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Abstrak

Pesatnya teknologi sekarang, pengusaha didorong untuk menggunakan teknologi sebagai
senjata untuk bertahan dan menang dalam persaingan yang semakin kuat setiap hari.
CRM (Customer Relationship Management) ialah satu diantara strategi usaha dan alat
manajemen bisnis dalam mengembangkan penjualan. Ansab Hand Screen Printing ialah
satu diantara usaha yang beroperasi di sektor jasa sablon di Kabupaten Sleman. Sistem
pemesanan dan pemasaran pada Ansab Hand Screen Printing masih secara manual. Untuk
memperoleh informasi konveksi sablon harus datang ke lokasi. Hal tersebut tidak efektif
dan konsumen kesulitan memesan dari luar kota. Peningkatan pelayanan dan pemasaran
diperlukan untuk mencapai tujuan CRM. Pada studi berikut dibuat suatu sistem
pemesanan konveksi sablon memakai framework Laravel. Metode yang dipakai pada
penyusunan studi berikut memakai pendekatan waterfall. Pengujian menggunakan
metode SUS didapatkan nilai rata-rata 76 yang artinya baik digunakan oleh Ansab Hand
Screen Printing. Penelitian ini mendapatkan hasil pemesanan kaos sablon secara custom
serta dapat melakukan pembayaran secara cashless.

Kata Kunci: sablon, e-commerce, waterfall, laravel.
Abstract

The rapid pace of technology now, entrepreneurs are encouraged to use technology as a
weapon to survive and win in competition that is getting stronger every day. CRM
(Customer Relationship Management) is a business strategy and business management
tool in developing sales. Ansab Hand Screen Printing is a business engaged in screen
printing services in Sleman Regency. The ordering and marketing system at Ansab Hand
Screen Printing is still done manually. To obtain information on screen printing service,
you have to come to the location. This is inefficient and it is difficult for consumers to
order from outside the city. Service and marketing improvements are needed to achieve
CRM goals. In this research, a screen printing service ordering system will be created
using the Laravel framework. The method used in the preparation of this study uses the
waterfall approach. Testing using the SUS method obtained an average score of 76, which
indicates that the system is well suited for use by Ansab Hand Screen Printing. This study
resulted in a custom T-shirt screen-printing ordering system that also supports cashless
payments.

Keywords: screen printing, e-commerce, waterfall, laravel.

1. PENDAHULUAN
Sesuai dengan pesatnya perkembangan teknologi sekarang, para pengusaha semakin

didorong untuk menggunakan teknologi sebagai senjata untuk bertahan dan menang dalam



persaingan yang semakin kuat setiap hari. Pengusaha dapat memanfaatkan internet dalam
membuka pasar tanpa adanya batasan geografis (Albertina Kristy, 2021). Berkat teknologi
informasi salah satunya e-commerce yaitu seseorang dapat langsung berbelanja barang yang
diharapkan tanpa perlu keluar rumah dengan berbagai kemudahan. Oleh karena itu, banyak
pengusaha yang dituntut berinovasi untuk mengembangkan usahanya melalui teknologi
informasi (Pramaditya et al., 2021).

Usaha yang pantang surut perkembangannya yaitu industri sandang, salah satunya
usaha konveksi sablon. Usaha konveksi adalah usaha yang bergerak dalam bidang
percetakan foto, gambar, karikatur, dan beragam hasil rancangan lain ke permukaan kaos
lengan panjang, pendek, hoodie, kaos polo, dan topi. Produksi konveksi sablon memerlukan
bahan dasar yang bersumber dari sektor yang berbeda, sebagaimana industri benang dan
kain. Oleh karenanya, dampak konveksi sablon sangat signifikan pada industri tekstil,
dikarenakan bahan dasar yang dijadikan sumber utama konveksi sablon didapat melalui
industri kain (Andrewijana, 2021). Customer Relationship Management (CRM) ialah satu
diantara strategi bisnis dan alat manajemen bisnis terkemuka dalam mengembangkan
penjualan, pemasaran, dan strategi perencanaan produksi. (Guerola-Navarro et al., 2022)

