






















PEMBUATAN DOKUMEN SERVICE LEVEL MANAGEMENT
PADA LAYANAN KEARSIPAN BERDASARKAN ITIL
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Arsip merupakan informasi yang sangat penting. Menurut Sugiarto, (2005: 3) Arsip 
berasal dari bahasa Yunani, yaitu dari kata arche, kemudian berubah menjadi archea dan 
selanjutnya mengalami perubahan kembali menjadi archeon. Archea artinya dokumen atau 
catatan mengenai permasalahan.

PENDAHULUAN

Dalam menyelesaikan suatu keluhan atau permintaan layanan, tentunya diperlukan Kepastian kualitas layanan 
yang sesuai dengan tingkat layanan yang telah disepakati dengan pelanggan merupakan salah satu aspek penting 
dalam penerapan manajemen layanan teknologi informasi. Hal tersebut digambarkan pada level Service Design di 
ITIL pada proses Service Level Management. Service Level Management adalah sebuah proses yang bertujuan untuk 
menyelaraskan bisnis dengan kualitas layanan serta menentukan kebutuhan dan harapan Masyarakat dalam sebuah 
perjanjian antara penyedia layanan dan pengguna layanan. Service Level Management memiliki beberapa keluaran, 
diantaranya Service Level Requirement (SLR), Service Level Agreement (SLA) dan Operational Level Agreement 
(OLA). Ketiga dokumen tersebut perlu dibuat untuk menjelaskan kebutuhan layanan, ketersediaan layanan, performa 
layanan serta peran dan tanggung jawab internal support penyedia layanan. Lembaga Arsip memerlukan ketiga 
dokumen tersebut untuk mendefinisikan layanan kepada pengguna layanannya yaitu pengguna SAP pada Lembaga 
Arsip Prov. Sumsel itu sendiri maupun 17 Lembaga Kearsipan Daerah (LKD) serta untuk mendefinisikan kesepakatan 
mengenai pembagian kerja didalam internal penyedia layanan untuk melakukan support apabila ada pelaporan 
permasalahan ataupun permintaan layanan pada SIKD.



URAIAN PENELITIAN
Berikut merupakan tahapan pembuatan Service Level Management pada studi kasus 

Lembaga Kearsipan Prov. Sumsel.

Tahap Persiapan

Tahap Pembuatan SLR

Tahap Pembuatan SLA

Tahap Pembuatan OLA

Tahap Akhir



Penyusunan SLR
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Kategori Layanan

