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Abstrak

Dalam perkembangan teknologi transaksi online hingga fasilitas e-commerce, sistem point-of-
sale (POS) menjadi sangat populer karena menyediakan cara transaksi yang cepat dan nyaman
untuk bisnis. Sistem ini mampu mengakomodasi tugas-tugas vital seperti transaksi online,
keamanan, integrasi dengan perpajakan, hingga laporan manajemen. Oleh karena iftu, menjadi
penting dalam memastikan kualitas perangkat lunak dan pemanfaatan fungsi bisnis yang efektif.
Di antara beberapa fungsi dan atribut kualitas perangkat lunak, sifat kegunaan perangkat lunak
POS sangatlah krusial, karena antarmuka pengguna secara langsung sangat terkait dengan
perilaku kasir, kepuasan pelanggan, dan keuntungan pasar. Namun, pelaksanaan evaluasi
kegunaan sistem transaksi vang menggunakan teknologi POS tidak mudah karena secara umum
ditampilkan banyak konfigurasi, dan antarmuka vang kompleks. Banyak model kualitas yang
tersedia belum cukup untuk mengevaluasi kegunaan sistem POS yang hanyva mencakup sebagian
tampilan fungsinya .Dalam penelitian ini, kami melakukan investigasi sepuluh model kualitas dari
metode System Usability Scale (SUS) dan mengekstrak faktor terkait kegunaan dari masing-
masing model dan mengimplementasikannya berbasis desain yang berfokus pada manusia atau
Human Centered Design (HCD). Evaluasi dari penggunaan aplikasi POS yang dibuat
menghasilkan nilai rata-rata skor SUS sebesar 78,2 yang menunjukkan tingkat penerimaan
masuk kategori Baik (Good).

Kata kunci: Point of Sales, Human Centered Design (HCD), Low Fidelity Prototype (LFP),
System Usability Scale (SUS)

Abstract
The development progress of online transaction technology to e-commerce facilities, point-of-
sale (POS) systems have become very popular because they provide a fast and convenient way of
transacting for businesses. POS system can accommodate vital tasks such as online transactions,
security, integration with taxation, to management reports. Therefore, it becomes important in
ensuring software quality and effective utilization of business functions. Among several functions
and quality attributes of software, the usability nature of POS software is crucial, because the
user interface is directly related to cashier behavior, customer satisfaction and market
profitability. However, evaluating the usability of a transaction system using POS technology is
not easy because in general it displays a lot of configurations, and a complex interface. Many
quality models available are not sufficient to evaluate the usability of a POS system which only
covers part of its functional appearance. In this study, we investigated ten guality models of the
System Usability Scale (SUS) method and extracted usability related factors from each model and
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implemented them based on Human-Centered Design (HCD). The results of the calculations that
have been carried out with an average SUS score of 78 88 which indicates the level of acceptance
is in the Good category.

Keywords: Point of Sales, Human Centered Design (HCD), Low Fidelity Prototype (LFP), System
Usability Scale (SUS)

1. PENDAHULUAN

Pada perusahaan bisnis yang baik dan sehat, tentu didukung dengan sistem pembukuan
yang baik pula, karena sistem pembukuan yang baik dan sehat menjadi dasar bagi tiap perusahaan
untuk dapat tetap bertahan dan maju. Pada perusahaan yang bergerak pada bidang produksi,
pencatatan transaksi bisnis baik barang dan jasa menjadi mutlak diperlukan, salah satunya untuk
kepentingan audit. Audit dapat dikerjakan menggunakan catatan fisik berupa buku maupun dalam
bentuk data digital. Seiring dengan berkembangnya teknologi, catatan fisik memiliki beberapa
keterbatasan, selain perawatan dalam menyimpan catatan tersebut, hal tersebut juga menjadi sulit
ketika pengguna membutuhkan akses untuk mencari jenis atau kategori pada data tertentu atau
pada rentang waktu tertentu. Saat ini, sistem Point of Sale (POS) menjadi sangat populer di negara
berkembang karena menyediakan cara transaksi yang aman, cepat dan nyaman untuk sebagian
kegiatan bisnis [1]. Sistem point of sale (POS) yang sering digunakan oleh kasir di toko untuk
memproses pesanan dan untuk memeriksa kebutuhan pelanggan. Namun seringkali semua orang
tahu, betapa pelanggan menjadi frustasi untuk harus mengantri jika kasir toko melayani dengan
lambat.

