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Abstrak 

Basecampidn merupakan salah satu badan usaha UMKM yang bergerak dalam 

bidang retail fashion khususnya baju dan tas. Saat ini basecampidn masih 

mengalami kesulitan dalam melakukan penjualan karena sistem yang digunakan 

masih manual. Oleh karena itu, basecampidn memerlukan suatu dukungan 

sistem informasi yang dapat membantu dalam melakukan proses penjualan demi 

kemajuan perusahaan. Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah 

metode Software Development Life Cycle (SDLC) dengan model waterfall. 

Tahap implementasi untuk membangun sistem informasi penjualan produk 

umkm pada store basecampidn menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan 

framework Laravel. Sistem informasi penjualan ini memberikan manfaat untuk 

customer dan admin dalam melakukan transaksi pada store basecampidn. 

Website sistem informasi ini telah diuji dengan menggunakan dua metode, yaitu 

Black Box dan System Usability Scale (SUS). Pengujian black box sistem telah 

berjalan secara fungsional. Pengujian SUS  menghasilkan skor 86 yang artinya 

sistem informasi ini dapat diterima. 

 
Kata Kunci: basecampidn, waterfall, penjualan, umkm. 

 

Abstract 

Basecampidn is one of the MSME business entities engaged in fashion retail, 

especially clothes and bags. Currently, basecampidn is still having difficulty in 

making sales because the system used is still manual. Therefore, basecampidn 

requires an information system support that can help in carrying out the sales 

process for the progress of the company. The system development method used 

is the Software Development Life Cycle (SDLC) method with a waterfall model. 

The implementation stage to build a system for selling MSME products on the 

basecampidn store uses the PHP programming language with the Laravel 

framework. This sales information system provides benefits for customers and 

admins in making transactions at the basecampidn store. This information 

system website has been tested using two methods, namely Black Box and 

System Usability Scale (SUS). The black box testing system has been running 

functionally. SUS testing results in a score of 86 which means that this 

information system is acceptable. 

Keywords: basecampidn, waterfall, sales, msme. 

 
1. PENDAHULUAN  

Basecampidn merupakan salah satu badan usaha UMKM yang bergerak dalam bidang retail fashion 

khususnya baju dan tas. Saat ini basecampidn masih mengalami kesulitan dalam melakukan penjualan 

karena sistem yang digunakan masih manual. Oleh karena itu, basecampidn memerlukan suatu 

dukungan sistem informasi yang dapat memberikan manfaat untuk membantu dalam melakukan 

proses penjualan demi kemajuan perusahaan. 
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Berkat kemajuan teknologi, banyak pengusaha umkm yang memasang iklan di platform e-

commerce yang sedang tren di Indonesia. Namun, masih banyak permasalahan yang muncul tentang 

penjualan melalui e-commerce seperti, sulitnya melakukan rekapitulasi laporan hasil penjualan (Dandung 

et al. 2021). Pemanfaatan sistem informasi berbasis website sangat membantu pengusaha umkm untuk 

meningkatkan penjualan, karena kemudahan akses website cukup berpengaruh untuk media promosi 

online. Sistem informasi yang efektif dan efisien dalam penyebaran informasi di era serba modern saat ini 

tidak lepas dari peran teknologi internet sehingga memudahkan para pengusaha industri kecil seperti 

umkm untuk mengembangkan usahanya (Achmad Ainun et al. 2022). 

Beberapa peneliti telah melakukan studi literatur untuk memberikan solusi kepada para pengusaha 

umkm, berikut ini beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya,                     

Penelitian yang dilakukan oleh (Pradana et al. 2022) menyatakan, sistem informasi penjualan berbasis 

website yang dibangun dengan framework laravel sangat membantu pemilik toko saat mengelola order, 

produk dan kategori produk dan memudahkan bagi konsumen senentang garage yang melakukan transaksi 

online. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh (Umran et al. 2023) menyatakan, dengan adanya 

layanan fitur payment gateway membantu customer dalam menghitung perkiraan biaya ongkir. Sistem 

informasi penjualan berbasis website yang dibangun dengan pemrograman PHP dan framework laravel 

bisa membantu mempromosikan produk yang telah diproduksi sehingga pasar penjualan produk semakin 

meningkat. Terakhir penelitian yang dilakukan oleh (Sinta Nur et al. 2023) menyatakan, sistem informasi 

