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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, termasuk 

bisnis. Disebut Kopi, sebuah kafe yang didirikan pada tahun 2021, memanfaatkan teknologi untuk 

menangani pesanan online melalui aplikasi pihak ketiga. Namun, pemilik bisnis masih belum merasa 

dapat memaksimalkan keuntungan bisnis jika terus bergantung pada aplikasi partner untuk penjualan. 

Maka dengan tujuan tersebut dikembangkan aplikasi pemesanan online dan manajemen produk bisnis 

yang dirancang khusus untuk Disebut Kopi. Aplikasi ini berbasis mobile dan web untuk mempermudah 

pengelolaan dan memungkinkan penerimaan notifikasi secara langsung. Pendekatan prototyping 

digunakan dalam pengembangan aplikasi ini guna memastikan peran serta seluruh pengguna terlibat 

dalam proses pengumpulan kebutuhan, desain dan iterasi purwarupa produk, serta pengujian untuk 

evaluasi. Pemilihan metode ini berlandaskan tujuan untuk optimalisasi pengembangan sistem sehingga 

penerimaan produk akhir dilakukan dengan cepat dan lancar tanpa banyak perubahan di akhir. Dengan 

pendekatan ini, pemilik, kasir dan pelanggan Disebut Kopi secara cepat dapat memberikan umpan balik 

secara aktif selama proses perancangan dan pengembangan untuk memastikan aplikasi memenuhi 

kebutuhan. Pengujian dilakukan menggunakan Blackbox Testing, Usability Testing, dan User 

Acceptance Testing. Blackbox testing memiliki 33 test case yang 100% berhasil, user acceptance testing 

memiliki 42 skenario yang 100% diterima. Selain itu hasil rata-rata usability testing menunjukkan hasil 

85.4 %, yang termasuk kategori sangat layak. 

Kata kunci: Manajemen Produk, Mobile, Prototyping, Usability, User Acceptance Test. 

ABSTRACT 

The rapid development of information technology affects various aspects of life, including business. 

Disebut Kopi, a cafe founded in 2021, utilizes technology to handle online orders through third-party 

applications. However, business owners still do not feel they can maximize profits if they continue 

relying on partner applications for sales. Hence, an online ordering and business product management 

application was developed specifically for Disebut Kopi. This mobile and web-based application 

facilitates management and direct notification receipt for the business. The prototyping approach is 

used in the development of this application to ensure the participation of all users in gathering 

requirements, designing and iterating prototypes, and testing for evaluation. The selection of this 

method is based on the need to optimize system development so that the final product is accepted rapidly 

and smoothly without many changes at the end. With this approach, the owner, cashier, and customers 

of Disebut Kopi can actively provide feedback to ensure the application meets the needs during the 

design and development processes. Testing is carried out using Blackbox, Usability, and User 

Acceptance. Blackbox testing has 33 test cases that are 100% successful; user acceptance testing has 

42 scenarios that are 100% accepted. In addition, the average usability testing result is 85.4%, which 

is included in the excellent category. 
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1. PENDAHULUAN 

Pada era saat ini, perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat memang tidak bisa dipungkiri 

lagi bahwa hal tersebut sangat berpengaruh dan mempengaruhi hampir seluruh aspek kehidupan 

manusia. Pertumbuhan teknologi dengan pesat banyak kegiatan manusia bertransisi menggunakan 

sistem. Termasuk pelaku bisnis untuk skala perusahaan maupun usaha kecil menengah [1]. Di era 

digital, manajemen produk dan pesanan efisien menjadi kunci sukses bisnis, terutama industri F&B [2]. 

Studi kasus dalam penelitian adalah sebuah kafe bernama Disebut Kopi merupakan kafe yang berupa 

F&B (Food and Beverage) berdiri pada tahun 2021 di masa covid-19 di daerah Bandung, Indonesia. 

Banyak rintangan yang dihadapi oleh Disebut kopi dan UMKM lainnya disebabkan covid-19, sehingga 

salah satu upaya untuk meminimalisir dampak tersebut adalah dengan memanfaatkan kemajuan 

teknologi informasi.  

Disebut Kopi, menghadapi tantangan dalam pengelolaan pesanan dalam jumlah besar, terdapat lebih 

dari dua ratus pesanan online per hari. Meski telah menggunakan sistem pihak ketiga untuk menangani 

permintaan secara online, kafe ini masih mengalami kendala seperti masalah tampilan sistem yang tidak 

dapat dimodifikasi dan melakukan penyesuaian fitur, kurangnya kebebasan dalam penentuan strategi 

pemasaran online, dan belum maksimalnya perolehan keuntungan yang cukup mengganggu finansial 

bisnis. Untuk mempermudah pengelolaan usaha dalam hal manajemen produk dan pesanan daring serta 

mendukung tingkat mobilitas yang cukup tinggi, maka disepakati kebutuhan sistem berbasis website 

untuk manajemen produk serta aplikasi berbasis mobile untuk kelola pemesanan online. Dengan 

berbasis mobile juga sistem ini memungkinkan pengguna untuk menerima notifikasi dan pengingat 

secara langsung, memastikan bahwa informasi penting atau pembaruan dapat dengan cepat diakses dan 

diterima oleh pengguna. 

