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ABSTRAK 

 

Pemanfaatan metode prototipe dalam perancangan sistem informasi penjualan berbasis website bertujuan 

untuk mengembangkan sistem yang efektif dan efisien. Metode prototipe memungkinkan simulasi program 

kepada pengguna untuk memastikan kesesuaian dengan kebutuhan mereka. Penelitian ini menjelaskan alur 

perancangan sistem menggunakan UML, yang meskipun bukan bahasa pemrograman, dapat dihubungkan dengan 

berbagai bahasa pemrograman. Penggunaan metode System Usability Scale (SUS) dilakukan untuk mendapatkan 

umpan balik dari pengguna mengenai kegunaan dan fungsionalitas prototipe. Data yang dianalisis mencakup 

evaluasi prototipe melalui kuesioner SUS dengan hasil nilai mencapai 80. Hasil pengujian memberikan bukti 

bahwa permasalahan dalam pengelolaan data penjualan, stok barang, dan transaksi lainnya secara manual dapat 

di alikan. Dengan menggunakan aplikasi Figma untuk desain antarmuka, sistem ini diharapkan dapat memberikan 

gambaran peningkatan efisiensi dan kemudahan akses informasi dalam bisnis. 

 

Kata kunci : Metode Prototipe, Sistem Informasi Penjualan, UML, User Interface Design 

 

1. PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi yang paling cepat terlihat 

pada kemunculan era revolusi industri 4.0 dimana 

telah kita saksikan kemajuan teknologi yang paling 

pesat, dan kini teknologi informasi telah menjadi 

kebutuhan utama[1].  

Teknologi informasi merupakan elemen yang 

sangat penting dalam mendukung bisnis baik skala 

kecil, menengah, maupun besar. Pengolahan data dan 

informasi yang cepat, tepat, dan efisien akan 

mempermudah pekerjaan serta membantu mencapai 

tujuan secara maksimal[2]. 

Berdasarkan kenyataan tersebut, kebutuhan akan 

teknologi informasi dalam bisnis saat ini telah menjadi 

kebutuhan utama. Oleh karena itu, komputerisasi 

menjadi solusi agar pelaku bisnis dapat bekerja dengan 

lebih cepat dibandingkan dengan metode 

konvensional. Salah satu contoh penerapan teknologi 

informasi dalam bisnis adalah sistem informasi 

penjualan berbasis web. Penggunaan sistem berbasis 

web memungkinkan pencarian informasi yang lebih 

cepat, menghilangkan redundansi, mengurangi 

kesalahan manusia, dan memastikan data selalu 

diperbarui[3].  

Aplikasi berbasis web dianggap lebih efektif dan 

efisien karena kemudahan dalam akses dan 

penyampaian informasi[4]. 

Penelitian ini merancang sistem penjualan 

berbasis web yang memanfaatkan metode 

pengembangan Prototipe. Prototipe adalah model yang 

digunakan untuk mensimulasikan program kepada 

pengguna untuk memastikan kesesuaian dengan 

kebutuhan mereka[5]. Pemanfaatan model prototipe 

dalam perancangan sistem diharapkan mampu 

mengatasi berbagai permasalahan yang dihadapi oleh 

calon pengguna dalam mengelola data penjualan, stok 

barang, dan transaksi terkait lainnya.  

Dengan adanya sistem informasi yang 

terkomputerisasi, diharapkan proses bisnis di dapat 

berjalan lebih cepat, akurat, dan terstruktur, serta 

mampu meningkatkan kinerja dan pelayanan kepada 

pelanggan. Penelitian ini juga bertujuan untuk 

mendapatkan umpan balik dari pengguna melalui 

pengujian prototipe, sehingga solusi desain yang 

dibuat dapat divalidasi dan disesuaikan dengan 

kebutuhan serta permasalahan pengguna. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Perancangan Sistem 

Dalam pengembangan sistem, langkah awal yang 

sangat penting adalah perancangan sistem. 

