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Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan sistem informasi pemasaran
dan penjualan berbasis Android sebagai upaya meningkatkan Kkinerja
pemasaran produk UMKM dengan menerapkan pendekatan User Centered
Design (UCD). Permasalahan utama yang dihadapi pelaku UMKM di
Kabupaten Banggai Kepulauan meliputi terbatasnya akses pasar, pencatatan
transaksi yang masih konvensional, serta belum optimalnya pemanfaatan
teknologi digital dalam mendukung aktivitas bisnis. Pengembangan sistem
dilaksanakan melalui tahapan UCD yang mencakup perencanaan desain
berorientasi pengguna, identifikasi konteks penggunaan, analisis kebutuhan
pengguna, perancangan solusi, dan evaluasi hasil desain. Penilaian sistem
melibatkan 10 pelaku UMKM dengan menggunakan Black Box Testing,
System Usability Scale (SUS), dan pengukuran efektivitas penjualan. Hasil
evaluasi menunjukkan seluruh fitur berjalan sesuai fungsinya, sedangkan
pengujian SUS memperoleh skor 86,5 yang termasuk kategori Excellent dan
Acceptable. Implementasi sistem juga berdampak pada peningkatan rata-rata
transaksi penjualan sebesar 75%, dari 19,3 menjadi 33,8 transaksi per bulan.
Temuan ini menunjukkan bahwa sistem mampu mendukung pemasaran
digital, meningkatkan penjualan, serta mempermudah pengelolaan usaha
secara lebih efektif..
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ABSTRACT

This study was conducted to develop an Android-based marketing and sales
information system aimed at improving the marketing performance of MSME
products through the application of the User-Centered Design (UCD)
approach. The main challenges faced by MSME actors in Banggai Islands
Regency include limited market access, conventional transaction recording
practices, and the suboptimal utilization of digital technology to support
business activities. The system development process followed the UCD
framework, which consists of user-oriented design planning, identification of
the context of use, user requirements analysis, design solution development,
and design evaluation. System assessment involved 10 MSME actors and
employed Black Box Testing, the System Usability Scale (SUS), and sales
effectiveness measurement. The evaluation results indicated that all system
features functioned properly according to their intended purposes, while the
usability testing achieved an SUS score of 86.5, categorized as Excellent and
Acceptable. Furthermore, the implementation of the system contributed to a
75% increase in the average number of sales transactions, rising from 19.3 to
33.8 transactions per month. These findings demonstrate that the developed
system effectively supports digital marketing activities, enhances sales
performance, and facilitates more efficient business management.

This is an open access article under the CC BY-SAlicense.

E% HMC MND

Penulis Korespondensi:

Misrawati Aprilyana Puspa

Program Studi Sistem Informasi,
Universitas Ichsan Gorontalo, Indonesia,
Email: watie.aprilvana@gmail.com

JSAI : Journal Scientific and Applied Informatics

276


mailto:1bambang@gmail.com
mailto:2
mailto:sintasuleman@gmail.com
mailto:3jojo@gmail.com
mailto:gobelcitra87@gmail.com
mailto:4
mailto:zufry2dunggio@gmail.com
mailto:5
mailto:alyawahid03@gmail.com
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

JSAI : Journal Scientific and Applied Informatics

Vol. 09, No. 2, June 2026, pages. 276~286

E-ISSN: 2614-3054; P-ISSN: 2614-3062, accredited by Kemenristekdikti, Sinta 4
DOI: 10.36085