Selain mengembangkan sebuah sistem untuk menyelesaikan permasalahan dari pemilik bisnis, 

penelitian ini berfokus pada optimalisasi dan evaluasi terhadap peran dari penerapan metode 

pengembangan prototyping. Tujuannya adalah untuk mengetahui seberapa efektif penggunaan sebuah 

metode pengembangan iteratif dan dampak yang dihasilkan terhadap penerimaan produk oleh pengguna. 

Pendekatan prototyping telah banyak diterapkan pada pengembangan sistem mulai dari skala menengah 

hingga skala besar [3][4]. Dalam kasus ini, pengguna sistem terbagi menjadi beberapa aktor, yaitu 

pemilik unit bisnis, staf/kasir dan pelanggan dengan basis sistem yang berbeda sesuai dengan target 

pengguna. Dapat dikatakan bahwa pendeketahan prototyping yang iteratif menjadi pilihan yang baik 

ketika pengguna sistem adalah masyarakat yang awam terhadap teknologi dan istilahnya [5]. Sehingga 

proses komunikasi dan pemahaman permasalahan guna menghasilkan fitur perlu dilakukan secara 

intensif dan berulang dalam rangka minimalisir kegagalan saat penerimaan produk akhir [6]. 

Penyelesaian produk akhir penting, sehingga pendekatan dan langkah yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tersebut harus dilakukan secara sistematis, konsisten dan terukur dalam seluruh 

siklus hidup pengembangan perangkat lunak tersebut [7]. 

Pendekatan ini memberikan kesempatan bagi pengguna untuk memberikan umpan balik langsung 

sebelum sistem sepenuhnya dikembangkan pada tahapan rancangan purwarupa [8] [9]. Umpan balik 

tersebut kemudian digunakan untuk memperbaiki dan menyempurnakan desain aplikasi, sehingga 

menghasilkan sistem yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna serta memiliki tingkat usability 

yang lebih tinggi. Pendekatan ini diharapkan dapat menghasilkan aplikasi yang benar-benar sesuai 

dengan kebutuhan Disebut Kopi dan dapat mengatasi permasalahan yang selama ini dihadapi. Dalam 

upaya untuk meningkatkan pengalaman pengguna, penelitian ini juga akan mempertimbangkan prinsip-

prinsip desain antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) yang khusus untuk aplikasi 

mobile di industri F&B. Menurut studi yang dilakukan oleh [10], desain UI/UX yang intuitif dan 

responsif dapat secara signifikan meningkatkan tingkat adopsi dan kepuasan pengguna dalam 

penggunaan aplikasi manajemen pesanan. Oleh karena itu, penelitian ini akan menerapkan best 

practices dalam pendekatan prototyping untuk mencapai produk yang memenuhi harapan pengguna 

[11]. Optimalisasi acceptance dan usability pendekatan prototype ini diperlukan untuk memastikan 

bahwa aplikasi yang dikembangkan tidak hanya baik secara fungsional, tetapi juga mudah dan nyaman 

untuk digunakan. 

2. METODE 

Penelitian ini menerapkan metode prototype dalam pengembangan aplikasi manajemen produk dan 
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pesanan berbasis website dan mobile. Riset ini memiliki beberapa tahapan yaitu melakukan riset atas 

penelitian terdahulu, tahapan implementasi prototyping dan pengujian produk [12]. Metode penelitian 

pada riset ini ditunjukan pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Metode Pengembangan Sistem 

i) Communication 

Communication dilakukan dengan pengguna untuk memahami masalah yang dihadapi dan 

kebutuhan pengguna. Fase ini merupakan tahap awal berkomunikasi dengan pengguna terkait 

sistem yang akan dikembangkan. pada tahap ini dilakukan diskusi dan sharing session guna 

memahami proses bisnis yang berjalan, analisis sistem yang telah digunakan oleh client, 

permasalahan yang dihadapi, serta kebutuhan dan harapan pengguna yang diharapkan dapat 

diselesaikan dengan sistem yang terbaru. Tahapan ini memiliki peran penting karena komunikasi 

merupakan proses kunci untuk memahami pengguna sehingga sistem yang dikembangkan benar-

benar sesuai dengan kebutuhan dan dapat mengatasi permasalahan yang selama ini dialami. 

