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PERNYATAAN MENGENAI SKRIPSI DAN
SUMBER INFORMASI SERTA PELIMPAHAN HAK CIPTA

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi berjudul Aplikasi Front End
Berbasis Mobile untuk SIGMA FMIPA IPB adalah benar karya saya dengan
arahan dari komisi pembimbing dan belum diajukan dalam bentuk apapun kepada
perguruan tinggi manapun. Sumber informasi yang berasal atau dikutip dari karya
yang diterbitkan maupun tidak diterbitkan dari penulis lain telah disebutkan dalam
teks dan dicantumkan dalam Daftar Pustaka di bagian akhir skripsi ini.

Dengan ini saya melimpahkan hak cipta dari karya tulis saya kepada Institut
Perianian Bogor.

Bogor, Juni 2017

Deni Kurnia Aldian
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ABSTRAK

DENI KURNIA ALDIAN. Aplikasi Front End Berbasis Mobile untuk SIGMA

Institut Pertanian Bogor (IPB) mempunyai area yang luas dan aset yang
dimiliki sangat banyak. Aset IPB yang dikelola oleh Direktorat Pengembangan

Y dan Prasarana (Sarpras). IPB telah mempunyai Sistem Informasi Geografis

1IBunpui

ﬁuopun-ﬁuopun

Manajemen Aset (SIGMA) berbasis Web. Sistem tersebut dapat digunakan untuk
menambah, mengubah, menghapus, dan mencari aset. Untuk mempermudah
pengguna-berinteraksi dengan SIGMA, pada penelitian ini dikembangkan modul
front end berbasis mobile dengan platform Android yang dapat melakukan fungsi
p05|t|on|r1g dan manipulasi data aset. Pengujian yang dilakukan pada penelitian
ini menqgunakan metode black box dan usability testing. Pengujian metode
usability %bstmg dengan kuesioner mendapatkan nilai rata-rata 93.42%.

[V
Kata kunei: android, aset, front end, Institut Pertanian Bogor, sistem informasi
geografis

ABSTRACT

up) adi A

DENI KIRNIA ALDIAN. Mobile Front End Aplication for SIGMA FMIPA IPB.
Supervis@ by RINA TRISMININGSIH.
v
Bo&)r Agricultural University (IPB) has a large area and so many assets.
IPB asseté are managed by the Directorate of Development and Infrastructure
(Sarpras)cu IPB has had a web-based Geographic Information of Asset
Managerregnt System (SIGMA). Such system can be used to add, modify, delete,
and seareh for assets. To simplify the user to interact with SIGMA, in this
research,at will develop a module known as mobile front end through Android
platform‘?hat can perform a positioning function and manipulate asset data. The
tests were performed in this research using black box and usability testing method.
Testing methods of usability testing with a questionnaire to get an average value
of 93.42%.

Keywords: android, asset, Bogor Agricultural University, front end, geographic
information system
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PENDAHULUAN

Latar Belakang

Institut Pertanian Bogor (IPB) merupakan salah satu perguruan tinggi
terbesar di Indonesia. IPB mempunyai area yang luas dan aset yang dimiliki
sangat banyak. Dalam hal pengelolaan aset, IPB memiliki Direktorat
Pengembangan Sarana dan Prasarana (Sarpras) yang berwewenang dan
bertanggung jawab dalam pengelolaan aset dan fasilitas di IPB. Perkembangan
penggunaan perangkat bergerak (mobile) khususnya smartphone pada beberapa
tahun terakhir ini meningkat dengan pesat sehingga mendorong pengembangan di
domain komputasi bergerak (mobile computing) yang bertujuan untuk
mefdapatkan akses informasi yang cepat, akurat dan fleksibel (Sinsuw dan
Najoan 2013). Perkembangan teknologi saat ini memungkinkan perangkat mobile
dapat terintegrasi dengan Sistem Informasi Geografis (SIG) melalui suatu aplikasi
moQile.

Pada penelitian sebelumnya telah dibuat Sistem Informasi Geografis
Manajemen Aset (SIGMA) berbasis Web di FMIPA IPB (Fauzano 2015). Pada
periélitian tersebut, Fauzano (2015) membuat SIG yang dapat memanajemen aset
dan-menyediakan informasi lokasi aset yang ditampilkan pada peta. SIGMA yang
dibgiat menggunakan peta dasar yang merupakan hasil penelitian dari Khairani
(201). Penelitian selanjutnya telah melakukan Pengembangan Fitur Geotagging
pada Sistem Informasi Geografis Manajemen Aset Berbasis Web di FMIPA IPB
(Mgdlana 2016). Pada penelitian tersebut Maulana (2016) mengembangkan
SIGMA dengan menambahkan fitur geotagging yang dapat melakukan
pos#ioning dengan foto.

Pengembangan aplikasi SIGMA harus dapat dengan mudah diakses oleh
pengguna, salah satunya dengan mengembangkan SIGMA berbasis mobile. Front
enasberbasis mobile dirancang karena belum tersedianya aplikasi mobile untuk
meAjembatani antara pengguna dengan SIGMA. Secara umum, survei APJII
(2016) bahwa pengguna internet di Indonesia mencapai 51.7% terhadap populasi
yang 256.2 juta jiwa. Survei membuktikan, perilaku pengguna internet Indonesia
dari perangkat yang digunakan untuk perangkat mobile dan komputer mencapai
50.7%, sedangkan pengguna perangkat mobile mencapai 47.6%, dan pengguna
perangkat komputer hanya 1.7% (APJII 2016).

Pada penelitian ini, SIGMA dikembangkan dengan menambahkan modul
front end berbasis mobile dengan platform Android yang dapat melakukan
geotagging. Geotagging adalah gabungan fitur kamera yang dapat melakukan
sinergi langsung dengan fitur Global Positioning System (GPS) untuk
memberikan informasi secara realtime dimana dan bagaimana kondisi sebuah
objek (Mardani 2014). Perangkat mobile yang dilengkapi dengan fasilitas
geotagging dapat digunakan untuk menghasilkan foto yang mempunyai informasi
pesisi data GPS, seperti garis lintang dan bujur, ketinggian, bantalan, jarak,
akprasi data, dan nama tempat. Perangkat mobile yang dilengkapi dengan fitur
GPS dapat menambahkan informasi lokasi ke dalam metadata foto, atau biasa
disebut dengan data Exchangeable Image File Format (EXIF), secara otomatis
seftiingga lokasi foto tersebut dapat ditampilkan ke dalam peta. Data EXIF adalah
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data yang disimpan oleh kamera digital pada sebuah image yang berisi informasi
mengenal kondisi dan pengaturan kamera digital pada waktu dilakukan
pengambilan gambar (Herucahyono 2009).