Infrastruktur

Request fullfilment Layanan permintaan reset password

Incident management Layanan pemulihan kegagalan internet

Layanan pemulihan internet lambat

Layanan perbaikan hardware eror

Layanan perbaikan eror load data

Access Management Layanan penambahan akun SIKD

Teknikal

Request fullfilment Layanan permintaan kustomisasi

o Layanan permintaan fitur baru pada standar SIKD

sesuai dengan

kebutuhan bisnis

o Layanan kustomisasi report sesuai dengan

kebutuhan

Perusahaan

Layanan penambahan master data

Layanan perubahan master data

Incident management Layanan pemulihan kegagalan aplikasi SIKD

Layanan perbaikan eror hasil kustomisasi

Layanan perbaikan fitur reporting

Layanan perbaikan sistem eror

Layanan pemulihan fitur transaksi SIKD

Layanan perbaikan konversi data SIKD

Layanan pemulihan aplikasi SIKD lambat

Layanan pemulihan eror load tampilan SIKD

Tabel 1. Daftar layanan terkategorisasi



Tabel 2. Struktur dan konten dokumen SLR
Struktur Sub-bab Konten

Bab

Informasi

Pihak terkait

Uraian informasi pihak pengguna layanan

dan

Umum penyedia layanan

Nama Layanan

Bersifat Deskriptif

Deskripsi Layanan

Deskripsi

Indikator Kesuksesan

Layanan

Pengguna Layanan

Tanggal dimulai Layanan

Tanggal berakhir layanan

Layanan

Deskripsi Kelompok Layanan

Uraian Daftar layanan beserta target

layanan

Ketersediaan help desk

Uraian ketersediaan waktu layanan dan

waktu

penanganan layanan

Glossary Daftar Istilah Uraian definisi istilah-istilah yang

digunakan



Tabel 3. Service Level Requirement

Layanan Availability Capacity Continuity Security

1. Permintaan 24 jam x 7/ Tidak User memberi

Program SIKD

hanya

fitur baru minggu Terbatas rekap permintaan bisa dikonfigurasi

pada standar fitur sesuai didalam kantor oleh

SIKD sesuai dengan format tim dedikasi dan

dengan daftar ke tim konsultan, dan tidak

kebutuhan SIKD berupa dapat diremote dari

bisnis softcopy Luar

2. Penambahan 24 jam x 7/ Tidak User memberi Program SIKD

hanyafield text minggu Terbatas rekap permintaan

dan input penambahan bisa dikonfigurasi

pada form field text dan didalam kantor oleh

SIKD input pada form tim dedikasi dan

sesuai dengan konsultan, dan tidak

format SIKD ke dapat diremote dari

tim helpdesk Luar

berupa softcopy



Penyusunan SLA
Struktur Bab Sub-bab Konten

Informasi

Informasi Pihak terkait

Uraian informasi pihak pengguna layanan

dan

Umum penyedia layanan

Nama Layanan

Bersifat Deskriptif

Deskripsi

Deskripsi Layanan

Layanan Tanggal dimulai Layanan

Tanggal berakhir layanan

Layanan yang

Layanan Infrastruktur Deskripsi tiap-tiap layanan SIKD

ditawarkan

Layanan Teknikal

Kontak personal

Uraian informasi kontak personal

pengguna

pelanggan Layanan

Kontak personal

penyedia

Uraian informasi kontak personal

penyedia

layanan Layanan

Pelaporan layanan Uraian ketentuan pelaporan layanan SIKD



penyedia

Prosedur penanganan

Uraian prosedur penanganan tiket

layanan

keluhan dan permintaan

layanan

Eskalasi Uraian eskalasi help desk

Help desk Channel Uraian jalur komunikasi help desk

Review layanan help

desk Uraian review layanan help desk

Keamanan TI Keamanan TI help desk Uraian keamanan TI help desk

Waktu pelayanan standar

Uraian waktu pelayanan help desk dan

waktu

Waktu penanganan keluhan

layanan

Waktu penanganan

Required Infrastruktur

Uraian infrastruktur yang didukung oleh

help

Types and

desk

Level of

Pengguna Layanan help
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Agreement Layanan

layanan

Standar

Standar teknis help desk

Uraian spesifikasi teknisi layanan help

desk

Teknis

Glossary Daftar Istilah

Uraian definisi istilah-istilah yang

digunakan



Layanan Availability Capacity Continuity Security

Berdasarkan

Permintaan

1. Permintaan urgensitas,

fitur baru

Program SIKD

fitur baru pada Level Low:

harus

hanya bisa

standar aplikasi Pada Jam Kerja <20

dengan

dikonfigurasi

sesuai dengan Level Medium:

permintaa

n

persetujuan

didalam kantor

kebutuhan

bisnis Pada Jam Kerja /hari

BPO oleh tim

ABAPer,

(ABAP Level High:

(Business

dan tidak dapat

Enhance) 24 jam x

Process diremote dari

luar

7/minggu

Owner)

Tabel 5. Service Level Agreement
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User

memberi

rekap

permintaan

Berdasarkan

penambaha

n

urgensitas, field text Program SIKD

2. Penambahan Level Low: dan input hanya bisa

field text dan Pada Jam Kerja <20 pada form dikonfigurasi

input pada form Level Medium:

permintaa

n sesuai didalam kantor

SAP (ABAP Pada Jam Kerja /hari dengan

oleh tim

ABAPer,

form) Level High:

format

SAP dan tidak dapat

24 jam x ke tim

diremote dari

luar

7/minggu helpdesk

berupa

softcopy

melalui

email



Tabel 6. Operational Level Agreement

Layanan Availability

Capacit

y Continuity Security

Berdasarkan

Permintaan

Program

SIKD

1. Permintaan

fitur

urgensitas,

fitur baru hanya bisa

- Level Low: Maksim

a

harus

dengan dikonfigurasi

baru pada standar Pada Jam Kerja

l 20 persetujuan

didalam

kantor

SIKD sesuai (Availability

dengan

kebutuhan teknisi hingga

perminta BPO oleh tim

bisnis (ABAP h+30 menit jam

an (Business ABAPer, dan

Enhance) kerja)

/hari Process tidak dapat

- Level Medium:

Owner) diremote dari

Pada Jam Kerja

(Availability

Teknisi hingga

h+ 30 menit jam

kerja )

- Level Hight :

24 jam x 7/

minggu

luar

Penyusunan OLA



SIMPULAN / RINGKASAN

Hasil observasi dokumen dan wawancara terkait Service Level Management 
Sistem Informasi Kearsipan Nasional

Pembuatan dokumen Service Level Requirement, Service Level Agreemet dan 
Operational Level Agreement