ii) Quick plan 

Fase ini merupakan tahap di mana peneliti melakukan perencanaan strategis dengan cepat dengan 

memberikan solusi atas identifikasi masalah. Dalam penelitian ini, perencanaan awal dibentuk 

dengan membuat sebuah diagram alir (flowchart) proses bisnis sistem yang dikembangkan dalam 

bentuk sederhana sehingga dapat dengan mudah dipahami oleh client dan memudahkan proses 

diskusi. 

iii) Modeling Quick Design 

Fase ini merupakan tahapan perancangan desain sistem. Proses perancangan desain ini dilakukan 

dengan melibatkan pengguna secara intensif sehingga proses bisa dilakukan secara berulang 

hingga perancangan sesuai dengan permintaan pengguna. 

iv) Contruction of Prototype & Delivery 

Sejalan dengan fase Modelling Quick Design, poin ini adalah tahap dimana pengembang 

membuat perancangan prototipe yang sesuai dengan model atau desain yang telah disepakati 

sebelumnya. Pada tahap ini, pemilik sistem memiliki gambaran yang jelas terhadap sistem yang 

akan dikembangkan dan dapat memberikan masukan atas rancangan yang dibentuk tersebut. 

v) Feedback and Refinement 

Setelah purwarupa disampaikan kepada pengguna sistem, maka pengembang akan meminta 

masukan terkait desain yang telah ada. Pada tahapan ini dapat terjadi proses iterasi yang 

berulang, tidak hanya dalam hal pembentukan prototype baru, akan tetapi memungkinkan 

pengembang untuk kembali ke tahap komunikasi jika diperlukan untuk memahami permintaan. 

Fase ini akan terus berulang hingga pengguna merasa puas dengan prototype yang 

dikembangkan. Proses refinement dapat kembali ke tahapan sebelumnya jika diperlukan, seperti 

tahap komunikasi dan pembuatan prototype tanpa harus berurutan hingga hasil akhir purwarupa 

menjadi final. 

vi) Product Implementation 

Tahap ini merupakan tahap pengembangan sistem sesuai dengan perancangan dan perbaikan 

yang telah dilakukan. Perbaikan tersebut dilakukan berdasarkan saran dari pengguna yang telah 
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menggunakan prototype secara langsung pada tahapan sebelumnya. 

vii) Product Testing & Delivery 

Riset ini menggunakan tiga jenis pengujian terhadap sistem yang dikembangkan sesuai dengan 

basis dan pengguna sistem yang dikembangkan. Sistem berbasis website diuji dengan 

menggunakan pendekatan diskusi dan wawancara (deep discussion) dengan pemilik dan kasir. 

Selain itu, user acceptance testing (UAT) juga digunakan atas sistem manajemen produk. UAT 

dilakukan pada setiap iterasi perancangan purwarupa untuk melibatkan pengguna secara intensif 

sehingga rancangan sistem sesuai dengan kebutuhan pengguna. Untuk aplikasi pemesanan online 

berbasis mobile menggunakan metode uji usability dengan menggunakan 10 butir pertanyaan 

yang sesuai standar ISO 9241-11 [13]. Pengujian usability digunakan untuk mengukur 

kemudahan dalam mempelajari dan menggunakan aplikasi pemesanan tersebut [14][15]. 

Pengujian usability dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif menggunakan observasi perilaku 

pengguna saat menggunakan sistem [16]. 

Setelah program selesai dibentuk, maka selanjutnya adalah melakukan pengujian program yang 

telah dibuat, dengan tujuan untuk menguji apakah seluruh fungsionalitas dari sistem yang 

dikembangkan telah berjalan sesuai dengan yang dirancang sebelumnya sekaligus penyerahan 

sistem. Adanya tahapan ini seharusnya menjadi penanda tahapan akhir apabila rancangan 

memang sudah final pada proses perancangan prototype. Jika ada perbaikan maka sebaiknya 

adalah perbaikan yang minor dan tidak mengubah struktur secara luas. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 PENGEMBANGAN PROTOTYPE I 

3.1.1 Communication 
Pada fase Komunikasi pada iterasi pertama, terjadi pengumpulan kebutuhan pengguna melalui studi 

literatur dan wawancara. Dari hasil wawancara disimpulkan bahwa pengembangan sistem ini 

melibatkan tiga aktor yaitu pemilik, barista, dan pelanggan. Dari wawancara tersebut diketahui bahwa 

untuk memperlancar proses penjualan secara online, maka Disebut Kopi bekerja sama dengan jasa 

aplikasi pihak ketiga semenjak usaha berdiri. Hal ini diketahui berdampak cukup signifikan terhadap 

perkembangan usaha, karena tentunya ada komisi yang dibayarkan kepada jasa partner. Selain itu, 

adanya keharusan untuk memberikan atau mengikuti promo yang berlaku, sehingga hal itu seringkali 

membuat bisnis kafe kerap mendapat profit penjualan yang minim. Berikut hasil detil analisis kebutuhan 

fungsional dan non fungsional berdasarkan hasil wawancara dengan aktor yang terkait sistem. 

