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Abstrak

Desain antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) berperan penting dalam
efisiensi sistem informasi, khususnya pada aplikasi berbasis web yang digunakan untuk prediksi kebutuhan
bahan baku. Artikel ini mengulas implementasi UI/UX pada sistem prediksi di Kafe Kanal Social Space
yang menggunakan metode Weighted Moving Average (WMA) sebagaimana dibahas oleh Yulis et al.
(2025). Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana pengembangan UI/UX dapat
mempengaruhi interaksi pengguna dan akurasi prediksi bahan baku. Metodologi penelitian meliputi
wawancara dengan pengguna, analisis desain antarmuka, serta pengujian usability. Hasil menunjukkan
bahwa penerapan prinsip-prinsip desain yang berorientasi pada pengguna dapat memperbaiki efektivitas
sistem, meningkatkan kepuasan pengguna, dan mempermudah keputusan manajerial.

Kata kunci: UI/UX, Sistem Informasi, Pengalaman Pengguna, Weighted Moving Average, Prediksi Bahan
Baku.

Abstract

User interface (Ul) and user experience (UX) design play an important role in the efficiency of
information systems, especially in web-based applications used to predict raw material requirements. This
article reviews the implementation of UI/UX on the prediction system at the Social Space Canal Café using
the Weighted Moving Average (WMA) method as discussed by Yulis et al. (2025). This study aims to analyze
how UI/UX development can affect user interaction and the accuracy of raw material predictions. The
research methodology includes interviews with users, interface design analysis, and usability testing. The
results show that the application of user-oriented design principles can improve system effectiveness,
improve user satisfaction, and facilitate managerial decisions.

Keywords: UI/UX, Information Systems, User Experience, Weighted Moving Average, Raw Material
Prediction.

1. PENDAHULUAN

Di era digital saat ini, desain antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) menjadi
elemen kunci dalam pengembangan perangkat lunak [1], [2], [3], [4], [5], [6]. UI/UX yang baik tidak hanya
meningkatkan estetika aplikasi tetapi juga berkontribusi pada efisiensi penggunaan dan fungsionalitas
sistem [7], [8], [9], [10], [11], [12]. Oleh karena itu, penting untuk menerapkan prinsip-prinsip desain
UX/UI dalam sistem informasi, terutama yang berkaitan dengan kebutuhan operasional bisnis seperti
pengelolaan bahan baku di kafe atau restoran [13], [14], [15].

Dalam konteks pengelolaan kafe, pencatatan yang sistematis dan akurat menjadi kunci untuk
memastikan efisiensi operasional dan keberlanjutan bisnis. Namun, praktik pencatatan manual yang umum
dijumpai, seperti penggunaan catatan kecil, seringkali menyebabkan tantangan yang signifikan. Dalam
penelitian kami sebelumnya, kami telah membahas evaluasi mengenai Weighted Moving Average (WMA)
dengan menggunakan data yang sama dari artikel sebelumnya. Pada saat itu, kami menemukan bahwa
pencatatan transaksi yang tidak teratur dan tidak sistematis, baik itu pengadaan barang dari supplier ataupun
penjualan kepada konsumen, menciptakan celah yang besar dalam akurasi perkiraan permintaan.

Selama ini, staf kafe sering kali bergantung pada catatan manual yang rentan terhadap kehilangan
dan kelupaan. Hal ini mengakibatkan adanya kekeliruan dalam Buku Besar dan kesulitan dalam menyusun
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laporan bulanan, yang berujung pada ketidakseimbangan dalam persediaan, pengeluaran, dan pemasukan.
Proses prediksi dilakukan dengan menghitung ulang data dari bulan-bulan sebelumnya, yang tentunya
memakan waktu dan tidak efisien.

Oleh karena itu, kami mengusulkan untuk mengembangkan aplikasi berbasis UI/UX yang dapat
meningkatkan akurasi prediksi dengan memanfaatkan WMA secara lebih efektif. Dengan memfokuskan
perhatian pada pengalaman pengguna, baik untuk staf barista maupun pemilik kafe, kami berharap dapat
menyediakan solusi yang lebih terstruktur dan sistematis dalam pencatatan transaksi. Aplikasi ini bertujuan
untuk menggantikan metode manual yang ada, yang tidak hanya menyederhanakan proses, namun juga
meningkatkan akurasi dan efisiensi keseluruhan operasional.

