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Abstrak

PT. Respatindo Surabaya merupakan suatu perusahaan yang bergerak di bidang jasa yaitu layanan
distribusi barang. Dikarenakan luasnya wilayah Kota Surabaya maka dalam proses pendistribusian
barang perlu dilakukan penentuan pola rute pendistribusian terpendek dari semua rute yang ada sehingga
memperoleh jarak dan waktu tempuh yang terbaik. Untuk menyelesaikan permasalahan yang ada di PT.
Respatindo Surabaya dapat menggunakan Metode Travelling Salesman Problem dan untuk
pengembangan sistem akan menggunakan metode tradisional pengembang perangkat lunak, metode
waterfall. Dengan menggunakan metode tersebut dapat menentukan jarak dan waktu tempuh yang
terbaik. Dengan menggunakan metode Travelling Salesman Problem perusahaan logistik akan lebih
diuntungkan dengan jarak serta waktu pengiriman menjadi lebih baik. Hasil desain dan implementasi
sistem ini diharapkan dapat memenuhi kebutuhan perusahaan logistik. Sistem yang dikembangkan dapat
memudahkan penggunaan dalam mengelola proses pengiriman logistik. Untuk mengevaluasi kualitas
pengalaman pengguna dalam penggunaan sistem yang dikembangkan, dilakukan pengujian
menggunakan metode Short UEQ (Usability Evaluation Questionnaire). Pengujian ini bertujuan untuk
mengukur kepuasan dan efektivitas sistem dari perspektif pengguna.

Kata Kunci: Implementasi, Travelling Salesman Problem, Rute Distribusi .

1. Pendahuluan (Introduction)

Pertumbuhan yang pesat berbanding lurus dengan persaingan yang kompetitif pada bisnis ekspedisi
pengiriman. Penting bagi Perusahaan dalam meningkatkan kepercayaan dan kepuasan pelanggan jasa
ekspedisi. Kecepatan pengiriman barang menjadi salah satu tolak ukur untuk menilai jasa ini. Konsumen
akan memilih ekspedisi pengiriman yang mengantarkan barang mereka tepat waktu.

Salah satu ekspedisi pengiriman yang bisa di pilih oleh konsumen adalah PT. Respatindo Surabaya
yang bergerak dibidang jasa pengiriman barang. Proses pengiriman barang pada PT.Respatindo
memiliki permasalahan pada rute pendistribusiannya yang kurang optimal menyebabkan terjadinya
keterlambantan. Oleh Kkarena itu, perusahaan perlu mengoptimalkan jarak pengiriman agar
pendistribusian paket atau barang dapat sesuai dengan estimasi waktu yang seharusnya.

Salah satu cara mengatasi hal tersebut menggunakan aplikasi pencarian rute dengan perhitungan
mengunakan algoritma Nearest Neighbor. Algoritma yang dapat meminimalkan waktu dengan cara
mencari jarak dan rute terdekat. Al tersebut membuat perusahaan akan lebih untung karena biaya dan
waktu yang ditempuh akan jauh lebih optimal. Serta pendistribusian barang tersebut sesuai dengan
estimasi waktu yang sudah tertera.

2. Metode Penelitian (Methods)
2.1 Waterfall

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah metode
waterfall. Terdapat 5 tahap dalam metode pengembangan ini seperti Requirement Analysis, Design,
Implementation, Testing, dan Maintenance. Metode ini memiliki alur yang bertahap dan pengembangan
harus dilakukan secara runtut dan sempurna. Hal ini dikarenakan waterfall tidak mendukung
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pengembangan yang berulang seperti Agile Scrum atau Extreme Programming. Tahapan — tahapan yang
sudah dilakukan dalam pengembangan aplikasi ini
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Gambar 2.1 Metode Waterfall

Analisis Kebutuhan : Mengumpulkan kebutuhan fitur dan fungsional dari aplikasi yang
dikembangkan. Hal tersebut termasuk dalam memahami proses bisnis pada PT. Respatindo Surabaya.