penjualan online menggunakan framework laravel dan bahasa pemrograman PHP menghasilkan proses 

digitisasi penjualan secara online tanpa terikat dengan waktu transaksi, bisa membantu perusahaan dalam 

melakukan pencatatan proses transaksi dan konsumen juga bisa mendapatkan informasi produk umkm 

tanpa harus datang langsung ke toko. Berdasarkan permasalahan dan penjelasan penelitian yang telah 

dilakukan oleh peneliti sebelumnya, maka penulis memberikan solusi dengan merancang bangun sistem 

penjualan produk umkm berbasis website untuk mengatasi permasalahan pada industri kecil. 

Perancangan sistem ini bertujuan untuk memberi manfaat untuk customer dan admin pada store 

basecampidn dalam melakukan transaksi penjualan produk, serta mempromosikan produk yang telah 

dibuat agar bisa dikenal dan dinikmati oleh masyarakat luas. Sistem informasi penjualan ini dibangun 

menggunakan bahasa pemrograman PHP (Hypertext Preprocessor) dengan framework laravel, dan untuk 

database MySql dengan PHPMyAdmin serta menggunakan XAMPP sebagai web servernya. 

 Perbedaan penelitian sekarang dengan penelitian sebelumnya terletak pada pelayanan dan fitur 

yang terdapat pada sistem. Penelitian sekarang terdapat fitur seperti perkiraan biaya ongkir, fitur cetak 

rekap transaksi perbulan, serta terdapat fitur cetak invoice oleh customer. Sistem informasi penjualan 

berbasis website juga diharapkan dapat membantu transaksi dalam penjualan produk basecampidn.
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2. METODE  

Metode perancangan sistem yang akan penulis gunakan dalam merancang sistem informasi informasi 

penjualan produk umkm pada store basecampidn yaitu metode Software Development Live Cycle (SDLC) 

dengan model waterfall. Penulis menggunakan model waterfall ini berfungsi sebagai pendekatan yang 

efisien untuk mengelola proyek-proyek yang kompleks (Royce 1970). Model ini sangat cocok diterapkan 

pada pengembangan sistem yang memiliki tingkat kerumitan yang rendah dan tahapan yang sistematis. 

Model waterfall memudahkan dalam mengidentifikasi masalah dan merancang sistem sesuai dengan 

kebutuhan (Yogatama et al. 2022). Gambar 1 menunjukkan tahapan model waterfall yang terdiri dari 

analisis kebutuhan, desain, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. 

 

Gambar 1. Tahap-tahap metode waterfall 

2.1 Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan merupakan deskripsi lengkap tentang perilaku perangkat lunak yang akan 

dikembangkan dan juga menentukan kebutuhan fungsional, menggambarkan interaksi manusia dengan 

sistem, dan kebutuhan non-fungsional. Dalam analisis kebutuhan mencakup keandalan, skalabilitas, 

kemampuan pengujian, pemeliharaan, kinerja, serta standar kualitas (Heriyanti et al. 2020).  

 2.1.1 Kebutuhan fungsional 

Kebutuhan fungsional merupakan jenis kebutuhan yang mencakup proses yang dilakukan oleh sistem 

dan informasi yang harus ada dan dihasilkan oleh sistem. Berikut merupakan kebutuhan fungsional pada 

sisi admin dan customer sistem informasi penjualan produk umkm berbasis website pada store 

basecampidn: 

Kebutuhan fungsional pada sisi admin terdapat halaman login, melihat dashboard, melakukan kelola 

produk, mengelola transaksi, mencetak laporan keuangan, melakukan logout. Kebutuhan fungsional pada 

sisi customer terdapat halaman register dan login, melakukan reset password, melihat detail produk, 

menambahkan produk ke keranjang, melakukan checkout produk, mengupload bukti pembayaran, 

mencetak invoice, melakukan logout. 

 



4  

2.1.2 Kebutuhan non-fungsional 

Kebutuhan non-fungsional merupakan kebutuhan yang tidak secara langsung terkait dengan sistem . Analisis 

kebutuhan non-fungsional berupa kebutuhan hardware dan kebutuhan software. Sistem informasi ini dapat 

dijalankan pada perangkat keras komputer atau laptop serta perangkat lunak sebagai operating system dan web 

browser Chrome atau Firefox. 