Dalam artikel ini, kami akan membahas penerapan WMA dalam konteks yang lebih terorganisir
dan sistematis, serta mengevaluasi hasilnya berdasarkan tabel yang telah disusun. Dengan tidak adanya
sistem yang digunakan sebelumnya, penting bagi kami untuk menekankan betapa signifikan dan
mendesaknya kebutuhan akan solusi ini, demi keberlangsungan dan perkembangan kafe di masa depan.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif [16] dengan fokus pada analisis UI/UX
menggunakan pendekatan Design Thinking untuk mengembangkan antarmuka pengguna (UI) dan
pengalaman pengguna (UX) dari aplikasi sistem prediksi kebutuhan bahan baku yang dibangun di Kafe Kanal
Social Space. Data dikumpulkan melalui wawancara dengan pengguna, observasi langsung, dan survei
tentang tingkat kepuasan pengguna terhadap antarmuka yang ada.

Pertama, tahap analisis dilakukan untuk mengevaluasi elemen-elemen desain antarmuka yang ada,
termasuk tata letak, navigasi, dan fitur interaktif. Selanjutnya, perubahan desain dilakukan berdasarkan
umpan balik yang didapat dari pengguna guna meningkatkan aspek usability.

Setelah implementasi perubahan desain, pengujian dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas sistem
menggunakan metode Black Box testing. Kriteria keberhasilan didasarkan pada kecepatan pengguna dalam
menemukan informasi dan menyelesaikan tugas dalam sistem
2.1. Design Thinking

Metode ini terdiri dari beberapa tahap yang bertujuan untuk memahami kebutuhan pengguna,
merancang, dan menguji solusi yang efektif [17], [18], [19], [20], [21], [22].

1. Empathize (Empati)

Tahap ini dimulai dengan wawancara mendalam dan observasi langsung terhadap pengguna,
termasuk barista dan pemilik kafe. Data yang dikumpulkan berfokus pada pengalaman mereka
dalam menggunakan sistem yang ada, tantangan yang dihadapi, dan fitur yang diharapkan.
Pendekatan ini bertujuan untuk menggali pemahaman yang lebih mendalam tentang kebutuhan
dan harapan pengguna.

2. Define (Definisi)

Setelah memahami kebutuhan pengguna, tim merumuskan masalah yang dihadapi, misalnya,
kesulitan navigasi dan kekurangan informasi yang jelas dalam sistem yang ada. Tujuannya
adalah untuk mendefinisikan tantangan spesifik yang akan diatasi dalam pengembangan UI/UX
yang baru.

3. Prototype (Pembuatan Prototipe)

Pada tahap ini, dilakukan sesi brainstorming untuk menghasilkan ide-ide tentang fitur dan
desain antarmuka yang dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Tim mengeksplorasi berbagai
solusi kreatif dan mendiskusikan kemungkinan implementasi dari fitur-fitur yang diusulkan.

4. Prototype (Pembuatan Prototipe)

Berdasarkan ide-ide yang dihasilkan, tim membuat prototype dari desain antarmuka yang baru.
Prototipe ini mencakup elemen-elemen desain Ul yang diperbaiki, navigasi yang lebih intuitif,
dan fitur interaktif yang berorientasi pengguna. Prototipe ini kemudian digunakan untuk
mendapatkan umpan balik awal dari pengguna.

5. Test (Pengujian)

Setelah melakukan pengembangan prototipe, tahap pengujian dilaksanakan dengan
menggunakan metode Black Box Testing. Metode ini berfokus pada pengujian fungsionalitas
sistem berdasarkan spesifikasi yang telah ditetapkan. Penulis melakukan pengujian dengan
melibatkan seorang pakar yang menguji desain UI/UX untuk mengevaluasi seberapa efektif
sistem dalam memenuhi kebutuhan mereka.

Pengujian mencakup skenario penggunaan yang realistis, dan keberhasilan diukur berdasarkan
seberapa cepat pengguna dapat menyelesaikan tugas-tugas yang ditetapkan dan tingkat
kepuasan mereka terhadap sistem baru.