Perancangan ini memiliki peran krusial dalam 

memastikan hasil akhir sistem yang bermanfaat[6]. 

Proses desain sistem melibatkan identifikasi proses 

dan data yang diperlukan untuk sistem baru. Jika 

sistem menggunakan teknologi komputer, maka 

perancangannya juga mencakup spesifikasi perangkat 

keras yang dibutuhkan. Untuk mencapai tujuan ini 

memerlukan perencanaan sistem yang tepat[7]. 

Perancangan sistem adalah proses perencanaan, 

pengembangan, dan pengujian saat akan membuat 

sistem baru yang melibatkan calon pengguna dan 

pengembang sistem. 

 

2.2. Sistem Informasi Penjualan 

Penjualan adalah kegiatan dimana penjual 

menyediakan barang atau jasa dengan tujuan 

memperoleh keuntungan. Penjualan juga dapat 

diartikan sebagai perpindahan kepemilikan barang 

atau jasa dari penjual kepada pembeli untuk 

mendapatkan laba penjualan[8]. 

Sistem informasi penjualan memudahkan 

penanganan masalah pelaporan data penjualan secara 

cepat dan dapat diakses kapan pun ketika diperlukan. 
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Hasil pengolahan data lebih akurat jika dibandingkan 

dengan metode pengolahan data tradisional[9]. 

 

2.3. Prototype 

Pemodelan prototipe adalah metode yang 

digunakan oleh pengembang perangkat lunak untuk 

membuat dan memodelkan aplikasi. Pengembangan 

sistem menggunakan model prototipe merupakan 

salah satu pendekatan yang umum digunakan dalam 

industri perangkat lunak[10]. 

Dalam konteks pengembangan sistem informasi, 

prototipe sering digunakan ketika pengguna telah 

menetapkan tujuan umum perangkat lunak, tetapi tidak 

dapat merinci spesifikasi kebutuhan untuk fitur dan 

fungsi yang akan dimiliki oleh perangkat lunak 

tersebut[11].  

Prototipe adalah alat yang efektif untuk 

memperoleh umpan balik pada sistem yang diusulkan 

dan untuk menjelaskan bagaimana sistem dapat 

memenuhi kebutuhan informasi pengguna[12]. 

Penggunaan model prototipe sering kali ditemui dalam 

pengembangan sistem informasi ketika klien memiliki 

tujuan perangkat lunak yang umum, tetapi belum 

menentukan spesifikasi yang rinci untuk fitur yang 

diharapkan pada sistem yang dikembangkan[13]. 

Manfaat lain dari penggunaan model prototipe 

adalah[14]: 

a. Menciptakan replika sistem yang akan berjalan, 

memungkinkan masukan dari pengguna untuk 

meningkatkan sistem. 

b. Memperkuat kesiapan pengguna untuk menerima 

perubahan sistem seiring berjalannya 

pengembangan prototipe hingga hasil akhir yang 

akan digunakan. 

c. Prototipe dapat disesuaikan selama proses 

pengembangan, memungkinkan pengguna 

melacak kemajuan secara real time. 

d. Menghemat sumber daya dan waktu dengan 

menciptakan produk yang lebih baik yang 

memenuhi kebutuhan pengguna. 

 

3. METODE PENULISAN 

 
Gambar 1. Tahapan metode prototype 

 

Metode penulisan yang digunakan adalah metode 

prototipe. Metode prototipe adalah model proses yang 

diterapkan saat berkomunikasi dengan klien untuk 

mengembangkan sebuah aplikasi. Prototipe tidak 

menyajikan bentuk lengkap dari sistem, tetapi 

memainkan peran penting dalam memberikan 

gambaran aplikasi yang akurat kepada klien[15]. 