Tabel 1. Kebutuhan Fungsional dan Non Fungsional Sistem yang akan dikembangkan 

No Kebutuhan Funsional Kebutuhan Non Fungsional 

1 
Pemilik dapat mengelola semua produk dan 

transaksi pesanan yang ada didalam aplikasi online 

Availability: Sistem harus online dan dapat 

digunakan 24 jam sehari dan saat kafe buka. 

2 
Pemilik dapat mengelola diskon produk didalam 

aplikasi online 

Ergonomics: Antarmuka pengguna user-friendly, 

ukuran dan jenis font mudah dibaca 

3 
Pemilik dapat melihat laporan setiap pemesanan 

produk secara online 

Safety: Fitur konfirmasi dan validasi data input 

untuk mencegah kesalahan fatal 

4 
Barista dapat melihat, menerima dan menolak 

pesanan dari customer 

Security: Semua lalu lintas data diamankan 

menggunakan SSL. 

5 
melihat status customer apakah sudah terdaftar ke 

sistem melalui kode QR atau belum, 

Communication Language: Aplikasi 

menggunakan bahasa Indonesia. 

6 Customer dapat memesan produk di dalam aplikasi 
Usability: Tingkat kepuasan pengguna terhadap 

User Interface minimal 90%. 

7 
Customer dapat melakukan pesanan secara cash 

maupun menggunakan e-walet 
 

3.1.2 Quick Plan 

Berdasarkan fase pertama, maka perancangan proses bisnis dimulai saat customer melakukan login 

terhadap sistem dan melakukan pemesanan produk Disebut Kopi dan melakukan pembayaran atas 

pesanan tersebut. Setelah itu, barista atau kasir akan menerima pesanan dari customer. Barista mengganti 

status pesanan jika pesanan sudah selesai dan juga tetap dapat melakukan transaksi diluar aplikasi 

(langsung di kafe). Peran owner dalam aplikasi ini mencakup pengelolaan dan manajemen produk serta 

transaksi pesanan di dalam sistem. 
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Gambar 2. Arsitektur Sistem 

Gambar 2 merupakan rancangan arsitektur sistem yang akan dikembangkan. Pelanggan menggunakan 

aplikasi mobile untuk melakukan pemesanan kopi secara daring. Pemesanan tersebut diterima oleh kasir 

dan barista dimana aplikasi yang digunakan juga berbasis mobile dengan peruntukan tampilan pada 

mode tablet dengan ukuran yang layar lebih besar dan nyaman. Kemudian terdapat sistem berbasis web 

yang digunakan untuk manajemen produk dan pesanan yang digunakan oleh pemilik untuk mengelola 

data produk dan transaksi pemesanan. 

3.1.3 Modeling Quick Design4 

Pada fase ini, purwarupa produk dirancang dalam bentuk wireframe untuk pengembangan sistem. 

Terdapat tiga wireframe yaitu rancangan untuk manajemen produk dan transaksi pemesanan, wireframe 

untuk manajemen pesanan, dan wireframe untuk pemesanan online. Berikut adalah sebagian rangkaian 

wireframe yang dirancang. 

 

(a) Rancangan halaman dashboard pemilik 

 

(b) Rancangan halaman kasir 

 

(c) Rancangan aplikasi mobile pelanggan 

Gambar 3. (a) (b) (c) wireframe web manajemen, aplikasi mobile kasir dan pelanggan 

3.1.4 Evaluasi Prototype Tahap I 

Proses iterasi untuk pengembangan prototipe tahap pertama selesai dengan melibatkan seluruh aktor 

dalam proses evaluasinya. Berdasarkan hasi pengujian, aktor memberikan umpan balik sebagai berikut. 
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Tabel 2. Hasil uji dan evaluasi sistem tahap I 

Aktor 
Nama Halaman 

Wireframe 
Status Keterangan 

Pemilik 

Rancangan usecase Revisi 
Menambahkan usecase “melihat data pelanggan” 

dibagian aktor pemilik 

Penambahan Fitur Revisi 
Menambahkan melihat QR code untuk pelanggan 

sehingga mendapat Point 

Halaman data produk Revisi 
Mengubah posisi letak pencarian, diletakkan disebelah 

kanan 

 Halaman tambah produk Revisi Memperbaiki teks yang typo  

Barista/ 

kasir 

Halaman Login Aplikasi 

Kasir 
Revisi 

Tombol login ukurannya disesuaikan dengan textbar 

username / password 

Halaman pembayaran 

pesanan produk 
Revisi 

Perbaikan font yang terlalu kecil. 

