

mudah 

membedakan 
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Skenario Usability score 
Analisis 

Permasalahan 
Solusi 

cabinet dan 

permintaan cabinet 

antara fitur request 

dan memeriksa 

permintaan cabinet 

Berdasarkan analisis permasalahan, solusi, dan nilai usability score yang rendah dari 

beberapa skenario yang diuji, peneliti kemudian akan melakukan proses re-design dan re-

test untuk mendapatkan usability score yang lebih baik. 

4.5 Evolution  

Pada tahap ini, peneliti melakukan re-design terhadap tampilan antarmuka desain sistem 

yang telah dibuat sebelumnya. Tahapan ini dilakukan dengan mengambil saran dan 

keluhan dari responden yang kemudian diperbaiki menjadi solusi yang dapat 

menyelesaikan permasalahan tersebut. Pada tabel 4.8 merupakan solusi yang dapat 

diterapkan. 

Tabel 4. 8 Perubahan Desain Berdasarkan Evaluasi 

Sebelum Re-design Sesudah Re-design 
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Sebelum Re-design Sesudah Re-design 

 
 

  

 

Terdapat dua perubahan desain berdasarkan analisis permasalahan usability score 

yang kurang tinggi. Pertama, pada pilihan fitur – fitur yang tersedia huruf menjadi divetak 

tebal untuk membantu user menemukan fitur yang akan dicari. Selain itu, hal ini juga 

untuk menghindari missclick dari user yang dapat mengurangi usability score. Kedua, 

perubahan desain terjadi pada nama fitur pmeriksaan permintaan cabinet dari section lain. 

Sebelum dilakukan re-design, fitur ini bernama “permintaan cabinet” kemudian diubah 

menjadi “Periksa Permintaan Cabinet”.    

Huruf menjadi 

cetak tebal 
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Setelah dilakukan perubahan desain, maka penelitian dilanjutkan dengan melakukan 

re-testing untuk mengetahui perkembangan usability score terbaik yang dapat dihasilkan 

oleh responden. Pada tablel 4.9 merupakan hasil pengujian kedua setelah dilakukan re-

design. 

Tabel 4. 9 Tabel Pengujian Kedua Setelah dilakukan Perubahan Desain 

Skenario 

Pengujian 

Direct 

Success 

Rate 

Indirect 

Success 

Rate 

Bounce 

Rate 

Missclick 

Rate 

Average 

Duration 

Usability 

score 

1 100% 0% 0% 0% 4,2 100 

2 100% 0% 0% 0% 3,1 100 

3 100% 0% 0% 0% 5,1 95 

4 100% 0% 0% 0% 4,9 100 

5 100% 0% 0% 0% 2,8 100 

6 100% 0% 0% 0% 4,7 100 

7 100% 0% 0% 0% 5,1 95 

 

Berdasarkan perhitungan tersebut, rata – rat nilai usability score bertambah dari pengujian 

awal yang semula 76,89 menjadi 98,57. Hal ini cukup baik karena pada angka 98,57 

sistem terkualifikasi pada nilai yang tinggi dan dapat diartikan bahwa sistem mudah 

dioperasikan oleh user. 

4.6 Maintenance 

Tahapan terakhir yang dilakukan pada metode SDLC adalah maintenance atau 

pemeliharaan sistem. Maintenance merupakan pemeliharaan sistem untuk memastikan 

bahwa peangkat lunak selalu bekerja secara optimal dengan keamanan dan kenadalan 

yang selalu baik. Selain itu, pada tahapan ini juga, perusahaan atau karyawan yang 

berperan sebagai penanggung jawab sistem harus membantu user dalam meyelesaikan 

masalah seperti bug, error system, atau hal lain yang dapat mengurangi optimalisasi 

sistem dalam penggunaannya (Garousi et al., 2016). 