Tahap-tahap Metode Perancangan Sistem 

Informasi dengan model prototipe: 

a. Communication 

Tahap komunikasi melibatkan interaksi yang 

intens antara pengembang sistem dan pengguna 

akhir. Melakukan wawancara semi terstruktur 

untuk mendapatkan permasalahan yang terjadi dan 

menentukan skala prioritas.  

b. Quick Plan 

Tahap ini penulis melakukan langkah-langkah 

awal untuk merencanakan dan memulai proyek 

dengan cepat dan efisien tanpa terjebak dalam 

detail yang berlebihan atau proses yang panjang. 

Mengidentifikasi dengan jelas tujuan utama atau 

sasaran, Penetapan ruang lingkup, penentuan 

sumber daya dan penjadwalan. 

c. Modeling Quick Design (MQD) 

Pada tahap MQD menciptakan desain sistem 

dengan cepat dan efisien, fokus pada pembuatan 

model atau desain sistem yang dapat dilakukan 

dengan cepat termasuk membuat diagram 

rancangan basis data Logical Record Structure 

(LRS), dan diagram pemodelan sistem 

menggunakan use case diagram, dan activity 

diagram. 

d. Construction of Prototype 

Tahap ini digunakan untuk membangun prototipe 

dan menguji rancangan antarmuka yang telah 

dibuat. Desain antarmuka menggunakan aplikasi 

Figma, Figma dipilih karena dapat mempermudah 

proses desain interface khususnya rancangan 

sistem dengan tampilan berbasis web. Penggunaan 

Figma dalam proses rancangan memungkinkan 

penggunanya mendesain kapan saja dan di mana 

saja selama terhubung internet. Figma dapat 

membantu tim membuat rancangan aplikasi 

baru[16]. 

e. Deployment Delivery and Feedback 

Tahap ini diperlukan untuk mendapatkan umpan 

balik dari pengguna sebagai hasil evaluasi dari 

tahap sebelumnya. Metode yang digunakan dalam 

mendapatkan umpan balik dari pengguna adalah 

metode System Usability Scale (SUS). Umpan 

balik akan digunakan untuk mengimplementasikan 

dan menyempurnakan rancangan sistem informasi 

penjualan yang dikembangkan. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Communication 

Tahap ini adalah langkah awal dalam metode 

prototipe yang sangat penting karena melibatkan 

interaksi intens antara pengembang sistem dan 

pengguna akhir. Dalam tahap ini, beberapa kegiatan 

yang dapat dilakukan meliputi: 

a. Wawancara dan diskusi 

Melakukan wawancara semi-terstruktur dengan 

pengguna akhir untuk memahami kebutuhan dan 
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permasalahan mereka. Kegiatan wawancara akan 

menghasilkan catatan wawancara yang merinci 

kebutuhan pengguna, permasalahan yang dihadapi, 

dan harapan terhadap sistem yang akan 

dikembangkan. Sedangkah hasil diskusi 

menghasilkan daftar ide dan solusi yang dihasilkan 

dari diskusi kelompok, yang dapat digunakan 

sebagai dasar pengembangan prototipe. 

b. Pengumpulan Data 

Mengumpulkan data terkait proses bisnis yang 

sedang berjalan, permasalahan yang sering 

muncul, dan kebutuhan spesifik yang diinginkan 

oleh pengguna akhir. Kagiatan ini menghasilkan 

dokumen pengumpulan data yang mencakup alur 

kerja, masalah yang sering muncul, dan kebutuhan 

spesifik pengguna. 

c. Dokumentasi Kebutuhan 

Menyusun dokumen kebutuhan yang merinci 

semua informasi yang telah dikumpulkan dari 

pengguna akhir. Dokumen ini akan menjadi acuan 

utama dalam pengembangan prototipe. Kegiatan 

ini akan mendapatkan dokumen kebutuhan yang 

merinci semua fitur dan fungsionalitas yang 

diharapkan dari sistem. 