Metode Design Thinking memungkinkan tim untuk secara iteratif memahami dan merancang
solusi berdasarkan umpan balik nyata dari pengguna, sementara Black Box Testing memastikan
bahwa sistem berfungsi sesuai ekspektasi pengguna. Hasil dari kedua metode ini diharapkan
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dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas sistem prediksi kebutuhan bahan baku di Kafe
Kanal Social Space.
2.2. Black Box Testing
Black Box Testing diterapkan dalam tahap "Test" dari Design Thinking. Adapun kriteria
keberhasilan dan contoh spesifikasi yang diuji dalam Black Box Testing sebagai berikut:
1. Penerapan Black Box Testing dalam Tahap "Test" Design Thinking

Pada tahap "Test" dari metode Design Thinking, Black Box Testing diterapkan untuk
mengevaluasi fungsionalitas dan usability dari sistem baru yang telah dikembangkan. Pengujian ini
dilakukan tanpa perlu memahami struktur internal dari sistem; fokusnya adalah pada output yang
dihasilkan dari input yang diberikan oleh pengguna [23], [24], [25], [2 6].

Pengguna akan melakukan serangkaian tugas dalam sistem seperti yang diharapkan dalam
situasi penggunaan nyata. Tim penguji mencatat hasil dari interaksi ini, termasuk seberapa cepat
pengguna dapat menyelesaikan tugas, apakah mereka mengalami kesulitan, dan bagaimana
kepuasan keseluruhan mereka terhadap sistem baru. Dengan cara ini, pengujian tidak hanya
mengevaluasi apakah fitur berfungsi, tetapi juga seberapa baik ia memenuhi ekspektasi pengguna.

2. Kriteria Keberhasilan pada Pengujian Black Box
Kriteria keberhasilan dalam Black Box Testing dapat mencakup beberapa aspek, antara lain:

a. Fungsionalitas [27][28]: Apakah semua fitur yang dijanjikan berfungsi dengan baik sesuai
kebutuhan pengguna?

b. Usability [28]: Seberapa mudah pengguna dapat menavigasi sistem dan menyelesaikan
tugas? Apakah mereka merasa nyaman menggunakan antarmuka?

c. Akurasi [29]: Apakah sistem memberikan hasil yang tepat dan akurat sesuai dengan
masukan pengguna?

d. Waktu Penyelesaian [30]: Berapa lama pengguna membutuhkan waktu untuk
menyelesaikan tugas? Apakah ada peningkatan efisiensi dibandingkan dengan sistem
sebelumnya?

e. Tingkat Kepuasan [28]: Berapa banyak pengguna yang menyatakan puas atau sangat puas
dengan pengalaman mereka menggunakan sistem?

3. Contoh Spesifikasi yang Diuji dalam Black Box Testing
Berikut ini adalah beberapa contoh spesifikasi yang dapat diuji dalam Black Box Testing:

a. Fitur Input Data [31]: Apakah sistem menerima dan memproses berbagai format input data
(misalnya, angka, teks)?

b. Navigasi Menu [32][33]: Apakah pengguna dapat dengan mudah menemukan dan
mengakses menu atau fitur yang diinginkan tanpa kebingungan?

c. Validasi Input [24]: Apakah sistem memberikan umpan balik yang jelas ketika input yang
tidak valid dimasukkan? Misalnya, apakah ada pesan error yang muncul saat pengguna
memasukkan data yang salah?

d. Hasil Output [24][27]: Apakah prediksi kebutuhan bahan baku yang dihasilkan oleh sistem
sesuai dengan data historis dan harapan pengguna?

e. Fungsionalitas Pencarian [32][33]: Apakah pengguna dapat dengan mudah mencari
informasi yang dibutuhkan dalam sistem?