1. PENDAHULUAN

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) memiliki peran strategis dalam mendukung pertumbuhan
ekonomi nasional. Meskipun demikian, sebagian besar pelaku UMKM masih mengalami kendala dalam
mengadopsi teknologi digital secara efektif, khususnya untuk mendukung kegiatan pemasaran dan penjualan
produk [1]. UMKM memiliki peran strategis dalam pengembangan produk olahan lokal karena sebagian besar
aktivitas produksi UMKM berbasis pemanfaatan sumber daya alam dan kearifan lokal di daerahnya. Produk
olahan lokal, seperti makanan khas, hasil pertanian yang diproses, maupun kerajinan tradisional, merupakan
bentuk transformasi bahan mentah menjadi produk bernilai tambah yang memiliki identitas budaya dan potensi
ekonomi tinggi [2]. Melalui inovasi pengolahan, pengemasan, dan pemasaran, UMKM tidak hanya
meningkatkan nilai jual produk, tetapi juga memperkuat daya saing ekonomi daerah serta menjaga
keberlanjutan potensi lokal [3]. Di Kabupaten Banggai Kepulauan, produk olahan umbi-umbian seperti keripik
bete (talas) dan ubi menjadi salah satu komoditas unggulan yang bisa menambah nilai ekonomis dan menjadi
motor penggerak ekonomi yang signifikan di Kabupaten Banggai Kepulauan. Walaupun produk olahan
UMKM memiliki karakteristik rasa yang unik dan berpotensi bersaing di pasar yang lebih luas, pelaku usaha
masih menghadapi sejumlah hambatan dalam kegiatan pemasaran dan penjualan. Hasil wawancara terhadap
10 pelaku UMKM di Kabupaten Banggai Kepulauan menunjukkan bahwa sekitar 80% responden masih
mengandalkan metode pemasaran dan transaksi penjualan secara tradisional, sehingga aktivitas promosi dan
distribusi produk belum berjalan secara maksimal. Selain itu, belum tersedia platform pemasaran dan penjualan
berbasis online yang mudah dioperasikan serta mampu memenuhi kebutuhan pengguna di daerah setempat.
Kondisi tersebut mendorong kebutuhan akan sebuah sistem informasi digital yang dirancang sesuai
karakteristik dan kebutuhan pengguna, sehingga dapat mendukung pengelolaan data produk, memperluas
jangkauan promosi, serta meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses penjualan.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan sebuah sistem informasi pemasaran dan
penjualan berbasis Android yang dirancang dengan menerapkan pendekatan User Centered Design (UCD) [4].
Pendekatan ini berfokus pada keterlibatan pengguna dalam setiap tahapan pengembangan sehingga sistem yang
dihasilkan dapat menyesuaikan kebutuhan, kemampuan penggunaan teknologi, serta preferensi pelaku UMKM
dan konsumen [5]. Melalui proses identifikasi kebutuhan pengguna, perancangan solusi, hingga tahap evaluasi,
sistem diharapkan mampu memberikan tingkat kemudahan penggunaan yang tinggi, mendukung aktivitas
promosi dan transaksi secara lebih efektif, serta membantu memperluas jangkauan pemasaran produk ke pasar
yang lebih luas [6].

Berdasarkan penelitian terdahulu, sebagian besar penelitian hanya berfokus pada pengembangan sistem
penjualan berbasis web dengan pendekatan User Centered Design tanpa memperhatikan karakteristik pelaku
UMKM produk olahan lokal dan optimalisasi pemasaran digital secara terintegrasi [7]. Selain itu, penelitian
sebelumnya belum menitikberatkan pada analisis kebutuhan pengguna berbasis kondisi daerah, pengukuran
peningkatan pemasaran dan penjualan setelah implementasi sistem, serta pemanfaatan aplikasi Android yang
lebih mudah diakses oleh pelaku UMKM melalui smartphone [8]. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki
kebaruan pada pengembangan sistem informasi berbasis Android yang tidak hanya mendukung transaksi
penjualan, tetapi juga mengintegrasikan fitur pemasaran digital, promosi produk lokal, pengelolaan produk,
dan evaluasi peningkatan penjualan berbasis pendekatan User Centered Design sesuai kebutuhan pelaku
UMKM di Kabupaten Banggai Kepulauan.

Kontribusi ilmiah dari penelitian ini terletak pada pengembangan model implementasi User Centered Design
pada pengembangan aplikasi pemasaran dan penjualan UMKM berbasis android yang disesuaikan dengan
karakteristik pelaku UMKM produk olahan local [9]. Penelitian ini tidak hanya menghasilkan aplikasi
penjualan, tetapi juga mengintegrasikan strategi pemasaran digital, promosi produk, pengelolaan transaksi,
serta evaluasi dampak implementasi sistem terhadap peningkatan pemasaran dan penjualan produk UMKM.
Selain itu, penelitian ini memberikan kontribusi praktis berupa solusi digital yang mudah digunakan oleh
pelaku UMKM melalui perangkat smartphone untuk mendukung transformasi digital dan peningkatan daya
saing produk lokal. Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi solusi aplikatif bagi pelaku
UMKM dalam meningkatkan kinerja pemasaran dan penjualan secara berkelanjutan. Dengan adanya
permasalahan ini, maka tujuan penelitian adalah mengembangkan dan merancang aplikasi yang berbasis
android tentunya memudahkan UMKM dalam memasarkan dan menjual hasil produk olahan kripik dengan
memanfaatkan teknologi informasi saat ini serta menerapkan tahapan UCD dalam proses analisis, perancangan,
dan evaluasi sistem dengan mengukur tingkat usability dan efektivitas sistem dalam mendukung aktivitas
pemasaran dan penjualan