Ansab Hand Screen Printing ialah sebuah bisnis di sektor sablon ada di Kabupaten
Sleman. Usaha ini menyediakan layanan penyablonan dan pembuatan yang disesuaikan pada
kebutuhan pelanggan. Sistem pemesanan dan pemasaran di Ansab Hand Screen Printing
masih secara manual. Peningkatan pelayanan dan pemasaran maka implementasi e-
commerce diperlukan dalam mencapai tujuan CRM. Untuk memperoleh informasi konveksi
sablon harus datang langsung ke lokasi atau menggunakan chat via WhatsApp. Hal tersebut
tidak efektif dan menyita banyak waktu yang menyebabkan konsumen kesulitan memesan
dari luar kota.

Dalam riset berikut, digunakan metode Pengumpulan Data serta metode
Pengembangan perangkat lunak untuk Aplikasi Sistem Informasi yang berfokus pada
Pemesanan dan Penjualan di Percetakan Sablon Kaos secara Digital. Fitur pada penelitian
tersebut yaitu pengelolaan data sehingga mempercepat proses pembuatan laporan dan
pencarian data (Syafii et al., 2021). Pada penelitian Aplikasi Marketplace Untuk Usaha
Mikro, Kecil dan Menengah (UMKM) Menggunakan Framework Laravel menggunakan
metode waterfall. Fitur pada penelitian tersebut yaitu pengelolaan dan promosi produk,
registrasi, manajemen akun customer, manajemen membership, serta pemberian rating

(Andrewijana & Tristiyanto, 2021).



Berdasarkan tinjauan dan permasalahan, maka pada penelitian ini akan dibuat
penelitian yaitu membangun sebuah sistem pemesanan konveksi sablon menggunakan
framework Laravel pada Ansab Hand Screen Printing. Laravel adalah kerangka kerja PHP
yang berguna untuk proses development karena mensuplai beberapa modul dan library yang
terkait dengan composer (Subecz, 2021). Fitur pengelolaan produk, registrasi, pengelolaan
akun, pengiriman contoh desain. Perbedaan dari penelitian sebelumnya yaitu menampilkan
produk yang banyak terjual, menampilkan produk terbaru, melakukan pesanan secara
custom dan laporan penjualan. Adanya sistem pemesanan pada Ansab Hand Screen Printing,
diharapkan dapat meningkatkan layanan pelanggan serta mendorong pertumbuhan
penjualan. Konsumen atau masyarakat umum dapat menghemat tenaga dan biaya dengan

melakukan pemesanan secara online.

2. METODE

Pendekatan yang dipakai pada penyusunan riset berikut ialah metode waterfall. Metode
waterfall juga dikenal sebagai pemodelan berurutan /inier maupun model klasik. Proses
pengembangan sistem berlangsung dari satu tahapan menuju tahapan berikutnya dengan
teratur, diawali dengan analisis kebutuhan, desain sistem, tahap pelaksanaan, pengujian,
serta akhirnya evaluasi. (Yahya & Maidin, 2022). Tahapan pengembangan dengan metode

waterfall bisa dicermati melalui Gambar 1. Tahapan metode waterfall.
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Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall
2.1 Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan berguna dalam perancangan sistem pemesanan konveksi sablon. Proses
dilakukan dengan pengumpulan dan pencarian data mengenai user dengan cara observasi

dan wawancara langsung yang berguna pada pengembangan sistem (Gunanto & Sudarmilah,