Modul front end merupakan suatu penghubung antara user dengan basis
data yang digunakan untuk melakukan pemrosesan data yang akan disimpan
" (Putra 2014). Aplikasi front end ini dapat melakukan positioning, menambahkan,

mengubah, dan mencari data aset. Modul front end ini diharapkan dapat
- memudahkan pengguna SIGMA untuk menambah atau mengubah data aset.

Perumusan Masalah

Pergmusan masalah dari penelitian ini adalah bagaimana dapat
mengembiangkan modul front end SIGMA FMIPA IPB dengan perangkat mobile?

fupbpun-buobpun 1BUNpuIjIg PIdID HOH

1w eydid

Tujuan Penelitian

Tquan dari penelitian ini adalah mengembangkan modul front end pada
SIGMA I%VIIPA IPB berbasis mobile.

Manfaat Penelitian

nmisuj

Perglitian ini diharapkan dapat memudahkan pengguna SIGMA vyaitu staf
Direktorag;. Sarpras untuk melakukan manajemen data aset dengan perangkat
mobile.

Ruang Lingkup Penelitian

Jobog uelu

Ruang lingkup pada penelitian ini sebagai berikut:
1 Modul front end yang dikembangkan merupakan pengembangan SIGMA dari
penelitian Fauzano (2015) dan Maulana (2016).
2 Sistem yang dibangun berbasis mobile dengan platform Android SDK 4.0.4.
3 Proses positioning hanya dapat dilakukan jika perangkat terhubung dengan
internet dan GPS.
Peta dasar pada hasil pencarian menggunakan Google Maps.
Akun pengguna hanya disediakan oleh admin.

[ =N

TINJAUAN PUSTAKA

Aplikasi Mobile

Perangkat mobile seperti smartphone dan tablet lebih popular dibandingkan
komputer~tesktop atau laptop. Semenjak I0S meluncurkan smartphone iPhone
pada tahun 2007 dan Android merilis berbagai macam smartphone dan tablet di
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tahun 2008, sistem operasi mobile dan aplikasi mobile semakin popular
dibandingkan sitem operasi dan aplikasi desktop. Aplikasi mobile adalah program
aplikasi yang berjalan pada smartphone dan tablet. Aplikasi ini dijalankan pada
sistem operasi mobile tertentu dan didistribusikan di marketplace seperti Google
Play atau Apple App Store. Popularitas aplikasi mobile semakin meningkat
sejalan dengan penyebarannya di kalangan pengguna telepon seluler (Ludwig
2012).

Aplikasi mobile yang hanya dapat berjalan pada satu platform saja, dengan
menggunakan Software Development Kit (SDK) tertentu, tool, dan bahasa
pemrograman tertentu yang disediakan oleh suatu vendor yang disebut dengan
Nattve Application (Lim 2015). Kelemahan dari aplikasi native adalah bahwa
preses pengembangannya membutuhkan waktu yang cukup lama untuk membuat
apltkasi yang sama untuk beberapa platform yang berbeda. Kelebihannya adalah
performanya baik dan dapat memaksimalkan utilitas sistem mobile dengan
dukuingan dari SDK dan Application Programmable Interface (API).

JavaScript Object Notation (JSON)

JSON merupakan bagian dari notasi objek literal JavaScript. Pengguna
JSON akan lebih mudah membaca dan menulis data yang akan diuraikan
(pa#sing). JSON juga mempermudah komputer untuk menyelesaikan proses
parsing data. Pada sistem ini JSON digunakan sebagai perantara antara server dan
cliemt untuk pengiriman data dari server hasil permintaan pengguna (client). Pada
Gambar 2 dapat dilihat struktur elemen yang digunakan oleh JSON.

object '
I ctring |
| string I
array l
I —ina |
| value I
£\

S

Gambar 1 Struktur JSON (Shin 2007)

value

ONO)

Google Maps Service

Google maps service adalah sebuah jasa peta global virtual gratis dan online
yang disediakan oleh perusahaan Google. Google maps menawarkan peta yang
dapat diseret dan gambar satelit untuk seluruh dunia. Google maps juga
meénawarkan pencarian suatu tempat dan rute perjalanan.

Google maps API adalah sebuah layanan (service) yang diberikan oleh
Google kepada para pengguna untuk memanfaatkan google maps dalam
meéngembangkan aplikasi. Google maps APl menyediakan beberapa fitur untuk
memanipulasi peta dan menambah konten melalui berbagai jenis services yang
dipmliki, serta mengizinkan kepada pengguna untuk membangun aplikasi
enterprise di dalam website-nya (Mahdia dan Noviyanto 2013).
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METODE

Metode penelitian yang digunakan untuk membuat aplikasi front end adalah
prototipe. Melalui metode ini pengembang dan stakeholder dapat saling
berinteraksi selama proses pembuatan sistem. Model proses prototipe ini cocok
untuk diterapkan ketika menghadapi stakeholder yang hanya memahami tujuan
umum dari perangkat lunak yang hendak dibangun (Pressman 2010). Tahapan
yang dilakukan dalam penelitian ini terdiri dari beberapa tahap yaitu komunikasi,
perencanaan cepat, pemodelan perancangan cepat, pembuatan prototipe, serta
penyebaran, pengiriman dan umpan balik. Tahapan penelitian dapat dilihat pada
Gambang:

Buppun-Buopun 1BUNpUII PIdID YOH

Perencanaan
secara cepqr

Komunikasi

Pemodelan

Peranca ngan
secara cepat

mnsul) gdiiiw eydio yeH

Penyerahan sistem/

perangkat lunak ke para

pelanggan/pengguna

Pengiriman

& Umpan balik Pembentukan
prototipe

(1obog uelueiap

Gambar 2 Prototipe model (Pressman 2010)

Komunikasi

Pengembang dan stakeholder mendefinisikan format dan kebutuhan
keseluruhan perangkat lunak, mengidentifikasi semua kebutuhan, dan garis besar
sistem yang dibuat. Komunikasi dilakukan dengan staf Sarpras IPB. Komunikasi
yang dilagkukan adalah mempelajari SIGMA yang dibuat oleh peneliti sebelumnya
dan membahas mengenai proses bisnis sistem yang akan dikembangkan. Pada
tahap inr¢ijelaskan alur sistem secara umum.
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Perencanaan Cepat

Perencanaan dilakukan secara cepat dan mewakili semua aspek perangkat
lunak yang diketahui. Perencanaan ini menjadi dasar pembuatan prototipe. Pada
tahap perencanaan cepat direpresentasikan dalam bentuk use case diagram dan
activity diagram.