Dalam mendesain sistem POS, para desainer harus menyadari bahwa sistem POS menjadi
berbeda dari aplikasi lain yang umum: sementara tujuan pengguna dalam aplikasi berbasis web
atau basis gawai adalah selalu offline. Di satu sisi, aplikasi perangkat lunak hanya menghambat
kasir dalam mendapatkan barang yang dibeli oleh pelanggan. Dalam sistem POS: peran kasir
adalah untuk terlibat dengan barang yang dibeli dan bersikap ramah kepada pelanggan, sedangkan
perangkat lunak POS adalah untuk tujuan akuntansi atau pencatatan keseluruhan proses transaksi
bisnis yang terbentuk. Keberhasilan transaksi bisnis bukanlah langkah terakhir dalam antarmuka
pengguna, tetapi membuat pelanggan yang senang atau puas. Implikasinya adalah desainer sistem
POS harus mempertimbangkan konteks yang lengkap dan harus melihat perangkat lunak secara
kritis. Pada akhimya, desainer harus menemukan cara untuk mengurangi waktu transaksi rata-
rata dan mengurangi waktu tunda yang disebabkan oleh keadaan ketika melayani pelanggan.

Pada penelitian yang dilakukan pada perusahaan CV. Garuda Jaya Garment (GJG).
Perusahaan GJG merupakan sebuah perusahaan yang bidang usahanya memproduksi macam
kostum dan macam atribut terkait dengan Paskibra. Sebagai sarana pembukuan, perusahaan GIG
menggunakan sistem pencatatan transaksi tradisional untuk mencatat semua jenis transaksi yang
terjadi. Sehingga hal ini menjadi titik utama peneliti untuk melakukan pembaharuan sistem pada
GJG dengan usulan sistem berbasis point of sales. Kriteria sistem yang dibuat harus dapat
melakukan beberapa hal, antara lain adalah sistem menjadi unit yang dapat menerima tiap
masukan data transaksi dengan detil sehingga dapat memberikan laporan jumlah hasil penjualan
secara waktu nyata ataupun pada periode waktu tertentu. Sistem POS juga dapat mengakses dan
melakukan verifikasi jumlah persediaan barang dalam logistic serta dapat membuat laporan
penjualan dalam rentang waktu yang telah diset sebelumnya.

Di antara beberapa atribut kualitas perangkat lunak , secara khusus untuk perangkat lunak
POS adalah karena antarmuka pengguna secara langsung terkait dengan perilaku kasir, kepuasan
pelanggan dan keuntungan pasar [2]. Antarmuka pengguna yang ramah akan memberikan
bantuan yang efektif kepada kasir dan proses pelayanan kepada pelanggan menjadi lebih cepat,
penurunan antrian pelanggan di dalam toko, peningkatan kapasitas pelaporan manajemen, dan
juga akses ke lebih banyak konsumen [3], [4]. Menurut Len Bass [5], kegunaan bergantung pada
seberapa mudah sistem menyelesaikan tugas pengguna dan sejauh mana pengguna mendukung
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fungsi sistem. Menurut Nielsen [6], usability menjadi faktor utama penentu suatu antarmuka
pengguna pada sistem mudah untuk digunakan.

Dalam membangun sebuah sistem informasi yang memiliki tingkat usability tinggi dan
memberikan tingkat kenyamanan kepada pengguna yang baik, maka perlu ditunjang oleh suatu
metode yang memiliki rancangan bahwa sistem informasi tersebut menitik-beratkan pada
kebutuhan pengguna sistem secara keseluruhan. Pada penelitian ini digunakan sebuah metode
Human Centered Design (HCD) [7] , dimana metode ini akan memanfaatkan opini yang
didapatkan dari jajak pendapat para pengguna ataupun calon pengguna, serta pola tingkah laku
pengguna. Tujuan penggunaan metode HCD ini adalah untuk mengatasi kenyamanan
pengguna dalam menggunakan sistem POS. Hasil akhir yang diharapkan adalah dapat
menghasilkan tampilan yang user friendly dan secara maksimal seluruh fungsi yang dibuat dapat
ditangkap dan dapat dioperasikan dengan baik serta memberikan nilai evaluasi usability yang
tinggi. Metode HCD yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah kuisioner dan
usability testing [8].