 

4.2. Quick Plan 

Tahap ini penuliis membuat contoh awal dalam 

perencanaan proyek yang bertujuan untuk memulai 

proyek dengan cepat dan efisien tanpa terjebak dalam 

detail yang berlebihan. Beberapa kegiatan yang dapat 

dilakukan dalam tahap ini meliputi: 

a. Identifikasi Tujuan Utama 

Menetapkan tujuan utama atau sasaran dari proyek 

pengembangan sistem. Kegiatan ini akan 

menghasilkan dokumen yang merinci tujuan utama 

dan sasaran dari proyek pengembangan sistem 

informasi penjualan. 

b. Penetapan Ruang Lingkup 

Menyusun daftar fitur dan fungsionalitas utama 

yang harus ada dalam sistem berdasarkan 

kebutuhan yang telah dikumpulkan pada tahap 

komunikasi.Kegiatan ini menghasilkan ruang 

lingkup proyek yang jelas, mencakup fitur-fitur 

utama, batasan, dan asumsi yang harus 

diperhatikan. 

c. Penentuan Sumber Daya 

Mengidentifikasi dan mengalokasikan sumber 

daya yang dibutuhkan untuk proyek, termasuk tim 

pengembang, perangkat keras, perangkat lunak, 

dan anggaran. Kegiatan ini menghasilkan rencana 

sumber daya yang mencakup alokasi tim, 

kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak, 

serta anggaran proyek 

d. Penyusunan Rencana Kerja 

Membuat jadwal proyek yang mencakup semua 

tahapan pengembangan, mulai dari perencanaan, 

pengembangan prototipe, pengujian, hingga 

implementasi. Kegiatan ini akan menghasilkan 

jadwal proyek yang rinci dengan tenggat waktu 

untuk setiap tahapan dan tugas-tugas spesifik. 

4.3. Modeling Quick Design 

Di tahap ini, penulis berfokus pada menghasilkan 

ide-ide awal dan konsep-konsep kasar. Tujuannya 

adalah untuk mendapatkan pemahaman yang lebih 

baik tentang apa yang mungkin berhasil atau tidak 

berhasil dalam penelitian ini. 

a. Logical Record Structure 

Dalam perancangan sistem informasi penjualan ini 

dibutuhkan sebuah rancangan database yang dapat 

menampung data sesuai kebutuhan. Berikut adalah 

LRS yang mewakili rancangan database dari 

sistem informasi penjualan. 

 
 

 
Gambar 2. Logical record structure 

 

b. Use case diagram 

 

 
Gambar 3. Use case diagram 

 

Use case diagram merupakan model yang 

menggambarkan perilaku sistem informasi yang 

sedang dikembangkan. Diagram ini 

menggambarkan interaksi antara satu atau lebih 

actor dan sistem informasi yang dirancang[17].  
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Oleh karena itu, diagram use case fokus pada 

fungsionalitas dalam sistem daripada peristiwa 

atau alur[18]. Gambar 3 menunjukkan use case 

diagram untuk sistem informasi penjualan. 

c. Activity diagram 

Activity diagram adalah representasi dari workflow 

(aliran kerja) atau aktivitas dalam proses bisnis 

sistem[19]. Berikut adalah beberapa rancangan 

Activity Diagram yang akan digunakan untuk 

Sistem Informasi Penjualan. 

 

1) Activity Diagram Mengelola Data Pengguna 

 
Gambar 2. Activity diagram mengelola data pengguna 

  

2) Activity Diagram Mengelola Data Supplier 

 
Gambar 3. Activity diagram mengelola data supplier 

 

3) Activity Diagram Mengelola Transaksi Barang 

Masuk 

 
Gambar 4. Activity diagram mengelola transaksi 

barang masuk 

 

4) Activity Diagram Mengelola Transaksi Barang 

Keluar 

 
Gambar 5. Activity diagram mengelola transaksi 

barang keluar 

 

4.4. Construction of Prototype 

Desain konseptual atau perancangan awal 

diterjemahkan ke dalam bentuk fisik. Meliputi 

pembuatan bagian-bagian komponen, perakitan, atau 

konstruksi rancangan. Pada tahap ini penulis 

merancang antar muka menggunakan Figma. 

a. Tampilan Login 

Pada halaman login, pengguna pertama-tama 

memasukkan username dan password. Kemudian, 
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sistem akan melakukan validasi data. Jika username 

dan password benar, sistem akan menampilkan 

halaman utama. Jika salah, sistem akan menampilkan 

pesan kesalahan "gagal login" dan pengguna harus 

mengisi username dan password dengan benar. 