UAS Human Computer Interaction 

Nama : Sigit Pamungkas 

NIM : 192420047 

 
1. Sebutkan dan jelaskan tentang sejarah perkembangan manusia 

dan computer! 
Sesuai dengan perkembangan zaman dan keingintahuan manusia tentang kehidupannya 
terhadap cara mempercepat pekerjaannya semakin pesat, oleh karena itu manusia menciptakan 
alat-alat mesin guna untuk mempercepat atau membantu pekerjaan manusia. 
Dari kejadian tersebut maka manusia mulai berfikir untuk membuat teknologi berupa computer 
pada tahun 50-an yang hanya digunakan oleh kalangan tertentu yaitu ilmuwan dan ahli” teknik 
lainnya. 
Kemudian computer pribadi diperkenalkan pada tahun 70-an, Dengan ini prkembangan 
penggunaan teknologi ini secara cepat dan mengagumkan ke berbagai penjuru kehidupan 
(pendidikan, perdagangan, pertahanan, perusahaan, dan sebagainya). Kemajuan-kemajuan 
teknologi tersebut mempengaruhi juga rancangan sistem. Sistem rancangan dituntut harus bisa 
memenuhi kebutuhan pemakai, sistem harus mempunyai kecocokan dengan kebutuhan 
pemakai atau suatu sistem yang dirancang harus berorientasi kepada pemakai. Pada awal tahun 
70-an ini, juga mulai muncul isu teknik antarmuka pemakai (user interface) yang diketahui 
sebagai Man-Machine Interaction (MMI) atau Interaksi Manusia-Mesin. 
Oleh karena itu sampai dengan sekarang manusia sebagian tidak lepas untuk berinteraksi 
dengan computer dan kemungkinan untuk kedepannya semua manusia akan menggunakan 
computer untuk mempercepat dan mempermudah dalam pekerjaan manusia tersebut. 
 

2. Jelaskan tentang hubungan manusia,komputer dan interaksi 
dalam IMK? 
Interaksi manusia dan komputer adalah disiplin ilmu yang mempelajari hubungan antara 
manusia dan komputer yang meliputi perancangan, evaluasi, dan implementasi antarmuka 
pengguna komputer agar mudah digunakan oleh manusia. Ilmu ini berusaha menemukan cara 
yang paling efisien untuk merancang pesan elektronik. 
Dengan kata lain Interaksi manusia dan komputer itu sendiri adalah serangkaian proses, dialog 
dan kegiatan yang dilakukan oleh manusia untuk berinteraksi dengan komputer yang keduanya 
saling memberikan masukan dan umpan balik melalui sebuah antarmuka untuk memperoleh 



hasil akhir yang diharapkan. Interaksi manusia dan komputer meliputi ergonomic dan faktor 
manusia. 
Ergonomi adalah memfokuskan pada karakteristik fisik mesin dan system dan melihat 
performance dari user (seseorang yang terlibat dalam menyelesikkan tugas). Dengan kata lain 
ergonomic terjadi dimana interaksi manusia-komputer berkaitan dengan bentuk fisik dari mesin. 
Faktor manusia adalah studi tentang manusia dan tingkah lakunya. 
 

3. Sebutkan dan jelaskan bidang – bidang apa saja yang terlibat 
dalam IMK? 
Tiga komponen ini saling berkaitan. Pengguna adalah bagian dari sistem yang memungkinkan 
berinteraksi dengan komputer, oleh sebab itu mengapa 3 komponen ini saling berkaitan. 
Hubungan IMK dengan bidang lain : 
a. Sosiologi 

studi tentang pengaruh sistem manusia-komputer dalam struktur sosial, misal adanya PHK 
karena adanya otomasi kantor. 

b. Psikologi 
memahami sifat & kebiasaan, persepsi & pengolahan kognitif, ketrampilan motorik 
pengguna 

c. Perancangan grafis dan tipografi 
sebuah gambar dapat bermakna sama dengan seribu kata. Gambar dapat digunakan sebagai 
sarana dialog cukup efektif antara manusia & computer 

d. Ergonomik 
berhubungan dengan aspek fisik untuk mendapatkan lingkungan kerja yang nyaman, misal : 
bentuk meja & kursi kerja, layar tampilan, bentuk keyboard, posisi duduk, pengaturan 
lampu, kebersihan tempat kerja 

e. Antropologi 
ilmu pengetahuan tentang manusia, memberi suatu pandangan tentang cara kerja 
berkelompok yang masing – masing anggotanya dapat memberikan konstribusi sesuai 
dengan bidangnya 

f. Linguistik 
merupakan cabang ilmu yang mempelajari tentang bahasa. Untuk melakukan dialog 
diperlukan sarana komunikasi yang memadai berupa suatu bahasa khusus, misal bahasa 
grafis, bahasa alami, bahasa menu, bahasa perintah 

g. Teknik elektronika & ilmu computer 
memberikan kerangka kerja untuk dapat merancang sistem HCI 
 

4. Komponen apa saja yang terlibat dalam IMK? Jelaskan satu 
persatu! 
Komponen-komponen dalam IMK : 



a. Pengguna (Manusia) tentu saja dalam interaksi harus ada objek yang mempengaruhinya, 
manusia adalah yang menggunakan computer yang mana nantinya pengetahuan yang 
dimiliki oleh manusia akan dimasukkan kedalam computer guna untuk menyimpan 
pengetahuan tersebut. 

b. Komputer adalah alat yang digunakan / alat perantara yang digunakan untuk menyimpan 
pengetahuan dari manusia (pengguna) 

c. Interaksi adalah suatu hubungan timbale balik antara manusia (pengguna) dan computer 
yang saling keterikatan. 
 

5. Jelaskan perbedaan antara Human Computer Interaction (IMK, 
Interaksi Manusia dan Komputer) dan User Interface! 
IMK terfokus kepada perancangan dan evaluasi antarmuka pemakai (user interface). User 
interface merupakan jembatan komunikasi yang menjembatani user dengan komputer. Jadi 
perbedaannya IMK adalah perancangan sedangkan UI ialah antarmukanya. 
 