Pada makalah penelitian ini terbagi menjadi beberapa struktur sebagai berikut: Pada
bagian pertama dibahas pendahuluan dan urgensi dilakukannya penelitian ini. Pada bagian kedua
dibahas metode penelitian yang digunakan selama proses penelitian berlangsung. Pada bagian
ketiga berupa hasil dan pembahasan mulai proses awal penelitian ini dilakukan hingga hasil dan
evaluasi dari perangkat yang telah dibuat. Pada bagian keempat disampaikan kesimpulan yang
juga memuat tentang hasil dan usulan yang dapat dilakukan pada penelitian mendatang.

2. METODE PENELITIAN
Pada bagian ini dijelaskan langkah sistematis pada proses penelitian dan pembuatan
aplikasi point of sales berbasis metode HCD. Gambar 1 merupakan alur metodologi penelitian
dari proses pendefinisian HCD hingga proses evaluasi dilakukan.

Metode Human Centered Design

‘ Merencanakan Proses HCD |

Memahami & Menentukan
Konteks Pengguna

Spesifikasi Kebutuhan
Pengguna

l

‘ Membuat Desain Solusi |
l Sesuai / Belum ?

‘ Evaluasi Desain Solusi |

&«

Belum

‘ Selesai |

Gambar 1.Skema Tahapan Penelitian
Adapun deskripsi tahapan penelitian pada skema Gambar 1 adalah sebagai berikut: Pada
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tahap awal dilakukan melalui studi literatur dan perencanaan proses HCD. Setelah itu, proses
berlanjut menangkap konteks pengguna dan melakukan spesifikasi kebutuhan pengguna dengan
melakukan observasi, pengumpulan data utama yaitu melakukan wawancara secara langsung
pada pemilik tentang aplikasi yang akan dibuat. Tahap selanjutnya pada kebutuhan fungsional di
sistem point of sales yang dibuat akan mencakup beberapa proses dan layanan apa saja yang harus
disediakan oleh sistem yang dapat melakukan masukan data kategori, menampilkan daftar data
per kategori, dapat melakukan edit total data per kategori, dapat melakukan hapus data per
kategori secara sebagian atau keseluruhan per periode, dapat melakukan masukan data per produk
per periode, dapat menampilkan daftar data per produk. dapat melakukan edit data per produk.
hapus data per produk, masukan data kastamer per periode dengan detil tiap kastamer yang
berbeda-beda, dapat menampilkan daftar data kastamer per periode, edit data kastamer secara
parsial atau keseluruhan, hapus data kastamer, masukan data transaksi per periode, menampilkan
daftar data transaksi per periode, dapat melakukan cetak invoice dalam bentuk pdf maupun cetak
langsung ke mesin pencetak (printer), yang terakhir dapat menampilkan laporan sesuai para
periode tertentu [9].

Customer Admin Sistem
ra ™,
{ \
_/
Simpan data
p . P - transaksi
M::?“I:‘uhungu admin o F_,.
Pemesanan L
pemesanan
. J \ J i
- ~ - ~ p = \
M ! Konfirmasi Total Buat Tagihan
Pembayaran Pembayaran Pembayaran
- ~ - p 4

