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Abstrak—Toko Light Service merupakan toko yang menyediakan jasa reparasi gadget, seperti handphone Android, iPhone,
Machook, penjualan sparepart gadget, dan sebagainya. Kegiatan di Toko Light Service dimulai ketika pelanggan datang ke counter
terkait kendala gadget yang akan diperbaiki, kemudian pelanggan memberikan gadget ke counter untuk direparasi. Pada saat proses
perbaikan gadget, pelanggan dapat menanyakan perkembangan gadget yang sedang diperbaiki. Setelah gadget selesai diperbaiki,
maka admin menginformasikan kepada pelanggan bahwa gadget telah diperbaiki, kemudian pelanggan melakukan pembayaran.
Terdapat permasalahan yang dihadapi yaitu cara pengelolaan pemesanan pelanggan masih konvensional, sehingga pelanggan tidak
dapat memantau perkembangan perbaikan gadget. Berdasarkan permasalahan yang dihadapi oleh pemilik toko, maka dibuatkan
sistem informasi jasa reparasi gadget berbasis website. Tujuan dari pembuatan sistem informasi jasa reparasi gadget adalah untuk
memudahkan pelanggan melakukan monitoring status perbaikan gadget dan mengelola pesanan jasa reparasi. Metode yang
digunakan dalam pembuatan sistem informasi jasa reparasi gadget adalah metode Scrum, dimana metode Scrum lebih fleksibel jika
terjadi perubahan pada saat proses pengembangan aplikasi dan sesuai dengan keinginan pengguna, karena mendapatkan feedback
secara berkala. Pada pengujian website, peneliti menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) dengan menghasilkan nilai
kualitas pragmatis sebesar 2.0875, nilai kualitas hedonis sebesar 1.7125, dan nilai keseluruhan sebesar 1.9, sehingga dapat
disimpulkan bahwa aplikasi dapat digunakan oleh pengguna dan pemilik toko.

Kata Kunci: Sistem Informasi; Reparasi Gadget; Website; Toko Light Service

Abstract—Light Service Stores are shops that provide gadget repair services, such as Android cellphones, iPhones, Macbooks, selling
gadget components, and so on. Activities at the Light Service Store begin when the customer comes to the counter regarding the
problem with the gadget to be repaired, and then the customer delivers the gadget to the counter for repair. During the gadget repair
process, customers can inquire about the progress of the gadget being repaired. After the gadget has been repaired, the admin informs
the customer that the gadget has been repaired, and then the customer makes a payment. There are problems faced, namely that the
way to manage customer orders is still conventional, so customers cannot monitor the progress of gadget repairs. Based on the
problems faced by shop owners, a website-based gadget repair information system was created. The purpose of creating a gadget
repair information system is to make it easier for customers to monitor gadget repair status and manage repair service orders. The
method used in making the gadget repair information system is the Scrum method, where the Scrum method is more flexible if
changes occur during the application development process and according to the wishes of the user because it gets regular feedback.
In testing the website, the researcher used the User Experience Questionnaire (UEQ) to produce a pragmatic quality value of 2.0875,
a hedonic quality value of 1.7125, and an overall value of 1.9, so it can be concluded that the application can be used by users and
shop owners.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi mengalami perkembangan yang cepat dan pesat, sehingga membuat pelaku bisnis atau
individu memanfaatkan teknologi dalam menunjang aktivitas sehari-hari, seperti mencari informasi dan menjalin
komunikasi yang dapat dilakukan dengan adanya teknologi (Sugiyanti & Setia Budi, 2021). Indonesia menjadi salah
satu negara dengan pengguna perangkat seluler terbanyak. Berdasarkan data pada databoks.katadata.co.id, pada tahun
2018 pengguna ponsel mencapai 56.2% (Nabilah, 2021). Setahun berikutnya pada tahun 2019, sebesar 63.3%
masyarakat Indonesia sudah mempunyai perangkat seluler. Prediksi pada tahun 2025, masyarakat Indonesia mempunyai
perangkat seluler sebanyak 89.2%. Pada Gambar 1 merupakan perkembangan perangkat seluler di Indonesia.
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Gambar 1. Perkembangan perangkat seluler di Indonesia
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Toko Light Service merupakan toko yang menyediakan jasa reparasi gadget yang meliputi Android, iPhone,
Macbook, laptop, penjualan sparepart gadget, dan sebagainya. Proses bisnis Toko Light Service berjalan secara
konvensional, dimana pelanggan konsultasi terkait gadget yang diperbaiki. Pada saat gadget sedang diperbaiki,
pelanggan menanyakan progres perbaikan gadget. Jika gadget telah selesai, maka admin toko menginformasikan kepada
pelanggan, kemudian pelanggan melakukan perbayaran.