Peneliti memberikan rekomendasi pemeliharaan sistem dengan melakukan tiga jenis 

pemeliharaan berikut ini: 

a. Corrective Maintenance 

Pemeliharaan ini dilakukan oleh penanggung jawab sistem dengan melakukan reaksi 

perbaikan ketika user menemukan masalah pada saat menggunakan aplikasi. Pebaikan 

dengan solusi yang harus segera diterapkan dapat membuat sistem kembali pulih dan 

dapat segera digunakan kembali oleh user. 
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b. Adaptive Maintenance 

Pemeliharaan jenis adaptive maintenance mengharuskan penanggung jawab sistem dapat 

mengaplikasikan sistem ini jika terdapat perubahan pada layout maupun penambahan 

sistem di tempat lain. Adaptasi penerapan sistem ini meliputi instalasi perangkat lunak 

dan instalasi perangkat keras pada tempat yang akan dilakukan penerapan sistem. 

c. Perfective Maintenance 

Pada pemeliharaan jenis ini dilakukan untuk perubahan yang sangar besar terhadap sistem 

yang sudah diterapkan. Pemeliharaan ini dapat berupa perubahan pada tampilan desain 

aplikasi, perubahan database sistem, dan penambahan fitur yang dapat mengubah 

arsitektur sistem. Tujuan pada pemeliharaan ini adalah pembaruan yang berlanjut sebagai 

inovasi yang dapat diterapkan pada sistem. 

  



76 

 

BAB V  

PEMBAHASAN 

Setelah dilakukan pengolahan data pada bab IV, berikut merupakan pembahasan hasil 

dari pengolahan data tersebut: 

5.1 Requirement Analysis 

Pada penelitian ini dilakukan observasi mengenai kebutuhan – kebutuhan yang harus 

didapat untuk memulai penelitian. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data – 

data kebutuhan analisis adalah observasi secara langsung dan wawancara. Pada tahapan 

ini, observasi dilakukan dengan dengan cara melihat langsung produksi di lapangan serta 

analisis permasalahan yang ada. Kemudian wawancara dilakukan kepada section terkait 

yang dijadikan objek penelitian. Wawancara dilakukan kepada penanggung jawab section 

pada bagian wooden process, machine bridge, machine cabinet gp, machine cabinet up, 

dan machine leg. Wawancara dilakukan kepada para leader sebagai penanggung jawab 

pada section tersebut. Hasil dari wawancara tersebut adalah hubungan antar section yang 

dalam beberapa situasi terjadi permasalahan dan miskomunikasi dalam pengkoordinasian 

pengiriman maupun penerimaan cabinet. Hasil wawancara ini menjadi dasar penelitian 

yang dilakukan dengan dilakukannya digitalisasi menggunakan sistem tracking agar tidak 

ada lagi miskomunikasi yang terjadi pada setiap section agar efektivitas serta efisiensi 

produksi meningkat sehingga produktivitas setiap section menjadi lebih baik. 

5.2 Design 

Setelah melakukan observasi dan pengumpulan data, maka tahapan selanjutnya adalah 

melakukan desain sistem yang akan dibuat. Jenis desain sistem yang dibuat diantaranya 

menggunakan use case diagram, entity relationship diagram, dan data flow diagram. Use 

case diagram merupakan jenis desain sistem yang melibatkan aktor dan hubungannya 

dengan sistem yang dibuat. Kemudian entity relationship diagram selanjutny’a dibuat 

untuk mengetahui hubungan diantara entitas – entitas data yang terhubung. Selanjutnya, 

data flow diagram dibuat untuk mengetahui sistem satu dan sistem lainnya yang ada dalam 

sistem ini.  

Use case diagram dibuat dengan total empat aktor yang terlibat yaitu user predecessor, 

foreman, user inti, dan user successor. Keempat aktor tersebut dihubungkan dengan 

sistem dengan tugas – tugas yang berbeda. User predecessor dapat melihat cabinet work 

in process baik dari section dirinya sendiri maupun section lainnya yang berhubungan. 
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Kemudian dapat melakukan penerimaan requested cabinet dari section lainnya untuk 

kemudian diproduksi pada section tersebut. Terakhir, user ini dapat melakukan input 

cabinet yang akan dikirim. Kemudian terdapat user inti yang memiliki akses untuk 

melakukan semua hal yaitu melakukan input pengiriman dan penerimaan cabinet, melihat 

dashboard work in process dari section lain, serta melakukan request dan menerima 

request cabinet. Selanjutnya foreman dapat melihat work in process setiap section dan 

melakukan input jadwal produksi. Terakhir, user successor dapat melihat work in process, 

request cabinet, serta melakukan input cabinet yang diterima. 