Cetak Invoice

Ubah Status
Customer

Y }

Gambar 2 Flowchart dalam menggunakan Aplikasi

Pada penelitian ini menggunakan metode low fidelity prototype [10]. Karakteristik utama
pada metode low fidelity prototype (LFP) adalah mempunyai fungsi atau interaksi yang terbatas,
lebih menggambarkan konsep perancangan dan layout dibandingkan dengan model interaksi.
Sehingga metode LFP ini yang menjadi pilihan dalam membuat purwarupa sebelum aplikasi
dibuat. Terdapat tiga tahap utama dalam pembuatan aplikasi yaitu yang pertama tahap
implementasi membangun aplikasi point of sales sesuai desain perancangan yang telah disetujui
dengan metode HCD. Pada tahap kedua yaitu pengujian, berupa uji coba sistem point of sales dari
sisi usability dan fungsionalitas. Pada sisi usability dilakukan usability testing dengan
menggunakan metode System Usability Scale (SUS) [11]. Pada tahap ketiga yang terakhir adalah
tahap pendokumentasian terhadap sistem point of sales yang telah dibuat dan diuji.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
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Pada bagian Hasil dan pembahasan akan disajikan dan dibahas langkah-langkah hasil dari
pembuatan aplikasi POS dengan metode Human Cetered Design.
3.1. Implementasi Antarmuka

I. Tampilan Login, merupakan tampilan pertama sistem yang muncul sementara sebelum
masuk ke menu utama.

- R R I re— = &g+ al:
CV. GARUDA JAYA GARMENT

Gambar 3.Tampilan Login

2. Tampilan Menu Utama, tampilan utama sistem setelah login, berfungsi untuk menampilkan
fitur-fitur sistem.

* QD Teisk aman | por-puskbuatesde

==

Grafik Penpualan Selama Sebulin

e

Gambar 4 Tampilan Utama

3. Tampilan Daftar Kategori, merupakan tampilan halaman data kategori yang berfungsi untuk
menampilkan kategori produk.
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List Data Kategori

Gambar 5 Tampilan Daftar Kategori

4. Tampilan Tambah Kategori, merupakan tampilan form tambah data kategori yang berfungsi
untuk menampikan kategori jenis barang yang ingin ditambahkan.

. R EEY )

Tambah Data Kategor

Gambar 6. Tampilan Tambah Kategori

5. Tampilan List Produk, merupakan tampilan halaman data produk yang berfungsi untuk
menampilkan data produk.

Gambar 7.Tampi.lan List Produk
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6. Tampilan Tambah Produk, merupakan tampilan form tambah data produk yang berfungsi
untuk menampilkan data produk yang ingin ditambahkan.

Tambah Data Produk

- =
Gambar 8. Tampilan Tambah Produk

7. Tampilan Daftar Kastamer, merupakan tampilan halaman data kastamer yang berfungsi
untuk menampilkan data pelanggan tetap.

Gambar 9. Tampilan Daftar Kastamer
8. Tampilan Tambah Kastamer, merupakan tampilan form tambah data kastamer yang
berfungsi untuk menampilkan data kastamer baru yang ingin ditambahkan.

« T D Tebh s b ste ) ]

Gambar 10. Tampilan Tambah Kastamer
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9. Tampilan Daftar Transaksi, merupakan tampilan halaman data transaki yang berfungsi untuk
menampilkan data transaksi.

st Data Transaksi

Gambar 1 1. Tampilan Daftar Transaksi

10. Tampilan Tambah Transaksi, merupakan tampilan halaman tambah transaksi yang berfungsi
untuk proses transaksi dari pemesanan barang oleh kastamer.

Y )

Buat Transaksi < INVODOG3 » < 2020-06-07

Tatal Belanja: Rp. 0

Gambar 12.Tampilan Tambah Transaksi

11. Tampilan Detail Transaksi, merupakan tampilan halaman detail transaksi yang berfungsi
untuk menampikan rincian informasi pesananan produk kastamer.

e WEEEY ]
I Infa Transaksi l Detail Tranzaks l
Detail Cicilan Pembayaran

Gambar 13.Tampilan Detail Produk
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12. Tampilan Bayar Cicilan, merupakan tampilan untuk kastamer yang belum melunasi

pembayaran ketika melakukan pemesanan.

« o2+t

Gambar 14 Tampilan Bayar Cicilan

13. Tampilan Invoice, merupakan tampilan untuk mencetak invoice setelah melakukan

transaksi.