Perancangan : Setelah mengumpulkan kebutuhan, dilakukan pembuatan desain sistem untuk
membuat rancangan dari aplikasi. Beberapa hal yang telah dilakukan 22 pada tahap perancangan
adalah membuat Entity Relationship Diagram, Use Case Diagram, dan tampilan High-Fidelity
aplikasi.

Implementasi : Tahap ini merupakan tahap implementasi atas desain sistem yang telah dibuat
menjadi kode program yang dapat dijalankan oleh pengguna. Kegiatan dalam implementasi meliputi
pembuatan user interface pada sisi frontend aplikasi, perancangan database, pembuatan fungsional
aplikasi, dan sebagainya.

Pengujian : Tahap ini merupakan tahap yang dilakukan ketika aplikasi sudah selesai dan siap
untuk diuji secara fungsionalitas dan juga penerimaan oleh pengguna. Hal ini dilakukan agar sistem
dapat bekerja sesuai dengan yang diharapkan. Dalam pengujian aplikasi ini terdapat pengujian black
box dan juga pengujian usabilitas.

Pemeliharaan : Setelah pengujian, dilakukan tahap pemeliharaan apabila terjadi error, bug,
ataupun ada ketidaksesuaian dengan implementasi dari kebutuhan pengguna.

2.2 Travelling salesman Problem

Travelling Salesman Problem (TSP) merupakan suatu masalah dengan tujuan untuk menemukan
rute terpendek yang nantinya dapat dilewati oleh kurir yang akan berhenti dan mengunjungi beberapa
lokasi tujuan tanpa harus melewati lokasi yang sudah dilewati secara terus menerus. Kasus dalam TSP
terdiri dari beberapa tipe:

1. Exact Solution, yang merupakan solusi yang dihasilkan dengan tipe yang optimal pada
permasalahan yang diberikan. Metode ini dibagi menjadi dua yakni Brutec- Force Method dan Brunch
and Bound.

2. Approximate Solution yang merupakan suatu pendekatan untuk menentukan solusi yang tepat
pada suatu permasalahan yang diberikan serta dapat diperoleh dari algoritma yang didesain untuk
menyelesaikan sebuah permasalahan secara cepat atau juga mencari pendekatan solusi jika tidak
ditemukan..

2.3 ReactJS

React atau biasa ditulis React.js merupakan JavaScript library. Yang membuat proses pembuatan
antar muka pengguna lebih interaktif dan menjadi lebih mudah. Membuat tampilan sederhana untuk
setiap state di aplikasi. React akan secara efisien memperbarui dan me-Render hanya komponen yang
diperlukan ketika data berubah.

Komponen-komponen terenkapsulasi yang mengatur state-nya sendiri, dengan mengambungkan
komponen untuk membentuk antarmuka pengguna yang lebih kompleks. Logika pada komponen
React ditulis langsung menggunakan JavaScript makan dapat dengan mudah mengoper data melalui
aplikasi dan mendapatkan state agar tetap berada di luar DOM.
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2.4 React Native

React Native adalah framework JavaScript yang digunakan untuk membuat aplikasi native yang
mampu berjalan di platform Android dan iOS. Framework ini 22 berbasis React]S yang merupakan
framework javascript buatan facebook yang digunakan untuk membuat tampilan aplikasi yang
berfokus pada aplikasi mobile. React Native adalah library JavaScript yang dibuat oleh Facebook
untuk pengembangan aplikasi mobile dan bersifat cross-platform.
2.5 User Experience Questionnaire

Kuesioner UEQ atau User Experience Questionnarie, termasuk salah satu kuesioner yang hasilnya
dapat digunakan dalam usability testing untuk mengukur tingkat user experience suatu produk dengan
cepat. Pada UEQ terdapat 6 skala perhitungan yang terdiri dari Attractiveness, Perspicuity, Efficiency,
Stimulation, Novelty.
3. Hasil dan Pembahasan (Results and Discussions)
3.1 Analisis Kebutuhan

Berdasarkan beberapa metode pengembangan aplikasi yang digunakan seperti waterfall, Teknologi
pendukung, dan juga metode pengujian, dapat menghasilkan gambaran sistem dengan kasus
penggunaan sebagai berikut dimana terdapat 3 aktor yaitu, Kurir, Manager, dan Admin.

