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Abstrak 

Pertumbuhan ekonomi terus terjadi dimanapun dan kapanpun. Pertumbuhan ekonomi dapat 

disebabkan oleh jumlah penduduk, jumlah barang modal, luas tanah dan kekayaan alam, 

perkembangan teknologi, dan masih banyak faktor lainnya. Investasi merupakan salah satu pemicu 

perkembangan ekonomi karena investasi akan meningkatkan proses produksi yang akan akan 

berimbas pada konsumsi rumah tangga. Dalam melakukan investasi atau penanaman modal, 

diperlukan perhitungan yang matang untuk dapat mengetahui apakah investasi tersebut layak 

dilakukan atau tidak. Perhitungan kelayakan investasi dapat dikatakan cukup kompleks karena 

banyak faktor yang harus diperhitungkan sehingga biasanya perhitungan kelayakan investasi akan 

memakan waktu yang cukup lama. Pada departemen Teknik Industri Universitas Diponegoro, 

kelayakan investasi dipelajari pada mata kuliah Analisis dan Perancangan Perusahaan, khususnya 

investasi dalam perusahaan manufaktur. Mengingat perhitungan kelayakan dapat dikatakan cukup 

kompleks, maka diperlukan suatu aplikasi untuk membantu calon pelaku investasi untuk 

menemukan apakah investasi tersebut layak atau tidak untuk dilakukan. Pembuatan aplikasi 

dilakukan dengan menggunakan visual basic for application (VBA) yang terdapat dalam aplikasi 

ms excel dan menggunakan metode waterfall sebagai metode perancangannya. Dengan adanya 

aplikasi ini, diharapkan perhitungan kelayakan investasi dapat dilakukan dengan lebih cepat dan 

akurat.  

Kata kunci: Aplikasi, Analisis Kelayakan Investasi, VBA Excel, Waterfall Method 

 

Abstract 

Economic growth continues to occur anywhere and anytime. Economic growth can be caused by 

population, capital goods, land area and natural wealth, technological developments, and many 

other factors. Investment is one of the triggers for economic development because investment will 

increase the production process which will have an impact on household consumption. In making 

an investment or investment, careful calculations are needed to be able to find out whether the 

investment is feasible or not. The calculation of investment feasibility can be said to be quite 

complex because there are many factors that must be taken into account so that usually the 

calculation of investment feasibility will take quite a long time. In the Department of Industrial 

Engineering, Diponegoro University, investment feasibility is studied in the Company Analysis and 

Design course, especially investment in manufacturing companies. Considering that the feasibility 

calculation can be said to be quite complex, an application is needed to help potential investors to 

find out whether the investment is feasible or not. Making the application is done using Visual Basic 

for Application (VBA) contained in the MS Excel application and using the waterfall method as the 

design method. With this application, it is hoped that the calculation of investment feasibility can 

be done more quickly and accurately. 
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1. Pendahuluan 

Di zaman yang modern ini, investasi sudah 

menjadi kegiatan yang sangat marak dilakukan oleh 

hampir semua orang. Investasi adalah suatu 

penanaman modal dalam sebuah kegiatan yang 

memiliki periode relatif panjang dalam berbagai 

bidang usaha. Penanaman modal tersebut berupa 

proyek tertentu yang bersifat fisik atau non fisik 

(Kasmir & Jakfar, 2012). Kebayakan orang 

melakukan investasi untuk mengembangkan aset dan 

mendapatkan keuntungan. Investasi juga dilakukan 

untuk melindungi aset dari penurunan nilai akibat 

inflasi. Industri furnitur memainkan peran penting 

bagi perekonomian Indonesia.  

Seiring berjalannya waktu, pasar investasi 

juga turut berkembang. Menurut Kementerian 

Investasi/Badan Koordinasi Penanaman Modal 

penanaman modal pada bulan juli hingga september 

2021 mencapai angka 113,456 miliar rupiah, pada 

bulan oktober hingga desember 2021 mencapai 

angka 119,337 miliar rupiah, dan pada bulan januari 

hingga maret 2022 investasi dalam negeri di 

indonesia mencapai angka 135,181 miliar rupiah 

(BKPM, 2022). Dari data ini dapat diketahui bahwa 

investasi di indonesia terus meningkat. 

Perhitungan kelayakan investasi tentu tidak 

mudah dan banyak sekali aspek yang perlu 

diperhatikan. Jika perhitungan investasi dilakukan 

secara manual menggunakan ms excel atau alat bantu 

sejenisnya, tentu akan memakan waktu yang sangat 

lama, mengingat banyaknya aspek yang harus 

dipertimbangkan dalam perhitungan kelayakan 

investasi, oleh sebab itu, dibutuhkan alat bantu untuk 

melakukan analisis kelayakan investasi. 