INVOICE PEMBELIAN

CV.GARUDA JAYA GARMENT

Adlnsi Sells
N Vi Customer Frisda/SMKN 4 BATAM
Tanggal Transaksi ©  2020-06-02 Tanggal Cotak W00-06-17 08:43:52
Rincian pembelian barang ] ]
[x! Nama Produk | Satuan | 0ty Subletal
1 [Talikur Nakuka Kodi 1
T Kustum Bordir Kodi i
3 T Kedi I 000,000
[# [rops Pt Emblem Putih Kodi | 1 130,000 2,600,000
|5 [Tongkn Dasson e | 1 150,000 150000

Discont Rp. 221,000
o Hp

Total Bayar Rp. 11,371,500
Jumlah bayar Rp. 11,371,500
Kembalian Rp 0

Jewrs Baryar Cush

Siaius LUNAS

Gambar 15 Tampilan Invoice

14. Tampilan Laporan, merupakan halaman untuk menampilkan laporan sesuai dengan periode

tertentu.

Repart Harian

Gambar 16 Tampilan Laporan




10 JOINS Vol. x, No. y, Nopember 20xy: x-y

15. Tampilan Daftar Pengguna, merupakan tampilan halaman data pengguna yang
menggunakan sistem.

vt 62 8@

List Dara User

Gambar 17. Tampilan Daftar Pengguna

16. Tampilan Tambah Pengguna, merupakan tampilan untuk mengakomodasi tambah akun
pengguna yang akan menggunakan sistem.

Gambar 18 Tampilan Tambah Pengguna

3.2. Pengujian Usabilitas

Pengujian usabilitas dilakukan dengan memberikan kuesioner tertulis kepada para
responden untuk memberikan jawaban. Bahan uji yang digunakan sebagai sumber data dalam
penelitian ini adalah data primer dan data sekunder. Data utama/primer berupa kuesioner dari
responden, digunakan untuk mengukur kegunaan pengguna dalam sistem point-of-sale.
Sedangkan data penunjang atau data sekunder adalah dokumen legal formal yang terkait dengan
skala ketersediaan sistem, serta data analisis deskriptif.

Berdasarkan hasil kuesioner yang telah diperoleh kemudian diolah menggunakan
persamaan 1. Para perhitungan skor pada kuesioner, nilai skro SUS mempunyai aturan tersendiri,
yaitu pernyataan dengan nomor ganjil, nilai skor yang dijawab oleh responden dikurangi 1 (X-1).
Untuk nilai X merupakan skor yang diberikan oleh responden. Sedangkan untuk pemyataan
dengan nomor genap, nilai tersebut dikurangi 5 dengan nilai skor yang dijawab (5-X). X sendiri
merupakan skor yang diberikan oleh responden. Semua nilai skor dijumlahkan dan dikalikan
dengan angka koefisien indeks nilai 2,5. Skor SUS yang diperoleh dari lima puluh responden
yang terundang kemudian dihitung nilai rata—ratanya dengan mengikuti persamaan 1:
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Keterangan :

x : Skor rata-rata

Y x  :Jumlah Skor

N : Jumlah responden

(1)

Hasil Kuesioner seperti yang tertera pada Tabel 1 merupakan data dari hasil rekap dan
olah kuisioner dengan melibatkan sebanyak 80 responden. Dengan menggunakan persamaan (1)
olah data kuisioner untuk menentukan skor nilai SUS. Hasil skor SUS ditampilkan pada Tabel 1.

menunjukkan rata-rata skor SUS sebesar 78.2.

Tabel 1. Hasil Perhitungan SUS

Skor Hasil Hitung Nilai
Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah (Jumlah x