2020). Analisis kebutuhan dimulai pada kebutuhan fungsional dan non-fungsional.
2.1.1 Kebutuhan Non-Fungsional
Menganalisis kebutuhan non-fungsional ialah langkah penting guna menetapkan spesifikasi
yang dibutuhkan dalam sistem. Berikut adalah spesifikasi yang dipakai oleh penulis:
1) Hardware (Perangkat Keras)
Perangkat keras yang diperlukan pada pengembangan sistem pemesanan pada Ansab
Hand Screen Printing adalah komputer atau laptop pada spesifikasi yakni:
a. Processor Intel Core i3 Gen 11.
b. RAM 8 GB.
c. Storage 250 GB SSD /500 GB HDD.
2) Software (Perangkat Lunak)
a. Sistem operasi Microsoft Windows 10/11.
b. Google Chrome
c. Web Hosting
2.1.2 Kebutuhan Fungsional
Analisa kebutuhan fungsional untuk mengetahui alur sistem informasi yang berjalan pada
sistem.
1) Administrator
a. Bisa login
b. Bisa mengelola produk
c. Bisa mengelola data customer
d. Bisa mengelola laporan
2) Customer
a. Bisa login dan registrasi
b. Bisa melihat produk yang ditampilkan administrator
c. Bisa memesan produk
d. Bisa memesan custom produk
e. Bisa melakukan pembayaran secara cashless
2.2 Desain Sistem
Desain sistem ialah tahap pembuatan desain yang terdiri dari rancangan sistem yang
digambarkan menggunakan UML (Unified Modeling Language). Use Case Diagram ialah
diagram yang menjelaskan proses kegiatan yang ada dalam sistem (Rokhmah & Utomo,

2021). Use Case Diagram bisa dicermati melalui Gambar 2.
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Gambar 2. Use Case Diagram
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Dari Gambar 2 customer diharuskan melakukan register dan login untuk masuk ke

halaman utama. Customer dapat melihat dan memesan produk yang diinginkan dengan

mengirimkan contoh desain. Pada halaman produk, customer dapat melihat dan memberikan

ulasan. Admin dapat mengelola data customer, data produk, data transaksi, dan mengelola

laporan analisis kebutuhan.

Activity Diagram termasuk ke dalam UML yang dibuat untuk menjelaskan alur sistem

dalam sebuah aplikasi (Yahya & Wijoyo, 2020). Activity Diagram dapat dilihat pada
Gambar 3, Gambar 4, Gambar 5, dan Gambar 6.



a. Activity Diagram Login Admin
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Gambar 3. Activity Diagram Login Admin
Admin memulai dengan mengeklik menu login, setelah sistem memperlihatkan menu
login admin bisa memasukkan username dan password yang kemudian akan divalidasi oleh
sistem, apabila salah selanjutnya sistem akan mengarahkan ulang menuju halaman login dan
apabila benar sistem kemudian mengarahkan menuju halaman utama.

b. Activity Diagram Login Customer

Sistem

Menampilkan menu
login
nya akun ]

Customer

Klik menu Login

Belum pu

Masukkan username

dan password [ Tidak valid

Validasi

Valid

Menampilkan
halaman utama

@o—

Gambar 4. Activity Diagram Login Customer



Customer memulai dengan mengeklik menu login. Setelah sistem memperlihatkan
halaman login customer dapat menginput username dan password, Apabila customer belum
memiliki akun maka dapat melakukan registrasi. Sistem akan memvalidasi username dan
password, apabila benar sistem kemudian mengarahkan ke halaman utama dan bila
username dan password salah selanjutnya akan diarahkan menuju halaman login kembali.

c. Activity Diagram Admin Mengelola Pesanan
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Gambar 5. Activity Diagram Pemesanan Admin
Admin memulai dengan mengeklik menu pemesanan, ketika sistem menampilkan
halaman pemesanan dan menampilkan seluruh data pemesanan, admin dapat mengeklik
detail pesanan dan sistem akan mengarahkan ke halaman detail pemesanan. Admin dapat

mengecek status pemesanan dan sistem akan mengupdate data.



d. Activity Diagram Customer Memesan

Customer Sistem

Menampilkan
halaman utama

B —

Menampilkan produk

—
Memilih produk
e

Menampilkan detail
produk

\—'—/

Login

h

Klik keranjang

Menambahkan
produk ke menu

Mengisi jumiah dan

data pesanan keranjang

Klik tombol
checkout

Menampilkan detail
pesanan

v

Menampilkan harga
pesanan

| Mengisi alamat tujuan I

!

Melakukan pembayaran

y
®

Gambar 6. Activity Diagram Customer Memesan
Customer memulai dengan login, kemudian akan diarahkan ke halaman utama. Sistem
menampilkan produk yang ditawarkan dan customer dapat memilih produk kemudian sistem
akan mengarahkan ke halaman detail produk. Pada halaman detail produk, customer dapat
mengisi jumlah pesanan, mengisi data keterangan pesanan, mengirim contoh desain, serta
membayar tagihan. Customer dapat mengeklik simpan kemudian sistem akan menampilkan
detail pesanan dan customer mengisi data untuk pengiriman pesanan.