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D), yaitu pendekatan penelitian yang
berfokus pada proses pengembangan suatu produk berdasarkan identifikasi kebutuhan nyata yang terdapat
dalam suatu kelompok atau komunitas. Metode ini diawali dengan analisis terhadap permasalahan yang
dihadapi, dilanjutkan dengan kajian teoritis yang relevan sebagai landasan dalam merancang solusi. Hasil
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kajian tersebut kemudian digunakan untuk mengembangkan produk, melakukan validasi, serta menguiji
efektivitas produk yang dihasilkan [10]. Dalam penelitian ini, metode R&D digunakan untuk mengembangkan
sistem informasi pemasaran dan penjualan berbasis Android sekaligus menilai tingkat kelayakan dan
kemudahan penggunaannya. Proses pengembangan sistem mengadopsi model R&D yang telah disederhanakan
dan disesuaikan dengan karakteristik pendekatan User Centered Design (UCD), sehingga setiap tahapan
pengembangan berorientasi pada kebutuhan dan pengalaman pengguna.

1 Analisis Potensi dan Masalah

2 Pengumpulan data dan Analisis Kebutuhan (UCD)

3 Peracangan Sistem (Desain)
4 Pengembangan Produk

5 Uji Coba dan Evaluasi

6 Revisi Produk

7 Implementasi

Gambar 1. Tahapan Research and Development

Metode User Centered Design (UCD)

User Centered Design (UCD) merupakan pendekatan pengembangan sistem yang berorientasi pada pengguna
dengan menjadikan pengguna sebagai elemen utama dalam setiap proses perancangan. Pendekatan ini
menekankan bahwa kebutuhan, tujuan, karakteristik, serta pengalaman pengguna harus menjadi dasar dalam
pengembangan sistem sehingga solusi yang dihasilkan dapat memberikan manfaat yang optimal [11]. Melalui
UCD, proses desain tidak hanya berfokus pada aspek teknis, tetapi juga memperhatikan bagaimana pengguna
berinteraksi dengan sistem dalam konteks penggunaan yang sebenarnya. Oleh karena itu, metode UCD terdiri
atas serangkaian tahapan yang melibatkan pengguna akhir secara berkelanjutan untuk memperoleh masukan
yang dapat digunakan dalam menyusun dan menyempurnakan desain sistem [12].

Penerapan pendekatan UCD bertujuan menghasilkan rancangan antarmuka yang mudah dipahami dan
digunakan oleh pengguna. User Centered Design (UCD) merupakan metode yang banyak diterapkan dalam
pengembangan sistem berbasis web maupun aplikasi Android dengan menempatkan kebutuhan pengguna
sebagai fokus utama pada setiap tahapan perancangan. Melalui pendekatan ini, proses desain dilakukan
berdasarkan karakteristik, harapan, dan pengalaman pengguna sehingga sistem yang dikembangkan memiliki
tingkat kemudahan penggunaan (usability) yang tinggi. Dengan demikian, produk perangkat lunak yang
dihasilkan diharapkan lebih ramah pengguna (user-friendly), mampu memberikan pengalaman penggunaan
yang lebih baik, serta meningkatkan kualitas layanan yang diterima oleh pengguna akhir (end-user). [13].

Plan for human.

| centered design

Understand and

specify the context
et P\

Specify the user and
organizational
requirements

Gambar 2.Proses User Centered Design [14]

a) Plan for human Centered Design
Tahap awal ini dilakukan proses diskusi dengan pihak pengguna untuk merencanakan proses
pengembangan sistem berbasis android melalui identifikasi tujuan sistem, karakteristik pengguna, serta
permasalahan yang dihadapi pelaku UMKM dalam proses pemasaran dan penjualan produk olahan. Pada
tahap ini dilakukan observasi awal dan penentuan responden penelitian yaitu pelaku UMKM di Kabupaten
Banggai Kepulauan.

b) Understand and Specify the Context of Use
Pada tahapan ini dilakukan untuk memahami konteks dalam penggunaan aplikasi pemasaran dan penjualan
produk olahan UMKM, mulai dari mengidentifikasi karakteristik pengguna, lingkungan penggunaan
sistem, serta kebutuhan pengguna dalam aktivitas pemasaran dan penjualan produk olahan UMKM serta
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end user pada sisi android melalui observasi dan wawancara terhadap 10 pelaku UMKM di Kabupaten
Banggai Kepulauan.

c) Specify The User Requirements
Tahap ini yang dilakukan adalah mengidentifikasi kebutuhan pengguna baik fungsional maupun non
fungsional [15]. Kebutuhan fungsional meliputi fitur katalog produk, pemesanan produk, keranjang
belanja, pencatatan transaksi dan promosi digital, sedangkan kebutuhan non fungsional meliputi
kemudahan penggunaan, tampilan sederhana, aksesibilitas berbasis android dan kecepatan akses sistem.