2.2 Desain 

Desain merupakan salah satu tahapan dalam metode pengembangan sistem yang bertujuan untuk memastikan 

bahwa sistem yang dibangun sesuai dengan kebutuhan pengguna dan proses yang telah ditetapkan pada tahap 

analisis kebutuhan. Dalam tahap desain terdapat beberapa tahapan seperti Use Case Diagram, Activity Diagram, 

Physical Entity Relationship Diagram, User Interface. 

2.2.1 Use Case Diagram 

Use Case merupakan satu diantara banyak bentuk dari object oriented diagrams yang memperlihatkan secara 

detail bagaimana interaksi dalam sistem (Arlin Widya et al. 2022). Dalam sistem penjualan ini terdapat 2 aktor 

yang dimana masing-masing memiliki interaksi nya sendiri dengan sistem seperti pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Use Case Diagram 

2.2.2 Activity Diagram 

Activity Diagram merupakan gambaran aliran kendali suatu operasi sistem yang berurutan antar activity (Ranjita 

Kumari et al. 2014). Gambar 3 merupakan alur sistem activity diagram admin dimulai dengan login memasukkan 

username dan password kemudian melalui validasi, sistem menampilkan halaman dashboard, admin masuk ke 

halaman manajemen user, sistem menampilkan halaman user, admin masuk ke halaman kelola  
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produk, sistem menampilkan halaman kelola produk, admin melakukan kelola produk, lalu admin mengelola 

transaksi, admin mengkonfirmasi transaksi, admin masuk ke halaman pemasukan, di halaman pemasukan admin 

bisa mencetak laporan keuangan perbulan dan keseluruhan, admin melakukan logout.  

 
Gambar 3. Activity Diagram Admin 

Gambar 4 merupakan alur sistem activity diagram customer dimulai dari customer mengisi data 

registrasi, lalu kembali ke halaman login, menampilkan halaman utama, mengelola profil, melihat detail 

produk, melakukan pemesanan, melakukan transaksi, dan terakhir logout. 

 

Gambar 4. Activity Diagram Customer 
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Gambar 5 merupakan alur sistem activity diagram reset password dimulai dari customer menginput 

email, mengklik link reset password pada email, beralih ke form reset password, input password baru, 

update password baru, kembali ke halaman login. 

 
 

Gambar 5. Activity Diagram Reset Password 
 

2.2.3 Physical Entity Relationship Diagram 

Physical Entity Relationship Diagram berfungsi untuk menggambarkan hubungan antar data dalam 

database (Suhirman et al. 2021). Perencanaan database digunakan sebagai konsep database untuk 

diimplementasikan dalam sistem informasi penjualan produk umkm sebelum dikembangkan, pada 

perencanaan database sistem informasi penjualan produk umkm terdapat tiga belas tabel yang beberapa 

diantaranya ditunjukkan pada Gambar 6.  

 

Gambar 6. Physical Entity Relationship Diagram 
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2.2.4 User Interface 

User Interface merupakan proses yang digunakan untuk membuat antarmuka perangkat lunak, dengan 

penekanan pada tampilan atau gaya (Naufal Zulfikar et al. 2023). Tujuan pembuatan user interface 

adalah untuk membuat teknologi informasi mudah digunakan oleh pengguna, disebut juga user friendly 

(Tannady et al. 2021).  

2.2.4.1 Halaman Utama 

Gambar 7 halaman utama, halaman ini merupakan titik awal yang akan dilihat oleh user ketika mereka 

mengakses situs website. Halaman ini biasanya menampilkan gambaran umum tentang website, 

halaman utama juga berfungsi sebagai ringkasan keseluruhan isi website sehingga user dapat langsung 

mengerti website apa yang mereka kunjungi. 

 

Gambar 7. Halaman Utama 

2.2.4.2 Halaman Registrasi Customer 

Gambar 8 halaman registrasi customer, halaman ini merupakan halaman yang digunakan untuk proses 

registrasi customer di situs website. Halaman ini biasanya meminta customer mengisi formulir data diri 

customer dan juga membuat password. Setelah proses registrasi selesai, customer dapat masuk ke dalam 

akun yang telah dibuat untuk mengkases fitur yang tersedia dalam sistem. 