 

 
Gambar 6. Tampilan antar muka login 

 

b. Tampilan Dashboard 

Setelah berhasil melakukan login, sistem 

menampilkan halaman utama, halaman utama 

pengguna yaitu halaman dashboard. Pada halaman 

dashboard menyajikan data informasi mengenai data 

pengguna, penjualan hari ini, pembelian hari ini, 

penghasilan bulan ini, penjualan bulan ini serta 

pembelian hari ini. 

 

 
Gambar 7. Tampilan antar muka menu dashboard 

 

c. Tampilan Data Barang 

Pada halaman data barang menyajikan informasi 

mengenai kode barang, nama barang, kedaluwarsa, 

satuan, stok, barang masuk, barang keluar, harga beli 

dan harga jual. Adapun beberapa fitur yang terdapat 

pada halaman data barang mulai dari tambah data 

barang, pencarian, detail, edit dan hapus. 

 

 
Gambar 8. Tampilan antar muka data barang 

 

d. Tampilan Data Pengguna 

Pada halaman data pengguna menyajikan 

informasi mengenai nama pengguna dan posisi. 

Adapun beberapa fitur yang terdapat pada halaman 

data pengguna mulai dari tambah data pengguna, 

pencarian, detail, edit dan hapus. 

 

 
Gambar 9. Tampilan antar muka data pengguna 

 

e. Tampilan Data Supplier 

Pada halaman data supplier menyajikan informasi 

nama supplier dan nomor telepon. Adapun beberapa 

fitur yang terdapat pada halaman data supplier mulai 

dari tambah data supplier, pencarian, detail, edit dan 

hapus. 

 

 
Gambar 10. Tampilan antar muka data supplier 

 

f. Tampilan Transaksi Barang Masuk 

Pada halaman ini Pengguna dapat melakukan 

transaksi barang masuk, langkah pertama yaitu 

memilih data supplier, setelah itu memilih tombol 

tambah data barang masuk, kemudian sistem 

menampilkan form tambah barang masuk, sesudah 

mengisi data kemudian memilih tombol simpan maka 

sistem akan menampilkan data barang baru yang telah 

ditambahkan. Adapun beberapa fitur lainnya yang 

terdapat pada halaman ini mulai dari fitur pencarian 

untuk mencari data sesuai kebutuhan, fitur edit untuk 

mengubah data barang, fitur hapus untuk menghapus 

data barang, fitur reset untuk menghapus seluruh data 

barang, dan fitur input untuk menyimpan seluruh data 

barang. 

 

 
Gambar 11. Tampilan antar muka transaksi barang 

masuk 
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g. Tampilan Transaksi Barang Keluar 

Halaman ini Pengguna dapat melakukan Transaksi 

Barang Keluar, langkah pertama cari data barang 

dengan memasukan kode atau nama barang kemudian 

sistem menampilkan hasil pencarian, setelah itu 

memilih data barang kemudian sistem menampilkan 

form jumlah, Pengguna memasukan jumlah barang, 

maka sistem akan menampilkan nama barang, satuan, 

jumlah, harga jual, total. Selanjutnya Pengguna 

memasukan jumlah uang yang dibayarkan oleh 

pelanggan, sistem akan menampilkan jumlah 

kembalian uang, kemudian Pengguna memilih tombol 

bayar sistem akan menyimpan data barang keluar. 

Adapun beberapa fitur lainnya yang terdapat pada 

halaman ini mulai dari fitur pencarian, fitur edit, fitur 

hapus, fitur reset keranjang untuk menghapus seluruh 

data barang dan fitur print untuk mencetak bukti 

pembayaran. 