d) Produce Design Solutions
Tahapan desain dilakukan dengan membuat rancangan antarmuka (Ul/UX), usecase diagram, activity
diagram dan sequence diagram, dan prototype aplikasi berbasis android sesuai kebutuhan pengguna.
Desain sistem dibuat lebih sederhana agar pelaku UMKM mudah memahami. Perancangan desain
antarmuka aplikasi pemasaran dan penjualan produk olahan UMKM menggunakan bahasa java dan
android studio.

e) Interative Usability Evaluation
Fase Evaluasi usability dilakukan secara bertahap dengan melibatkan pengguna untuk menguji kemudahan
penggunaan aplikasi. Pengguna memberikan masukan terkait tampilan, navigasi dan fitur aplikasi yang
dibutuhkan. Hasil evaluasi digunakan sebagai dasar perbaikan sistem sebelum implementasi akhir. Tahap
evaluasi sistem dilakukan dengan memanfaatkan beberapa metode pengujian, yaitu White Box Testing
untuk menguji logika program, Black Box Testing untuk memverifikasi fungsionalitas sistem, serta
System Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kemudahan penggunaan dan penerimaan sistem
oleh pengguna [16].

Pemasaran

Pemasaran merupakan suatu konsep dan praktik yang fundamental dalam dunia bisnis yang berfokus pada
upaya organisasi untuk mengidentifikasi, menciptakan, menyampaikan, dan mempertukarkan nilai yang
bernilai kepada konsumen, klien, mitra, serta masyarakat secara luas. Secara umum, pemasaran bertujuan
menciptakan nilai sehingga saling menguntungkan baik pihak produsen maupun konsumen untuk membangun
hubungan jangka panjang yang berkelanjutan [17].

Penjualan

Penjualan merupakan proses dimana sebuah produk maupun jasa ditawarkan, dipromosikan, dan
ditransaksikan dari penjual kepada pembeli sebagai bentuk pertukaran nilai yang disepakati. Proses ini
mencakup serangkaian aktivitas mulai dari identifikasi calon pelanggan, penyampaian informasi produk,
negosiasi harga, hingga penyelesaian transaksi dan pemenuhan barang atau jasa [18]. Dalam era digital saat
ini, konsep penjualan telah mengalami transformasi signifikan dengan hadirnya teknologi informasi dan
platform online. Penjualan digital menggabungkan unsur-unsur interaksi online, sistem pembayaran elektronik,
serta analisis perilaku pelanggan untuk meningkatkan efektivitas dan jangkauan pasar [19].

Produk Olahan

Produk olahan merujuk pada hasil transformasi bahan mentah melalui satu atau lebih proses produksi—baik
fisik, kimia, maupun biologis—yang menghasilkan barang jadi dengan nilai tambah lebih tinggi dibanding
bahan asalnya. Produk olahan tidak hanya berubah bentuk, tetapi juga memiliki karakteristik baru seperti daya
simpan lebih lama, kemudahan konsumsi, serta nilai ekonomi yang lebih tinggi (misalnya tepung, keripik,
makanan ringan, atau minuman olahan). Dalam konteks UMKM, produk olahan merupakan salah satu opsi
strategis untuk mengoptimalkan potensi sumber daya lokal sehingga dapat memenuhi kebutuhan konsumen
serta memperluas peluang pasar [20].

Gambar 3. Contoh Produk Olahan
3. HASIL DAN ANALISIS
Berdasarkan temuan penelitian, pelaku UMKM produk olahan di Banggai Kepulauan masih menjalankan
kegiatan pemasaran dan penjualan secara tradisional. Oleh karena itu, pengembangan sistem dilakukan
menggunakan pendekatan User Centered Design (UCD) yang berorientasi pada pengguna. Pendekatan ini
memastikan bahwa proses analisis, perancangan, dan evaluasi sistem disusun berdasarkan kebutuhan,
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karakteristik, serta pengalaman pengguna agar sistem yang dihasilkan lebih efektif dan mudah digunakan.
Berdasarkan hasil wawancara dan observasi terhadap pelaku UMKM di Banggai Kepulauan, ditemukan bahwa
sebagian besar pelaku usaha masih mengalami kesulitan dalam mempromosikan produk, mengelola transaksi
penjualan, serta memperluas jangkauan pemasaran karena proses yang masih dilakukan secara manual dan
terbatas pada media sosial sederhana. Oleh karena itu, aplikasi yang dikembangkan menyediakan fitur
pengelolaan produk, katalog digital, pemesanan produk, informasi stok, pencatatan transaksi, serta media
promosi yang dapat diakses melalui perangkat Android.

a. Plan for human Centered Design

Proses perancangan dilakukan melalui diskusi intensif dengan pelaku UMKM sebagai pengguna utama sistem.
Pada tahap pengembangan aplikasi pemasaran dan penjualan produk olahan daerah berbasis Android,
pengguna dilibatkan secara langsung untuk menyampaikan kebutuhan, harapan, serta informasi yang
diperlukan terkait fitur-fitur sistem. Partisipasi tersebut menjadi dasar dalam merancang aplikasi yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna dan mendukung optimalisasi proses pemasaran serta penjualan. Hasil analisis
kebutuhan kemudian digunakan untuk memodelkan proses bisnis yang berjalan saat ini dalam bentuk use case
system, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 4.