Teknik Industri Universitas Diponegoro juga 

menggunakan analisis kelayakan pada salah satu 

mata kuliahnya. Analisis kelayakan investasi 

dipelajari pada mata kuliah Analisis dan Perancangan 

Perusahaan. Mata kuliah Analisa dan Perancangan 

Perusahaan adalah mata kuliah yang memberikan 

konsep pengembangan bisnis, metodologi analisis 

kelayakan usaha, analisis aspek-aspek usaha yang 

berupa analisis pasar, perencanaan produk, 

perencanaan kapasitas, pemilihan lokasi, 

perancangan proses dan tata letak fasilitas produksi, 

perencanaan organisasi dan tenaga kerja, aspek 

lingkungan, dan evaluasi kelayakan investasi. 

Pada mata kuliah analisis dan perancangan 

perusahaan di Teknik Industri Universitas 

Diponegoro, analisis kelayakan berfokus pada 

perencanaan industri manufaktur. Proses perhitungan 

kelayakan usaha yang dilakukan pada mata kuliah 

analisis dan perancangan perusahaan di Teknik 

Industri Universitas Diponegoro terdiri dari beberapa 

aspek, diantaranya adalah aspek pasar, aspek teknis 

dan operasi, aspek legal dan aspek lingkungan, dan 

yang terakhir adalah aspek finansial. Perhitungan 

analisis finansial merupakan rekapitulasi dari setiap 

aspek diatas dan disatukan sehingga perhitungan 

analisis finansial dapat dikatakan cukup rumit dan 

sering terjadi human error dalam pelaksanaannya. 

Pada aspek finansial dibutuhkan alat bantu 

perhitungan berupa aplikasi analisis finansial yang 

selanjutnya akan disebut aplikasi APP 2.0 agar 

perhitungan aspek finansial dapat dilakukan dengan 

lebih akurat. 

Pengembangan aplikasi dilakukan dengan 

metode Waterfall yang merupakan salah satu siklus 

hidup klasik (Classic life cycle). Metode Waterfall 

dikenal sebagai metode yang menggambarkan 

pendekatan yang sistematis dan berurutan dalam 

pengembangan software mulai dari spesifikasi 

kebutuhan pengguna, perencanaan, permodelan, 

konstruksi, penyerahan sistem, hingga perawatan 

sistem. Menurut Pressman Model Waterfall 

merupakan suatu model pengembangan secara 

sekuensial. Model Waterfall bersifat sistematis dan 

berurutan dalam membangun sebuah perangkat lunak 

(Pressman, 2015). Kemudian metode tersebut akan 

diaplikasikan dengan menggunakan aplikasi Ms 

Excel dimana aplikasi ini merupakan aplikasi 

pengolahan data yang bisa digunakan juga sebagai 

aplikasi penyimpan data, serta menggunakan bahasa 

pemrograman VBA atau Visual Basic for 

Application yang sudah tersedia dalam Ms Excel. 

Tahap terakhir dari penelitian ini adalah pengujian 

aplikasi yang sudah dibangun sebelumnya. Pengujian 

aplikasi didasarkan dengan usability study dimana 

dari uji ini akan didapatkan apakah aplikasi layak 

digunakan atau tidak. 

Dari permasalahan yang telah dipaparkan, 

penelitian ini ditujukan untuk menjawab dan 

menyelesaikan permasalahan yang ada. Penelitian ini 

dilakukan untuk mempermudah proses pengerjaan 

analisis finansial yang dilakukan dalam mata kuliah 

Analisa Perancangan Perusahaan dengan 

menyediakan sebuah aplikasi yang lebih user 

friendly sehingga kesalahan yang dilakukan user 

dapat berkurang dan alur pengerjaan analisis 

finansial dapat dengan mudah dipahami oleh 

mahasiswa. Aplikasi yang dirancang akan disebut 

sebagai aplikasi APP 2.0. 

 

2. Tinjauan Pustaka 

2.1 Feasibility Study (Studi Kelayakan) 

Studi kelayakan adalah suatu kegiatan untuk 

mengetahui secara menyeluruh dan mendalam 

mengenai layak atau tidaknya suatu kegiatan 

investasi atau usaha. Usaha atau investasi dapat 

dikatakan layak jika aspek-aspek ekonomi yang 

digunakan dalam usaha, bisnis, atau investasi 

sebanding dengan timbal balik atau pengembalian 

yang didapatkan dalam jangka waktu tertentu setelah 

dilakukannya investasi, usaha, atau bisnis (Garrison 

& Ray, 2009). Dalam melakukan studi kelayakan, 

terdapat beberapa langkah yang harus dilakukan 

yaitu penemuan ide, penelitian, evaluasi, penentuan 

investasi, rencana pelaksanaan, dan pelaksanaan. 

Studi kelayakan usaha memiliki beberapa 

aspek yang dapat digunakan untuk membantu 



peneliti melakukan studi kelayakan usaha. Berikut 

adalah aspek-aspek yang terdapat dalam studi 

kelayan (Suwinto, 2011): 

- Aspek industri 

- Aspek pasar 

- Aspek pemasaran 

- Aspek keuangan 

- Aspek manajemen 

- Aspek produksi 

- Aspek sumber daya manusia 

- Aspek lingkungan 

- Aspek hukum dan yuridis 

Dalam perusahaan, komponen biaya 

dikelompokkan menjadi dua jenis yaitu biaya 

produksi dan biaya non produksi. Sistem 

pengelompokan biaya ini dilakukan agar perhitungan 

kelayakan dapat dilakukan dengan lebih mudah 

karena biaya sudah terbagi dengan jelas. 