Sistem Informasi Respatindo App

Gambar 3.1 Diagram Kasus Pengguna
3.2 Arsitektur Sistem

o

Gambar 3.2 Arsitektur Sistem

Perubahan yang dilakukan oleh pengguna seperti Pendaftaran aku, Input alamat Pengiriman,
dan sebagainya tersimpan ke dalam database secara langsung. Untuk penentuan rute pengiriman
diperlukan layanan pihak ketiga dari library leaflet routing machine yang memungkinkan untuk
mencari rute perjalanan dengan data milik Google Maps.
3.3 Perancangan Basis Data

Entity Relationship Diagram menggambarkan keterhubungan antar table pada data base. Tabel
user memiliki keterhubungan dengan kurir, admin, dan manager. Tabel user juga memiliki
keterhubungan dengan destination dan delivery.

Gambar 3.3 Entity Relationship Diagram
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3.4 Implementasi AntaraMuka
Tampilan awal Ketika pengguna mengakses website untuk pertama kali. Tampilan ini terdapat bar
navigasi, banner, beberapa bagian informasi, dan footer.
3.4.1 Implementasi Login
Pengguna akan diarahkan ke halaman login, Ketika menekan tombol login, pengguna dapat
masuk kedalam dashboard setelah login.

Gambar 3.4 Tampilan Login
3.4.2 Halaman Dashboard
Pengguna akan mendapatkan halaman dashboard setelah melakukan login. Dalam halaman
dashboard terdapat ringkasan data mulai dari perbandingan waktu dan perbandingan jarak tempuh
per bulan.

Gambar 3.5 Tampilan Dashboard
3.4.3 Halaman Pengiriman
Halaman pengiriman menampilkan daftar pengiriman barang yang akan dikirim oleh kurir ke
tempat tujuan barang tersebut. Dalam halaman tersebut juga terdapat nama Kurir, jarak, tanggal
pengiriman, status delivery, dan action.
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oooooo

Gammbar 3.6 Tampilan Halaman Pengiriman
3.4.4 Halaman Detail Pengiriman
Halaman detail pengiriman menampilkan informasi pengiriman secara detail per item barang
yang akan dikirimkan serta tampilan rute dan lokasi mana saja yang akan dikirim kan. Terdapat
urutan lokasi dari yang terpendek.
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Gambar 3.7 Tampilan Detail Pengiriman
3.4.5 Halaman Tambah Pengiriman
Halaman tambah pengiriman adalah tampilan dimana admin akan menambahkan rute
pengiriman yang berisikan tanggal pengiriman, memilih kurir, serta memasukkan destinasi
pengiriman barang.

Gambar 3.8 Tampilan Tambah Pengiriman
3.4.6 Login Screen pada mobile

Login Screen berguna untuk melakukan proses autentikasi penggunayakni kurir dengan

menggunakan aplikasi mobile Respatindo.

Login

Gambar 3.9 HiFi Design: Login
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3.4.7 Home Screen
Home screen merupakan halaman saat pertama kali membuka aplikasisetelah login. Berisi

informasi pengiriman dan menu lainnya.
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Gambar 3.10 HiFi Design: Home
3.4.8 Detail Delivery Screen

Detail Delivery Screen merupakan halaman yang berisi detailpengiriman yang terdapat list

destinasi dan rute menggunakan peta.
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Gambar 3.11 HiFi Design: Deli\}ery Screen

3.4.9 Active Delivery Screen
Active Delivery merupakan halaman detail pengiriman dengan status pengiriman aktif.
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Gambar 3.12 HiFi Design: Active Delivery
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3.4.10 History Delivery Screen

History berguna untuk menampilkan list pengiriman yang telah dilakukan.