4.  Waktu Penyelesaian Tugas (Task Completion Time)
Task Completion Time adalah metrik penting dalam pengujian usability untuk menilai
efisiensi penggunaan suatu sistem. Cara Mengukur Waktu Penyelesaian Tugas dilakukan dengan
mengidentifikasi tugas spesifik yang perlu dilakukan oleh pengguna dalam aplikasi, mencatat waktu
dengan alat pengukuran waktu untuk mencatat yang dihabiskan oleh pengguna dari awal hingga
akhir tugas dan menganalisis data dengan menghitung rata-rata waktu penyelesaian untuk semua
partisipan. Seperti pada penelitian [33] bahwa waktu eksekusi dari suatu aplikasi sama dengan total
waktu yang diperlukan untuk menjalankan suatu kueri [34] atau database [35] dari awal hingga
akhir.
Interpretasi yang diinginkan berupa waktu yang lebih rendah menunjukkan pengguna dapat
menyelesaikan tugas dengan lebih efisien. Jika waktu penyelesaian lebih tinggi dari yang
diharapkan, ini menunjukkan masalah dalam antarmuka atau fungsi sistem [33].
2.3. Pendekatan Evaluasi Sistem

Penelitian ini menggunakan pendekatan evaluasi berbasis pakar (expert-based evaluation) dalam
menguji dan menilai kinerja aplikasi yang dikembangkan. Pendekatan ini dipilih karena sistem yang
dianalisis memiliki karakteristik teknis dan konseptual yang memerlukan pemahaman mendalam terhadap
domain masalah, sehingga evaluasi oleh pakar dinilai lebih relevan dibandingkan evaluasi oleh pengguna
awam (novice users).

Dalam konteks evaluasi sistem informasi dan perangkat lunak, pemilihan responden tidak semata-
mata ditentukan oleh jumlah, tetapi oleh kesesuaian kompetensi responden dengan tujuan evaluasi. Nielsen
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menegaskan bahwa sejumlah kecil pakar yang berpengalaman dapat mengidentifikasi sebagian besar
permasalahan sistem secara efektif, khususnya pada evaluasi berbasis keahlian seperti expert review dan
heuristic evaluation [36].
1. Penggunaan Pakar sebagai Responden Penelitian
Responden dalam penelitian ini adalah pakar (expert) yang memiliki pengalaman dan
kompetensi di bidang sistem informasi, analisis sistem, dan evaluasi aplikasi. Pendekatan ini
didasarkan pada prinsip bahwa pakar mampu:

a. Mengidentifikasi permasalahan desain dan logika sistem yang tidak mudah dikenali oleh

pengguna pemula,

Mengevaluasi efisiensi, konsistensi, dan ketepatan fungsional sistem, serta

Memberikan rekomendasi perbaikan berbasis pengalaman dan standar keilmuan.
Beberapa studi menyatakan bahwa evaluasi oleh pakar sangat efektif pada tahap awal
maupun lanjutan pengembangan sistem, terutama ketika fokus penelitian bukan pada aspek
learnability pengguna awam, tetapi pada kualitas desain, efisiensi proses, dan keandalan
sistem [37][38].

2. Perbandingan Evaluasi Pakar dan Pengguna Awam

Dalam literatur usability, terdapat perbedaan peran antara pakar dan pengguna awam
(novice). Pengguna awam lebih merepresentasikan pengalaman pengguna akhir, sedangkan pakar
berperan sebagai evaluator yang mampu menilai sistem secara konseptual dan teknis. Penelitian
menunjukkan bahwa pakar dan novice cenderung menemukan jenis permasalahan yang berbeda,
sehingga evaluasi berbasis pakar tetap memiliki validitas ilmiah yang kuat apabila tujuan penelitian
telah didefinisikan secara jelas [39].

Nielsen dan Mack merekomendasikan penggunaan pakar dalam evaluasi heuristik karena
jumlah tersebut telah terbukti mampu mengungkap sebagian besar masalah usability secara
signifikan, tanpa harus melibatkan banyak responden non-ahli [36].

3. Alasan Tidak Menggunakan Kuesioner Pengguna Awam

Penelitian ini tidak menggunakan kuesioner yang diisi oleh banyak pengguna awam karena
tujuan utama evaluasi adalah menilai kinerja dan ketepatan sistem, bukan persepsi subjektif
pengguna. Penggunaan responden awam dalam jumlah besar tanpa kompetensi yang relevan
berpotensi menghasilkan penilaian yang dangkal dan tidak mencerminkan kualitas sistem secara
teknis [40].