Melakukan Mengunjungi
% Promosi Umiom
’\,/\I?_n_ C_a,tft Menanyakan Produk |
Owner Olahan
UMKM
Customer
Mencatat Data
Penjualan Memeriksa Data
Produk
Memerlksa Data Memesan
Penitialan \ Produk
Melakukan
Transaksi

Gambar 4. Usecase Sistem Berjalan

b. Understand and Specify the Context of Use

Berdasarkan hasil wawancara dan juga observasi, diperoleh user persona utama yaitu pelaku UMKM produk
olahan yang memiliki aktivitas penjualan secara manual sesuai dengan penggambaran sistem yang berjalan.
Maka pada spesifikasi konten sistem yang diusulkan akan dibangun aplikasi menggunakan android sebagai
media komunikasi utama yang memiliki kemampuan digital dasar, dan membutuhkan aplikasi yang mudah
digunakan untuk promosi dan transaksi penjualan. Berikut merupakan hasil usecase sistem yang akan
diusulkan:

Gambar 5. Usecase Sistem Yang Diusulkan
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Gambar 5 menunjukkan seluruh fitur utama aplikasi seperti login, pengelolaan produk, pemesanan produk,
promosi produk, dan transaksi penjualan berhasil dijalankan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Selain itu,
aplikasi dapat diakses melalui perangkat android dengan waktu respon yang relatif cepat sehingga dapat
memudahkan pengguna untuk mengakses informasi produk olahan UMKM dan dapat melakukan transaksi
lebih real-time.

C. Specify The User Requirements

Hasil dari spesifikasi kebutuhan pengguna diperoleh berdasarkan proses wawancara dan observasi terhadap

pelaku UMKM produk olahan di Kabupaten Banggai Kepulauan yang melibatkan tiga aktor utama, yaitu

customer, admin, dan owner UMKM. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan pengguna terhadap

sistem informasi pemasaran dan penjualan berbasis Android yang akan dikembangkan menggunakan

pendekatan User Centered Design. Berdasarkan hasil analisis, pengguna menginginkan sistem yang mampu

membantu proses pemasaran produk, mempermudah transaksi penjualan, serta meningkatkan akses informasi

produk secara digital.

a. Hasil Fungsionalitas Pengguna Sistem
Hasil kebutuhan pengguna pada fungsionalitas ini terdiri dari 3 aktor antara lain admin (karyawan),
customer dan owner UMKM yang memiliki akses masing — masing terhadap sistem tergantung kebutuhan.
Pengguna pertama yaitu admin (karyawan) adalah orang yang bertugas melakukan proses pemasaran dan
penjualan produk dengan mengelola data produk olahan UMKM, mengelola data customer, memverifikasi
data pesanan yang dilakukan oleh customer, memverifikasi pengiriman pesanan, mengelola transaksi serta
mengelola laporan penjualan. Pengguna kedua adalah customer, sebelum masuk sistem customer akan
melakukan registrasi agar data yang dimasukkan menjadi data yang dikelola admin. Selanjutnya customer
dapat, melihat katalog produk, melihat detail produk, melakukan pencarian produk UMKM,
menambahkan produk olahan kekeranjang belanja, membuat pemesanan, serta melihat status dan riwayat
transaksi pembelian. Pengguna ketiga adalah owner yang memliki akses untuk memeriksa produk UMKM
yang ada serta melihat laporan yang sudah dibuat oleh admin. Pada aplikasi ini jiga terdapat fitur chat
untuk komunikasi antara admin dan customer.

b. Hasil Non Fungsionalitas Pengguna Sistem
Kebutuhan nonfungsional sistem ditentukan berdasarkan sumber daya yang mendukung operasional
aplikasi, meliputi komponen hardware, software, brainware, dan network. Perangkat keras yang
direkomendasikan terdiri atas komputer atau laptop dengan RAM minimal 8 GB, media penyimpanan
minimal 80 GB, prosesor setara Core 2 Duo, serta perangkat Android sebagai media akses aplikasi. Dari
aspek perangkat lunak, sistem memerlukan sistem operasi Windows, XAMPP atau AppServ sebagai web
server, MySQL dan SQL.ite sebagai basis data, Android Studio sebagai platform pengembangan aplikasi,
serta browser Google Chrome atau Mozilla Firefox. Sementara itu, pengguna sistem diharapkan memiliki
kemampuan dasar dalam penggunaan komputer dan smartphone untuk mendukung kelancaran operasional
sistem.