Permasalahan yang dihadapi oleh pihak Toko Light Service adalah pengelolaan pesanan pelanggan masih
menggunakan kertas yang berpotensi hilang atau rusak. Dari sisi pelanggan, pelanggan tidak dapat memantau status
perbaikan gadget, jika pelanggan ingin mengetahui status perbaikan gadget maka pelanggan menanyakan langsung ke
pihak toko. Permasalahan lain yang dihadapi adalah pencarian data perbaikan gadget masih dilakukan manual oleh
teknisi, sehingga terdapat kerugian pada segi waktu.

Berdasarkan permasalahan yang dihadapi oleh pihak toko dan pelanggan, maka dibuatkan sistem informasi jasa
reparasi gadget sesuai kebutuhan pihak toko dan pelanggan. Adapaun tujuan dibuatkan sistem informasi adalah untuk
memudahkan melakukan monitoring perbaikan gadget. Hasil dari desain dan implementasi dapat menyelesaikan
masalah yang berkaitan dengan pengelolaan pesanan pelanggan dan pelanggan dapat memantau proses perbaikan
gadget pada Toko Light Service. Sehingga dari pihak Toko Light Service dapat meningkatkan kualitas pelayanan dan
kenyamanan bagi pelanggan (Sumual et al., 2021).

Pada penelitian, peneliti menggunakan metode Scrum (Hadji et al., 2019). Dimana metode Scrum pada saat
implementasi disesuaikan dan dikembangkan untuk kebutuhan pengguna, serta memberikan kualitas produk terbaik
sesuai keinginan pengguna baik dari pihak Toko Light Service dan pelanggan (Fahmi & Abtokhi, 2022). Pengujian
aplikasi menggunakan Black Box Testing (Ningrum et al., 2019), dimana black box testing digunakan untuk menguji
kualitas perangkat lunak yang berfokus pada fungsionalitas perangkat lunak (Dwi Wijaya & Wardah Astuti, 2021).

2. METODE PENELITIAN

Pada Gambar 2 merupakan tahapan penelitian dalam pembuatan sistem informasi jasa reparasi gadget menggunakan

metode Scrum.
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Gambar 2. Tahapan Metode Penelitian
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Berikut penjelasan dari Gambar 2 tahapan metode penelitian yang dilakukan dalammembuat system informasi
yaitu (Akhsani Setyo Prayoga et al., 2023) :
1. Observasi
Peneliti melakukan observasi berupa pengamatan secara langsung di objek penelitian yang beralamat di JI. Krukah
Selatan No. 106, Kota Surabaya.
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2. Wawancara
Peneliti melakukan wawancara secara langsung ke pemilik Toko Light Service untuk mencari tahu permasalahan
dan kebutuhan yang digunakan dalam membangun system informasi.

3. Studi Literatur
Peneliti melakukan pengumpulan data dengan melakukan referensi studi literatur yang memiliki keterkaitan,
kemudian ditinjau langsung terkait proses penelitian.

4. Analisis Data
Tahapan analisis data dilakukan pada saat wawancara dengan pemilik usaha untuk menggali informasi yang
dibutuhkan pada saat aplikasi dibangun dan sesuai dengan kebutuhan Toko Light Service.

5. User Story
Peneliti melakukan user story untuk mengetahui gambaran umum dari proses pengembangan sistem (Amalia et al.,
2017).

6. Product Backlog
Pada tahapan product backlog menjelaskan tentang berbagai macam task yang dilakukan dan prioritas pengerjaan
sesuai dengan tingkat kesulitan pada sistem yang dikembangkan (Nabilal Huda, 2022).

7. Sprint Planning
Pada sprint planning bertujuan untuk mengestimasi waktu pengerjaan dan goal pada setiap print yang dilaksanakan
untuk menghasilkan produk yang dibuat (Agustina Nugrahani & Nine Amalia, 2022).

8. Sprint
Peneliti melakukan sprint berdasarkan waktu implementasi yang telah dibuat pada sprint planning. Sprint memiliki
durasi waktu yang konsisten pada saat pengembangan aplikasi (Kurniawan & Rakhmat Sani, 2019).