Perbaikan icon metode pembayaran terlalu kecil. Posisi 

opsi pembayaran bisa disebelah kanan. 

Pelanggan 

Halaman pendaftaran Revisi Tidak ada tombol kembali 

Halaman detil produk 

pemesanan 
Revisi Menambahkan catatan pemesanan 

Halaman notif keranjang Revisi Mengganti icon keranjang 

Halaman detil riwayat 

pesanan 
Revisi 

Menambahkan tombol selesai/sudah pickup dibawah 

total pembayaran  

Halaman profile 

pelanggan 
Revisi 

Mengubah letak tombol logout dibawah dan mengubah 

letak tombol edit pada bagian atas 

3.2 TAHAP PENGEMBANGAN PROTOTYPE II 

3.2.1 Communication 

Pada tahap ini, dilakukan konfirmasi kebutuhan berdasarkan evaluasi dari pengembangan prototipe 

pertama. Bahan evaluasi adalah perubahan wireframe dan penambahan fitur. Terdapat kebutuhan dari 

sisi pelanggan untuk melihat QR code sehingga mereka dapat memperoleh poin yang bisa ditukar 

diakhir pembelian jika mencukupi. Sementara terkait tata letak tombol dan icon diperlukan perubahan 

karena posisinya yang kurang visible dan penggunaan gambar yang tidak mencerminkan 

fungsionalitasnya. 

3.2.2 Modeling Quick Design 

Setelah fase komunikasi dilakukan, maka tahap selanjutnya masuk ke fase perancangan desain yang 

merupakan perbaikan dari desain sebelumnya. Hal ini dapat dilakukan karena perbaikan minor yaitu 

perubahan tata letak dan perubahan icon. 

3.2.3 Construction of Prototype 

Pada tahap ini, pembangunan prototipe dilakukan dengan mengembangkan wireframe menjadi mockup 

menggunakan aplikasi Figma. Pengembangan prototype ini dilakukan hingga tahapan high-fidelity 

dengan tujuan agar pengguna aplikasi dapat merasakan interaksi dengan prototype sistem seperti produk 

sebenarnya. Berikut merupakan beberapa bagian prototype yang dibentuk berdasarkan hasil revisi dan 

evaluasi dari iterasi tahap I. 

 

Gambar 4. Rancangan halaman aplikasi 
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3.2.4 Evaluasi Prototype Tahap II 

Proses iterasi untuk pengembangan prototipe kembali melibatkan seluruh aktor dari sistem. Dari hasil 

evaluasi disimpulkan bahwa terdapat perbaikan pada mockup pada role barista dan pelanggan meliputi 

posisi logo dan icon tombol keranjang. Tabel 3 adalah hasil uji dari iterasi pengembangan II. 

Tabel 3. Hasil uji dan evaluasi sistem tahap II 

Aktor Nama Halaman 

Wireframe 

Status Keterangan 

Barista/ 

kasir 

Halaman pesan produk  Revisi Ubah icon tombol keranjang menjadi pesan 

Pelanggan Halaman awal aplikasi Revisi Ubah posisi logo Disebut Kopi dari sebelah kiri menjadi 

tengah 

3.3 TAHAP PENGEMBANGAN PROTOTYPE III 

Berdasarkan iterasi kedua, proses perbaikan langsung menuju ke tahap construction of prototype sesuai 

hasil diskusi dengan kasir/barista serta pelanggan. Proses ini tidak memakan waktu lama sebab 

perbaikan sistem sederhana. Kemudian setelah disepakati, maka pengembangan masuk ke tahap 

deployment dan delivery pada iterasi ke III. 

3.3.1 Construction of Prototype dan Evaluasi 

Pada hasil evaluasi pengembangan prototipe ketiga disimpulkan bahwa prototype sistem aplikasi 

manajemen produk dan pesanan berbasis web dan mobile telah mencapai kesepakatan prototipe sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Hal ini disetujui oleh seluruh pengguna terlibat dan kemudian siap untuk 

di implementasikan tahapan pengembangan sistem dalam bentuk kode dan basis data. Gambar 5 

merupakan sebagian dari tampilan implementasi sistem web dan mobile. 