 

Gambar 8. Halaman Registrasi Customer 

2.2.4.3 Halaman Detail Produk 

Gambar 9 halaman detail produk, halaman ini merupakan halaman yang digunakan untuk menampilkan 

informasi lebih spesifik tentang sebuah produk di sebuah situs website. Halaman ini biasanya berisi 

deskripsi produk, gambar, stok, dan informasi lain yang membantu customer dalam melakukan pembelian. 
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Gambar 9. Halaman Detail Produk 

2.2.4.4 Halaman Shopping Cart 

Gambar 10 halaman shopping cart, halaman ini merupakan halaman yang menampilkan produk yang 

telah dipilih oleh customer untuk dipesan, pada halaman ini terdapat informasi nama produk, jumlah, 

harga, total harga yang dibayarkan dan lain-lain. 

 

Gambar 10. Halaman Shopping Cart 

2.2.4.5 Halaman Dashboard Admin 

Gambar 11 halaman dashboard admin, halaman ini merupakan halaman yang digunakan oleh admin 

untuk mengelola isi dari sebuah sistem halaman ini biasanya berisi informasi dan data transaksi, pada 

halaman ini juga terdiri dari beberapa fitur seperti kelola produk, kelola transaksi dan lain-lain. 

 

Gambar 11. Halaman Dashboard Admin 

2.2.4.6 Halaman Kelola Produk 

Gambar 12 halaman kelola produk, halaman ini merupakan halaman yang digunakan admin untuk 

mengelola produk yang dijual. Halaman ini biasanya berisi berbagai fitur untuk mengelola data produk 

seperti, menambah, mengubah, dan mengahpus data produk. 
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Gambar 12. Halaman Kelola Produk 

2.3 Implementasi & Penulisan Kode 

Tahap implementasi merupakan tahap perancangan yang berfokus pada tampilan interface, arsitektur 

software, perancangan struktur data, serta alogoritma program (Risald et al. 2021). Proses penerapan 

kode sistem akan menggunakan bahasa pemrograman PHP V8.2.12 dengan menerapkan framework 

Laravel untuk memudahkan perancang dalam membangun sistem informasi penjualan produk umkm 

pada store basecampidn. Selain itu tahap ini juga menggunakan MySql yang terintegrasi dengan 

PHPMyAdmin sebagai database untuk menyimpan data-data yang diperlukan saat membangun sistem 

dan XAMPP sebagai web servernya.  Perancang juga memanfaatkan CDNJS untuk mengakses berbagai 

pustaka dan file yang diperlukan. Selain itu, menggunakan jQuery dan SweetAlert untuk meningkatkan 

interaktivitas dan pengalaman pengguna, dan mengintegrasikan API Google Maps dan Raja Ongkir 

untuk mendukung fitur-fitur lokasi dan pengiriman. Terakhir, framework UI Bootstrap digunakan untuk 

mempercepat proses desain antarmuka pengguna. 

2.4 Pengujian 

Tahap pengujian pengembangan sistem informasi penjualan produk umkm berbasis website pada store 

basecampidn ini akan diuji dengan metode Black Box Testing dan System Usability Scale (SUS). Black 

Box Testing memiliki peran penting untuk menemukan kesalahan dalam sistem perangkat lunak serta 

membantu menguji dan meningkatkan kualitas produk perangkat lunak tersebut (Akanksha et al. 2017). 

Pengujian SUS merupakan salah satu metode pengujian dalam pengembangan produk sistem informasi 

karena, penggunaan pengujian SUS sangat efektif dalam menguji suatu sistem dalam mencapai tujuan 

tertentu dengan efektivitas, efisiensi, serta kepuasan dalam konteks penggunaan tertentu (Zahra et al. 

2016). Alasan pemilihan metode pengujian ini karena metode SUS telah digunakan dan diuji selama 

dekade dan selalu terbukti sebagai metode yang andal untuk mengevaluasi kegunaan sistem berdasarkan 

standar industry (Mochammad et al.2022). 