Pemodelan Perancangan Cepat

Pemodelan perancangan cepat berfokus pada representasi aspek perangkat
lunak yang dapat dilihat oleh pengguna, seperti masukan dan keluaran. Pada tahap
ini _dirancang arsitektur dan antarmuka aplikasi secara cepat dan akurat.
Pemodelan perancangan cepat digambarkan dalam class diagram dan sequence
diagram.

Pembuatan Prototipe

Pembuatan prototipe dilakukan dengan menerapkan hasil pemodelan
perancangan arsitektur dan antarmuka. Hasil pemodelan tersebut diterapkan
kedglam bahasa pemrograman Java. Sehingga prosedur yang dibuat dapat
dimengerti oleh mesin dan menghasilkan keluaran seperti yang diharapkan.

Penyebaran, Pengiriman, dan Umpan Balik

Tahapan ini dilakukan evaluasi untuk mencari kekurangan dan kelemahan
sisttm. Keseluruhan sistem diuji dengan berbagai kemungkinan untuk
memastikan sistem berfungsi sebagaimana mestinya. Metode pengujian yang
digonakan adalah metode black box dan usability testing. Kemudian pengguna
memberikan umpan balik yang akan digunakan untuk memperbaiki spesifikasi
kebutuhan sistem. Iterasi dilakukan saat pengembang melakukan perbaikan
terhadap prototipe.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Komunikasi

Tahapan ini dilakukan dengan cara wawancara langsung kepada
administrator atau pengelola Sistem Informasi Manajemen Aset (SIMA) di
Direktorat sarpras IPB untuk mendapatkan informasi dan permasalahan yang di
alami dalam proses manajemen aset. Dari sini dapat diketahui kelebihan dan
kekurangan dari sistem yang telah ada. Pengembangan SIMA dilakukan untuk
memberikan kemudahan dalam proses manajemen aset. SIMA telah
dikembangkan menjadi SIGMA yang dilakukan oleh Fauzano (2015). Pada
pekelitian tersebut (Fauzano 2015) membuat Sistem Informasi Geografis (SIG)
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yang dapat memberikan informasi lokasi aset yang ditampilkan berupa peta.
SIGMA vyang dibuat menggunakan peta dasar yang merupakan hasil penelitian
(Khairani  2011). Sistem dapat digunakan untuk menambah, mengubah,

L menghapus, dan mencari aset. Penelitian selanjutnya telah melakukan

Pengembangan Fitur Geotagging pada Sistem Informasi Geografis Manajemen
Aset Berbasis Web di FMIPA IPB (Maulana 2016). Pada penelitian tersebut
Maulana (2016) mengembangkan sistem tersebut dengan menambahkan fitur
geotagging yang dapat melakukan positioning dengan foto.

Dalam proses komunikasi prototipe ini dilakukan analisis kebutuhan
pengguna. Hasil tahap komunikasi didapat bahwa pengguna sistem adalah staf
sarpras W2B. Staf sarpras dapat melakukan manipulasi data aset pada proses
tambah ‘dan ubah, serta melakukan pencarian aset berdasarkan kategori nama,
merek, dan tahun barang. Informasi pencarian aset yang dihasilkan berupa peta
dengan n%nggunakan Google Maps.

Perencanaan Cepat

Ijw eydio

Tahap perencanaan cepat dilakukan degan melakukan penggambaran proses
bisnis de@an use case diagram dan melakukan penggambaran alur proses salah
satu fungsi sistem yang digambarkan dengan activity diagram. Dari hasil analisis
kebutuhaﬁ pengguna diperoleh use case diagram yang dapat dilihat pada Gambar
3. Penggmaan use case diagram untuk menggambarkan antara pengguna dengan
fungsi- fu%qm yang ada pada sistem. Pengguna dapat melakukan tambah aset,
pencariany aset, dan ubah aset. Berdasarkan use case diagram dapat
diformulasikan menjadi desain sistem menggunakan activity diagram yang
menghubtingkan antar komponen. Activity diagram merupakan diagram yang
menggan%arkan berbagai aliran aktivitas pengguna pada suatu sistem yang
sedang og?ancang (Satzinger et al. 2010). Activity diagram tambah aset yang
dirancangzdapat dilihat pada Gambar 4, sedangkan activity diagram yang lainnya

dapat dilthat pada Lampiran 1.
7
c:c:inclujj.é;;f
e Menampilkan Peta
Jr"‘ c:c:extfqnad:-

Fempguna c:c:éxipnd»
{ Melinat List Aset
=:=:inc||_|ﬂe>="'
Mengubah Aset el

Gambar 3 Use case diagram aplikasi front end SIGMA
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Pengguna

Frent end

Back end

Memilih Menu
Tambah Aset

Mengisi Form

Menampilkan Form
Tambah Aset

Tambah Aset

Memilih Tambah

Foto

(o) (o)
(R}

Mengambil
Informasi Latitude

Memilih Tombol
Simpan

dan Longitude dari
Foto

Memproses Data
untuk Disimpan

Menyimpan Data
Aset

Gambar 4 Activity diagram tambah aset

= Pada activity diagram tersebut dapat dijelaskan bahwa pengguna dapat
me@kukan dua activity utama yaitu memilih menu tambah aset dan pencarian
aséf; Menu tambah aset berfungsi untuk menambahkan aset dengan cara mengisi
for@ aset dan memilih gambar dari galeri atau mengambil gambar dengan kamera.
Setelah mengambil gambar memilih tombol simpan maka data aset akan
tersimpan di database. Untuk menu pencarian aset, pengguna dapat melakukan
pencarian berdasarkan kategori nama barang, merek barang, dan tahun barang.
Setelah menampilkan hasil pencarian berupa peta, pengguna juga dapat melihat
hasil pencarian berupa list, dan pengguna dapat mengubah setiap data aset.
Perangkat keras dan perangkat keras yang digunakan dalam penelitian ini
antara lain:
e Perangkat keras
o Asus Zenfone 5 dengan sistem operasi Android 5.0 (Lollipop)
o Asus A46CM dengan sistem operasi Windows 10 Pro
Intel Core i5-3317U
Memori 4 GB DDR3
SSD 120 GB
¢ Perangkat lunak
o Android Studio 2.0
o Android SDK 4.0.4.
o XAMPPv3.2.1
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o Postgresqgl 9.4.4-3
o Ninja Mockups 1.8

Pemodelan Perancangan Cepat

Tahapan yang dilakukan selanjutnya yaitu pemodelan perancangan cepat
) berdasarkan perencanaan cepat yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya. Pada
“tahap ini dilakukan pemodelan perancangan cepat terhadap perancangan basis
data, perancangan proses, perancangan arsitektur dan perancangan antarmuka.