 

 
Gambar 12. Antar muka transaksi barang keluar 

 

h. Tampilan Transaksi Retur Barang 

Pada halaman ini Pengguna dapat melakukan 

transaksi retur barang, langkah pertama yaitu memilih 

data supplier, setelah itu memilih tombol tambah retur 

barang, kemudian sistem menampilkan form tambah 

retur barang, sesudah mengisi data kemudian memilih 

tombol simpan maka sistem akan menampilkan data 

barang baru yang telah ditambahkan.  

 

 
Gambar 13. Tampilan antar muka retur barang 

 

Adapun beberapa fitur lainnya yang terdapat 

pada halaman ini mulai dari fitur pencarian untuk 

mencari data barang sesuai kebutuhan, fitur edit untuk 

mengubah data barang, fitur edit untuk mengubah data 

barang, fitur hapus untuk menghapus data barang, fitur 

reset untuk menghapus seluruh data barang, fitur input 

untuk menyimpan seluruh data barang, dan fitur cetak 

retur barang untuk mencetak data retur barang yang 

akan diserahkan kepada supplier. 

 

4.5. Deployment Delivery and Feedback 

Pengujian antar muka digunakan untuk 

mendapatkan umpan balik dari pengguna tentang 

kegunaan dan fungsionalitas prototipe. Dalam 

pengujian antar muka ini penulis menggunakan 

Metode System Usability Scale (SUS) yang bertujuan 

untuk mengukur kegunaan sistem menggunakan 

kuesioner standar. penerapan metode ini adalah 

pengguna mengisi kuesioner SUS setelah mencoba 

prototipe. Skor SUS kemudian dihitung untuk menilai 

kegunaan. 

Berikut adalah tahapan dari pengujian dengan 

metode SUS: 

a. Tahap Persiapan: Pada tahap ini, kuesioner SUS 

(System Usability Scale) yang terdiri dari 10 

pertanyaan dengan skala Likert dari 1 (sangat tidak 

setuju) hingga 5 (sangat setuju) disiapkan untuk 

mengukur pengalaman pengguna dalam 

menggunakan sistem. 

b. Pelaksanaan Pengujian: Responden menggunakan 

prototipe sistem informasi penjualan. Setelah 

menggunakan sistem, mereka diminta untuk 

mengisi kuesioner SUS berdasarkan pengalaman 

mereka. 

c. Pengumpulan Data: Kuesioner yang telah diisi oleh 

responden dikumpulkan dan skornya dihitung. 

Setiap pertanyaan memiliki bobot tertentu yang 

akan dikonversi ke skala 0-100 untuk mendapatkan 

skor akhir. 

d. Analisis Hasil: Skor rata-rata SUS dari semua 

responden dianalisis untuk menentukan tingkat 

kegunaan sistem. Skor SUS > 68 dianggap sebagai 

sistem yang usable (dapat digunakan dengan baik 

oleh pengguna). 

e. Tindak Lanjut: Berdasarkan hasil analisis, 

perbaikan dan penyempurnaan pada prototipe 

dilakukan jika diperlukan. Umpan balik spesifik 

dari responden digunakan untuk mengidentifikasi 

area yang memerlukan perbaikan lebih lanjut. 

 

Berikut adalah kuesioner SUS yang telah 

dirangkum untuk mengevaluasi sistem informasi 

penjualan yang dirancang. Setiap pertanyaan harus 

dijawab oleh responden dengan menggunakan skala 

Likert dari 1 (sangat tidak setuju) hingga 5 (sangat 

setuju). 