2.5)
1 3 3 3 2 2 2 2 4 2 3 26 65
2 3 2 4 3 4 3 4 4 3 4 34 85
) 3 3 3 2 3 3 3 4 4 3 31 78
4 2 2 1 2 2 3 2 2 2 4 22 35
5 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 34 85
6 3 2 2 4 3 2 2 2 4 2 26 65
7 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 50
8 1 3 1 3 2 3 3 3 2 22 55
9 3 2 3 3 3 4 4 4 4 2 32 80
10 3 2 3 3 2 3 2 3 2 2 25 63
11 4 2 4 2 4 2 4 3 4 3 32 80
12 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 26 65
13 2 1 2 1 2 2 3 3 3 1 20 50
14 2 1 1 3 1 2 3 2 21 5
15 2 1 2 2 3 3 3 2 4 2 24 a0
16 3 1 2 2 3 2 2 2 3 2 22 35
17 3 3 0 2 2 0 1 4 3 2 20 50
18 2 1 4 4 3 4 3 4 2 29 73
19 2 2 3 1 3 2 2 2 2 2 21 53
20 2 2 4 3 3 2 2 2 3 2 25 63
21 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
22 3 3 2 1 3 3 1 3 3 2 24 60
23 4 1 4 2 4 2 4 4 4 1 30 75
24 1 3 4 4 4 4 4 4 2 3 33 83
25 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
26 4 2 4 4 3 3 3 4 4 3 34 85
27 3 1 4 3 3 3 3 3 3 3 29 73
28 2 2 3 4 2 3 3 4 2 4 29 73
29 2 3 2 2 4 3 3 3 3 3 28 70
30 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 34 85
31 3 5 4 4 4 3 4 3 4 5 41 103
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32 3 2 3 3 4 3 5 3 4 4 34 85
33 4 2 4 4 4 2 4 3 4 3 34 85
34 2 3 3 5 4 2 3 3 2 29 73
35 4 4 2 5 2 2 3 4 3 5 34 85
36 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 37 93
37 4 3 4 3 3 2 3 4 4 2 32 80
38 5 2 4 4 3 4 4 2 4 4 36 X0
39 2 3 4 2 2 5 4 4 3 4 33 83
40 4 4 4 2 5 4 4 4 4 3 38 95
41 3 4 3 4 4 3 2 4 4 2 33 83
42 4 4 4 4 3 2 3 4 4 2 34 85
43 4 5 4 3 4 5 4 5 4 4 42 105
ESS 5 4 ] 3 4 3 5 4 4 4 41 103
45 4 4 4 4 3 2 4 4 5 4 38 95
46 4 3 4 5 4 4 4 4 4 3 30 08
47 3 4 5 4 3 4 5 4 4 5 41 103
48 5 4 4 5 5 4 3 5 4 4 43 108
49 3 5 4 5 3 5 4 3 5 4 41 103
50 4 4 5 4 2 3 4 4 3 4 37 93
Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 782

Skala persentil SUS digunakan untuk mengetahui perbedaan antara hasil evaluasi
akseptabilitas, skala kelas, dan nilai adjektif. Perbedaan kategori evaluasi dalam skor peringkat
persentil SUS, umumnya membandingkan hasil peringkat pengguna, dan membagi nilai
akseptabilitas, skala nilai itu sendiri, dan peringkat kata sifat menjadi tiga kategori. Untuk itu
dalam menentukan SUS skor percentile rank seperti pada Tabel 2.

Tabel 2. SUS Skor Percentile Rank

Nilai SUS Nilai Peringkat
=803 A Excellent
>=74 dan <80.3 B Good
>68 dan <74 C Ok
>=51 dan <68 D Poor
<51 F Awful

4. KESIMPULAN

Pada penelitian ini, dengan mengintegrasikan prinsip-prinsip desain HCD yang baik ke dalam
sistem POS, desainer dapat mengurangi beban pengguna dengan menemukan cara untuk
mempercepat Kinerja sistem, mengurangi kompleksitas, menemukan cara yang jelas untuk
memberi label entitas dalam sistem. Pada sistem POS, model navigasi tetap diperlukan untuk
menyelesaikan beberapa tugas. Misalnya, pada aliran standar ketika pengguna membutuhkan
informasi yang melibatkan pencarian produk; baik dengan nama atau dengan sesuatu seperti fitur
jelajah. Situasi lain yang sering menjadi faktor krusial adalah ketika menerapkan diskon,
menemukan transaksi lama atau mengidentifikasi pelanggan setia. Fitur navigasi menjadi sangat
penting. Sistem POS yang dibuat pada evaluasi menggunakan sistem SUS menghasilkan nilai
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rata-rata skor sebesar 78.2 dengan tingkat rating skor kedalam klasifikasi Good atau Baik. Sebagai
usulan lanjutan pada penelitian mendatang, terdapat beberapa fitur yang dapat ditambahkan dan
dapat ditingkatkan pada kemudahan penggunaannya secara visual khususnya, juga mampu
mengukur tingkat kepuasan pelanggan secara langsung ketika melakukan proses transaksi.
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