d. Produce Design Solutions

Tahap perancangan merupakan proses penyusunan solusi terhadap berbagai permasalahan yang ditemukan
pada sistem yang telah ada sebelumnya. Pada fase ini dilakukan pengembangan perangkat lunak sebagai upaya
untuk memperbaiki kekurangan serta meningkatkan efektivitas sistem dalam memenuhi kebutuhan pengguna.
[21]. Hasil yang dihasilkan dari tahap perancangan mencakup pemodelan proses menggunakan activity
diagram dan sequence diagram, perancangan basis data, penyusunan struktur menu, desain antarmuka
pengguna (user interface), serta pembuatan prototipe sistem yang akan menjadi acuan dalam proses
implementasi dan pengkodean aplikasi. pengkodean sistem.

Interface: Process Database

tami cata
barang

Gambar 6. Activity Diagram dan Sequence Diagram
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Gambar 7. Desain Database
Gambar 7 merupakan desain database yang terdiri dari tabel admin, tabel barang, tabel pesanan, tabel
keranjang, tabel kadaluarsa, tabel user, tabel bayar, tabel komentar dan tabel kode unik pembayaran. Gambar
dibawah ini adalah hasil rancangan user interface sistem sebagai administrator dan owner UMKM:

Gambar 8. Tampilan Sistem Website

Gambar 8 adalah tampilan sistem website yang dapat di akses oleh admin (karyawan) dan juga owner
UMKM.

Gambar 9. Hasil Desain Tampilan Android
Gambar 9 merupakan hasil desain tampilan android yang dapat di akses oleh pengguna sebagai customer,
terdapat beberapa fitur dan akses berupa menu registrasi, menu produk olahan, menu keranjang dan menu
order.

e. Interative Usability Evaluation

Evaluasi sistem dilakukan dengan melibatkan pengguna untuk menilai usability aplikasi melalui serangkaian
pengujian yang mencakup White Box Testing, Black Box Testing, dan System Usability Scale (SUS) guna
memastikan kualitas, fungsi, dan kemudahan penggunaan sistem.
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a) Hasil pengujian whitebox
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Gambar 10. Flowchart dan flowgraph form Pesan Barang

Berdasarkan flowchart dan flowgraph pada modul pemesanan barang oleh customer yang ditunjukkan pada
Gambar 10, diperoleh nilai Region (R) sebanyak 2, yaitu R1 dan R2, dengan Predicate Node (P) sebesar 1,
jumlah node sebanyak 8, dan edge sebanyak 8. Perhitungan Cyclomatic Complexity dilakukan menggunakan
rumus V(G) = E — N + 2, sehingga diperoleh nilai V(G) = (8 — 8) + 2 = 2. Hasil yang sama juga diperoleh
melalui rumus V(G) = P + 1, yaitu 1 + 1 = 2. Dengan demikian, nilai Cyclomatic Complexity (CC) yang
dihasilkan adalah 2, sesuai dengan jumlah region yang terbentuk. Jalur independen (independent path) pada
modul pemesanan barang terdiri atas R1 = 1,2,3,4,5,6,7,8 dan R2 = 1,2,3,4,6,7,8. Berdasarkan hasil pengujian
tersebut, nilai V(G) dan Cyclomatic Complexity yang sama-sama bernilai 2 menunjukkan bahwa alur logika
pada modul pemesanan barang telah dirancang dengan baik sehingga proses eksekusi program dapat berjalan
secara efektif dan efisien.

b) Hasil Pengujian Blackbox

Black Box Testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang menitikberatkan pada verifikasi fungsi
sistem tanpa memperhatikan struktur atau kode program yang digunakan. Pengujian dilakukan dengan
memberikan sejumlah skenario input berdasarkan kebutuhan pengguna untuk memastikan bahwa setiap fitur
menghasilkan output yang sesuai dengan spesifikasi sistem. Hasil pengujian ini digunakan untuk menilai
apakah sistem telah beroperasi secara benar dan memenuhi kebutuhan yang telah ditentukan. [22].