 

(a) 

 

(b) 

 

(c) 

Gambar 5. Implementasi sistem (a) pemesanan online, (b) sistem pemilik, (c) sistem kasir 

3.3.2 Pengujian dan Analisis 

3.3.2.1 Black box 

Setelah selesai melakukan pengembangan keseluruhan aplikasi, tahap selanjutnya adalah pengujian. 

Pada fase ini, pengujian pertama dilakukan menggunakan blackbox testing untuk validasi fungsionalitas 

perangkat lunak serta mendeteksi kesalahan (bugs) pada aplikasi. Terdapat total 33 test case yang 

dilakukan terhadap sistem yang dikembangkan. Hasil dari pengujian test case yang telah dibentuk 

menunjukan bahwa sistem dapat berjalan 100% untuk fungsionalitasnya. 
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3.3.2.2 User Acceptance Testing Final (UAT) 

UAT dilakukan atas sistem untukpemilik kafe, kasir dan perwakilan pelanggan sesuai iterasi. Pengujian 

ini menggunakan 42 skenario uji, 18 butir uji untuk role pemilik, 10 butir uji untuk kasir, 14 butir uji 

untuk pelanggan. Dari hasil pengujian dapat disimpulkan bahwa seluruh skenario uji yang dijalankan 

berhasil dan diterima dengan baik oleh pengguna serta sesuai dengan kebutuhan setiap aktor. Dalam 

penelitian ini, metode pengujian penerimaan atas pengguna atau UAT dilakukan pada setiap tahap iterasi 

sebelum proses implementasi sistem dilakukan. 

Tabel 4. Rangkuman Evaluasi Prototipe 

Iterasi Status (42 butir uji UAT) 

Iterasi I Perbaikan 9/42 butir uji 

Iterasi II Perbaikan 3/9 materi revisi 

Iterasi III Diterima keseluruhan butir 

Proses uji penerimaan pada tiap iterasi oleh pengguna ini dilakukan dengan membuat high-fidelity 

purwarupa yang dibentuk menggunakan aplikasi figma dimana rancangan menyerupai sistem asli yang 

memudahkan pengguna dalam visualisasi produk akhir. Pada setiap iterasi, pengguna sistem terlibat 

penuh dalam proses perbaikan sehingga desain akhir yang diterima sudah mencapai final baik dari sisi 

fungsionalitas dan non fungsionalitas. Sehingga UAT produk final dapat dilakukan dengan cepat dan 

tanpa ada perbaikan sebab seluruh fitur telah mencapai kesepakatan dan memenuhi ekspektasi pada 

iterasi ketiga. 

3.3.2.3 Usability Testing (Likert) 

Pengujian usability dilakukan secara daring dengan melibatkan 20 responden yang merupakan 

pelanggan dari kafe Disebut Kopi dengan menguji langsung aplikasi pemesanan berbasis mobile yang 

final. Berdasarkan ISO 9241-11, butir uji dibuat menggunakan 10 pertanyaan yang mencakup aspek 

learnability, efficiency, memorability, error, dan user satisfaction [17]. Untuk mendukung keabsahan 

dari pertanyaan kuisioner, dilakukan pengujian nilai validitas untuk memastikan bahwa setiap poin 

pertanyaan yang digunakan sesuai dengan tujuan penelitian yakni optimalisasi nilai kegunaan.  

Penelitian ini menggunakan Pearson 2-Tailed untuk uji validasi guna melihat signifikansi hubungan 

pertanyaan pada survey berbentuk kuisioner ini. Nilai dikatakan valid jika nilai Rcount > Rtable dengan 

nilai signifikansi  α = 0.05. Dari hasil pengujian atas 10 butir pertanyaan yang diuji terhadap 20 orang 

responden, nilai Rtable adalah 0.444 yang cukup jauh dibawah nilai Rcount untuk setiap butir uji. Dengan 

begitu maka dapat disimpulkan bahwa sepuluh poin pertanyaan tersebut termasuk valid. 

Tabel 5. Hasil uji validitas pertanyaan QA 

Pertanyaan Rcount Rtable Deskripsi 

Q1 0.841 0.444 Valid 

Q2 0.891 0.444 Valid 

Q3 0.780 0.444 Valid 

Q4 0.773 0.444 Valid 

Q5 0.699 0.444 Valid 

Q6 0.875 0.444 Valid 

Q7 0.726 0.444 Valid 

Q8 0.843 0.444 Valid 

Q9 0.815 0.444 Valid 

Q10 0.785 0.444 Valid 

Selanjutnya untuk mengukur konsistensi butir pertanyaan yang digunakan pada kuisioner, maka 

dilakukan perhitungan uji keandalan (reliability test) terhadap 10 pertanyaan tersebut [18]. Perhitungan 

ini menggunakan metode Cronbach’s Alpha (CA) untuk mengukur instrumen uji yang digunakan sistem 

yang dikembangkan. Nilai CA 0.7 – 0.8 berarti memiliki nilai konsistensi yang cukup baik, 0.8 – 0.9 

memiliki nilai tinggi, dan diatas 0.9 bernilai sangat tinggi [19].  