6. Jelaskan definisi Ergonomi itu? 
Ergonomi adalah memfokuskan pada karakteristik fisik mesin dan system dan melihat 
performance dari user (seseorang yang terlibat dalam menyelesikkan tugas). Dengan kata lain 
ergonomic terjadi dimana interaksi manusia-komputer berkaitan dengan bentuk fisik dari mesin. 
Faktor manusia adalah studi tentang manusia dan tingkah lakunya. 
 

7. Mengapa faktor ergonomi dibutuhkan dalam interaksi manusia 
dan komputer? 
Karena dengan factor ergonomic system kerja dapat bekerja dengan baik. 
 

8. Jelaskan tentang strategi yang dibutuhkan untuk pengembangan 
interaksi manusia dan computer? 
Pengetahuan tentang mekanisme fungsi manusia sebagai pengguna computer.  
a. Berbagai informasi yang berhubungan dengan karakteristik dialog; 
b. Penggunaan prototype yang berdasarkan pada spesifikasi dialog formal yang disusun secara 

bersama-sama antara calon pengguna dan perancang system; 
c. Teknik evaluasi yang digunakan untuk mengevaluasi hasil prototype yang telah dilakukan. 

 

9. Apa kelebihan dan kekurangan tiap-tiap Interaction style berikut 
ini:  
• Command Language  



Command language merupakan interaksi manusia dan komputer yang tradisional dan 
orisinil. Pada antarmuka jenis ini, hanya prompt dan instruksi yang disediakan oleh sistem. 
User harus mengingat nama serta sintaks untuk perintah (command) karena yang tampil 
hanya prompt yang ‘ready’. CL digunakan pada beberapa sistem komputer awal dan saat itu 
sangat popular. 
Kelebihan Command Languages: 
a. Powerfull : Kehandalan dan efisiensi yang dihasilkan oleh command languages 

merupakan hasil dari sistem yang menghasilkan prosedur kompleks, menyimpannya 
sebagai file, script, atau macro, dan kemudian dapat dieksekusi dengan nama yang 
simple. 

b. Flexible, User Controlled : User dapat dengan leluasa menggunakan apa yang ingin 
digunakan. 

c. Fast, Efficient : Meskipun dalam command language sering dilakukan pengetikan 
dibandingkan dengan ragam 

d. Uses Minimal Screen : Interface ini berupa text base, sehingga membutuhkan sedikit 
ruang dibandingkan dengan ragam dialog yang lain. Tiap perintah (command) hanya 
menghabiskan satu baris dari layar. 

Kekurangan Command Languages: 
a. Membutuhkan latihan lama 
b. Memerlukan penggunaan yang teratur 
c. Beban memory tinggi 
d. Penanganan kesalahan kurang baik. 
e. Hanya diperuntukkan untuk user yang ahli. Bagi pemula dibutuhkan waktu yang relatif 

lama untuk mempelajarinya. 
• Form Fillin  

Kelebihan Fill In Form : 
a. Keterbiasaan Pengguna dalam Mengisi Form dapat mempermudah pengisian. 
b. Beban memori rendah. 
c. Perancangan yang mudah dengan berbagai alat/Software bantu perancangan tampilan. 
d. Isian Formulir yang disederhanakan. 
Kekurangan Fill In Form : 
a. Bila tak terbiasa, membutuhkan waktu bagi user untuk memahami dan mengisi form. 
b. Jika Formulir bermenu datar, akan memakan ruang pada layar. 
c. Pembuatan data pertanyaan harus logis dan tersusun dengan jelas jika tidak akan 

membuat user kebingungan. 
• Menu Selection  

Kelebihan: 
a. Memudahkan bagi pengguna baru. 
b. Memungkinkan eksplorasi yaitu pengguna bisa melihat menu untuk perintah lainnya 

yang cocok. 
c. Menginstruksikan pengambilan keputusan bagi pengguna. 
d. Adanya penanganan kesalahan yang mudah. 



e. Pengguna tidak perlu mengingat item yang diinginkan. 
Kekurangan: 
a. Tidak cocok untuk tampilan grafis kecil. 
b. Cukup lambat bagi pengguna yang sering memakai sistem. 
c. Terlalu banyak menu menyebabkan overload informasi. 

• Direct Manipulation 
Kelebihan : 
a. Kompatibilitas kendali dan tampilan. 
b. Lebih sedikit sintaks, karena itu tingkat kesalahan berkurang. 
c. Lebih banyak pencegahan kesalahan. 
d. Lebih cepat dipelajari dan lebih mudah diingat. 
e. Mendorong penjelajahan. 
Kekurangannya : 
a. Memakan lebih banyak sumber daya sistem. 
b. Beberapa aksi menyusahkan. 
c. Teknik makro sering lemah. 
d. Sulit dicatat dan ditelusuri. 
e. Sulit digunakan oleh pemakai yang pengelihatannya terganggu 