Tabel 1. Pengujian Blackbox

No Input/Event Proses Output/Next State Hasil
Pengujian

1. Tombol login di Menampilkan form input username dan password Tampilkan halaman Sesuai
tekan home

2. Tombol order di Menampilkan form order dengan menginput data Tampilkan Halaman Sesuai
tekan produk Keranjang

3. Tombol barang Menampilkan form data barang Tampilkan detail barang Sesuai
ditekan

4. Tombol kirim Menampilkan form data komentar Tampilkan data Sesuai
kometnar ditekan komentar

Berdasarkan hasil Black Box Testing, seluruh fitur yang diimplementasikan pada aplikasi berhasil berfungsi
sesuai dengan rancangan dan kebutuhan pengguna. Pengujian tidak menunjukkan adanya kesalahan fungsional
yang dapat mengganggu operasional sistem, sehingga aplikasi dinyatakan layak digunakan untuk mendukung
aktivitas pemasaran dan penjualan produk UMKM. Selain memiliki fungsionalitas yang sesuai, aplikasi juga
menunjukkan Kinerja yang baik pada perangkat Android dengan waktu respons yang relatif cepat. Kondisi
tersebut memberikan kemudahan bagi pengguna dalam mengakses informasi produk dan melakukan proses
transaksi secara real-time, sehingga dapat meningkatkan efektivitas pengelolaan pemasaran dan penjualan.

¢) Hasil Pengujian System Usability Scale (SUS)

Pengukuran usability sistem dilakukan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) yang terdiri dari
10 pernyataan dengan lima pilihan respons. Masing-masing respons memiliki skor antara 1 hingga 5, di mana
skor 1 menunjukkan Sangat Tidak Setuju (STS), skor 2 Tidak Setuju (TS), skor 3 Ragu-ragu (RG), skor 4
Setuju (S), dan skor 5 Sangat Setuju (SS). Skor yang diperoleh selanjutnya diolah untuk menentukan tingkat
usability sistem.
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Penilaian juga diklasifikasikan berdasarkan Grade Scale dengan kategori huruf F, D, C, B, dan A. Untuk
memperjelas tingkat kegunaan (usability) sistem, digunakan Adjective Rating yang terdiri dari beberapa
tingkatan, yaitu Worst Imaginable, Poor, OK, Good, Excellent, dan Best Imaginable. Hasil pengumpulan
angket kuisioner terhadap 10 responden UMKM mempreoleh nilai skore SUS berikut :

Tabel 2. Hasil Skor SUS Responden
Responden Usia JK Skor Hasil Hitung SUS Jumlah Nilai

QL Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 08 Q9 QI (Jumlah x
2.5
Responden 1 32 LK 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 34 85
Responden 2 24 LK 4 3 3 4 3 3 4 3 4 4 35 88
Responden 3 35 P 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 35 88
Responden 4 22 P 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 35 88
Responden 5 21 P 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 34 85
Responden 6 37 LK 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 35 88
Responden 7 33 LK 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 35 88
Responden 8 30 P 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 34 85
Responden 9 29 P 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 34 85
Responden 10 24 LK 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 34 85
Skor Hasil Akhir 86.5

Berdasarkan perhitungan pada tabel 2 Hasil Skor SUS terhadap 10 responden dapat diperoleh jumlah skor SUS
nya 865 dengan rata-rata skor SUS nya dari kuisioner dengan nilai 86.5. nilai ini berada pada skala Excellent
dan berada pada tingkat Acceptable. Hasil analisis ini menunjukkan bahwa pengguna dapat memahami dan
menggunakan aplikasi dengan mudah. Tingginya nilai usability menunjukkan bahwa pendekatan User
Centered Design yang diterapkan telah berhasil menghasilkan sistem yang sesuai dengan kebutuhan pengguna,
dapat dilihat pada gambar 12 dibawabh ini.

Detractor Passive Promater

NPS: I

Not Acceplable Marginal Acceptable
Acceptable: P g P

Fesg WorstImaginable Poor oK Good ExcBllent Best Imaginable
Adjective: \IIIIHII\HIIII\IIHHIIIIIIHHIIIF:’ 8 6 . 5

Grade: F D c B I/
L | | | | | | I |

A
5Us score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80' 90 100

Gambar 11. Hasil Interpretasi Skor SUS

Analisis efektivitas sistem dilakukan dengan membandingkan jumlah transaksi penjualan sebelum dan sesudah
implementasi aplikasi pada 10 pelaku UMKM di Kabupaten Banggai Kepulauan. Pengamatan dilakukan
selama dua periode, yaitu satu bulan sebelum penggunaan aplikasi dan satu bulan setelah penggunaan aplikasi.
Hasil pengamatan menunjukkan bahwa rata-rata transaksi penjualan sebelum implementasi sistem adalah 19,3
transaksi per bulan, sedangkan setelah implementasi sistem meningkat menjadi 33,8 transaksi per bulan.
Dengan demikian, terjadi peningkatan rata-rata transaksi penjualan sebesar 75%. Peningkatan tersebut
menunjukkan bahwa sistem informasi yang dikembangkan mampu membantu pelaku UMKM dalam
memperluas jangkauan pemasaran, meningkatkan akses informasi produk, serta mempermudah proses
transaksi penjualan secara digital.