9. Testing
Peneliti melakukan pengujian menggunakan black box testing untuk mengetahui fungsional sistem. Hasil pengujian
dilakukan berupa pengambilan keputusan dengan menyesuaikan fitur sudah selsai dibuat atau belum dibuat sehingga
dapat berjalan dengan baik dan lancer.

10. Sprint Review
Setelah tahap sprint selesai, maka progres aplikasi direview oleh product owner untuk diuji dan mencari kesalahan
system atau bug pada aplikasi yang dikembangkan (Ananda Salsabila, 2022).

11. User Experience Questionnaire
Setelah product owner melakukan pengujian perangkat lunak pada setiap fungsional pada sprint, selanjutnya
aplikasi diuji oleh pengguna secara langsung untuk memenuhi Kkriteria penggunaan yang baik dengan menggunakan
metode User Experience Questionnare (UEQ) (Handayani, 2021). Indeks penilaian dari UEQ adalah -3 merupakan
nilai paling negatif, dan +3 merupakan nilai paling positif (Cahyani & Sanjaya, 2021).

12. Dokumentasi
Peneliti melakukan dokumentasi dari program yang tela dirancang dan dibuat, meliputi cara menggunakan program,
tujuan program dibuat,

13. Kesimpulan dan Saran
Peneliti melakukan penyimpulan dari hasil kegiatan penelitian yang telah dilakukan dan memberikan saran untuk
pengembangan aplikasi selanjutnya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Analisis Permasalahan

Toko Light Service masih menggunakan sistem manajemen yang bersifat konvensional, sehingga proses pencatatan dan
transaksi menggunakan manual berupa buku dan Microsoft Excel. Berdasarkan wawancara dengan pemilik Toko Lught
Service, maka peneliti mendapatkan gambaran bahwa Toko Light Service memerlukan sebuah aplikasi berbasis website
yang dapat diakses dimana saja.

3.2 User Story

User story digunakan untuk menjelaskan pada pengguna sistemdan mendefinisikan tugas serta tujuan. User story
didapatkan setelah menganalisis dari hasil analisis kebutuhan pengguna (Ahmad Igbal Yunus, 2018). Pada Tabel 1
merupakan user story dari kebutuhan pengguna.

Tabel 1. User Story

Role Saya ingin ... Sehingga ...
Admin Registrasi pegawai Menambahkan data pegawai ke database, dan teknisi dapat login
Login Dapat melihat data pelanggan dan melihat pendapatan
Menambah pelanggan Menambahkan informasi pelanggan pada tabel data pelanggan
Mengubah detail data

pelanggan Mengubah data pelanggan jika terdapat kesalahan input
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"""
Role Saya ingin ... Sehingga ...
Menghapus data pelanggan  Menghapus data pelanggan
Mencari data pelanggan Mencari dan melihat detail data pelanggan

Mencetak laporan
Membuat tagihan

Teknisi Memperbarui status

Dapat mengetahui laporan keuangan
Agar pelanggan dapat mengetahui biaya estimasi perbaikan

Agar pelanggan dapat mengetahui status gadget yang sedang diperbaiki

perbaikan
Teknisi dapat menambah data kerusakan atau mengubah data kerusakan
Mengelola data kerusakan : .
sesuai dengan kondisi gadget
Pelanggan Melihat status perbaikan Dapat mengetahui sampai mana progress perbaikan gadget

Menambahkan komentar Agar dapat memberi penilaian terkait pelayanan pada Toko Light Service

3.3 Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan gambaran skenario antara aktor dan sistem (Aji Taufan et al., 2022). Peran aktor yaitu
admin, teknisi, dan pelanggan. Pada Gambar 3 merupakan use case diagram pada Toko Light Service.

3.4 Implementasi Program

Sistom manajeman [23a senis
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Gambar 3. Use Case Diagram

Pada Gambar 4 merupakan tampilan login dari perancangan antarmuka. User melakukan login terlebih dahulu, jika
sudah berhasil login akan menampilkan ke halaman user, sesuai tingkatan level user masing-masing. Pada level user

Admin, menampilkan Dashboard

Admin, sesuai Gambar 5. Pada Gambar 6 merupakan tampilan tambah data pegawai.