Biaya produksi adalah salah satu biaya dalam 

perusahaan yang berhubungan dengan produksi atau 

pembuatan produk dan penyediaan jasa (Hansen & 

Mowen, 2009). Perusahaan tidak dapat menghindari 

biaya produksi karena biaya produksi digunakan 

dalam pengolahan bahan baku untuk menghasilkan 

produk yang dijual perusahaan, dengan kata lain, 

biaya produksi adalah suatu biaya yang harus 

dikeluarkan perusahaan untuk menjalankan 

operasinya.  

Pada perusahaan manufaktur, biaya produksi 

adalah salah satu biaya yang akan menentukan harga 

jual produk. Beberapa biaya yang dibebankan ke 

barang atau produk jadi adalah biaya bahan langsung 

termasuk produksi, tenaga kerja langsung, dan 

overhead (Hansen & Mowen, 2009). 

Biaya non produksi adalah seluruh biaya yang 

dikeluarkan perusahaan yang tidak menjadi bagian 

dari biaya produksi. Biaya non produksi biasanya 

berkaitan dengan desain, biaya pengembangan, biaya 

distribusi, biaya layanan pelanggan, dan biaya 

administrasi umum. Biaya non produksi juga dapat 

berbeda sesuai dengan jenis usaha yang dilakukan 

oleh perusahaan. Pada umumnya, biaya non produksi 

terbagi menjadi biaya penjualan dan biaya 

administrasi (Hansen & Mowen, 2009). 

 

2.2 Analisis Finansial 

Analisis finansial adalah suatu bagian dari 

studi kelayakan bisnis yang digunakan untuk 

menentukan apakah investasi dapat dikatakan layak 

atau tidak. Analisis finansial adalah suatu analisis 

yang biasanya dilakukan oleh perencana bisnis dan 

investor untuk mengetahui dan meyakinkan dirinya 

dan orang lain bahwa investasi atau bisnis dapat 

dilakukan dan akan memperoleh keuntungan. 

Analisis finansial akan membandingkan  antara biaya 

yang dibutuhkan oleh usaha atau investasi dengan 

manfaat yang akan didapatkan dari usaha atau 

investasi. Kesimpulan dari analisis finansial akan 

digunakan untuk menentukan apakah suatu bisnis 

akan memberikan keuntungan selama umur bisnis 

atau tidak sehingga dapat diketahui apakah bisnis 

atau investasi layak dijalankan (Suswarsono, 2000). 

 

2.2.1 Break Even Point (BEP) 

Break Even Point merupakan suatu titik impas 

atau kondisi dimana modal yang sebelumnya 

terpakai atau di investasikan mencapai titik 

pengembaliannya, atau bisa juga disebut sebagai titik 

balik modal. Break Even Point juga dapat disebut 

sebagai titik dimana pendapatan dari usaha atau 

investasi sama persis dengan total biaya yang 

dikeluarkan oleh usaha atau titik dimana perusahaan 

berhenti menderita kerugian dan perusahaan masuk 

ke fase pengumpulan keuntungan (NISP, 2021). 

 

2.2.2 Net Present Value (NPV) 

Net present value atau NPV merupakan suatu  

alat atau indikator yang digunakan untuk mengetahui 

bagaimana perkiraan nilai dari suatu investasi saat ini 

dari perkiraan pembayaran di masa depan. NPV 

dapat diketahui dengan cara membandingkan 

perkiraan nilai yang ada pada saat ini dari arus kas 

yang masuk, dengan perkiraan nilai yang ada pada 

saat ini dari arus kas yang keluar selama periode 

terkait. Perhitungan NPV dapat digunakan untuk 

menemukan nilai waktu uang dan juga dapat 

berfungsi sebagai indikator pembanding antar 

beberapa investasi yang akan dilakukan. Nilai dari 

net present value dipengaruhi oleh nilai diskonto 

yang digunakan dalam investasi. Nilai diskonto dapat 

diturunkan dari modal yang digunakan untuk 

melakukan investasi. Jika nilai dari NPV yang 

didapatkan adalah negatif, maka proyek atau 

investasi tersebut tidak layak dilakukan dan harus 

dihindari (Horngren, Sundem, Burgstahler, & 

Schatzberg, 2014). 

 

2.2.3 Internal Rate of Return (IRR) 

Internal rate of return adalah nilai yang 

menggambarkan seberapa besar tingkat diskonto 

yang diperlukan dalam investasi untuk membuat 

NPV atau nilai sekarang bersih menjadi sama dengan 

nol. Usaha atau investasi akan semakin layak 

dilakukan jika usaha atau investasi tersebut memiliki 

nilai IRR atau pengembalian internal yang tinggi, 

namun investor atau pelaku usaha harus waspada 

juga apabila nilai IRR yang ada terlalu tinggi dan 

tidak masuk akal (Horngren, Sundem, Burgstahler, & 

Schatzberg, 2014). 