Hasil penelitian mengindikasikan bahwa keterlibatan pengguna pada setiap tahapan pengembangan sistem
mampu menghasilkan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna. Temuan ini sejalan
dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa pendekatan UCD dapat meningkatkan kemudahan
penggunaan, kepuasan pengguna, serta kualitas antarmuka sistem. Namun demikian, penelitian ini memiliki
kontribusi yang berbeda karena tidak hanya berfokus pada pengembangan sistem penjualan digital, tetapi juga
mengintegrasikan fitur pemasaran digital, promosi produk, pengelolaan transaksi, dan monitoring penjualan
dalam satu aplikasi berbasis Android. Selain mengevaluasi tingkat usability, penelitian ini juga mengukur
dampak implementasi sistem terhadap aktivitas bisnis UMKM. Dengan demikian, penelitian ini membuktikan
bahwa penerapan UCD tidak hanya menghasilkan sistem yang mudah digunakan, tetapi juga mampu
memberikan manfaat nyata dalam meningkatkan efektivitas pemasaran, penjualan, dan daya saing UMKM
melalui pemanfaatan teknologi digital.

Tabel 3. Tabel Perbandingan

Indikator Sebelum Implementasi Sesudah Implementasi
Jumlah Responden 10 UMKM 10 UMKM
Total Transaksi 193 338

Rata — rata Transaksi 19.3% 33.8%
Persentase Peningkatan - 75%
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Berdasarkan tabel tersebut terlihat bahwa jumlah transaksi penjualan mengalami peningkatan setelah
implementasi sistem informasi berbasis Android.

Grafik Perbandingan

40

20

,

Sebelum Sesudah

Gambar 12. Grafik Perbandingan

Gambar 12 menunjukkan adanya peningkatan rata-rata transaksi penjualan setelah implementasi sistem
informasi berbasis Android. Sebelum penggunaan aplikasi, rata-rata transaksi penjualan tercatat sebesar 19,3
transaksi per bulan, sedangkan setelah penggunaan aplikasi meningkat menjadi 33,8 transaksi per bulan. Hasil
ini memperlihatkan bahwa sistem yang dikembangkan mampu mendukung aktivitas pemasaran dan penjualan
produk UMKM secara lebih efektif.

Penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan yang perlu menjadi perhatian dalam menginterpretasikan
hasil yang diperoleh. Jumlah responden yang terlibat dalam evaluasi sistem masih relatif terbatas, yaitu hanya
10 pelaku UMKM, sehingga hasil penelitian belum sepenuhnya mewakili kondisi seluruh UMKM secara luas.
Selain itu, penelitian hanya dilaksanakan pada UMKM produk olahan di Kabupaten Banggai Kepulauan
sehingga karakteristik dan kebutuhan pengguna di wilayah lain belum dapat terakomodasi. Periode
implementasi dan pengamatan sistem yang relatif singkat juga menyebabkan dampak penggunaan aplikasi
terhadap peningkatan penjualan dan keberlanjutan usaha dalam jangka panjang belum dapat dievaluasi secara
menyeluruh. Di samping itu, sistem yang dikembangkan belum diuji pada skala pengguna yang lebih besar
serta belum terintegrasi dengan layanan pendukung seperti pembayaran digital, marketplace, dan jasa
pengiriman. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan jumlah responden yang lebih
banyak, cakupan wilayah yang lebih luas, periode evaluasi yang lebih panjang, serta pengembangan fitur-fitur
pendukung yang dapat meningkatkan efektivitas sistem dalam mendukung transformasi digital dan daya saing
UMKM.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan
sistem informasi pemasaran dan penjualan produk UMKM berbasis Android dengan menerapkan pendekatan
User Centered Design (UCD) berhasil memenuhi kebutuhan pengguna serta mendukung transformasi digital
dalam aktivitas pemasaran dan penjualan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur sistem berfungsi
sesuai dengan kebutuhan yang telah ditetapkan. Selain itu, evaluasi menggunakan System Usability Scale
(SUS) menghasilkan skor sebesar 86,5 yang termasuk dalam kategori Excellent dan Acceptable, sehingga
menunjukkan tingkat usability yang sangat baik. Penerapan sistem pada 10 pelaku UMKM di Kabupaten
Banggai Kepulauan juga memberikan dampak positif terhadap peningkatan kinerja penjualan, yang
ditunjukkan oleh kenaikan rata-rata jumlah transaksi sebesar 75%, dari 19,3 transaksi menjadi 33,8 transaksi
per bulan. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa sistem yang dikembangkan tidak hanya mudah digunakan
oleh pengguna, tetapi juga mampu memperluas jangkauan pemasaran, meningkatkan efisiensi pengelolaan
transaksi, serta memperkuat daya saing produk UMKM melalui pemanfaatan teknologi digital berbasis
Android..
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