UAS 
Human Computer Interaction 

 
Silahkan jawab pertanyaan berikut ini 

1. Sebutkan dan jelaskan tentang sejarah perkembangan manusia dan computer! 
 

2. Jelaskan tentang hubungan manusia,komputer dan interaksi dalam IMK? 
 

3. Sebutkan dan jelaskan bidang – bidang apa saja yang terlibat dalam IMK? 
 

4. Komponen apa saja yang terlibat dalam IMK? Jelaskan satu persatu! 
 

5. Jelaskan perbedaan antara Human Computer Interaction (IMK, Interaksi Manusia dan Komputer) dan 
User Interface! 
 

6. Jelaskan definisi Ergonomi itu? 
 

7. Mengapa faktor ergonomi dibutuhkan dalam interaksi manusia dan komputer? 
 

8. Jelaskan tentang strategi yang dibutuhkan untuk pengembangan interaksi manusia dan computer? 
 

9. Apa kelebihan dan kekurangan tiap-tiap Interaction style berikut ini: 
• Command Language 
• Form Fillin 
• Menu Selection 
• Direct Manipulation 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



ANALISIS PENGEMBANGAN SISTEM 
PICH WCM PUPUK INDOESIA PT. PUPUK 
SRIWIDJAYA PALEMBANG

TUGAS KELOMPOK 
HUMAN COMPUTER INTERACTION OLEH : 

1. SIGIT PAMUNGKAS (192420047) 
2. SUWANI (192420049)
3. THEO VHALDINO (192420058)
4.  YAYAN CANDRA SUBIDIN (192420054)

https://www.youtube.com/watch?v=rlDkmEh6vVo



LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi informasi di era industri 4.0 yang semakin pesat ini dapat
meningkatakan kinerja dan berbagai kegiatan dapat dilaksanakan dengan cepat,
sehingga dapat meningkatkan produktivitas dan banyak membawa perubahan pada
kehidupan manusia saat ini. Dalam kehidupan di masa mendatang, sektor teknologi
dan telekomunikasi akan menjadi sektor yang paling dominan, banyak bidang yang
telah menggunakan teknologi informasi misalnya, perusahaan, instansi pemerintahan,
perkantoran, pendidkan dan organisasi lainya. Teknologi yang digunakan salah
satunya ialah Infrastuktur teknologi. Infrastuktur teknologi merupakan kerangka
kerja atau pondasi yang mendukung suatu sistem atau organisasi.

Pada proposal ini penulis akan mengembangkan desain tampilan dari sistem ini
berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, analisis ini dilakukan berdasarkan hasil
kuisioner yang akan di sebarkan pada pengguna – pengguna sistem. Dengan demikian
penulis mengangkat judul Analisis Pengembangan Sistem PICH – WCM PT. Pupuk
Sriwijdya Palembang.



RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang yang telah di jelaskan di atas maka dapat
dirumuskan untuk melakukan Analisis Pengembangan Sistem PICH WCM PT.
Pupuk Sriwidjaya Palembang.

BATASAN MASALAH 
Agar permasalahan dalam proposal tesis ini tidak terlalu luas namun dapat memberikan hasil
yang optimal, maka penulis akan membatasi ruang lingkup permasalahn sebagai berikut :
a. Menganalisis tampilan PICH WCM PT. Pupuk Sriwidjaya
b. Mengembangkan Sistem PICH WCM PT. Pupuk Sriwidjaya

TUJUAN PENELITIAN
Tujuan Penelitian ini adalah untuk mengembangkan sistem PICH WCM PT. Pupuk Sriwijaya

MANFAAT PENELITIAN
a. Menghasilakan tampilan Sistem yang di inginkan
b. Menghasillkan tampilan sistem yang menarik dan mudah di pahami



LANDASAN TEORI
1. ANALISIS

Dalam linguistik, analisis atau analysis (analisa) adalah studi tentang
bahasa untuk memeriksa secara mendalam struktur bahasa. Sedangkan
kegiatan laboratorium, kata analisa atau analisis dapat juga berarti
kegiatan yang dilakukan di laboratorium untuk memeriksa zat dalam
sampel. Namun, dalam perkembangannya, penggunaan analisis kata atau
analisis akademisis sorotan, terutama di kalangan ahli bahasa. Penggunaan
yang harus analisis. Hal ini karena analisis kata adalah kata pinjaman dari
bahasa asing (Inggris) adalah analisis.

Pada analisis ini menggunakan 2 teori para ahli bahasa menurut Wiradi
dan Komaruddin dimana kata analisis sebuah aktivitas dan suatu
kegiatan berfikir.



2. SISTEM INFORMASI
Sistem informasi yaitu suatu sistem yang menyediakan informasi untuk
manajemen dalam mengambil keputusan dan juga untuk menjalankan
operasional perusahaan, di mana sistem tersebut merupakan kombinasi
dari orang-orang, teknologi informasi dan prosedur-prosedur yang
tergorganisasi. Biasanya suatu perusahan atau badan usaha menyediakan
semacam informasi yang berguna bagi manajemen. John F. Nash Sistem
Informasi adalah kombinasi dari manusia, fasilitas atau alat teknologi,
media, prosedur dan pengendalian yang bermaksud menata jaringan
komunikasi yang penting, proses atas transaksi-transaksi tertentu dan
rutin, membantu manajemen dan pemakai intern dan ekstern dan
menyediakan dasar pengambilan keputusan yang tepat. Henry Lucas
Sistem Informasi adalah suatu kegiatan dariprosedurprosedur yang
diorganisasikan, bilamana dieksekusi akan menyediakan informasi untuk
mendukung pengambilan keputusan dan pengendalian di dalam.