1 Peraneangan basis data

Pada SIGMA terdapat dua kategori basis data, yaitu basis data untuk sistem
manajemén aset dan basis data sistem informasi geografis. Hubungan antara
kedua basis data tersebut dapat digambarkan dengan class diagram pada Gambar
5. Pada penelitian ini menambahkan class user dengan atribut id, username, dan
password-pada basis data sistem informasi manajemen aset.

fupbpun-buobpun 1BUNpuIjIg PIdID HOH

;_.
% Sistem Informasi Manajemen Aset SIG
3]
= * . 1
5 Aset 0. 1 Lokasi 1 level
&L
+ kode_barggs + kode_lokasi +id_ruang
+na 'na_ha&g + nama_ruang + kd_ruang
+merk_typ + id_departemen + nama_ruang
+tahun @ + levels + levels
+harga_satagn +wing +wing
+baik 2 Fampl) + geom
: r[ 15'3tn & 1.} +tampill)
rherat =
+sumber_daga
+kode_| okgy
+ koordinQ
+foto
+id_user ~~ 1
+tambah{kode_barang, nama_barang, merk_type, tahun, dlpil‘tll"ﬂln
narga_satuan, sumber_dana, kede_lokasi, koordinat, foto)
+pencarian_barang(nama_barang) + id_departemen
+ pencarian_merk(merk_type] + na_ma dept
+ pencarian_tahun{tzhun) vid fak_ultas
+ubah(kode_barang, nama_barang, merk_type, tahun, 3 - r
||
harga_satuan, sumber_dana, kode_lokasi, koordinat, foto) + tampil)
0 ] 1»‘
1 1
user fakultas
+id = + id_fakultas
+ I.|ser1a£ + nama_fakultas
+ passw + tampil(}
+log 1:Js@'ne, password)

Gambar 5 Class diagram SIGMA
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2 Perancangan proses

Setelah menganalisi hubungan antar kelas pada class diagram, langkah
selanjutnya yaitu menggambarkan perancangan proses dengan sequence diagram.
Sequence diagram merupakan diagram urutan yang menunjukkan bagaimana
objek berinteraksi dan berkolaborasi saat melakukan tugas (Satzinger et al. 2010).

Pada sequence diagram login dapat dijelaskan bahwa yang terlibat adalah
pengguna dan berinteraksi dengan kelas UlLogin, User_C, dan Beranda_View.
Adapun interaksi antara pengguna dan kelas tersebut dapat dilihat pada Gambar 6,
sedangkan sequence diagram selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 2.

% - Login_View cUser_C . Beranda_View

T
[}
i
i

|
FEngouna
Input data

- Cek
Q validasi
. data

Pesan daia tidak valid
loginToServer()
>
.
Data login tersimpan

startActivity(infent
: il ] > |:|

Gambar 6 Sequence diagram login

3 Perancangan arsitektur

Arsitektur aplikasi front end terdiri dari komponen client dan server.
Komponen client yang berupa smartphone Android dan komponen server yang
telah terhubung dengan database. Client dan server harus saling terhubung
dengan koneksi jaringan internet agar dapat melakukan komunikasi data.

Konsep pemrograman sistem ini menerapkan Model-View-Controller
(MVC). Model berisi spesifik konten dari aplikasi dan processing logic, mencakup
data informasi eksternal untuk suatu aplikasi. View berisi informasi tampilan
antarmuka yang akan direpresentasikan untuk pengguna. Controller berfungsi
untuk mengatur akses data ke model, menampilkan view, mengatur processing
logic dan aliran data dalam aplikasi (Pressman 2010). Perancangan MVC pada
penelitian ini dilakukan pemisahan antara tiga komponen yaitu model, view, dan
controller. Model terdapat User M dan Aset M yang berfungsi untuk
penampungan data. View terdapat Login_View, Beranda View, Tambah_View,
Pencarian_View, Peta_View, DataAset_View, dan Ubah_View yang mengandung
keseluruhan implementasi user interface yang berfungsi menentukan alur
interaksi pengguna terhadap aplikasi. Controller terdapat User_C dan Aset C
yahg bertanggung jawab akan penampungan proses yang dibuat oleh pengguna
dariview dan melakukan update terhadap komponen model menggunakan data
yang dimasukan oleh pengguna. Pemisahan tiga komponen tersebut dapat dilihat
pada Gambar 7. Pada alur MVC tambah aset dapat dijelaskan bahwa pengguna
mefngisi form pada Tambah_View dan melakukan aksi ke Aset_C yaitu controller
untuk melakukan simpan data, data tersebut ditampung pada Aset M yang
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merupakan class model, data tersebut dikirimkan kembali pada Aset C untuk
disimpan, dan Aset_C memperbarui tampilan pada Beranda_View. Alur MVC
tambah tersebut dapat dilihat pada Gambar 8.

| Login View | | Peta View |
| Beranda View | [ DataAset View|
View
| Tambah View | [ Ubah View |
| User C | | Aset C | Controller
[ tsaeMm | [ AseeM ] Model