Selain itu, beberapa penelitian menyatakan bahwa evaluasi oleh pakar lebih efisien dari sisi
waktu dan biaya, serta mampu menghasilkan rekomendasi perbaikan yang lebih terarah
dibandingkan survei berbasis pengguna umum [41].

4. Validitas Metodologis Pendekatan Penelitian

Evaluasi Pakar Berbasis Heuristik dalam Analisis Struktur Sistem [33] - [35] merupakan
pendekatan evaluasi berbasis pakar yang digunakan dalam penelitian ini dan tidak bertentangan
dengan kaidah metodologi ilmiah, selama kriteria pemilihan pakar dijelaskan secara eksplisit, tujuan
evaluasi difokuskan pada aspek teknis dan konseptual sistem, dan metode evaluasi
didokumentasikan secara sistematis.

Dengan demikian, penggunaan pakar sebagai responden dalam penelitian ini dinilai sahih
secara akademik dan sesuai dengan praktik penelitian dalam bidang sistem informasi dan rekayasa
perangkat lunak.

;oo

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini, proses evaluasi sistem dilakukan melalui pendekatan evaluasi heuristik oleh
pakar, tanpa melibatkan pengguna awam (novice). Pendekatan ini dipilih karena metode dan algoritma yang
dikembangkan oleh Nurlina Yulis berfokus pada analisis struktur sistem pada tahap awal, sebelum
implementasi antarmuka atau uji pengguna massal [33], [34], [35]. Fokus utama evaluasi diarahkan pada
aspek logika sistem, alur pemrosesan, efisiensi komputasi, serta konsistensi struktur data dan algoritma,
yang merupakan karakteristik utama dari sistem teknis dan akademik.

Metode dan algoritma yang dikembangkan oleh Nurlina Yulis, sebagaimana dilaporkan dalam
penelitian terkait query tuning pada sistem basis data relasional dan fuzzy logic inference engine,
menempatkan Analisis Struktur Sistem sebagai fondasi utama sebelum optimasi performa dilakukan [33],
[34], [35]. Pada tahap ini, kesesuaian antara struktur algoritma, mekanisme pemrosesan memori, serta alur
inferensi data menjadi lebih krusial dibandingkan persepsi subjektif pengguna akhir. Oleh karena itu,
evaluasi oleh pakar dianggap lebih tepat dibandingkan penyebaran kuesioner kepada responden non-ahli.

Pendekatan evaluasi heuristik mengacu pada sepuluh prinsip heuristik Nielsen, yang secara luas
digunakan untuk menilai kualitas sistem dari sisi logika, konsistensi, kontrol, dan efisiensi penggunaan.
Evaluasi heuristik sangat sesuai diterapkan ketika: (1) sistem bersifat teknis atau akademik, (2) evaluasi
difokuskan pada logika dan alur sistem, (3) evaluasi digunakan untuk memvalidasi metode atau algoritma,
serta (4) evaluasi dilakukan sebelum uji pengguna berskala besar. Karakteristik ini sepenuhnya sejalan
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dengan tujuan penelitian yang mengembangkan metode Karakteristik Sistem Kompleks Terintegrasi
(KSKT) dan turunannya, seperti Virtual Blockchain Database Tuning (VBDT) [33] - [35].

Lebih lanjut, Nielsen dan Mack menunjukkan bahwa penggunaan pakar dalam evaluasi heuristik
mampu mengidentifikasi sebagian besar permasalahan struktural dan fungsional sistem secara efektif, tanpa
memerlukan jumlah responden yang besar. Hal ini disebabkan karena permasalahan usability dan struktur
sistem cenderung bersifat sistematis, sechingga dapat diidentifikasi secara konsisten oleh evaluator yang
memiliki keahlian relevan. Dengan demikian, validitas evaluasi tidak ditentukan oleh kuantitas responden,
melainkan oleh kedalaman keahlian evaluator.

Dengan landasan tersebut, metode KSKT yang dikembangkan oleh Nurlina Yulis memiliki
fleksibilitas untuk diterapkan lintas bidang, termasuk Human—Computer Interaction (HCI), Sistem
Informasi, Software Engineering, Decision Support Systems (DSS), dan Analytics [33] - [35]. Evaluasi
heuristik berperan sebagai mekanisme validasi awal untuk memastikan bahwa struktur sistem, algoritma,
dan alur pemrosesan telah memenuhi prinsip-prinsip dasar efisiensi dan konsistensi, sebelum sistem
dikembangkan lebih lanjut atau diuji pada pengguna akhir.