 

Untuk menghitung skor SUS, kita mengikuti 

langkah-langkah berikut: 

a. Pertanyaan ganjil (1, 3, 5, 7, 9): Nilai tiap 

pertanyaan dikurangi dengan 1. 

b. Pertanyaan genap (2, 4, 6, 8, 10): Nilai 5 dikurangi 

dengan nilai tiap pertanyaan. 

c. Jumlahkan hasil dari langkah 1 dan 2. 

d. Kalikan total dengan 2.5 untuk mendapatkan skor 

akhir (0-100). 
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Tabel 1. Rekap Kuisioner SUS Perancangan Sistem Informasi Penjualan 

No Pertanyaan 
Skor (1-5) 

Resp 1 Resp 2 

1 Saya merasa sistem ini mudah digunakan 5 5 

2 Saya merasa fitur-fitur dalam sistem ini terintegrasi dengan baik 5 5 

3 
Saya merasa sistem ini tidak memerlukan banyak penjelasan sebelum saya bisa 
menggunakannya 

5 5 

4 Saya merasa ada terlalu banyak inkonsistensi dalam sistem ini 1 2 

5 Saya merasa kebanyakan orang akan bisa belajar menggunakan sistem ini dengan cepat 5 5 

6 Saya merasa sistem ini sangat rumit untuk digunakan 1 2 

7 
Saya merasa sistem ini memiliki terlalu banyak kekurangan yang harus diperbaiki sebelum bisa 

digunakan 
1 2 

8 Saya merasa percaya diri saat menggunakan sistem ini 5 5 

9 
Saya merasa sistem ini memerlukan terlalu banyak usaha dari saya untuk bisa 
menggunakannya 

1 2 

10 Saya merasa sistem ini cukup mudah digunakan tanpa harus meminta bantuan orang lain 5 5 

 

Dari hasil diatas maka dapat kita hitung sebagai 

berikut: 

a. Responden 1 

1) Pertanyaan ganjil: 

(5-1) + (5-1) + (5-1) + (1-1) + (1-1) = 4 + 4 + 4 

+ 0 + 0 = 12 

2) Pertanyaan genap: 

(5-5) + (5-1) + (5-1) + (5-5) + (5-5) = 0 + 4 + 4 

+ 0 + 0 = 8 

3) Total: 12 + 8 = 20 

4) Skor SUS: 20 * 2.5 = 80 

b. Responden 2 

1) Pertanyaan ganjil: 

(5-1) + (5-1) + (5-1) + (2-1) + (2-1) = 4 + 4 + 

4 + 1 + 1 = 14 

2) Pertanyaan genap: 

(5-5) + (5-2) + (5-2) + (5-5) + (5-5) = 0 + 3 + 

3 + 0 + 0 = 6 

3) Total: 14 + 6 = 20 

4) Skor SUS: 20 * 2.5 = 80 

c. Rata-rata skor SUS 

Rata-rata skor SUS untuk kedua responden adalah: 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑈𝑆 =  
80 + 80

2
= 80 

 

Dengan skor rata-rata 80, sistem Anda 

menunjukkan kegunaan yang sangat baik, karena skor 

SUS > 68 dianggap sebagai sistem yang usable dan 

diinginkan. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini berhasil merancang dan 

mengembangkan sistem informasi penjualan berbasis 

website menggunakan metode prototipe. Sistem yang 

dihasilkan menunjukkan kegunaan yang sangat baik 

dengan skor SUS rata-rata 80, di mana skor di atas 68 

dianggap usable dan diinginkan. Sistem ini mampu 

mengatasi berbagai permasalahan dalam pengelolaan 

data penjualan, stok barang, dan transaksi lainnya 

secara manual. Rancangan sistem menggunakan UML 

dan antarmuka yang didesain dengan Figma 

memberikan kemudahan akses dan penyampaian 

informasi yang lebih cepat dan efisien. 

Saran untuk penelitian ke depannya adalah 

mengimplementasikan sistem ini dalam skala yang 

lebih luas serta melakukan pengujian dan evaluasi 

lebih lanjut untuk mengoptimalkan kinerja dan 

fungsionalitas sistem sesuai dengan kebutuhan 

pengguna yang semakin berkembang 
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