Gambar 7 Komponen MVC

Mengisi form tambah aset 2 Simpan data aset

» - Tambah_View l

1
o

(10Bog ueluenuad ymnsul) gdi Jijiw eydio yeyH

 Beranda_View | 5. Menampilkan inferface beranda . AsetC

4. Response data aset T

CAset_M

o

3. Request data aset
Gambar 8 Alur MVC tambah aset

4 Perancangan antarmuka

Pada penelitian ini antarmuka aplikasi front end dirancang untuk digunakan
pada layar sentuh yang merupakan karakteristik pada sistem operasi Android.
User interface (Ul) pada sistem operasi Android disebut views. Views terdiri dari
dua komponen utama yaitu view dan view group. View merupakan widgets yang
ditampilkan di layar, contoh dari suatu widgets adalah buttons, labels, text view,
dan lain-lain. View widget di android terdapat pada kelas android.view.View.
Widget yang ditampilkan dikelompokan dalam view group yang mengatur tata
letak posisl dari widget yang ditampilkan. Contoh layout dari view group adalah
linear layout, relative layout, table layout, frame layout, dan lain-lain. View group
terdapat-galam kelas android.view.ViewGroup. Dari activity diagram dapat
dibuat suwatu rancangan antarmuka yang dapat menggambarkan setiap activity.
Perancangan antarmuka diperlukan untuk mendeskripsikan tampilan pengguna
dan memudahkan pembuatan antarmuka pada saat pembuatan prototipe.
Perancangan antarmuka dapat dilihat pada Gambar 9.
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@ Hak cipt

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IPB.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin IPB.
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Pembuatan Prototipe

Tahap pembuatan prototipe dilakukan dengan melakukan pengkodean dari
gtahap komunikasi sampai pemodelan perancangan cepat. Aplikasi front end
o SIGMA merupakan aplikasi client-server. Client berupa perangkat Android,
%? sedangkan pada sisi server berupa web server yang terhubung dengan database.
o Perangkat Android terkoneksi dengan web server untuk dapat melakukan
Y komunikasi data. Aplikasi front end SIGMA menggunakan koneksi HTTP untuk
" dapat meminta dan menerima data dari web server. Hasil pembuatan prototipe
perancangan arsitektur dapat dilihat pada Gambar 10. Proses meminta data
. menggunakan HTTP post dan menerima data menggunakan HTTP respond. Data
5 yang di kan oleh server dan diterima client berformat Java Script Object
& Notation 4JSON) Object agar data lebih mudah diolah dan diuraikan. Bentuk data
& JSON tersebut dapat dilihat pada Gambar 11.
= Data JSON yang dikirimkan server adalah hasil request dari client. Data
2 JSON t&;sebut terdapat beberapa record data, setiap record data memiliki
2 id_barani kode_barang, nama_barang, merk_type, tahun, harga_satuan,
sumber _dana, baik, rringan, rberat, kode lokasi, koordinat, dan foto. Metadata
dari objeK’JSON tersebut dilihat pada Tabel 1.

Request

ponen Client Aplikasi Web Server

(SIGMA IPB)

1Bunpuljt

opu n

niisul) g4

Client Device

0 ah Aset

I

N

P in’:,v’ian Aset
g.‘ Aset
g ==
: =
o
-
Gambar 10 Prototipe perancangan arsitektur aplikasi front end

=
id_barang: "3868",
kode_barang: "2080113e57",
nama_barang: "(Spectronic 20 D)",
merk_type: "Milton Ray Company"”,
tahun: "1%94 ",
harga_satuan: "13@106e0",
sumber_dana: "DM",
baik: null,
rringan: "1 ",
rberat: null,
kode_lokasi: "KL212",
koordinat: null,
foto: null

}s

Gambar 11 Bentuk data JSON

- |ean)Noby Jobog
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Tabel 1 Metadata JSON

Key Required Description
id_barang Required Id menandakan primary key yang bersifat
unik dari setiap record.
kode barang Required Kode sebuah barang yang akan di record ke
dalam manajemen aset.
nama_barang Required Nama sebuah barang yang akan di record
ke dalam manajemen aset.
merk_type Required Merek sebuah barang yang akan di record
ke dalam manajemen aset.
tahEn Required Tahun sebuah barang yang akan di record
H ke dalam manajemen aset.
harié_satuan Required Harga satuan dari sebuah barang.
surééer_dana Required Sumber dana dari setiap pembelian barang.
bai{? Optional Keterangan berapa banyak barang dengan
- kondisi barang baik.
rrir%‘"an Optional Keterangan berapa banyak barang dengan
= kondisi barang rusak ringan.
rbeift Optional Keterangan berapa banyak barang dengan
S kondisi barang rusak berat.
kode_lokasi Required Kode lokasi dimana aset berada.
koordinat Required Titik koordinat latitude dan longitude
dimana aset berada.
foto Required Gambar dari sebuah barang atau aset.

Perancangan MVC dilakukan dengan memisahkan model, view, dan
controller. Pada model User M terdapat atribut username, dan password,
sedangkan untuk model Aset M terdapat atribut kode barang, nama_barang,
merk type, tahun, harga_satuan, sumber_dana, kode_lokasi, koordiant, foto, dan
witg yang berperan sebagai penampung data. Dari sisi view terdapat Login_View,
Beranda_View, Tambah_View, Pencarian_View, Peta View, DataAset View,
dar“Ubah_View merupakan suatu tampilan yang berinteraksi langsung dengan
pengguna. Pada controller User_C terdapat fungsi loginToServer, sedangkan
unitrk controller Aset C terdapat fungsi Exif, dan GPSTracker yang berguna
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© END

Welcome to

SIGMA IPB
)

Q_  Pencarian Aset

Tambah Aset

g untuk melakukan proses yang diinginkan oleh pengguna. Perancangan arsitektur
g MVC tersebut dapat dilihat pada Gambar 12.
2 Antarmuka yang sebelumnya telah dirancang kemudian diimplementasikan
§ & dengan mempertimbangkan karakteristik dan kebutuhan sistem. Implementasi
@ g antarmuka diawali dengan melakukan pengkodean layout antarmuka aplikasi
5 % dilakukan dengan menggunakan extensible markup language (XML). Hasil
+ age -
8 0 pengkodean dapat dilihat pada Gambar 13 dan hasil keseluruhan layout dapat
2 dilihat pada Lampiran 3.
g 3_
=j
9.. :CS | Model |
g g
@ g User_M Aset_M
_C, g— T username; kode_harang;
§- 3 ) password; nama_bharang;
o "? x merk_type;
9‘ c Q, tahun;
< 3 5 ;
e] g— = harga_satuan;
g = ot sumber_dana;
Z‘ © 3 kode_lokasi;
3. = koordinat;
= )
o — foto;
=! o o
-8 w wing;
g | 1:_? Controller |
3 2]
8 é‘ User_C Aset_C
E ~~ loginToServer; Exif;
% E GPSTracker;
=)
| B VIEW
2 - '
=j )
3 o)
g Login_View|[JJ | Beranda_View Tambah_View Pencarian_View Peta_View DataAset_View Ubah_View
| &
0 )
% = Gambar 12 Arsitektur MVC
g
E Form Login Halaman Utama Form Tambah Aset
g‘ [c] W 4 ® 100%03:18 [o] W d ® 100%03:18
@