 

2.2.4 Payback Period (PP) 

Payback period dapat disebut juga sebagai 

alat yang digunakan untuk mengetahui dimana titik 

impas atau titik dimana biaya yang dikeluarkan untuk 

melakukan investasi kembali pulih atau balik modal. 

Investasi dianggap semakin baik dan menarik jika 

waktu pengembalian modal yang diberikan semakin 

pendek (Horngren, Sundem, Burgstahler, & 

Schatzberg, 2014). 

 



2.3 Aplikasi 

Menurut Syani dan Werstantia, aplikasi 

adalah kumpulan dari kode atau komando yang 

dijalankan oleh sistem yang bisa diubah dan 

dijalankan sesuai perintah, aplikasi juga bisa disebut 

sebagai perangkat lunak (Syani & Werstantia, 2018). 

Selain itu menurut Sari, aplikasi adalah sebuah 

perangkat lunak yang dapat digunakan untuk 

membantu manusia atau pengguna untuk melakukan 

aktivitasnya, khususnya aktivitas yang menggunakan 

komputer untuk menyelesaikannya (Sari, 2017). 

Alat-alat perancangan aplikasi adalah media 

yang digunakan untuk membantu perancang aplikasi 

untuk dapat lebih mudah menggambarkan dan 

membuat aplikasi. Semakin detail rancangan aplikasi 

maka proses pembuatan aplikasi akan semakin 

mudah. Alat perancangan aplikasi ini juga digunakan 

untuk membantu di dalam memahami dan 

mengevaluasi aplikasi. 

 

2.3.1 Domain Class Diagram 

Domain class diagram adalah suatu alat 

perancangan aplikasi yang berupa diagram dan 

berguna untuk menggambarkan kelas, komponen 

dalam kelas, dan hubungan yang terjadi antar kelas 

yang ada. Domain class diagram memberikan 

gambaran tentang sistem dengan menggambarkan 

objek dan kelas di dalam sistem dan hubungan 

diantara mereka  (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012). 

 

2.3.2 Use Case Diagram 

Use case diagram adalah salah satu alat yang 

dapat digunakan untuk melakukan perancangan 

aplikasi. Use case akan memberikan gambaran 

mengenai interaksi yang terjadi antara sistem atau 

aplikasi dengan lingkungannya. Use case juga 

digunakan untuk menggambarkan kegiatan-kegiatan 

yang dapat dilakukan oleh pengguna di dalam sebuah 

aplikasi atau sistem informasi (Satzinger, Jackson, & 

Burd, 2012). 

 

2.3.3 Workflow Diagram 

Workflow diagram adalah salah satu alat yang 

digunakan untuk melakukan perancangan aplikasi. 

Workflow diagram berisi informasi mengenai alur 

kerja dari aplikasi yang akan dikembangkan. 

Diagram ini menjelaskan alur kerja aplikasi pada 

tingkat yang paling umum yang akan dijadikan dasar 

pembuatan diagram tingkat lanjut atau pada 

tingkatan yang lebih khusus (Satzinger, Jackson, & 

Burd, 2012). Dalam pembuatan aplikasi atau sistem 

informasi, workflow diagram digunakan untuk 

mendetailkan use case diagram, sehingga antara use 

case diagram dan workflow diagram harus saling 

berhubungan. 

 

2.4 Waterfall Method 

Metode waterfall merupakan suatu metode 

pengembangan aplikasi yang sudah cukup tua namun 

banyak digunakan untuk perancangan aplikasi 

sederhana. Metode ini adalah salah satu model 

pengembangan sistem informasi atau aplikasi yang 

memiliki susunan dan tahapan kerja yang jelas. Tiap 

tahapan yang ada pada metode waterfall harus 

dikerjakan satu per satu sehingga pengerjaan pada 

masing masing tahapan dapat dilaksanakan dengan 

maksimal karena tidak ada pengerjaan bersamaan 

antara beberapa tahap. Salah satu kekurangan dari 

metode waterfall adalah metode ini cenderung tidak 

fleksibel karena tidak ada pengerjaan paralel yang 

dilakukan dalam implementasi aplikasi atau sistem 

informasi (Arifin & Nofri, 2020). 

 

 
Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall 

 

2.5 Usability Test 

Menurut Jacob Nielsen, Usability adalah 

suatu indikator untuk mengetahui bagaimana dan 

berapa kualitas pengalaman pengguna saat pengguna 

menggunakan produk, sistem, aplikasi atau 

perangkat lunak, teknologi, maupun alat-alat lainnya 

yang digunakan oleh pengguna (Nielsen, 1999). 

Menurut International Organization for 

Standarization (ISO), Usability memiliki arti sebagai 

suatu tingkatan atau nilai minimum bagi produk agar 

produk dapat digunakan dengan efektif dan efisien 

sesuai dengan fungsi dan tujuan dibuatnya produk. 