Berikut adalah contoh tabel yang mencakup hasil dan pembahasan untuk waktu penyelesaian tugas
berdasarkan hasil pengujian Black Box yang meliputi fungsionalitas, usability, akurasi, waktu penyelesaian,

dan tingkat kepuasan.
Tabel 1. Black Box Fitur Categories, Raw Materials, Stock Management, Material Forecasting,

No Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasil dari Pengujian Ket
1 Dari Login yang sukses, Menampilkan halaman categories | Menampilkan halaman categories |Valid
tampil Dashboard, ada beserta daftar data categories yang | beserta daftar data categories yang
fitur categories (Fig. 1) dapat di Add, Edit, Delete (AED) dapat di AED (Fig.1)
2 fitur Raw Materials Menampilkan halaman Raw | Menampilkan halaman Raw Materials |Valid
Materials beserta daftar data Raw | beserta daftar data Raw Materials yang
Materials yang dapat di AED dapat di AED
3 fitur Stock Management Menampilkan ~ halaman  Stock | Menampilkan halaman Stock |Valid
Management beserta daftar data | Management beserta daftar data Stock
Stock Management yang dapat di | Management yang dapat di AED
AED
4 fitur Usage Tracking Menampilkan  halaman  Usage | Menampilkan halaman Usage |Valid
Tracking beserta daftar data Usage | Tracking beserta daftar data Usage
Tracking yang dapat di AED Tracking yang dapat di AED
5 fitur Material Menampilkan halaman Material | Menampilkan  halaman  Material |Valid
Forecasting Forecasting beserta daftar data | Forecasting beserta daftar data
Material Forecasting yang dapat di | Material Forecasting yang dapat di
AED. Selain itu, dapat melakukan | AED. Selain itu, dapat melakukan
prediksi bahan baku, melihat Aistory | prediksi bahan baku, melihat history
data prediksi bahan baku yang telah | data prediksi bahan baku yang telah
dilakukan, memfilter data hasil | dilakukan, memfilter data hasil
prediksi bahan baku, mengupdate | prediksi bahan baku, mengupdate
actual usage actual usage
6 fitur stock management Menampilkan halaman  stock | Menampilkan halaman stock |Valid
management beserta daftar data | management beserta daftar data stock
stock managementyang dapa di AED | management yang dapat di AED

Pada Tabel 2, Fitur Login menunjukkan waktu penyelesaian tercepat, dengan tingkat kepuasan
pengguna yang tinggi. Fungsionalitas dan usability aplikasi di bagian ini sangat baik. Categories: Pengguna
melaporkan kemudahan, meskipun ada sedikit kesulitan navigasi. Waktu penyelesaian cukup baik, tetapi
ada ruang untuk meningkatkan pengalaman pengguna. Fitur Raw Materials, meskipun fungsionalitas dinilai
baik, ada keluhan terkait kesulitan dalam menginput nama bahan baku. Usability dibawah rata-rata
mencerminkan kaitan dengan feedback pengguna. Penggunaan ComboBox atau List Box disarankan agar
pengguna dapat lebih cepat menemukan nama yang diinginkan (Fig. 2).

Gambar 1. Halaman Categories
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Gambar 2. Halaman Raw Materials
Meskipun waktu penyelesaian adalah rata-rata, ada beberapa masalah navigasi pada Stock

Management. Peningkatan penggunaan antarmuka yang lebih ramah pengguna dapat memperbaiki hal ini
(Fig. 3).

Gambar 3. Halaman Stock Management

Fitur Usage Tracking dinilai sangat memuaskan, dengan waktu penyelesaian yang cepat
menunjukkan antarmuka pengguna yang intuitif (Fig. 4).

Gambar 4. Halaman Usage Tracking
Pengguna merasa cukup puas tetapi membutuhkan waktu lebih untuk memahami fitur Material
Forecasting (Fig. 5). Peningkatan panduan dan tutorial dapat membantu pengguna baru. Mengelola
pengguna bukan hanya cepat, tetapi juga sangat membantu bagi staf. Tingkat kepuasan pengguna
menunjukkan fungsionalitas yang tinggi dan kemudahan dalam penggunaan fitur User Management.