Gambar 13 Pembuatan prototipe antarmuka
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Tahap penyebaran, pengiriman, dan umpan balik dilakukan dengan
pengujian dan evaluasi fugsi sistem. Pengujian aplikasi front end SIGMA telah
dilakukan dengan menggunakan metode black box. Pengujian ini dilakukan

dengan

skenario uji

terhadap fungsionalitas

utama dari

sistem yang

dikembangkan. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi
yang terdapat pada sistem telah berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Skenario
dan hasil uji pada aplikasi front end SIGMA dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2 Skenario dan hasil uji aplikasi front end SIGMA

Pengujian Skenario Hasil yang Hasil uji
-~ diharapkan
Fityr login Memasukan username  Muncul pesan error Berhasil
dan password tidak username dan
sesuai dengan password tidak sesuai
database
Memasukan username  User masuk ke Berhasil
dan password sesuai halaman utama
dengan database
Meﬁambah data  Memasukan data aset  Data tersimpan di Berhasil
asetg kedalam form dalam database
penambahan data
I\/Ieﬁgambil data  Mengambil data Menampilkan data Berhasil
EXIE pada foto langitude dan latitude dan longitude
longitude pada foto pada form
I\/Ie’lv;akukan Memasukan kata kunci  Menampilkan hasil Berhasil
pencarian ke dalam text box dan  pencarian pada peta
berdasarkan kata  memilih kategori yang  berupa marker untuk
kunci diinginkan data yang sudah
mempunyai koordinat
Menampilkan Mengakses hasil Menampilkan Google Berhasil
peta dengan pencarian dan Google  Maps dengan titik
Google Maps Maps tampil koordinat FMIPA
IPB
Menampilkan Memilih button listdi ~ Menampilkan semua  Berhasil
sefaua hasil peta hasil pencarian
péRearian berupa list
Mengubah data Mengubah data aset Data berubah dan Berhasil

aset

dari form yang telah
disediakan

data baru tersimpan
di database
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Setelah dilakukan pengujian terhadap fungsi

yang telah dibangun,

selanjutnya dilakukan proses evaluasi terhadap fungsi dan interface dari aplikasi.
Evaluasi usability dilakukan untuk mengetahui seberapa baik aplikasi dapat

AC
Q

S usability adalah memberikan sejumlah task atau tugas yang sudah dipersiapkan
o sebelumnya ke pengguna saat berinteraksi dengan sistem yang diuji. Task ini
& diberikan kepada 15 responden yang berasal dari kalangan umum yang sudah
 terbiasa menggunakan sistem operasi Android. Task usability yang dilakukan

dioperasikan oleh pengguna. Langkah awal yang dilakukan pada evaluasi

g_' dapat dilihat pada Tabel 3.
3
% Tabel 3 Task usability
3
8 No T Task Description
‘5: 1 Mefiemukan aplikasi Pengguna diminta untuk menemukan
= Q, aplikasi front end SIGMA FMIPA IPB
§- g& pada home screen perangkat Android
@ 3
2 Membuka aplikasi Pengguna diminta untuk membuka
- aplikasi, kemudian menutup aplikasi
= kembali
3 Meéahami kegunaan tombol Pengguna diminta untuk memahami
= kegunaan tombol-tombol pada aplikasi
4 Meﬁ:ﬁmbahkan data aset dengan Pengguna diminta untuk melakukan
mergambil  gambar dengan penambahan data aset yang dilakukan
kar@ra pada form tambah aset. Pengguna diberi
= pilihan pertama untuk menambah foto
g?’ dengan mengambil foto dengan kamera
«Q
)
3 Setelah dapat menambahkan foto dengan
5 Menambahkan data aset dengan kamera, pengguna diminta  untuk
memilih gambar dari galeri menambahkan foto dengan memilih foto
dari galeri
Pengguna diminta untuk melakukan
6  Melakukan pencarian aset pencarian aset dengan memilih kategori
dan memasukan kata kunci
Pengguna diminta untuk melihat marker
7 Melihat hasil pencarian aset hasil pencarian aset pada peta
pada peta
Pengguna diminta untuk melhat hasil
8 Melthat hasil pencarian aset pencarian aset pada list aset
pada list
Pengguna diminta untuk mengubah data
9  Melakukan ubah aset aset dari list hasil pencarian pada form

ubah
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Setelah semua task yang diberikan telah diselesaikan oleh pengguna,
langkah selanjutnya adalah membuat kuesioner yang berisi pertanyaan yang
mewakili kelima aspek usability, yakni learnability, memorability, efficiency,
errors, dan satisfaction (Nielsen 2012).

Aspek learnability merupakan aspek yang mengukur tingkat kemudahan
pengguna melakukan task-task sederhana ketika pertama kali menggunakan
aplikasi. Aspek memorability dilakukan untuk mengukur kecepatan pengguna
dalam mengingat desain dan fungsi dari aplikasi. Aspek efficiency digunakan
untuk mengukur kecepatan pengguna dalam pengerjaan suatu task. Errors melihat
kemungkinan terjadinya kesalahan yang dilakukan pengguna. Satisfaction
merupakan aspek yang mengukur tingkat kepuasan pengguna dalam
menggunakan aplikasi. Beberapa contoh pertanyaan untuk setiap aspek usability
yang dapat dilihat pada Tabel 4 (Rahadi 2014).

Tabel 4 Contoh pertanyaan berdasarkan aspek usability

Ng Task Pertanyaan
1= Learnability = Apakah anda berhasil menemukan aplikasi?
Apakah ikon aplikasi mudah dikenali?
Apakah Anda berhasil membuka aplikasi?
2— Efficiency Apakah tampilan aplikasi mudah dikenali?
Apakah tulisan pada layar mudah dibaca?
Apakah aplikasi mudah dioperasikan?
3~ Memorability Apakah tampilan aplikasi mudah dikenali?
Apakah fungsi aplikasi mudah diingat?
Apakah tombol-tombol pada aplikasi mudah di mengerti?
4= Errors Apakah aplikasi dapat menampilkan peta dengan baik?
Apakah aplikasi dapat melakukan pencarian dengan baik?
Apakah aplikasi menampilkan detail dengan baik?
5@ Satisfaction ~ Apakah anda merasa nyaman ketika menggunakan
aplikasi ini?
Apakah anda setuju aplikasi ini cukup membantu?