Usability Testing merupakan suatu media atau 

metode yang dapat digunakan untuk mengetahui 

tingkat kepuasan pengguna atau user experience dari 

suatu produk yang dapat berupa barang, teknologi, 

aplikasi, sistem informasi, dan lain sebagainya. 

Pengujian ini biasa dilakukan kepada pelanggan atau 

pengguna yang sudah menggunakan produk yang 

diujikan. (Handayani, 2021). 

Unmoderated Remote Usability Testing 

adalah salah satu metode usability test dimana 

penguji tidak diawasi atau tidak dilakukan 

monitoring terhadap penguji. Penguji mengerjakan 

tugasnya sesuai dengan kemampuan masing masing, 

waktunya masing masing, dan lokasi mereka masing 

masing. 

 

2.6 Skala Likert 

Skala pengukuran merupakan indikator yang 

digunakan untuk menentukan batas antar nilai yang 

ada dalam suatu pengukuran atau alat ukur. Skala 

pengukuran yang ada saat sudah merupakan 

kesepakatan dari berbagai pihak. Alat ukur yang 

memiliki skala pengukuran yang sudah disepakati 



dapat menghasilkan data kuantitatif yang dapat 

diolah lebih lanjut dengan analisa dan perhitungan 

tertentu (Sugiyono, 2019). 

Skala likert merupakan salah satu skala yang 

sudah disetujui oleh berbagai pihak dan berfungsi 

untuk mengukur bagaimana sikap, pendapat, dan 

persepsi seorang atau kelompok tentang suatu hal 

(Sugiyono, 2019). 

Tabel 1. Skala Likert 
Jawaban Bobot 

Sangat Setuju 2 

Setuju 1 

Kurang Setuju 0 

Tidak Setuju -1 

Sangat Tidak Setuju -2 

 

3. Metode Penelitian 

3.1 Objek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah Mahasiswa 

Departemen Teknik Industri Universitas Diponegoro 

yang sudah atau sedang mengambil mata kuliah 

Analisis dan Perancangan Perusahaan dan dosen 

yang terlibat dalam mata kuliah yang bersangkutan. 

Objek dalam penelitian ini adalah mata kuliah 

Analisis dan Perancangan Perusahaan, dengan 

spesifikasi pada tahapan Analisis Finansial. 

 

3.2 Alur Penelitian 

Dasar dari alur penelitian ini adalah metode 

Waterfall. Alur penelitian dapat dilihat pada gambar 

berikut 

 
Gambar 2. Aliran Tahap Penelitian 

 

3.3 Tahapan Penelitian 

Penelitian ini dimulai dengan tahap studi 

pendahuluan. Tahap ini dilakukan dengan melakukan 

dua kegiatan yaitu mengumpulkan landasan teori dan 

melakukan wawancara. Kegiatan pengumpulan 

landasan teori dilakukan dengan tujuan untuk 

memahami konsep mengenai tema perancangan 

aplikasi dan alur analisis finansial. Kegiatan 

pengumpulan data latar belakang dilakukan dengan 

cara wawancara kepada mahasiswa yang sudah atau 

sedang mengambil mata kuliah APP yaitu pada 

mahasiswa Departemen Teknik Industri Universitas 

Diponegoro angkatan 2018 pada bulan Januari tahun 

2022. 

Tahap selanjutnya adalah tahap perumusan 

masalah dan penetapan tujuan penelitian. Perumusan 

masalah merupakan sebuah tahapan dasar dalam 

pelaksanaan penelitian yang berupa pertanyaan untuk 

mencari jawaban lewat pengumpulan data dan 

penelitian. Permasalahan yang dibahas dalam 

penelitian ini adalah bagaimana merancang sebuah 

aplikasi untuk mendukung proses Analisis Finansial 

dalam mata kuliah Analisa Perancangan Perusahaan. 

Setelah tahap perumusan masalah dan 

penetapan tujuan penelitian, penelitian dilanjutkan 

dengan mengidentifikasi kebutuhan aplikasi. Tahap 

mengidentifikasi kebutuhan sistem ini terdiri dari 

identifikasi kelebihan dan kekurangan proses 

Analisis Finansial yang selama ini berlangsung 

menggunakan wawancara yang dilakukan kepada 

mahasiswa Teknik Industri Universitas Diponegoro 

angkatan 2018 dan dosen pengampu yaitu Dr. Ratna 

Purwaningsih, ST., MT., IPM. Setelah dilakukan 

wawancara, tahap ini akan dilanjutkan dengan 

pembuatan tabel perbandingan kelebihan dan 

kekurangan antara pengerjaan studi kelayakan usaha 

menggunakan APP 1.0 atau menggunakan template 

excel dan pengerjaan studi kelayakan usaha jika 

dilakukan menggunakan aplikasi berdasarkan hasil 

wawancara yang dilakukan sehingga didapatkan 

kebutuhan utama yang diperlukan dalam sistem. 