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah sebuah model diagram yang digunakan
untuk menggambarkan hubungan database dengan sistem yang akan dikembangkan (Yoga
Ardana & Fatmawati, 2025). Pembuatan Physical ERD dilakukan untuk mempermudah
dalam pembuatan dan pengembangan sistem pemesanan Ansab Hand Screen Printing.

Rancangan Physical ERD dapat dilihat pada Gambar 7.
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Gambar 7. Physical ER Diagram
User Interface (Ul) atau antarmuka pengguna adalah antarmuka visual yang

menghubungkan antara sistem dan user. Ul berfungsi mengarahkan user untuk menggunakan

web (Sumarlin et al., 2021). Tampilan UI dapat dilihat pada Gambar 8 dan Gambar 9.

Our Product

Gambar 8. Halaman Utama Customer
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Gambar 9. Halaman Utama Admin
2.3 Implementasi
Tahapan berikutnya ialah tahapan penerapan pengkodean program. Pembuatan sistem
pemesanan pada Ansab Hand Screen Printing menggunakan bahasa pemrograman PHP,
framework Laravel dan MySQL. MySQL ialah basis data relasional open source yang
memakai SQL (Structured Query Language) dalam mengatur beragam data. MySQL dipakai
oleh banyak pengembang karena memiliki kinerja tinggi, ukuran kecil, portabilitas dan
kemudahan penggunaan (Zhao et al., 2021). Untuk penulisan kode pemrograman dibutuhkan
Visual Studio Code sebagai text editor.
2.4 Pengujian
Sistem yang sudah dikembangkan akan menjalani serangkaian uji coba. Uji coba tersebut
tujuannya guna memverifikasi dan memastikan bahwasanya sistem yang sudah diciptakan
selaras dengan desain yang sudah ditetapkan. Dalam proses uji berikut, peneliti menerapkan
metode Black-box Testing serta SUS.
a. Black-box Testing
Black-box Testing ialah teknik untuk menguji sistem yang sudah dirancang, guna
memahami apakah didapati masalah dalam sistem dan menitikberatkan pada masukan
dari pengguna dan keluaran dari system (Gunawan & Rahmatdhan, 2021).
b. SUS (System Usability Scale)
SUS ialah pengujian berbentuk angket yang dipakai guna pengukuran usability sistem
secara subjektif berdasarkan perspektif user (Pawestri et al., 2019). Angket SUS
mempunyai 10 macam pertanyaan, memakai skala /ikert 5 poin yakni “Sangat setuju”,

“Setuju”, “Netral”, “Tidak setuju”, “Sangat tidak setuju” (Brooke, 2013).
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2.5 Evaluasi

Dalam tahapan terakhir berikut sistem yang sudah selesai diciptakan dan sudah dijalankan
pengujian maka sistem bisa dipakai pada Ansab Hand Screen Printing di Sleman, sistem bisa
dihosting supaya bisa dijangkau lewat internet dengan menyewa jasa hosting berbayar, dalam
tahapan ini masih dilakukan pemeliharaan serta perbaikan kesalahan sistem yang ditemukan
oleh user. Pada tahapan ini juga dilakukan pelatihan kepada pemilik toko untuk menggunakan
sistem yang telah dibuat.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Studi berikut menciptakan sistem pemesanan kaos pada suatu situs web yang akan dipakai
Ansab Hand Screen Printing. Fitur yang ada pada sistem untuk customer yaitu melihat produk,
memesan produk, melakukan pemesanan secara custom. Admin dapat melihat produk,
melihat stok produk, mengelola produk, melihat pesanan, melihat daftar penjualan. Berikut
tampilan website Ansab yang telah dibuat.