Kuesioner berisi 27 pertanyaan yang telah mewakili kelima aspek usability
kemudian diberikan kepada responden. Kuesioner dapat dilihat pada Lampiran 4.
Selanjutnya responden mengisi kuesioner berdasarkan apa yang dilihat dan
dirasakan pada saat melakukan task yang telah diberikan. Setelah kuesioner
selesai diisi oleh responden, selanjutnya dilakukan rekap jumlah jawaban.
Jawaban untuk setiap pertanyaan dihitung nilainya kemudian dihitung
persentasenya. Hasil persentase dari masing-masing jawaban yang sudah dihitung
dapat dilihat pada Lampiran 5. Hasil persentase setiap pertanyaan kemudian
diltitung nilai rata-rata untuk hasil keseluruhan. Selanjutnya hasil nilai rata-rata
diktasifikasi untuk dapat dilakukan penarikan kesimpulan. Klasifikasi penarikan
keésimpulan terdapat pada Tabel 5 (Wijayajati 2015).
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Tabel 5 Kilasifikasi penarikan kesimpulan hasil evaluasi usability

Nilai Kesimpulan

0% - 20% Sangat tidak setuju bahwa aplikasi sangat mudah dipahami
dan dimengerti

21% - 40% Tidak setuju bahwa aplikasi sangat mudah dipahami dan

dimengerti

41% - 60% Ragu-ragu bahwa aplikasi sangat mudah dipahami dan
dimengerti

61% - 80% Setuju bahwa aplikasi sangat mudah dipahami dan
dimengerti

81% -100%  Sangat setuju bahwa aplikasi sangat mudah dipahami dan
- dimengerti

Q

-
Berdasarkan hasil rekap kuesioner yang dilakukan kepada 15 responden,

... B : : - ilai hasil kuesi
nilai tersgbut didapat dari persentase nilai = == tzzﬂ n‘;l:silonerx 100%, lalu

untuk 2 nilai rata-rata digunakan rumus nilai rata-rata
totakpersentase nilai

 jumlah pertanyaan kuesioner

kuesioneruntuk tiap aspek dapat dilihat pada Tabel 6.

Buppun-Buopun 1BUNpUII PIdID YOH

X 100%. Penilaian evaluasi usability menggunakan

=)

% Tabel 6 Klasifikasi penarikan kesimpulan hasil

c

- Penilaian .
No Aspgk 3S S RR TS 3TS Nilai (%)
1 Leagnability 43 45 2 0 0 89.05
2 Effigiency 45 30 0 0 0 91.96
3 Memorability 42 33 0 0 0 91.16
4 Errgrs 101 19 0 0 0 96.78
5  Satigfaction 41 3 0 0 0 98.16
Rata-rata-penilaian tiap aspek (%) 93.42

Tabel 6 menunjukkan bahwa rata-rata nilai evaluasi usability menggunakan
kuesioner adalah 93.42%. Berdasarkan persentase ini dapat diklasifikasikan
bahwa aplikasi yang telah dibangun pada penelitian ini sangat mudah dipahami
dan dimengerti dalam penggunaannya.

Tahap evaluasi merupakan hasil dari tahap pengujian dan umpan balik dari
stakeholder. Berdasarkan hasil uji fungsi produk yang dilakukan, pengembang
menerima penambahan requirment sistem untuk dapat melakukan login dan
memberikan informasi lengkap hasil pencarian pada peta.

Jagquuns upyingaAus upp unywniuoduaw bdup] Ul siin} PAIDY Ynin|as hbjo ubibogss dignbuswu Bupio|iq ‘L
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SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Penelitian ini telah berhasil membangun aplikasi front end SIGMA FMIPA
IPB berbasis mobile dengan platform Android. Sistem ini mampu menampilkan
informasi aset di FMIPA IPB, dan memanipulasi data aset. Peta pada aplikasi
front end SIGMA sudah terintegrasi dengan Google Maps. Proses positioning
juga dapat dilakukan dengan mengambil data EXIF pada foto. Dari hasil
menunjukkan bahwa rata-rata nilai evaluasi usability menggunakan kuesioner
adalah 93.42%. Berdasarkan persentase ini dapat diklasifikasikan bahwa aplikasi
yang telah dibangun pada penelitian ini sangat mudah dipahami dan dimengerti
dal&m penggunaannya.

Saran

Pada penelitian selanjutnya ada beberapa hal yang mungkin dapat
ditambahkan ataupun diperbaiki, yaitu menampilkan peta SIGMA pada perangkat
mohile.
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LLampiran 1 Activity diagram

a. Activity diagram login

=3
Padipiu eydn jeH

Pengguna

Front end

Back end

Masuk Aplikasi
SIGMA

Menampilkan Form
Login |

Mengisi Form Login =

Mencari Data

Menampilkan

]
Tidak

Halaman Utama

ctivity diagram pencarian dan ubah aset

Pengguna

Front end

Back end

(7obog ueiuelag ymnsuj

Memilih Menu

Menampilkan

Pencarian Aset

Memilih

Mengambil Data

Spinner Kategori
Pencarian

~ -  J

Menampilkan
Spinner Kategori
Pencarian

Berdasarkan
Kategori

Aset

Berdasarkan Nama,
Merek, dan Tahun
Barang

— 0

Menampilkan Form
Kata Kunci

Memasukan Kata
Kunci

Memilih Hasil
Pencarian

Melakukan
Pencarian
Berdasarkan
Kategori dan Kata
Kunci

Mencari Data Aset
Berdasarkan
Kategori dan Kata
Kunci

Menampilkan Hasil
Pencarian

Menampilkan Form

Mengubah atau

| Ubah Aset

Mengisi Data Aset

Memilih Tombol
Simpan

Memproses Data
Untuk Disimpan

Menyimpan Data
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IPB.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin IPB.
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LLampiran 3 Antarmuka prototipe SIGMA IPB

23

Form Login
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Form Tambah Aset
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Lampiran 4 Kuesioner usability testing

PENGUJIAN USABILITY APLIKASI FRONT END BERBASIS MOBILE

g: UNTUK SIGMA FMIPA IPB
by
o)
e
Q
g
g
o
5
% DEPARTEMEN ILMU KOMPUTER
3 INSTITUT PERTANIAN BOGOR
2 = 2016
e x
2 o
2 Nama Lengkap
@ Usia 3 : tahun
Tempat/taiggal Lahir :
Jenis Kelagwin : 1. Laki-laki 2. Perempuan
w
KETERANGAN:
SS= Sangat Setuju RR=Ragu-ragu STS=Sangat Tidak Setuju
S=Setujug TS=Tidak Setuju

Bubuhkai tanda ceklist (V) pada kolom yang nilainya paling sesuai menurut
Anda. Jagvaban yang jujur sangat membantu untuk keberhasilan penelitian ini.
Terima I@sih atas partisipasi Anda.