Identifikasi kebutuhan aplikasi APP 2.0 juga 

dilakukan dengan mengidentifikasi alur pengerjaan 

studi kelayakan usaha yang sebelumnya dilakukan 

menggunakan template excel APP 1.0. Struktur 

aplikasi APP 2.0 akan menyesuaikan proses studi 

kelayakan usaha yang digunakan dalam mata kuliah 

Analisis dan Perancangan Perusahaan. 

Setelah melakukan identifikasi kebutuhan 

aplikasi, selanjutnya adalah melakukan perancangan 

aplikasi dan implementasi dari rancangan aplikasi. 

Proses perancangan aplikasi APP 2.0 dimulai dari 

penggambaran kebutuhan yang telah diidentifikasi 

dalam bentuk tabel. Selanjutnya rancangan aplikasi 

akan digambarkan menggunakan alat bantu berupa 

Domain Class Diagram, Use Case Diagram dan Flow 

Diagram dimana alat bantu tersebut akan menjadi 

dasar implementasai rancangan aplikasi. Pembuatan 

alat bantu tersebut dilakukan menggunakan aplikasi 

Microsoft Visio. 

Implementasi rancangan aplikasi merupakan 

tujuan kedua dari penelitian ini. Proses pembuatan 

aplikasi APP 2.0 pada mata kuliah Analisa 

Perancangan Perusahaan akan dijawab pada tahap 



ini. Proses implementasi aplikasi ini berkaitan 

dengan perancangan yang sudah dilakukan pada 

tahap sebelumnya. Setelah alat bantu perancangan 

sudah dipastikan benar, maka alat bantu perancangan 

tersebut akan dijadikan dasar sebagai pembuatan 

aplikasi APP 2.0. Implementasi rancangan aplikasi 

ini dilakukan dengan menggunakan Ms Excel dan 

bahasa pemrograman Visual Basic for Application. 

Tahap berikutnya dalam penelitian ini adalah 

tahap pengujian aplikasi. Pengujian aplikasi APP 2.0 

yang sudah diimplementasikan dilakukan dengan 

metode Usability Testing. Metode ini merupakan 

tehnik pengujian tanpa mengetahui 

alur/proses/struktur/desain dari program. Secara 

umum, penguji akan berinteraksi langsung dengan 

antar muka program kemudian memasukkan 

berbagai macam input dan mengevaluasi output 

tanpa mengetahui bagaimana input tersebut akan 

dioleh. Pengujian ini dilakukan oleh beberapa user 

yang dipilih untuk melakukan pengujian, dalam 

kasus ini adalah mahasiswa teknik industri 

Universitas Diponegoro angkatan 2018 yang sudah 

lulus mata kuliah APP. Teknik pengujian Usability 

Testing dilakukan dengan cara membuat sebuah studi 

kasus, selanjutnya pengguna akan melakukan uji 

aplikasi APP 2.0 berdasarkan skenario yang ada. 

Pengujian ini juga didasarkan pada Success Metric 

yang disusun untuk mengetahui bagian mana saja 

yang dianggap sulit untuk dipakai oleh pengguna dan 

untuk memperoleh penilaian untuk mengetahui 

apakah aplikasi sudah layak atau belum. Metode 

usability test yang digunakan adalah unmoderated 

remote usability testing dimana pengujian dilakukan 

tanpa pengawasan langsung oleh pihak perancang 

aplikasi APP 2.0. Hal ini dilakukan karena 

pengerjaan analisis kelayakan usaha membutuhkan 

waktu yang cukup panjang dan tidak dapat 

diselesaikan dalam satu hari dan juga 

mempertimbangkan aktivitas penguji yang 

merupakan mahasiswa aktif. 

Success metric yang digunakan dalam 

penelitian ini berdasar pada skala likert yang 

biasanya digunakan dalam riset berupa survei dan 

memberikan pertanyaan kepada responden, dalam 

penelitian ini adalah pengguna aplikasi APP 2.0, 

dimana jawaban dari pertanyaan tersebut terdiri dari 

tingkatan yang dapat dipilih, seperti yang 

ditunjukkan pada tabel di bawah ini. 

Tabel 2. Skor Sucess Metric 
Jawaban Skor 

Sangat Setuju 2 

Setuju 1 

Kurang Setuju 0 

Tidak Setuju -1 

Sangat Tidak Setuju -2 

Total nilai yang didapatkan dari 

pengumpulan data akan diolah menjadi persentase 

dengan cara membagi nilai total yang didapatkan 

indikator dengan skor tertinggi dari indikator terkait. 

Hasil dari pengolahan akan menentukan kategori 

yang diperoleh indikator terkait. Berikut adalah 

pembagian kategori pengolahan data. 

