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ABSTRAKSI

Pembuatan Antarmuka Nota Penjualan
Toko Sinar Agung dengan Menerapkan

Disiplin llmu Interaksi Manusia dan Komputer

Manusia melakukan komunikasi dengan komputer menggunakan sebuah
perantara yang disebut antarmuka atau dikenal dengan istilah interface.

Antarmuka yang disediakan untuk berkomunikasi dengan ®emputer harus dengan

mudah digunakan oleh pengguna. Namun aspek

aspek kenyamanan juga diperlukan oleh pengguna

enggunakan metode spiral, yaitu

aan secara terstruktur melalui kuesioner.

ini adalah pengguna komputer dengan tingkat
pendidikan terakhir SMA lebih menyukai antarmuka yang sederhana dengan
penggunaan bahasa yang mudah untuk mereka mengerti dan pengaturan tata letak
fungsi serta penggunaan simbol yang sudah sering mereka gunakan sebelumnya.
Selain itu pengguna dengan jenis kelamin laki-laki lebih menyukai antarmuka

dengan warna netral.
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1.2

BAB |
PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Saat ini sudah banyak sekali sistem informasi yang dibuat. Sistem informasi yang
dibuat tentu saja disesuaikan dengan kebutuhan, misalnya sistem informasi akademik,
sistem informasi rumah sakit, sistem informasi gereja, dan lain sebagainya. Selain
disesuaikan dengan kebutuhan, sistem informasi yang dibuat juga harus disesuaikan
dengan pengguna yang akan memakai sistem tersebut.

Dengan demikian pembuatan sistem informasi tidak cukup hanya memerhatikan

pada kebutuhan sebuah instansi, namun juga harus

tikan model tampilan
antarmuka yang disesuaikan dengan pengguna sistem ka engguna yang satu

dan yang lainnya pasti akan mempunyai kebiasaa yang berbeda saat

pernah menggunakan komputer.

Oleh sebab itu dalam mer m paling tidak harus memerhatikan
aspek kenyamanan dan ke hang\Sistem akan menjadi tidak bermanfaat jika
pengguna merasa dak nya an tidak mendapat kemudahan saat

mengoperasikannya.

Rumusan | a
Dari 'u masalah di atas dapat dirumuskan menjadi beberapa masalah
sebagai berikut®
a. Bagaimana merancang model antarmuka sistem informasi yang sesuai dengan
kemampuan pemahaman pengguna, khususnya untuk karyawan dengan
tingkat pendidikan SMA?
b. Bagaimana merancang model antarmuka sistem informasi yang nyaman untuk
dilihat oleh karyawan pria?
c. Bagaimana merancang model antarmuka sistem informasi dengan

memerhatikan tata letak dari fitur-fitur yang terkandung didalamnya?



1.3 Batasan Masalah

1.4

15

Penulis memberikan batasan masalah dalam tugas akhir ini supaya objek penelitian

dapat terarah seperti yang dimaksudkan. Batasan masalah dalam penelitian ini antara lain

sebagai berikut:

a.

Perancangan antarmuka untuk aplikasi desktop dengan memerhatikan aspek
kenyamanan, kemudahan dan tata letak fitur.

Perancangan antarmuka nota penjualan hanya untuk menangani transaksi yang
terjadi di toko ini.

Jenis barang yang dijual merupakan barang-barang toko kelontong seperti susu,

sabun, permen, detergen, lotion, makanan ringan, dan laiglain.

Antarmuka ini dirancang untuk karyawan dengan idikan SMA.

Penelitian fokus pada perancangan antarmu

Tujuan Penelitian

Ada pun tujuan dari penulisan sKripsi in merancang atarmuka nota untuk

menangani transaksi penjualan to

arang kelontong dengan memerhatikan

kebutuhan pengguna dan menga i-teori dalam interaksi manusia dan komputer.

Metode Penelitian

melayani transaksi.

Studi Pustaka

Dilakukan dengan membaca buku-buku maupun sumber-sumber dari internet yang
berkaitan dengan disiplin ilmu interaksi manusia dan komputer. Hal ini dilakukan
untuk mengetahui aspek-aspek yang perlu diperhatikan dalam merancang sebuah
antarmuka kemudian menerapkannya dalam pembuatan dan perancangan

antarmuka.



C.

Analisis dan Pengujian

Metode ini dilakukan dengan cara melakukan uji coba kepada pengguna untuk
mendapatkan respon mengenai rancangan antarmuka yang dibuat berdasarkan

kuesioner.

1.6 Sistematika Penulisan

Penulisan skripsi ini terbagi ke dalam lima bagian, yaitu:

BAB1:

BAB2:

BAB3:

BAB 4 :

BABS:

Pendahuluan

Berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan,masalah, tujuan penelitian,

dan metode penelitian yang dipakai untuk skripsi ini.

Landasan Teori

Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori r-dasar pengetahuan yang

berkaitan dengan interaksi manusia da

Perancangan Sistem



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

5.2 Saran
Untuk

penambahan daftar pertanyaan

Pengguna dengan tingkat pendidikan SMA memerlukan rancangan antarmuka
yang sederhana dan mudah dipahami, seperti penggunaan bahasa yang mudah
dipahami.

Pengguna dengan jenis kelamin pria lebih menyukai antarmuka dengan warna

netral.

Pengalaman pengguna perlu diketahui untuk me rancangan antarmuka

sehingga pengaturan tata letak fungsi bisa di engan pengalaman

pengguna.

memperoleh rancangan antarmuka ya sempurna sebaiknya melakukan

iasi dan aspek-aspek yang lebih kaya

selain aspek kemudahan, keny n tata letak.
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