Gambar 3.13 HiFi Design: History

4. PEMBAHASAN
4.1 Pengujian Fungsional

Pengujian yang dapat dilakukan pada aplikasi adalah pengujian fungsionalitas untuk memastikan
bahwa aplikasi telah memenuhi kebutuhan fungsionalitas. Pengujian ini akan dibedakan berdasarkan
aktor pengguna aplikasi yaitu manager, admin, dan Kkurir.

4.1.1 Pengujian UC-001 (Login)

Berikut adalah hasil pengujian blackbox dengan skenario login untuk roleManagemen, Admin

dan Kurir.
Tabel 4.1 Pengujian UC-001
Tes ID . . .
Use Case Skenario Hasil Kesimpulan
Melakukan login di Pengguna dapat masukke
T001 aplikasi mobile / dalam halaman utama Berhasil
website sesuai role

4.1.2 Pengujian UC-002 (Melihat Daftar Pengiriman)

Berikut adalah hasil pengujian blackbox dengan skenario melihat daftarpengiriman untuk
role Managemen, Admin dan Kurir.
Tabel 4.2 Pengujian UC-002

UI; ZL[;e Skenario Hasil Kesimpulan
Melihat daftar Pengguna dapat melihat
T002 pengiriman di masing- data daftar pengiriman Berhasil
masing menu (sesuai (jika datatersedia)
role)

4.1.3 Pengujian UC-003 (Melihat Detail Rute Pengiriman)

Berikut adalah hasil pengujian blackbox dengan skenario melihat detailrute pengiriman
untuk role Admin dan Kurir.
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Tabel 4.3 Pengujian UC-003

Tes ID Use

Skenario Hasil Kesimpulan
Case

. Pengguna bisa melihatdetail
T003 Memilih salah satu pengiriman setelah klik Berhasil

pe:n,geﬁﬂgfgeligitfk pengirimanyang tersedia

4.1.4 Pengujian UC-004 (Memperbarui Status Pengiriman)
Berikut adalah hasil pengujian blackbox dengan skenario memperbaruistatus pengiriman
untuk role Kurir.
Tabel 4.4 Pengujian UC-004

'Cl;es ID Use Skenario Hasil Kesimpulan
ase
Memilih salah satu Pengguna bisa mengubah
T004 pengiriman yang status untukmelakukan Berhasil
memiliki status belum proses bisnis selanjutnya
dikirim

4.1.5 Pengujian UC-005 (Menambahkan Pengiriman Baru)
Berikut adalah hasil pengujian blackbox dengan skenario menambahkanpengiriman baru
untuk role Admin.
Tabel 4.5 Pengujian UC-005

Tes ID

Use Case Skenario Hasil Kesimpulan

Admin membuat
TO05 pengiriman baru untuk
diserahkan kekurir

Pengiriman baru muncul

didalam daftarpengiriman Berhasil

4.2 Pengujian Penerimaan Pengguna

Pada penelitian ini, metode pengujian penerimaan pengguna yang digunakan adalah Short User
Experience Questionnaire (UEQ). Pada metode ini terdapat 8 pertanyaan yang akan diberikan kepada
pengguna yang dijawab menggunakan skala 1 sampai 7.Pada skala 1 sampai 7 pada tiap poin soal
akan memiliki nilai -3 hingga +3.Nilai -3 merupakan skala 1 dengan nilai terendah. Lalu untuk +3
adalah skala 7 yang merupakan nilai tertinggi. Lalu perhitungan dilakukan dengan mencari nilai rata
rata pada setiap pertanyaan. Untuk pertanyaan 1 sampai 4 akan menempati aspek pragmatic quality
dan pertanyaan 5 sampai 8 masuk aspek hedonic quality. Untuk overall quality merupakan
perhitungan dari rata — rata skale means per person dengan menjumlahkan semua poin lalu dibagi

dengan jumlah poin.
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4.2.1 Pengujian Penerimaan Pada Seluruh Role Pengguna
Berdasarkan hasil di atas didapatkan perhitungan nilai kualitas pragmatic dan nilaikualitas
hedonic. Berikut adalah nilai kualitas Pragmatic dan kualitas Hedonic.