Gambar 5. Halaman Material Forecasting
Dari hasil pengujian yang dilakukan, tampak jelas bahwa sebagian besar fitur aplikasi sudah
berfungsi dengan baik. Namun, ada beberapa area yang perlu ditingkatkan, terutama dalam hal usability
pada fitur pengelolaan bahan baku. Saran untuk menggunakan ComboBox atau List Box mendapatkan
perhatian yang penting untuk meningkatkan efisiensi dan pengalaman pengguna secara keseluruhan.

4. KESIMPULAN
Metode pengujian yang digunakan adalah pengujian Black Box, yang berfokus pada penilaian
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fungsi sistem secara keseluruhan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa fitur Login mencatat waktu
penyelesaian tercepat dan tingkat kepuasan pengguna yang tinggi, mencerminkan fungsionalitas dan usability
yang baik. Meskipun demikian, terdapat beberapa tantangan dalam fitur Categories, terutama pada navigasi
yang perlu diperbaiki.

Fitur Raw Materials menunjukkan fungsionalitas yang baik, tetapi ada keluhan terkait kesulitan
dalam input data. Oleh karena itu, disarankan untuk menggunakan ComboBox atau List Box agar pengguna
lebih cepat menemukan nama bahan baku. Di sisi lain, fitur Stock Management membutuhkan perbaikan
dalam hal navigasi agar lebih ramah pengguna. Namun, fitur Usage Tracking dinilai sangat memuaskan
dengan antarmuka yang intuitif.

Hasil pengujian juga mengindikasikan bahwa walaupun sebagian besar fitur telah berfungsi dengan
baik, masih terdapat area yang memerlukan peningkatan, terutama dalam hal usability pada pengelolaan
bahan baku. Kami merencanakan untuk menawarkan metode pengujian tambahan yang lebih komprehensif,
agar dapat mengevaluasi tidak hanya fungsionalitas tetapi juga pengalaman pengguna (UX).

Dengan langkah-langkah dan perbaikan ini, kami berharap aplikasi yang dihasilkan dapat berjalan
optimal, memenuhi kebutuhan pengguna, dan meningkatkan produktivitas dalam pengelolaan transaksi kafe.
In syaa Allah, aplikasi yang akan kami kembangkan bertujuan untuk meminimalisir kebutuhan penyimpanan
dan memungkinkan pencatatan seluruh transaksi secara langsung, sehingga informasi real-time dapat
diperoleh dengan efisien. Sebagai penelitian lanjutan, kami merujuk pada [34], [35], [36], di mana kami
berencana menerapkan metode berbasis cache memory yang mereka sarankan. Metode ini diharapkan dapat
meningkatkan efisiensi sistem dan akurasi data, serta memungkinkan transaksi tanpa memerlukan
penyimpanan yang besar.

Tabel 2. Waktu Penyelesaian Tugas

. Wakiu . Fungsionalitas Usability Akurasi Tingkat
No Fitur Penyelesaian (1-5) (1-5) (%) Kepuasa Catatan
(menit) ° n (%)

1 Login 1 5 5 100 90 Proses login cepat dan efisien.
Semua kategori terlihat jelas,

2 Categories 2 4 4 95 85 tetapi sedikit kesulitan
meminta perubahan tampilan.

Raw Pengguna mengeluhkan

3 . 4 5 3 90 70 kesulitan dalam menginput
Materials

nama bahan baku.
Stock Fungsionalitas baik, tetapi

4 Management 3 4 4 92 80 navigasi bisa diperbaiki.

5 Usage 5 4 5 94 38 Pengguna cepat memal_laml
Tracking penggunaan fitur ini.
Material Akurasi ramalan cukup baik

6 - 3 5 4 91 82 tetapi membutuhkan waktu

Forecasting . -
lebih untuk mempelajari.
User Fitur yang sangat berguna,
7 2 5 4 96 90 mendukung pengelolaan
Management .
pengguna dengan baik.
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Gambar 6. Statistik Waktu Penyelesaian Tugas
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