2.5 Pemeliharaan 

Tahap pemeliharaan merupakan tahap akhir dari metode SDLC model waterfall. Pada tahap 

pemeliharaan ini nantinya akan melibatkan para pengguna dari sistem informasi yang secara langsung 

bertugas dalam pengoperasian sistem. Apabila nantinya terdapat fitur-fitur yang error dari sistem, maka 

akan dilaporkan ke admin dan akan dilakukan perbaikan oleh perancang. Sistem informasi setelah diuji 

dan dibenahi berdasarkan saran dan masukan yang diperoleh dari pengujian, maka sistem informasi 
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diterapkan pada store basecampidn. Sistem informasi ini memberikan manfaat untuk membantu 

customer dan admin dalam melakukan transaksi sehingga dapat meningkatkan penjualan dari store 

basecampidn sendiri.  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penulis berhasil membangun sistem informasi penjualan produk umkm berbasis website pada store 

basecampidn, sehingga memberikan hasil dan pembahasan yang menyeluruh dari penelitian yang telah 

dilakukan. Sistem informasi ini dilengkapi dengan fitur-fitur seperti, cetak laporan keuangan, dan 

prediksi biaya ongkir. Fitur-fitur ini dibuat untuk memberikan manfaat kepada customer dan admin dalam 

meningkatkan penjualan dari store basecampidn. 

3.1 Halaman Admin 

3.1.1 Halaman Dashboard 

Halaman dashboard merupakan halaman yang digunakan admin untuk mengelola sistem, pada halaman 

dashboard ini admin bisa melihat rekapitulasi penjualan, mengelola produk, mengelola keuangan, serta 

mencetak rekap penjualan. Halaman dashboard admin bisa dilihat pada Gambar 13. 

 

Gambar 13. Halaman Dashboard 

 

 

3.1.2 Halaman Kelola Produk 

Halaman kelola produk merupakan halaman yang digunakan admin untuk mengelola produk dalam 

sistem penjualan store basecampidn, pada halaman ini admin bisa menambah, mengubah, dan menghapus 

data produk yang dijual. Halaman kelola produk bisa dilihat pada Gambar 14. 

 

Gambar 14. Halaman Kelola Produk 
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3.1.3 Halaman Kelola Transaksi 

Halaman kelola transaksi merupakan halaman yang digunakan admin untuk mengelola transaksi 

dalam sistem penjualan store basecampidn. Halaman kelola transaksi bisa dilihat pada Gambar 15. 

 

Gambar 15. Halaman Kelola Transaksi 

3.1.4 Halaman Pemasukan 

Halaman pemasukan merupakan halaman untuk mencetak rekap pemasukan yang masuk pada 

website store basecampidn. Halaman pemasukan bisa dilihat pada Gambar 16. 

 

Gambar 16. Halaman Pemasukan 

3.2 Halaman Customer 

3.2.1 Halaman Homepage 

Halaman homepage merupakan halaman utama dari website yang pertama kali dilihat oleh user 

ketika mengakses situs web. Halaman homepage bisa dilihat pada Gambar 17. 

 

Gambar 17. Halaman Homepage 

3.2.2 Halaman Registrasi 

Halaman registrasi merupakan halaman untuk mendaftar dan membuat akun untuk sebuah sistem, di 



12 

 

halaman ini user diminta untuk mengisi formulir berisi data diri dan juga password. Halaman 

registrasi bisa dilihat pada Gambar 18. 

 

Gambar 18. Halaman Registrasi 

3.2.3 Halaman Login 

Halaman login merupakan halaman yang digunakaan untuk mengkases sistem, pada halaman ini user 

harus menginputkan username dan password kemudian akan di identifikasi oleh sistem untuk 

mendapatkan hak akses ke sistem. Halaman login bisa dilihat pada Gambar 19. 

 

Gambar 19. Halaman Login 

3.3.4 Halaman Detail Produk 

Halaman detail produk merupakan halaman yang menampilkan informasi produk seperti tampilan 

produk yang lebih jelas, ukuran, dan harga dari produk tersebut. Halaman detail produk bisa dilihat 

pada Gambar 20. 

 

Gambar 20. Halaman Detail Produk 

3.3.5 Halaman Keranjang 

Halaman keranjang merupakan halaman yang digunakan untuk menampilkan ringkasan dan detail 

produk yang telah dipilih oleh customer,  Dalam halaman keranjang customer bisa melihat produk 

yang sudah dipilih dan jumlahnya. Halaman keranjang bisa dilihat pada Gambar 21. 
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Gambar 21. Halaman Keranjang 

3.3.6 Halaman Checkout 

Halaman checkout merupakan halaman yang menampilkan informasi pemesanan, seperti alamat 

pengiriman, perkiraan harga ongkir, metode pembayaran, dan harga total. Halaman checkout bisa 

dilihat pada Gambar 22. 