No

g ue

Pertanyaan Penilaian
SS| S |RR| TS | STS

(o]
Aspek [arnability

1 Apakah anda berhasil menemukan
aplikasi front end SIGMA FMIPA
IPB?

2 | Apakah ikon aplikasi mudah
dikenali?

3 Apakah anda berhasil membuka
aplikasi front end SIGMA FMIPA
IPB?

4 Apakah tugas-tugas yang diberikan
dapat dilakukan secara langsung
pada aplikasi?

5 Apakah fungsi pada aplikasi mudah
dimengerti?

6 Apékah proses perpindahan dari
satu bagian aplikasi ke bagian yang

lain mudah dilakukan?
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LLampiran 4 Lanjutan

25

No Pertanyaan Penilaian
sSS| S [RR| TS | STS
Aspek Efficiency
7 Apakah tampilan aplikasi mudah
dikenali?
8 Apakah tulisan pada layar mudah
dibaca?
9 Apakah aplikasi mudah
dioperasikan?
10 /| Apakah komposisi warna sudah
- | sesuai?
115 | Apakah informasi yang ditampilkan
©_| sudah cukup dengan kebutuhan?

ek Memorability

AP

15
1

= =
sufyad

[N
Sd Y

Apakah tampilan aplikasi mudah
dikenali?

Apakah fungsi aplikasi mudah
diingat?

Apakah tombol-tombol pada
aplikasi mudah dimengerti?
Apakah bahasa yang digunakan
mudah dimengerti?

Apakah penyusunan menu atau
informasi terlihat cukup logis?

>
Bueyn

ek Errors

[ [
Ruobogi

=
(o]

20

21

22

23

Apakah aplikasi dapat
menampilkan lokasi aset pada peta
dengan baik?

Apakah aplikasi dapat
menampilkan list hasil pencarian
aset dengan baik?

Apakah aplikasi dapat melakukan
pencarian aset dengan kategori
nama barang dengan baik?
Apakah aplikasi dapat melakukan
pencarian aset dengan kategori
merek barang dengan baik?
Apakah aplikasi dapat melakukan
pencarian aset dengan kategori
tahun barang dengan baik?
Apakah aplikasi dapat melakukan
tambah data dengan baik ?
Apakah aplikasi berhasil
mengambil gambar dari kamera dan
galeri?
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IPB.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin IPB.
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LLampiran 5 Hasil perhitungan kuesioner usability testing

27

No Pertanyaan Penilaian Persen-
SS| S |[RR|TS | STS | tase
(%)
Aspek Learnability
1 Apakah anda berhasil | 10 | 5 93.3
menemukan aplikasi front end
SIGMA FMIPA IPB?
2 Apakah ikon aplikasi mudah | 8 7 90.6
dikenali?
3 Apakah anda berhasil membuka | 14 | 1 98.6
- aplikasi  front end SIGMA
) FMIPA IPB?
4 - | Apakah tugas-tugas yang 2 | 13 82.6
< | diberikan dapat dilakukan secara
“ 1 langsung pada aplikasi?
52 Apakah fungsi pada aplikasi 1 (12| 2 78.6
= | mudah dimengerti?
6 0 | Apakah proses perpindahan dari | 8 7 90.6
E satu bagian aplikasi ke bagian
> | yang lain mudah dilakukan?
Aspek Efficiency
7 % | Apakah tampilan aplikasi mudah | 7 | 8 89.3
~ | dikenali?
8§ Apakah tulisan pada layar 14 | 1 98.6
> | mudah dibaca?
9 2 | Apakah aplikasi mudah 10 | 5 93.3
w | dioperasikan?
168 | Apakah komposisi warna sudah | 12 | 3 96.0
£ | sesuai?
11 | Apakah informasi yang 2 | 13 82.6
ditampilkan sudah cukup dengan
kebutuhan?
Aspek Memorability
12 | Apakah tampilan aplikasi mudah | 5 | 10 86.6
dikenali?
13 | Apakah fungsi aplikasi mudah 6 9 88.0
diingat?
14 | Apakah tombol-tombol pada 6 9 88.0
aplikasi mudah dimengerti?
15| Apakah bahasa yang digunakan | 14 | 1 98.6
mudah dimengerti?
16+ | Apakah penyusunan menu atau 11 | 4 94.6
informasi terlihat cukup logis?
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Lampiran 5 Lanjutan

No

Pertanyaan

Penilaian

SS

S

RR

TS

STS

Persen-
tase
(%)

) Aspek Errors

<
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17

18

19

20

21

22

23

24

Apakah aplikasi dapat
menampilkan lokasi aset pada
peta dengan baik?

Apakah aplikasi dapat
menampilkan list hasil pencarian
aset dengan baik?

Ap%(ah aplikasi dapat melakukan
pen,n\_arian aset dengan kategori
narga barang dengan baik?
Apakah aplikasi dapat melakukan
pericarian aset dengan kategori
merek barang dengan baik?
Apakah aplikasi dapat melakukan
perarian aset dengan kategori
tah@ barang dengan baik?
Apgkah aplikasi dapat melakukan
taniBah data dengan baik ?
Apakah aplikasi berhasil
meggambil gambar dari kamera
dargaleri?

Apakah pesan untuk mencegah
kesdlahan pada aplikasi sudah
cukwp memadai?

14

12

14

14

14

12

14

98.6

96.0

98.6

98.6

98.6

96.0

98.6

89.3

Aspek Setisfaction

25

26

27

Apakah anda merasa nyaman
ketika menggunakan apliakasi
ini?

Apakah anda setuju aplikasi ini
cukup membantu dalam
manajemen aset di FMIPA IPB?
Apakah spesifikasi aplikasi yang
ditawarkan sesuai dengan
kebutuhan?

13

14

14

97.3

98.6

98.6

Rata-rata akurasi tiap pertanyaan (%)

93.28
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