Hasil perhitungan riset ini menunjukkan bahwa nilai Cronbach’s Alpha yaitu sebesar 0.938 yang artinya 

memiliki tingkat konsistensi yang sangat tinggi. Nilai ini menunjukkan bahwa pertanyaan dalam survei 

sistem manajemen produk dan pesanan dapat secara konsisten mengukur ide dasar yang sama dan 

memperkuat kredibilitas pertanyaan kuisioner yang digunakan. Meski begitu, nilai ini cukup dekat 
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dengan 0.95. Beberapa peneliti berpendapat bahwa nilai CA diatas 0.95 memiliki potensi repetisi atau 

pertanyaan yang serupa [20].  

Setelah melakukan uji validitas dan reabilitas, maka pengujian usability dilakukan terhadap 20 orang 

responden. Berdasarkan hasil uji dan perhitungan menggunakan skala likert, didapatkan hasil seperti 

yang tertera pada Tabel 6. 

Tabel 6. Rekapitulasi hasil pengujian usability 

Responden 
Learnability Efficiency Memorability Error Satification 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

R1 4 5 4 5 4 5 3 4 5 5 

R2 4 4 5 3 3 3 4 5 3 5 

R3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

R4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

R5 4 3 5 4 5 3 5 4 3 4 

… … … … … … … … … … … 

R20 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 

           

Skor Likert 83 83 85 88 87 83 85 85 86 89 

Index % Usability 85.4 

Berdasarkan Tabel 6 diketahui bahwa nilai learnability memiliki persentase 83%, efficiency dengan 

persentase 86.5%, memorability dengan persentase 85%, error management dengan persentase 85%, 

dan user satisfaction dengan presentase 87.5%. Dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata usability yang 

dihasilkan atas aplikasi pemesanan online berbasis mobile ini mendapatkan nilai 85.4% yang berada 

pada rentang sangat layak [16][21]. 

3.3.2.4 Analisis Hasil Pengujian 

Proses pengembangan aplikasi manajemen produk dan pemesanan online berbasis web dan mobile dari 

tahap komunikasi hingga evaluasi final dapat diselesaikan dalam waktu kurang lebih lima bulan. Proses 

pengembangan memakan waktu yang cukup panjang karena beberapa faktor. Pertama, seluruh proses 

diskusi dilakukan secara daring antara pengembang dan seluruh aktor terlibat karena perbedaan kota. 

Kedua, terdapat alokasi waktu yang diperlukan untuk memahami konsep dan model penerapan metode 

prototyping serta pengembangan sistem. Ketiga, terdapat perbedaan gaya komunikasi dengan setiap 

aktor karena perbedaan kedalaman pengetahuan atas teknologi. Perbedaan tersebut menyebabkan proses 

identifikasi permasalahan menjadi sedikit lebih lama karena proses pendalaman dilakukan berulang kali 

hingga menghasilkan detil fitur fungsionalitas dan non fungsionalitas yang diharapkan.  

Pada penelitian ini, penerapan metode prototype memberikan kemudahan dalam menyelesaikan sistem 

dengan adanya koordinasi bertahap dengan pengguna, memastikan sistem sesuai dengan kebutuhan 

yang diinginkan dalam setiap iterasi melalui perancangan terkoordinasi. Sebagai akibat dari proses 

keterlibatan aktor dalam setiap siklus pengembangan, peneliti dapat hemat waktu dan tenaga serta 

mengurangi resiko penolakan produk akhir saat tahap delivery. Selain itu, penerapan prototyping yang 

mendukung siklus iteratif membuat perubahan bisa segera diimplementasikan atas umpan balik 

pengguna pada akhir evaluasi iterasi. Dengan adanya visualisasi fitur sistem melalui pembuatan 

purwarupa, hal itu memfasilitasi komunikasi yang lebih efektif antara pengguna dan pengembang untuk 

mencapai kesepakatan atas sistem yang akan dikembangkan sebagai produk akhir untuk memastikan 

usability yang diharapkan tercapai. 