 

Gambar 22. Halaman Checkout 

3.4 Pengujian Black Box   

Black box testing memungkinkan penulis menjalankan simulasi berbagai situasi dan skenario 

penggunaan untuk menguji sistem secara menyeluruh dan mengidentifikasi kesalahan dalam 

sistem(Rosmiati 2021). Pada saat melakukan pengujian black box kelemahan pada sistem informasi 

akan teridentifikasi, pengujian menggunakan black box testing untuk menentukan hasil mana yang 

dianggap valid. Tujuan pengujian ini untuk menemukan kelemahan pada sistem, memastikan bahwa 

data yang dihasilkan setelah eksekusi sesuai dengan data yang dimasukkan, dan menghindari cacat 

pada aplikasi sebelum digunakan oleh pengguna (Rosalina et al. 2020). Tabel 1 merupakan hasil 

pengujian yang dilakukan dengan metode black box testing oleh penulis 

No. Pengujian 

Fungsi 

Skenario Harapan Hasil 

1. User Login Memasukkan 

username dan 

password 

Masuk ke halaman 

homepage 

Valid 

2. Mencari nama 

produk 

Memasukkan nama 

produk pada fitur 

pencarian 

Menampilkan produk 

yang sesuai 

Valid 
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3. Menambahkan 

produk ke 

keranjang 

Memilih produk yang 

diinginkan 

Menampilkan produk 

yang sudah dipilih di 

halaman keranjang 

Valid 

4. Melakukan 

checkout 

produk 

Memilih produk yang 

ingin di checkout 

Menampilkan detail 

produk pada halaman 

checkout 

Valid 

5. Mencetak 

invoice 

Menekan tombol 

cetak invoice 

Menampilkan tampilan 

invoice yang siap 

dicetak 

Valid 

     

7. Edit produk Menekan button 

“edit” pada produk 

yang ingin diedit 

Menampilkan produk 

yang terbaru 

Valid 

8. Hapus produk Menekan button 

“hapus” pada produk 

yang ingin di hapus 

Menghapus data 

produk yang sudah 

dipilih 

Valid 

9. Kelola 

Transaksi 

Mengelola status 

transaksi 

Menampilkan data 

transaksi sesuai 

dengan yang dipilih 

Valid 

10. Cetak rekap 

pemasuka 

Menekan tombol 

“cetak” pada rekapan 

perbulan maupun 

pertahun 

Menampilkan tampilan 

rekapan pemasukan 

yang siap dicetak 

 

Valid 

3.5 Pengujian System Usability Scale (SUS)  

Penulis juga melakukan pengujian usability untuk memastikan apakah sudah memenuhi standar 

usability ataukah tidak memenuhi standar usability (Ependi et al. 2019). Pengujian usability yang 

merupakan salah satu metode pengujian untuk mengukur kegunaan dan kepuasan penggunaan sistem 

dari sudut pandang pengguna. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk mengevaluasi seberapa mudah 

pengguna dalam menggunakan sistem beradasarkan skala kegunaan tertentu. Proses pengujian ini 

disesuaikan dengan kebutuhan dan preferensi pengguna perangkat lunak, baik yang melibatkan 

pengguna akhir secara langsung maupun tidak, kunci keberhasilan tes ini adalah kesederhanaannya. 

Sebagai ukuran kemudahan penggunaan sistem digunakan sepuluh pertanyaan yang harus dijawab 

oleh pengguna (Andreas et al. 2020). Pengguna diminta menjawab sepuluh pertanyaan dengan lima 

kemungkinan jawaban yang terdiri dari “sangat tidak setuju” hingga “sangat setuju”, respon ini 

digunakan untuk mengukur kegunaan sistem secara keseluruhan dan memahami tingkat kepuasan 
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pengguna terhadap sistem. 