3.1 Halaman Utama

Amab

Kaos Musats Owndoor Koo Desarn Mecbabs

Gambar 10. Halaman Utama
Halaman utama yakni halaman paling awal dari sistem pemesanan konveksi sablon Ansab
Hand Screen Printing. Dalam halaman berikut customer bisa mencermati produk yang

disediakan admin serta dapat melihat fitur yang ada di website dalam Gambar 10.
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3.2 Halaman Login

Gambar 11. Halaman Login
Halaman login seperti Gambar 11, digunakan customer dan admin sebelum mengakses sistem.
Halaman ini berfungsi sebagai autentikasi pengguna untuk mengakses sistem pemesanan
konveksi dengan mengetikkan email dan kata sandi klik tombol /ogin.
3.3 Halaman Produk
s o e

Gambar 12. Halaman Produk
Halaman Produk seperti Gambar 12, yakni halaman yang menampilkan produk konveksi
Ansab Hand Screen Printing. Halaman ini berisi tampilan produk — produk yang telah
ditambahkan admin. Customer dapat memesan produk dengan mengeklik tombol tambah
keranjang.

3.4 Halaman Detail Produk

Ansab Home
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Gambar 13. Halaman Detail Produk
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Penampilan halaman rincian produk bisa dicermati dalam Gambar 13. Halaman rincian produk
memuat informasi lengkap mengenai produk yang sudah dimasukkan oleh admin.

3.5 Halaman Custom Order
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Gambar 14. Halaman Custom Order
Gambar 14 adalah tampilan dari halaman custom order, halaman tersebut menampilkan data
custom order dengan informasi Nama Custom, Jenis Bahan, Jenis Sablon, dan Harga satuan.
Customer dapat melakukan pemesanan dengan mengeklik tombol Tambah custom order. Di
dalamnya dapat memesan dengan mengisi Nama Custom Order, Jenis Bahan, Jenis Sablon,
dan mengunggah contoh desain pada halaman custom order.

3.6 Halaman Keranjang
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Gambar 15. Halaman Keranjang
Antarmuka tampilan halaman keranjang seperti Gambar 15, akan muncul setelah user menekan
tombol cek keranjang. Halaman Keranjang informasi terkait pesanan, user dapat melakukan
opsi tambah dan kurang barang.

3.7 Halaman Dashboard

Dashboard

Gambar 16. Halaman Dashboard
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Tampilan halaman dashboard bisa dicermati dalam Gambar 16. Ini ialah tampilan antarmuka
ketika pengguna sudah bisa login. Di dalamnya terdapat menu pengguna, produk, dan
penjualan

3.8 Halaman Daftar User

Daftar Pengguna

poopooog
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Gambar 17. Halaman Daftar User
Gambar 17. lalah tampilan dari daftar user, informasi yang ditampilkan antara lain nama
pengguna dan email pengguna. Admin dapat mengedit informasi user dengan mengeklik
tombol edit
3.9 Halaman Daftar Produk

Daftar Produk

)

Gambar 18. Halaman Daftar Produk
Gambar 18. lalah tampilan daftar produk ketika admin berhasil login, di dalamnya terdapat
produk yang telah ditambahkan admin dengan mengeklik menu tambah produk. Admin dapat

mengedit serta menghapus daftar produk dengan tombol opsi edit dan hapus.
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3.10 Halaman Tambah Produk

Tambah Produk

Naema Prodek

Marga Produk

Stok Produek

Berat Produk (gr)

Kategori Produk

Upload Fato Produk

,,,,,,,,

Peskripsi Produk

Gambar 19. Halaman Tambah Produk
Gambar 19. Tampilan dari halaman tambah produk, admin bisa mengisi detail produk berupa
nama produk, harga, stok yang tersedia, berat produk, kategori produk, upload foto produk,
dan deskripsi produk.
3.11 Halaman Daftar Custom

Daftar Custom
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Opu
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Gambar 20. Halaman Daftar Custom
Gambar 20. Ialah tampilan halaman daftar custom yang akan dipesan customer, di dalamnya
terdapat detail produk custom berupa nama kaos desain, nama pemesan, jenis bahan yang
digunakan, jenis sablon, dan harga. Admin dapat melihat referensi desain custom dengan

mengeklik tombol lihat referensi custom
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3.12 Halaman Menu Penjualan
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Gambar 21. Halaman Menu Penjualan
Gambar 21. Halaman dari menu penjualan, produk yang sudah dipesan akan otomatis
tersimpan pada halaman ini, di dalamnya terdapat informasi penjualan bulanan dan tahunan
produk yang berisi nama pemesan, jumlah item, total harga, biaya ongkir, dan tanggal pesanan.
3.13 Pengujian Black-box
Tahap uji aplikasi pemesanan konveksi sablon dijalankan dengan uji black-box guna
membuktikan bahwasanya sistem beroperasi berdasarkan fitur dan fungsi yang diharapkan.