SERVICE

YOUTH DOPTIONS
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Password

Gambar 4. Tampilan login user
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Gambar 6. Tampilan tambah data pegawai

Pengujian merupakan tahapan penting dalam siklus pengembangan lerangkat lunak. Pengujian dilakukan untuk
menjamin kualitas perangkat lunak yang dibangun dan untuk mengetahui fungsionalitas fitur perangkat lunak berjalan
dengan baik tanpa adanya bug atau error. Pengujian menggunakan black box testing. Pada Tabel 2 merupakan hasil dari
pengujian black box testing.

Tabel 2. Hasil pengujian black box testing

" . . Hasil yang . .
No  Pengujian Skenario Kasus Uji Diharapkan Hasil Pengujian
. Verifikasi login (_jengan Email valid,; Berhasil masuk .
1 Login 1 memasukan email dan kata R Sesuai
. Kata sandi valid. system.
sandi yang terdaftar.
Verifikasi login (_jenga_n Email Valid; Gagal masuk
. memasukan email valid, L ! .
2 Login 2 . L Kata sandi tidak sistem dan muncul  Sesuai
tetapi kata sandi tidak .
; valid. pesan error.
valid.
Verifikasi fungsi tambah Admin menuliskan .
. . . ", Berhasil mendaftar
Registrasi data pegawai dengan data pegawai; .
3 . ) dan muncul pada Sesuai
Pegawai 1 memasukan semua data Admin menekan
. tabel
pegawai tombol tambah.
Admin menuliskan
data pegawai yang
Reqi . Verifikasi fungsi tambah telah terdaftar (nomor Muncul pop up
egistrasi .S - gagal .
4 . data pegawai, jika sudah telepon bersifat Sesuai
Pegawai 2 . - . menambahkan data
ada data yang tersimpan unique); cgawai
Admin menekan Peg
tombol tambah
Admin menekan
tombol dropdown Berhasil keluar
5 Logout Verifikasi fungsi logout profil; Sesuai

Admin menekan
tombol logout.

dari sistem.
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3.6 User Experience Questionnaire

Setelah melakukan perngujian perangkat lunak pada aspek fungsionalitas, tahap selanjutnya menguji aplikasi oleh
pengguna untuk mengetahui kesesuaian kriteria penggunaan yang baik (Rasio Henim & Perdana Sari, 2020). Metode
yang digunakan dalam pengujian penerimaan pengguna yaitu metode User Experience Questionnaire (UEQ), dimana
metode UEQ melibatkan pengguna berupa 8 pertanyaan menggunakan skala 1 hingga 7 yang diberikan kepada 20

responden, dapat dilihat pada Tabel 3 (Junita Maulani et al., 2021).

Tabel 3. Daftar Pertanyaan Kuesioner

1. Apakah aplikasi ini mendukung proses manajemen reparasi gadget?

*Aplikasi ini membantu memudahkan toko gadget Light Service dalam mengatur dan

melihat data reparasi

1 2 3 4 5 6 7

Menghalangi

2. Apakah aplikasi ini rumit untuk digunakan?

*Penggunaan aplikasi ini sangat rumit atau mudah

1 2 3 4 5 6 7

Rumit

3. Apakah aplikasi ini dapat digunakan dengan efisien?

*Aplikasi dapat digunakan untuk mengatur data reparasi gadget (mudah dan efisien)

1 2 3 4 5 6 7

Tidak Efisien

4. Apakah alur dari pengunaan aplikasi ini mudah dipahami?

*Alur mulai dari login, input data servis, dan melihat riwayat transaksi

1 2 3 4 5 6 7

Membingungkan

5. Bagaimana perasaan anda pada saat menggunakan aplikasi ini dalam
jangka waktu lama?

1 2 3 4 5 6 7

Membosankan

Mengagumkan

6. Seberapa menarik aplikasi ini untuk digunakan?

1 2 3 4 5 6 7

Tidak Menarik

7. Apakah aplikasi ini merupakan ide kreatif atau konvensional?

*Keterangan:

- Konvensional : Ide yang sudah ada sebelumnya dan banyak ditembukansecara umum.