Tabel 1. Pertanyaan Pengujian SUS 

No. Pernyataan 

1. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi 

2. Saya merasa sistem ini rumit digunakan 

3. Saya merasa sistem ini mudah digunakan 

4. Saya merasa bantuan dari orang lain atau teknisi 

dalam  

menggunakan sistem ini 

5. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan 

semestinya 

6. Saya merasa ada banyak hal yang tidak serasi pada 

sistem ini 

7. Saya merasa orang lain akan memahami cara 

menggunakan sistem ini 

8. Saya merasa sistem ini membingungkan 

9. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 

menggunakan sistem ini 

10. Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu 

sebelum menggunakan sistem ini 

 

Tabel 2 merupakan daftar pertanyaan dari pengujian SUS yang akan diberikan kepada masyarakat 

setelah mencoba sistem informasi yang dirancang oleh penulis. Data yang diperoleh dari masyarakat 

yang telah mengisi form akan diproses menggunakan aturan perhitungan SUS. Nilai masing-masing 

pernyataan dihitung berdasarkan pilihan responden yaitu Saangat Setuju (SS) Nilai = 5, Setuju (S) 

Nilai = 4, Netral (N) Nilai = 3, Kurang Setuju (KS) Nilai = 2, Tidak Setuju (TS) Nilai = 1. Dalam 

perhitungan SUS menggunakan beberapa aturan untuk perhitungan. 

1. Pernyataan bernomor ganjil, nilai daari responden akan dikurangi 1. 

2. Pernyataan bernomor genap, nilai diperoleh dari nilai 5 dikurangi nilai yang diperoleh dari 

pengguna.  

3. Skor SUS didapat dari hasil nilai setiap pernyataan kemudian dikali 2,5. 

Skor SUS = (((Q1 – 1) + (5 – Q2) + (Q3 – 1) + (5 - Q4) + (Q5 – 1) 

+ (5 – Q6) + (Q7 – 1) + (5 – Q8) + (Q9 – 1) + (5 – Q10)) * 2.5)  

Gambar 23 menunjukkan system usability scale memiliki rentang nilai antara 0 hingga 100, skor 

tersebut digunakan untuk mengukur tingkat kegunaan relatif sistem, skor yang lebih tinggi 

menunjukkan sistem yang lebih baik. 
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Gambar 23. Grade rangkingks of SUS (A.Bangor et al. 2009) 

Berdasarkan hasil perhitungan pada Tabel 3 diperoleh nilai rata-rata sebesar 86 yang artinya 

mendapatkan kategori excellent dengan grade scale B (80-90), yang dimana skor tersebut telah diukur 

dengan Grade rangkings of SUS pada Gambar 23. Hal ini menunjukkan bahwa sistem dapat diterima 

dan layak digunakan oleh pengguna.  

Tabel 2. Hasil Perhitungan Pengujian SUS 

 

Responden 

Skor Hasil Hitung  

Jumlah 

Nilai 

(Jumlah x 

2,5) 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 3 3 4 2 3 3 4 3 4 3 32 80 

2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 31 78 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 34 85 

5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 31 78 

6 3 3 3 4 4 3 4 4 3 4 35 88 

7 3 3 3 4 4 2 4 4 4 4 35 88 

8 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 35 88 

9 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 36 90 

10 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 36 90 

11 3 3 3 4 4 3 3 4 3 4 34 85 

12 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 38 95 

13 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 35 88 

14 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 33 83 

15 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 35 88 

16 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 36 90 

17 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 36 90 

18 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 34 85 

19 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 35 88 

20 4 3 3 4 3 4 4 3 4 3 35 88 

21 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 35 88 



17 

 

22 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 32 80 

23 2 3 4 2 4 3 3 4 4 4 33 83 

24 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 34 85 

25 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 35 88 

26 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 36 90 

27 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 34 85 

28 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 34 85 

29 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 36 90 

30 2 3 4 4 3 3 4 4 4 3 34 85 

Skor Rata – rata (Hasil Akhir) 86 

 

 PENUTUP   

Berdasarkan penelitian yang telah penulis lakukan untuk membangun sistem informasi penjualan produk 

umkm berbasis website untuk store Basecampidn telah dibangun sesuai kebutuhan calon pengguna. 

Sistem informasi ini telah dilakukan pengujian menggunakan black box testing dan system usability scale 

(SUS), pada pengujian black box sistem telah dijalankan dengan tepat, pada pengujian SUS menghasilkan 

skor 86 yang artinya sistem informasi dapat diterima oleh calon pengguna. 
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