Efektivitas metode ini juga terbukti melalui serangkaian pengujian komprehensif yaitu pengujian 

blackbox, pengujian user acceptance per iterasi, dan pengujian usability. Hasil pengujian usability 

terutama memiliki pengaruh signifikan dalam memvalidasi efektivitas metode prototype. Tingginya 

tingkat penerimaan pada UAT (100%) dan skor usability (85.4%) membuktikan bahwa pendekatan 

iteratif dalam metode prototype sukses menghasilkan aplikasi yang memenuhi kebutuhan dan kegunaan 

melebihi harapan pengguna. Skor kepuasan pengguna (satisfaction) atas aplikasi mobile yang tinggi 

(87,5%) menunjukkan bahwa keterlibatan pengguna dalam setiap tahap prototype efektif dalam 

menciptakan aplikasi yang memuaskan baik dari sisi fungsionalitas dan non fungsionalitas produk. 

Meski begitu, perlu diperhatikan bahwa nilai reliabity dari butir uji > 0.92, dimana idealnya angka 
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tersebut berada pada rentang 0.7 – 0.85 [19]. Pada riset ini angka reliability memang masih dibawah 

angka 0.95 poin, tapi sudah cukup dekat dengan ambang batas tersebut. Artinya konsistensi dari 

pertanyaan perlu evaluasi lebih lanjut karena memiliki indikasi perulangan atau pertanyaan yang hampir 

serupa. 

Dari seluruh variasi skor pada aspek usability, persentase learnability mendapat nilai yang lebih rendah 

(83%) dibanding skor pada aspek lainnya. Persentase nilai ini, meski tidak signifikan, tapi tetap 

mengkonfirmasi adanya potensi perbaikan dari sisi aspek pembelajaran dan kemudahan pemahanan atas 

sistem. Sebab aspek learnability memastikan seberapa mudah pengguna baru dapat mempelajari 

maupun menggunakan sistem pemesanan online tanpa melewati kesulitan yang kompleks. Melalui 

pengujian ini, diketahui bahwa terdapat kebutuhan peningkatan aplikasi guna memperbaiki desain 

antarmuka menjadi lebih sederhana dan intuitif, membuat panduan penggunaan aplikasi, dan 

memastikan navigasi aplikasi yang tidak kompleks. 

Secara keseluruhan, penerapan pendekatan prototype dalam identifikasi area perbaikan untuk 

pengembangan cukup efektif dengan adanya iterasi berulang yang melibatkan pengguna secara intensif. 

Proses ini menunjukkan bahwa metode prototype tidak hanya efektif dalam menghasilkan aplikasi 

berkualitas tinggi, tetapi juga memberikan wawasan berharga untuk penyempurnaan selanjutnya. Pada 

implementasi sistem manajemen dan pemesanan online, hasil pengujian membuktikan bahwa metode 

prototype perlu dilakukan setidaknya dalam tiga kali iterasi sebelum keseluruhan sistem mencapai 

kesepakatan fungsionalitas dan kebergunaan. Penerapan pendekatan prototyping pada riset ini 

mendukung tercapainya optimalisasi penerimaan pengguna atas produk yang dikembangkan serta 

memastikan persentase kebergunaan sistem mencapai ekspektasi pengguna produk. Metode ini juga 

menyediakan kerangka kerja yang fleksibel untuk perbaikan dan pengembangan di masa depan, sesuai 

dengan filosofi pengembangan berbasis prototype yang mengutamakan iterasi dan penyempurnaan 

berkelanjutan. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pengembangan, pengujian, dan analisis aplikasi manajemen produk dan pesanan 

berbasis web dan Mobile untuk Disebut Kopi, beberapa kesimpulan penting dapat ditarik. Pertama, 

penerapan metode prototype dalam pengembangan aplikasi terbukti efektif dalam menghasilkan desain 

yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, dengan proses iteratif dan komunikasi intensif yang 

memungkinkan perbaikan bertahap yang signifikan untuk mencapai kebergunaan sistem yang sesuai 

harapan pengguna. Hasil pengujian blackbox menunjukkan bahwa seluruh fungsionalitas sistem berjalan 

dengan baik tanpa kesalahan yang terdeteksi, user acceptance testing (UAT) juga menunjukkan bahwa 

sistem telah memenuhi kebutuhan seluruh pengguna yang terkait sistem. 

Hasil pengujian dan analisis dari nilai usability juga menunjukkan tingkat kepuasan pengguna yang 

tinggi atas sistem yang dikembangkan yakni dengan skor tertinggi pada aspek user satisfaction sebesar 

87,5%. Hasil pengujian yang baik dapat dicapai dengan implementasi pendekatan prototyping dengan 

tiga kali iterasi. Setiap iterasi memastikan terjadinya komunikasi, pembentukan desain dan purwarupa 

yang secara intensif melibatkan seluruh pengguna sehingga memastikan penerimaan pengguna atas 

sistem yang dirancang dan menghasilkan produk akhir dengan nilai kebergunaan yang cukup maksimal. 
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