Tabel 1. Hasil Pengujian Black-box Customer

No Fungsi Input Output Hasil | Status
1 Login user Memasukkan email dan | Masuk ke halaman Sesuai | Valid
dengan benar kata sandi utama
2 Login user Memasukkan email dan | Kembali ke halaman | Sesuai | Valid
dengan salah kata sandi login
3 Registrasi user Memasukkan nama, Berhasil registrasi Sesuai | Valid
email, dan kata sandi dan masuk ke

halaman dashboard

4 Menambahkan Menekan tombol Muncul alert produk | Sesuai | Valid
produk ke tambah ke keranjang | berhasil ditambahkan
keranjang ke keranjang

5 Melihat detail Menekan tombol detail Masuk ke halaman Sesuai Valid

produk produk detail produk
6 Memesan Mengisi detail custom | Muncul alert produk | Sesuai | Valid
custom produk produk berhasil ditambahkan

ke keranjang
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7 | Mengedit detail | Menekan tombol edit | Muncul alert berhasil | Sesuai | Valid
pesanan deskripsi, tambah, dan diubah
kurangi barang
8 Menghapus Menekan tombol hapus Produk berhasil Sesuai | Valid
pesanan pesanan terhapus di keranjang
9 Melakukan Mengisi informasi Muncul alert produk | Sesuai | Valid
checkout pesanan dan membayar berhasil dipesan
10 Logout Menekan tombol Keluar dan kembali | Sesuai | Valid
logout ke halaman utama
Tabel 2. Hasil Uji Black-box Admin
No Fungsi Input Output Hasil | Status
1 Login admin Memasukkan email Masuk ke halaman Sesuai | Valid
dengan benar dan kata sandi dashboard
2 Login dengan Memasukkan email Kembali ke halaman | Sesuai | Valid
salah dan kata sandi login
3 Menambah Mengisi produk yang | Muncul alert produk | Sesuai | Valid
Produk akan ditambahkan berhasil ditambahkan
dan muncul produk di
halaman customer
4 | Mengedit daftar | Memilih produk yang | Muncul alert produk | Sesuai | Valid
produk diedit dan ditampilkan berhasil di-update
5 Menghapus Menekan tombol Muncul alert produk | Sesuai | Valid
produk hapus produk berhasil dihapus
6 Melihat Menekan tombol Memunculkan gambar | Sesuai | Valid
pesanan custom referensi desain desain
7 Melihat daftar Mengeklik tombol Memunculkan Sesuai | Valid
penjualan penjualan halaman penjualan
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8 | Mengedit daftar Mengganti data Muncul alert berhasil | Sesuai | Valid
user informasi user di-update
9 Logout Menekan tombol Kembali ke halaman | Sesuai | Valid

logout

utama

3.14 Pengujian SUS

SUS (System Usability Scale) ialah daftar ungkapan yang bisa dipakai guna mengevaluasi

kemudahan pemakaian sistem berdasarkan pandangan tiap-tiap orang dari pengguna (Brooke,

2013). Tujuan dari pelaksanaan uji berikut ialah guna mengevaluasi sistem yang telah dibuat

dengan melibatkan pemilik Ansab Hand Screen Printing. SUS ialah angket yang mencakup 10

pernyataan dengan skala tanggapan 1 hingga 5 yang mencakup pilihan “Sangat setuju”,

“Setuju”, “Netral”, “Tidak setuju”, “Sangat tidak setuju”. Partisipan memberi jawaban untuk

masing-masing pernyataan yang diterima guna memberi penilaian. Ada 3 persyaratan hasil dari

uji SUS, yakni “Acceptable”, “Marginal”, dan “Not Acceptable”. Pada penelitian ini

dibutuhkan 30 responden untuk hasil pengujian.