2. PENGEMBANGAN SISTEM
Pengembangan system (system development) dapat berarti menyusun
suatu system yang baru untuk menggantikan system yang lama secara
keseluruhan atau memperbaiki system yang telah ada. Pengembangan
sistem merupakan suatu proyek yang harus melalui suatu proses
pengevaluasian seperti pelaksanaan proyek lainnya. (Amsa,
2008)Pengembangan sistem dapat berarti menyusun sistem yang baru
untuk menggantikan sistemyang lama secara keseluruhan atau untuk
memperbaiki sistem yang sudah ada (kami, 2008). Pengembangan sistem
adalah metode/prosedur/konsep/aturan yang digunakan
untukmengembangkan suatu sistem informasi atau pedoman bagaimana
dan apa yang harus dikerjakanselama pengembangan sistem (algorithm).
Metode adalah suatu cara, teknik sistematik untukmengerjakan sesuatu
(dinu, 2008).



METODE PENELITIAN
1. METODE PENELITIAN

Ogedebe, dkk (2012), menyampaikan bahwa prototyping merupakan
metode pengembangan perangat lunak, yang berupa model fisik kerja
sistem dan berfungsi sebagai versi awal dari sistem. Dengan metode
prototyping ini akan dihasilkan prototype sistem sebagai perantara
pengembang dan pengguna agar dapat berinteraksi dalam proses kegiatan
pengembangan sistem informasi. Ada 4 metodologi prototyping yang paling
utama yaitu :
1. Ilustrative, menghasilkan contoh laporan dan tampilan layar.
2. Simulated, mensimulasikan beberapa alur kerja sistem tetapi tidak

menggunakan data real.
3. Functional, mensimulasikan beberapa alaur sistem yang sebenarnya dan

menggunakan data real.
4. Evolutionary, menghasilkan model yang menjadi bagian dari operasional



2. ANLISA KEBUTUHAN
Dalam rangka melakukan pengembangan sistem diperlukan penilaian
kebutuhan awal dan analisa tentang ide atau gagasan untuk membangun
ataupun mengembangkan sistem. Analisis dilakukan untuk mengetahui
komponen apa saja pada sistem yang sedang berjalan, dapat berupa
hardware, software, jaringan dan pemakai sistem sebagai level pengguna
akhir sistem. Langkah selanjutnya adalah mengumpulkan informasi yang
dibutuhkan pengguna akhir yang meliputi biaya dan manfaat sistem yang
dibangun ataupun dikembangkan. Analisa kebutuhan sistem
mendefinisikan kebutuhan sistem yang berupa :
1.Input sistem
2.Output sistem
3.Proses yang berjalan dalam sistem
4.Basisdata yang digunakan



3. DESIGN SISTEM
Menurut Satzinger, dkk (2012) dalam desain sistem terdapat perancangan
relasi dan skema basisdata, Sebuah relasional skema basisdata biasanya
dikembangkan dari sebuah domain Class Diagram Setiap Class
diindentifikasikan secara terpisah. Desain sistem nantinya akan
menghasilkan prototype paket software, dan produk yang baik sebaiknya
mencakup:
1. Fitur menu yang cepat dan mudah.
2. Tampilan input dan output.
3. Laporan yang mudah dicetak.
4. Kamus Data yang menyimpan informasi pada setiap field termasuk

panjang field, pengeditan dalam setiap laporan dan format field yang
digunakan.

5. Basisdata dengan format yang sesuai dengan perangkat lunak yang
digunakan Dalam perancangan sistem dibutuhkan peralatan berupa alat
untuk merancang proses dari sistem yang akan dibuat dan alat
perancangan data.



3. DATA PENELITIAN
Data yang digunakan untuk penelitin adalah data-data yang diperoleh dari
perusahaan distributor pupuk sriwidjaya yaitu berupa data-data penjualan
dan laporan penyaluran yang dijadikan sebagai data sampel untuk
pengisian sistem. Pengumpulan data penelitian dilakukan dengan
melakukan observasi langsung pada objek penelitian dan wawancara
dengan pihak perusahaan untuk mendapatkan data penelitian terkait
dengan implementasi sistem infomasi dengan penelitian yang dilakukan
berupa jurnal-jurnal dan buku-buku yang terkait.
Penelitian ini dilakukan dengan 2 tahap yaitu :
1.Tahap perencanaan

Tahapan ini dilakukan pencarian dan pengumpulan data-data penelitian
yang akan diolah dan yang digunakan pada pembanguan sistem infomasi
akademik