Selanjutnya, entity relationship diagram dibuat untuk melakukan visualisasi hubungan 

antara satu entitas dengan entitas lainnya. Terdapat 10 entitas penting yang terlibat pada 

sistem ini yang masing – masing memiliki hubungan dengan sistem lainnya. Hubungan 

antar entitas yang saling terhubung dimaksudkan agar data yang dibutuhkan dari masing 

– masing entitas bisa didapat sehingga sistem dapat dijalankan dengan baik. 

Tools terakhir yaitu data flow diagram dibuat untuk melakukan visualisasi aliran data 

yang dikirimkan dan diterima pada setiap entitas serta sistem yang ada. Data flow diagram 

membantu pengembang untuk memetakan serta mengetahui aliran data yang harus 

terhubung. Hal ini sejalan juga dengan database yang tersedia agar dapat mengalirkan 

data ke setiap entitas. 

Pada penelitian ini, ketiga visualisasi tersebut digunakan untuk memetakan aliran data 

serta entitas yang harus tersedia agar sistem dapat berjalan. Implementasi secara lanjut 

tidak dilakukan dan menjadi batasan penelitian ini. Penelitian selanjutnya diharapkan 

dapat mengimplementasikan database dan hubungan antar entitas yang terlibat kedalam 

sistem yang asli dan dapat dijalankan secara nyata di lapangan. 

5.3 Implementation 

Tahapan selanjutnya adalah dilakukannya implementasi desain sistem yang telah dibuat 

kedalam user interface. Peneliti menggunakan software figma untuk membuat desain 

serta prototipe berdasarkan kebutuhan user dan responden yang sebelumnya sudah 

didapat. Desain yang dibuat pada aplikasi termasuk kedalam logo, font, serta warna yang 

disesuaikan dengan kriteria responden. Pada aplikasi ini terdapat enam fitur yaitu sebagai 

berikut: 

1. Halaman Login 

Pada halaman ini, user memasukkan username dan password yang telah dibuat 

sebelumnya untuk masuk ke halaman dashboard. Username dan password ini digunakan 
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sebagai akses setiap section maupun foreman dalam melakukan aktivitas pada aplikasi. 

Masing – masing user memiliki perbedaaan username dan password tergantung dengan 

user yang akan mengakses serta section yang mengakses aplikasi. 

2. Halaman Dashboard 

Pada halaman ini, user dapat melihat persentase keterisian dari section sendiri dan section 

lainnya untuk melihat kondisi dan produksi yang sedang dilakukan. Pada halaman ini, 

user juga dapat melihat operator yang tersedia dan persentase output yang telah 

diproduksi pada hari tersebut. 

3. Halaman Jadwal Produksi 

Pada halaman ini, foreman melakukan input jadwal produksi setiap harinya sebagai 

acuaan leader setiap section untuk produksi di hari tersebut. 

4. Halaman Terima Cabinet 

Pada halaman ini, user dapat melakukan input penerimaan cabinet dari section lain yang 

akan diteruskan kedalam sistem. Input ini juga dilakukan untuk melakukan update pada 

dashboard mengenai keteriisian produksi pada section tersebut. 

5. Halaman Kirim Cabinet 

Pada halaman ini, user dapat melakukan input pada cabinet yang akan dikirim ke section 

successor. Hasil input ini akan masuk kedalam sistem yang dihitung sebagai output untuk 

nantinya dihitung sebagai persentase produksi pada hari tersebut. 

6. Halaman Koordinasi Cabinet 

Pada halaman ini terdapat dua fitur yang dapat membantu setiap section dalam melakukan 

permintaan cabinet maupun melakukan persetujuan permintaan cabinet. Fitur request 

cabinet digunakan user untuk melakukan request kepada section predecessor mengenai 

prioritas cabinet yang harus segera diproduksi. Selanjutnya fitur persetujuan permintaan 

cabinet digunakan section untuk memeriksa cabinet yang diminta section successor. 