Tabel 3. Hasil Pengujian SUS

Res Skor SUS
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
1 3 2 4 3 3 2 4 3 3 1 70
2 4 4 4 2 3 1 3 2 4 4 78
3 3 2 3 2 3 1 2 3 3 4 65
4 4 2 4 2 4 2 3 2 3 4 75
5 3 3 3 2 2 2 3 4 4 3 73
6 3 3 4 2 3 1 3 2 3 2 65
7 2 2 3 4 3 3 2 3 3 3 70
8 3 4 2 3 3 2 2 3 3 2 68
9 3 4 3 4 3 2 2 2 3 3 73
10 3 4 4 4 2 3 1 4 4 3 80
11 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 70
12 3 3 2 4 3 2 2 3 3 4 73
13 3 4 3 2 3 3 2 3 2 3 70
14 4 4 2 3 3 3 2 3 2 4 75

18




15 3 1 3 1 0 0 4 0 3 1 40
16 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 78
17 3 3 3 2 3 3 3 3 4 4 78
18 4 3 3 3 3 2 3 3 3 2 73
19 4 3 3 3 3 2 3 3 4 4 80
20 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 68
21 3 3 4 3 3 2 2 3 3 3 73
22 4 3 3 3 3 1 2 3 3 1 65
23 3 3 3 2 3 3 3 3 4 1 70
24 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 95
25 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 93
26 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 95
27 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 95
28 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 88
29 3 4 3 3 4 3 4 3 4 4 88
30 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 95
Rata-rata 76
Klasifikasi Baik

Hasil perhitungan SUS dapat dilihat pada Tabel 3. Skor SUS dihitung dengan cara setiap nilai
pernyataan bernomor ganjil dikurangi satu dan pernyataan bernomor genap 5 dikurangi nilai
pernyataan.

=X (1)
- n

x = Skor rata-rata
¥x = Jumlah skor SUS
n = Jumlah responden

Nilai rata-rata dicari guna menentukan hasil klasifikasi dari sistem yang dibuat. Rumus

penghitungan nilai SUS dapat dilihat pada Gambar 22.

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
N IRk S—
RANGES  ARMIAAIAN AR MR / L Low | HGH SRR VAR
GRADE
SCALE [ E [ D T €T 8B IT"A]
AGJECTIVE WORST BEST
RATNGS nAGINABLE ~ POOR oK GOOD EXCELLENT jomastLe

LT a VBT off s fla®es Bl T Fd3 1
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 22. Skor SUS
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Skor minimum SUS yang dapat diterima adalah 68 seperti yang ditampilkan pada Gambar 23.
Pengujian SUS yang dilakukan mendapatkan skor 76 yang berarti Good atau baik,
menunjukkan bahwa aplikasi pemesanan Acceptable atau dapat diterima oleh konveksi Ansab

Hand Screen Printing.

4. PENUTUP

4.1 Kesimpulan

Bersumber sistem yang telah dibuat fitur yang ada pada aplikasi pemesanan konveksi sablon
Ansab Hand Screen Printing antara lain: menampilkan produk yang akan dijual, menambahkan
produk, mengedit produk, menghapus produk, menambahkan custom produk, dan halaman
penjualan bulanan dan tahunan. Sistem berikut berhasil diciptakan dan dipakai admin Ansab
Hand Screen Printing supaya memudahkan tahapan jual beli konveksi sablon. Pemesanan
custom dan pembayaran cashless terbukti mempermudah proses penjualan karena Ansab Hand
Screen Printing tinggal menunggu pesanan masuk untuk dikirimkan produknya kepada
customer. Dalam uji black-box yang sudah dijalankan, aplikasi bisa beroperasi sebagaimana
yang direncanakan sejak awal. Pengujian SUS yang dilakukan mendapatkan skor 76 yang
berarti Good atau baik, menunjukkan bahwa aplikasi pemesanan telah layak digunakan oleh
konveksi Ansab Hand Screen Printing.

4.2 Saran

Lewat temuan studi yang telah dijalankan, penulis memberi sejumlah masukan untuk studi
selanjutnya supaya memperbanyak fitur ulasan agar selanjutnya pembeli dapat melihat review

produk yang sudah dibeli oleh orang lain.
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