2. Tahap analisi sistem
Analisis Sistem Pada tahapan ini sumber data primer atau data utama
diperoleh berdasarkan wawancara dengan stakeholder institusi
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1. Sebutkan dan jelaskan tentang sejarah perkembangan manusia dan computer ? 
Jawaban : 
Berikut perkembangan sejarah interaksi manusia dan komputer 
a. Tahun 1950-an 

Di tahun ini antarmuka pada level hardware untuk teknik (ex.switch panel). Ditahun 
ini,mesin sangat sulit digunakan dan tidak praktis di karenakan mesin komputer 
sangat mahal dan besar. 
 

b.  Tahun 1960-1970-an 
Di tahun ini antarmuka pada level pemrograman (ex. COBOL,FORTRAN) dengan 
perkembangan penggunaan teknologi ini secara cepat dan mengagumkan ke 
berbagai penjuru kehidupan (pendidikan, perdagangan, pertahanan, 
perusahaan,dll) dan mempengaruhi perancangan sistem. 

 
c. Tahun 1970-1990-an 

Ditahun ini mulai muncul isu teknik antarmuka pemakai (user interface). 
Antarmuka pada level intruksi para peneliti akademis mengatakan suatu rancangan 
sistem yang berorientasi kepada pemakai yang memperhatikan kapabilitas dan 
kelemahan pemakai ataupun sistem (komputer) akan memberikan kontribusi 
kepada interaksi manusia-komputer yang lebih baik. 
 

d. Tahun 1980-an 
Ditahun ini diperkenalkan istilah Human-Computer Interaction (HCI) atau Interaksi 
Manusia dan Komputer. Antarmuka pada level dialog interaksi (ex. GUI,Multimedia) 
 

e. Tahun 1990-an 
Antarmuka pada level lingkungan kerja (ex. Sistem Network,Groupware) 
 

f. Tahun 2000-an 
Antarmuka berkembang dengan luas (ex.mobile device,interactive screen). 
 

2. Jelaskan tentang hubungan manusia,komputer dan interaksi dalam IMK? 
Jawaban : 
Hubungan antara manusia, komputer dan interaksi dalam IMK itu sendiri adalah 
serangkaian proses dialog serta kegiatan yang dilakukan oleh manusia untuk berinteraksi 
dengan komputer secara interaktif untuk dapat melaksanakan serta menyelesaikan tugas 
yang diinginkan. 
 

3. Sebutkan dan jelaskan bidang – bidang apa saja yang terlibat dalam IMK? 
Jawaban : 
Bidang yang terlibat dalam IMK  antara lain : 
a. Teknik Elektronika/Ilmu Komputer 

Bidang ini membantu memahami perangkat keras dan perangkat lunak yang akan 
digunakan dalam merancang interaksi manusia dan komputer. 
 

b. Psikologi 
Bidang ini memberikan pemahaman tentang sifat dan kebiasaan manusia yang 
berbeda – beda, kemampuan kognitif dalam memecahkan masalah dan keterampilan 
motorik pengguna yang beraneka ragam. 
 
 



c. Perancangan Garfis dan Tipografi 
Bidang ini memberikan pemahaman tentang penggunaan rancangan grafis seperti 
gamabar akan lebih bermakna dari pada teks/tulisan. 
 

d. Egronomi 
Bidang ini membahas tentang aspek fisik yang mendukung dalam menciptakan 
lingkungan kerja yang nyaman. 

 
e. Antropologi 

Bidang ini memberikan pemahaman tentang cara kerja manusia yang kadang 
berkelompok baik pada waktu dan tempat yang sama maupun berbeda. 

 
f. Linguistik 

Linguistik merupakan ilmu yang mempelajari tentang bahasa. Bidang ini membantu 
dalam menciptakan suatu dialog yang diperlukan untuk komunikasi yang memadai 
antara user dan komputer. Dialog ini biasanya menggunakan bahasa khusus seperti 
(bahasa grafis, bahasa menu, bahasa perintah,dll). 

 
g. Sosiologi 

Bidang ini memberikan pemahaman tentang pengaruh interaksi manusia dan 
komputer dengan aspek sosial masyarakat. 

 
h. Rekaya Perangkat Lunak 

Faktor ini yang bisa menciptakan suatu program yang efektif, efesien serta user 
friendly. 

 
i. Kecerdasan Buatan 

Bagian ilmu komputer yang bertujuan agar komputer dapat melakukan pekerjaan 
sebaik yang dilakukan manusia. Faktor ini berperan penting untuk menciptakan 
suatu sistem yang handal, canggih dan menyerupai pola pikir manusia. 

 
j. Multimedia (graphic design) 

Multimedia digunakan sebagai sarana dialog yang sangat efektif antara manusia dan 
komputer. Dengan adanya multimedia ini, tampilan suatu sistem yang dibuat akan 
lebih menarik dan lebih mudah dimengerti manusia. 

 
4. Komponen apa saja yang terlibat dalam IMK? Jelaskan satu persatu! 

Jawaban : 
1. Manusia ( Manusia merupakan pengguna user yang memakai komputer atau 

sistem tersebut, dimana manusia sendiri memiliki karakter dan perilaku yang 
berbeda beda dengan kebutuhannnya dalam menggunakan komputer ). 