- Kreatif : Aplikasi memiliki nilai tambah atau fitur lain dibanding dengan
aplikasi serupa

1 2 3 4 5 6 7

Konvensional Kreatif

8. Menurut anda, apakah aplikasi ini memiliki pembaruan

*Aplikasi memiliki fitur yang baru dibandingkan aplikasi serupaKeterangan:

- Lazim : Umum ditemukan
- Terdepan : Terdapat fitur baru

1 2 3 4 5 6 7

Lazim Terdepan

Dari 8 pertanyaan yang diberikan kepada 20 responden, seperti terlihat pada Tabel 3, diperoleh perhitungan nilai
kualitas pragmatis dan hedonis. Pada skala pengukuran UEQ, elemen seperti attractiveness, perspicuity, efficiency, dan
dependability akan digabungkan dan membentuk nilai aspek kualitas pragmatis. Sedangkan pada elemen stimulation

dan novelty akan membentuk nilai aspek kualitas hedonis, seperti terlihat pada Tabel 4.
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Tabel 4. Nilai Kualitas Pragmatis dan Hedonis

Skale means per person
Pragmatic Hedonic

Quality Quality Overall
2.25 2.50 2.38
2.25 2.75 2.50
1.25 1.00 1.13
3.00 3.00 3.00
2.00 -0.25 0.88
2.75 2.75 2.75
0.00 0.00 0.00
2.00 2.25 2.13
2.50 2.50 2.50
1.50 2.50 2.00
3.00 2.25 2.63
2.50 1.50 2.00
1.25 1.00 1.13
2.25 1.50 1.88
2.25 1.00 1.63
2.50 1.25 1.88
2.25 2.50 2.38
2.75 1.75 2.25
1.25 -0.25 0.50
2.25 2.75 2.50

Perhitungan Mean didapatkan dari rata-rata setiap butir soal, termasuk variance dan standar deviasi. Hasil dari
nilai kualitas pregmatis dan hedonis akan ditentukan nilai tersebut baik atau tidak baik, maka hasil nilai rata-rata
kualitas pragmatis dan hedonis dapat dilihat pada Tabel 5 dan Tabel 6 hasil skala UEQ.

Tabel 5. Perhitungan Mean, Variance, dan Standar Deviasi

Item Mean Variance [S)zj/ No. Negative Positive Scale
1 2.4 0.8 0.9 20 menghalangi mendukung Kualitas Pragmatis
2 1.8 0.9 1.0 20 rumit sederhana Kualitas Pragmatis
3 2.2 0.8 0.9 20 tidak efisien efisien Kualitas Pragmatis
4 2.1 0.7 0.9 20 membingungkan jelas Kualitas Pragmatis
5 1.7 11 1.0 20  membosankan mengasyikkan Kualitas Hedonis
6 2.1 0.9 1.0 20 tidak menarik menarik Kualitas Hedonis
7 1.6 15 1.2 20 konvensional berdaya cipta Kualitas Hedonis
8 1.5 1.9 1.4 20 lazim terdepan Kualitas Hedonis
Tabel 6. Skala UEQ
Short UEQ Scales
Kualitas Pragmatis 2.088
Kualitas Hedonis 1.713
Overall 1.900

Setelah mendapatkan nilai rata-rata dari variabel pragmatis dan hedonis, langkah selanjutnya berupa penentuan
tiap item dengan menarik garis perbandingan melalui UEQ Data Analysis Tool, seperti terlihat pada Gambar 6.
Berdasarkan nilai perbandingan skala UEQ dengan hasil yang baik, maka nilai pragmatis 2.088, nilai hedonis 1.713,
dan rata-rata bernilai 1.900, sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi dapat digunakan baik oleh pengguna.

2.50
2.00 -m I Excellent

1.50 — Good
1.00

Above Average

0.50
Below Average
0.00
I Bad
-0.50
-1.00 v . b VL

Kualitas Pragmatiz  Kualitas Hedonis Dwerall

Gambar 6. Nilai perbandingan skala UEQ
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian sistem yang dilakukan, maka didapatkan kesimpulan yaitu aplikasi yang
dibuat membantu pihak Toko Light Service dalam pendataan pelanggan, data servis, dan konfirmasi biaya. Pada sisi
pelanggan dapat mengetahui status perbaikan gadget dan memberikan komentar untuk meningkatkan pelayanan Toko
Light Service. Dari hasil pengujian User Experience Questionnaire (UEQ) didapatkan nilai pragmatis 2.0875, nilai
hedonis 1.7124, dan nilai keseluruan 1.90. Sistem informasi jasa reparasi gadget yang dibuat dapat membantu dan
memudahkan pihak Toko Light Service untuk mengatur data servis gadget dan mengetahui data pendapatan transaksi.
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