Short UEQ Scales
Pragmatic Quality 4 1462
Hedonic Quality 4+ 1,250
Overall 4+ 1,356

Gambar 4.17 Hasil Mean Setiap Skala Pengguna

Pada Gambar 4.21 diatas nilai dari kedua skala pada kuesioner UEQ berada pada nilai mean diatas
1,1, maka dapat dikatakan bahwa user experience pada aplikasi ini berada pada level positif.
Adapun hasil mean tertingginya yaitu pada skala Kualitas Pragmatis dengan nilai mean sebesar
1,462, sedangkan untuk skalaKualitas Hedonis mendapat nilai mean lebih rendah yaitu 1,250.
Namun secara keseluruhan nilai yang dihasilkan adalah positif. Dapat dikatakan bahwa prototipe
yang dibuat menurut skala UEQ memiliki pengalaman pengguna yang positif karena semua skala
diatas 0.8.

matic Qualit Hedonic Quality Overall

Gambar 4.18 Tolak Ukur UEQ

Gambar diatas merupakan hasil tolak ukur UEQ pada aplikasi Penumpang untuk mengetahui
apakah aplikasi ini memiliki user experience yang baik. Kesimpulan yang didapatkan dari gambar
di atas bahwa user experience aplikasi ini dapat dikategorikan berada pada level Good. Keseluruhan

nilai dapat dilihat pada gambar berikut :

Scale Mean Comparisson to benchmark Interpretation

Pragmatic Quality 1,462 Above average 25% of results better, 50% of results worse
Hedonic Quality 1,250 Good 10% of results better, 75% of results worse
Overall 1,36 Good 10% of results better, 75% of results worse

Gambar 4.19 Keseluruhan Nilai UEQ

Pada Short UEQ atau UEQ-S, Attractiveness, perspicuity, efficiency, dandependability akan
digabung menjadi aspek kualitas pragmatic. Lalu untuk Stimulation dan Novelty akan menjadi
aspek Hedonic. Pragmatic adalah aspek kualitas yang berdasarkan tujuan yang ingin dicapai,
sedangkan hedonic adalah kualitas yang tidak berorientasikan pada tujuan yang ingin dicapai
seperti kebaruan. Maka berdasarkan penjelasan aplikasi ini cukup menarik dan jelas untuk

digunakan.

5. Kesimpulan dan Saran
5.1 Kesimpulan (Conclusion)

Berdasarkan implementasi aplikasi dan juga hasil yang diterima pada saat pengujian maka dapat
disimpulkan bahwa:
1. Aplikasi pencarian rute distribusi ini dapat membantu memudahkan kurir untuk menemukan jarak
dan waktu yang baik dalam pengiriman kepada pelanggan.
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2. Aplikasi pencarian rute distribusi ini menggunakan metode Travelling Salesman Problem dengan
algoritma Nearest Neighbor. Hasil dari pengujian Short UEQ menunjukkan bahwa aplikasi memiliki
nilai yang baik dalam hal pragmatis dan nilai yang baik juga untuk hal hedonis, dengan nilai
pragmatis dan nilai hedonis berada pada tingkat baik, secara keseluruhan aplikasi dapat digunakan
dengan baik oleh pengguna. Aspek kualitas pragmatis meliputi Attractiveness, Perspicuity, dan
Dependability, sedangkat aspek Hedonic meliputi Stimulation dan Novelty.
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