2. Komputer ( Komputer merupakan peralatan elekteronik yang terdiri dari 
perangkat keras dan perangkat lunak ). 

3. Interface ( Manusia dan komputer berinteraksi melalui antar muka yang ada di 
dalam sistem komputer yang memungkinkan manusia berhubungan dengan 
komputer ). 

 
 
 
 



5. Jelaskan perbedaan antara Human Computer Interaction (IMK, Interaksi Manusia dan 
Komputer) dan User Interface! 
Jawaban : 
Perbedaan antara IMK dan User Interface 
a. Human Computer Interaction (Interaksi Manusia dan Komputer ) merupakan ilmu 

yang mempelajari tentang perancangan, evaluasi dan implementasi sistem komputer 
interaktif untuk digunakan manusia, serta studi fenomena – fenomena besar yang 
terkait dengannya. 

b. User Interface merupakan jembatan komunikasi yang menjembatani user dengan 
komputer 

 
6. Jelaskan definisi Ergonomi itu? 

Jawaban : 
Egronomi merupakan ilmu yang mempelajari mengenai sifat dan keterbatasan manusia 
yang digunakan untuk merancang sistem kerja, sehingga sistem tersebut dapat bekerja 
dengan baik. Dapat pula dikatakan bahwa aplikasi ilmu egronomi adalah bentuk kondisi 
yang EASNR yaitu efektif, aman, sehat, nyaman dan efesien serta aspek fisik yang 
mendukung dalam menciptakan lingkungan kerja yang nyaman. 
 

7. Mengapa faktor ergonomi dibutuhkan dalam interaksi manusia dan komputer? 
Jawaban : 
Faktor egronomi di butuhkan dalam IMK karena manusia yang bekerja di depan 
komputer memerlukan waktu yang lama. Misalkan bentuk keyboard, mouse, posisi 
duduk,dll. 
 

8. Jelaskan tentang strategi yang dibutuhkan untuk pengembangan interaksi manusia dan 
computer? 
Jawaban :  
Strategi yang di butuhkan untuk pengembangan interaksi manusia dan computer  adalah : 
a. Pengetahuan tentang mekanisme fungsi manusia sebagai pengguna komputer. 
b. Berbagi informasi yang berhubungan dengan karakteristik dialog. 
c. Pengguna prototipe yang di dasarkan pada spesifikasi diaolog formal yang disusun 

secara bersama – sama antara (calon) pengguna dan perancang sistem. 
d. Teknik evaluasi yang digunakan untuk mengevaluasi hasil proses prototipe yang 

telah di lakukan. 
 

9. Apa kelebihan dan kekurangan tiap-tiap Interaction style berikut ini: 
a. Command Language 

Kelebihan  
 Cepat 
 Efisien 
 Tepat 
  Ringkas 
 Flexibel 
 User-aktif 
  Menarik 

 
Kekurangan : 
 Membutuhkan latihan lama 
 Memerlukan penggunaan yang teratur 
  Beban memory tinggi 



 Penanganan kesalahan kurang baik. 
 

b. Form Fillin 
Kelebihan  
 Menyederhanakan pemasukan data(data entry 
  Memudahkan memahami karena kolom isian didefinisikan sebelumnya 
  Mengarahkan pengguna melalui aturan yang didefiisikan sebelumnya 
  Perlu sedikit latihan 
  Beban memori rendah 
  Strukturnya jelas 
  Perancangannya mudah 

  
Kekurangan 
 Tidak cocok untuk pemilihan intruksi mengeset layar menjadi formal,  

Menghabiskan tempat dilayar,  
 Mekanisme navigasi tidak jelas Sering kali cukup lambat Memerlukan pengontrol 

kursor 
 

c. Menu Selection 
Kelebihan 
 Ideal bagi pengguna baru/tidak ahli 
  Memungkinkan explorasi(pengguna bisa melihat menu untuk perintah lainnya 

yang cocok 
  Menginstruksikan pengambilan keputusan 
 Adanya penanganan kesalahan yang mudah (tidak perlu di-parsed sepeti halnya 

command entry 
 Penggna tidak perlu mengingat item yang diinginkan 
 
Kekurangan 
 Tidak cocok untuk tampilan grafis kecil 
  Cukup lambat bagi pengguna ahli 
 Terlalu banyak menu menyebabkan overload informasi 

 
d. Direct Manipulation 

Kelebihan 
 Mempunyai analogi yang jelas dengan suatu pekerjaan nyata 
 Mengurangi waktu pembelajaran 
 Memberi tantangan untuk eksplorasi pekerjaan yang nyata. 
 Penampilan visual yang bagus. 
 Mudah dioperasikan. 
 Tersedianya berbagai perangkat Bantu untuk merancang ragam dialog manipulasi 

langsung. 
Kekurangan 
 Memerlukan program yang rumit dan besar. 
 Memerlukan tampilan grafis berkinerja tinggi. 
 Memerlukan piranti masukan seperti mouse, trackball 
 Memerlukan perancang tampilan dengan kualifikasi tertentu. 
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