5.4 Testing 

Pengujian sistem yang dibuat dilakukan dengan menggunakan metode usability. Peneliti 

menggunakan website maze.co untuk melakukan test effectiveness dan Efficiency. Hasil 

pengujian menunjukkan peningkatan pada rata – rata usability score yang dihasilkan yaitu 

semula 76,89 menjadi 98,57 dari selanjutnya, satisfaction test dilakukan dengan 

menggunakan gform untuk mengetahui seberapa puas user terhadap sistem yang telah 

dibuat dan mengakomodasi responden untuk mengevaluasi kekurangan serta pendapat 
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mereka terhadap fitur yang ada serta fitur tambahan yang dapat membuat sistem menjadi 

lebih baik. 

5.5 Evolution 

Pada tahap evolution ini dilakukan re-design terhadap sistem mengacu pada test pertama 

untuk membuat sistem menjadi lebih mudah digunakan serta tambahan fitur berdasarkan 

pendapat dari user. Perubahan ini kemudian dilakukan test kembali dengan usability dan 

satidfaction untuk melihat perkembangan angka usability dan kepuasan user terhadap 

sistem yang sudah dilakukan desain ulang.  

5.6 Maintenance 

Tahap terakhir yaitu maintenance pada pemeliharaan sistem dilakukan untuk memastikan 

sistem selalu dapat berjalan dengan baik. Pada penelitian ini, peneliti memberikan 

rekomendasi mengenai hal – hal yang harus dilakukan ketika sistem mengalami 

gangguan. Maintenance harus selalu dilakukan setiap minggu untuk memastikan sistem 

berjalan lancar. Ketika kendala terjadi, staff IT yang bertanggung jawab harus segera 

memperbaiki kesalahan yang ada. Kesalahan ini dapat terlihat dari keluhan user mengenai 

sistem. Kendala yang mungkin terjadi diantaranya adalah user lupa mengenai username 

dan password untuk login, kemudian rfid yang dipasang tidak bisa terpindai dengan baik,  
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BAB VI  

PENUTUP 

6.1 Kesimpulan 

Berikut merupakan kesimpulan hasil penelitian yang telah dilakukan: 

1. Penelitian ini telah melakukan analisis kebutuhan dalam pembuatan sistem pelacakan 

dengan membuat arsitektur sistem pada tahapan desain dengan menggunakan use case 

diagram, entity relationship diagram, dan data flow diagram. Ketiga jenis diagram 

tersebut didapat berdasarkan wawancara dan observasi secara langsung dengan 

pengguna yang merupakan subjek penelitian. 

2. Pada penelitian ini sistem telah dibuat dengan tahapan metode SDLC. Usability score 

yang dihasilkan menjadi dasar penelitian ini bahwa sistem yang dibuat dapat 

digunakan serta menjadi solusi permasalahan yang ada berdasarkan latar belakang 

yang telah diobservasi. 

 

6.2 Saran 

Penelitian ini tidak lepas dari kekurangan dan dapat menjadikan dasar penelitian 

selanjutnya baik dalam kasus yang sama maupun peningkatan sistem yang telah ada. 

Berikut ini saran yang dapat peneliti sampaikan sebagai evaluasi mengenai kekurangan 

dari penelitian ini: 

1) Penelitian belum membahas mengenai biaya yang harus dikeluarkan untuk 

diimplementasikan di lapangan baik dari perangkat lunak maupun perangkat lainnya 

yang mendukung sistem ini berjalan. Penelitian selanjutnya dapat ditambah dengan 

rincian biaya yang harus dikeluarkan untuk merealisasikan sistem dari penelitian ini. 

2) Penelitian selanjutnya dapat melibatkan lebih banyak responden dari section lainnya 

agar setiap section dapat lebih selaras dalam komunikasi mengenai aktivitas produksi 

sehingga dapat mengurangi miskomunikasi yang selama ini terjadi. 

3) Penelitian selanjutnya dapat dilakukan dengan menggunakan metode lain untuk 

membandingkan hasil yang dapat dicapai dan dapat memenuhui kebutuhan serta 

dapat menyelesaikan masalah yang ada. 
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