Tabel 3. Kategori dan Inverval Persentase 

Pencapaian 

Kategori 
Interval Persentase 

Pencapaian 
Nilai 

Sangat Setuju 60% Sampai dengan 100% 2 

Setuju 20% Sampai dengan 59,9% 1 

Kurang setuju -20% Sampai dengan 19,9% 0 

Tidak setuju -59,9% Sampai dengan -20% -1 

Sangat Tidak 

Setuju 
-100% Sampai dengan -60% -2 

Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah 

penarikan kesimpulan dan saran. Setelah aplikasi 

APP 2.0 yang dibuat dinyatakan lolos pengujian, 

langkah terakhir yang dilakukan adalah penarikan 

simpulan sesuai tujuan penelitian yang sudah 

ditetapkan. Selain kesimpulan, diberikan juga saran 

untuk penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan 

penelitian ini. 

 

4. Identifikasi Kebutuhan Aplikasi 

4.1 Kondisi Saat Ini 

Saat ini, perhitungan analisis kelayakan usaha 

yang dilakukan pada mata kuliah Analisis dan 

Perancangan Perusahaan yang sedang berjalan masih 

menggunakan APP 1.0 atau pengerjaan 

menggunakan template excel sehingga masih sering 

terjadi kesalahan dalam memasukkan data dan 

pembuatan rumus dalam perhitungan. Untuk 

mengetahui permasalahan yang terjadi, maka 

dilakukan wawancara kepada mahasiswa yang 

melakukan perhitungan analisis kelayakan 

menggunakan APP 1.0 menggunakan template ms 

excel. Berdasarkan studi pendahuluan, didapatkan 

beberapa kondisi yang terjadi saat ini. Berikut adalah 

tabel yang menunjukkan kondisi yang sedang 

berjalan. 

Tabel 4. Hasil Studi Pendahuluan 
No Permasalahan 

1 
Belum ada aplikasi yang dapat digunakan untuk 

melakukan perhitungan analisis kelayakan usaha 

dengan cepat dan akurat. 

2 
Sering terjadi kesalahan dalam input dalam 

perhitungan sehingga beberapa kali harus melakukan 

pengecekan ulang data dan rumus. 

3 Tampilan kurang menarik dan tampilan data terlalu 

banyak. 

4 Data belum terhubung satu sama lain sehingga harus 

memasukkan data berulang. 

 

4.2 Analisis Kebutuhan 

4.2.1 Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional dalam penelitian ini 

berasal dari kebutuhan user yang terlibat dalam mata 

kuliah analisa perancangan perusahaan. User yang 

terlibat antara lain adalah dosen pengampu mata 

kuliah yaitu Dr Ratna Purwaningsih S.T., M.T., dan 

mahasiswa teknik industri universitas diponegoro. 

Berikut peran user terkait dalam mata kuliah analisa 

perancangan perusahaan. 

 

 



Tabel 5 Peran Users 
Users Peran 

Dosen 

Dosen berperan sebagai pembimbing, 

perencana, fasilitator, dan evaluator dalam 

mata kuliah. Salah satu contoh dari peran 

dosen adalah melakukan pengecekan tugas 

yang dikerjakan mahasiswa. 

Mahasiswa 

Mahasiswa berperan sebagai penerima 

materi mata kuliah dan mengerjakan tugas 

tugas yang diberikan oleh dosen. 

Kebutuhan user didapatkan dari wawancara 

yang dilakukan terhadap enam narasumber yang 

terdiri dari satu dosen pengampu dan lima mahasiwa 

Teknik Indsutri Universitas Diponegoro. Berikut 

rangkuman kebutuhan user dari wawancara yang 

dilakukan sebelumnya. 

Tabel 6. Kebutuhan Users 
Users Requirements 

Dosen 

1. Perbaikan proses analisis finansial 

2. Visualisasi cost structure 

3. Terdapat dashboard yang berisi seluruh 

informasi utama 

4. Terdapat lembar laporan keuangan 

5. Terdapat panduan pengerjaan (user 

guidance) 

Mahasiswa 

1. User interface lebih user friendly 

2. Aplikasi dapat diakses oleh seluruh 

anggota kelompok 

3. Aplikasi dapat menjelaskan proses 

analisis finansial 

4. Aplikasi dapat mempermudah 

pengerjaan analissi finansial 

Aplikasi dapat mempercepat 

pengerjaan analisis finansial 

 

 

 

 

 

 

4.2.2 Kebutuhan Non Fungsional 

Kebutuhan non fungsional merupakan 

kebutuhan dari sebuah aplikasi yang menetapkan 

properti atau kualitas yang harus dimiliki oleh suatu 

aplikasi. Kebutuhan non fungsional juga dipakai 

untuk menandakan kelayakan kondisi dari suatu 

aplikasi yang digunakan agar aplikasi APP 2.0 dapat 

digunakan dengan baik. 

• Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang direkomendasikan agar 

aplikasi APP 2.0 dapat berjalan dengan baik 

adalah sebagai berikut: 

Processor           : 1.6 GHz dual core 

RAM           : 4Gb (64-bit) / 2GB (32-bit) 

Memory           : Min 4Gb free space 

Screen Resolution : 1024 x 768 pixel 

• Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak yang direkomendasikan agar 

aplikasi APP 2.0 dapat berjalan dengan baik 

adalah sebagai berikut: 

Sistem Operasi   : Windows, Mac OS 

Program Aplikasi  : Ms Excel 

Bahasa Pemrograman : Visual Basic 

 

4.2.3 Kebutuhan Komponen Aplikasi 

Kebutuhan komponen aplikasi APP 2.0 

didapatkan dari proses perhitungan analisis finansial 

yang sebelumnya dilakukan dengan menggunakan 

template ms excel APP 1.0. Selain didapatkan dari 

proses perhitungan analisis finansial terlebih dahulu, 

kebutuhan aplikasi APP 2.0 juga didapatkan melalui 

wawancara dengan dosen pengampu mata kuliah 

Analisis dan Perancangan Perusahaan. Komponen 

aplikasi terdiri dari input, proses, dan output. Berikut 

adalah daftar kebutuhan komponen aplikasi APP 2.0.

Tabel 7 Kebutuhan Komponen Aplikasi 

No 
Kebutuhan 

Komponen 
Keterangan 

Kategori 

Komponen 

1 

Input 

informasi 

umum 

perusahaan 

Informasi perusahaan berisi data umum perusahaan, informasi perusahaan terdiri dari nama 

perusahaan, kontak, alamat, nama produk, input logo, dan input gambar produk. Informasi 

umum perusahaan berfungsi sebagai indikator yang membedakan pekerjan pengguna satu 

dengan yang lainnya. 

Input 

2 
Input data 

pemasaran 

Data pemasaran berisi informasi mengenai media apa saja yang digunakan perusahaan 

untuk memasarkan produk dan banyaknya frekuensi penayangan per tahun. 
Input 

3 
Input data 

produksi 

Data produksi berisi informasi mengenai permintaan pasar, bahan yang digunakan untuk 

membuat produk, proses pembuatan produk, mesin yang digunakan untuk melakukan 

produksi, jumlah tenaga kerja langsung, dan biaya kualitas perusahaan. Data yang 

dimasukkan kedalam bagian input data produksi harus mempertimbangkan rata rata 

permintaan pasar. 

Input 

4 
Input upah dan 

tenaga kerja 

Upah dan tenaga kerja berisi informasi mengenai tenaga kerja apa saja yang dibutuhkan 

perusahaan untuk menjalankan perusahaannya. Upah tenaga kerja juga memasukkan data 

tunjangan bagi pekerja per tahunnya. Struktur organisasi juga dimasukkan kedalam input 

upah dan tenaga kerja. 

Input 

5 
Input 

distribusi 

Distribusi berisi informasi mengenai lokasi dan biaya yang dibutuhkan untuk melakukan 

distribusi produk perusahaan dan mengambil bahan baku dari supplier. Distribusi juga 

berisi data kendaraan yang diperlukan bagi perusahaan untuk menjalankan kegiatannya. 

Input 

6 
Input luas 

bangunan 

Luas bangunan berisi informasi mengenai kebutuhan ruangan apa saja yang diperlukan 

perusahaan untuk menjalankan kegiatannya. Luas bangunan akan mempengaruhi biaya 

pembangunan perusahaan. Bagian ini juga berisi peralatan kantor apa saja yang dibutuhkan 

perusahaan untuk 10 tahun dan kebutuhan administrasi yang dibutuhkan perusahaan per 

tahun. 

Input 

7 

Input AMDAL 

dan project 

engineering 

AMDAL berisi informasi mengenai kebutuhan AMDAL apa saja yang diperlukan untuk 

mendirikan perusahaan dan kebutuhan pemeriksaan AMDAL per tahun. Project 

engineering berisi informasi mengenai proses apa saja yang diperlukan perusahaan untuk 

mendirikan perusahaan, beserta biaya dan durasi proyek. 

Input 



8 
Input 

depresiasi 

Depresiasi berisi informasi mengenai penyusutan yang terjadi dalam perusahaan. Depresiasi 

yang digunakan adalah depresiasi straight line sehingga penyusutan yang terjadi tiap tahun 

adalah sama. Input depresiasi memiliki dua depresiasi tambahan yang dapat digunakan jika 

ada depresiasi yang tidak masuk kedalam aplikasi. 

Input 

9 
Input RAB 

perusahaan 

RAB perusahan berisi informasi mengenai rancangan anggaran biaya perusahaan yang 

meliputi seluruh kegiatan perusahaan mulai dari pendirian perusahaan hingga perusahaan 

berjalan. Pada bagian ini juga ditentukan harga jual produk dan keuntungan yang ingin 

perusahaan dapatkan dari penjualan produk. 

Input 

10 Cashflow 

Cashflow berisi informasi tentang seluruh aliran kas yang terjadi dalam perusahaan mulai 

dari pembangunan perusahaan hingga perusahaan diakhiri pada tahun ke 11. Cashflow juga 

berisi informasi mengenai pengeluaran yang terjadi dalam perusahaan, termasuk deviden 

dan pajak. Cashflow akan mengolah seluruh data yang telah dimasukkan kedalam aplikasi. 

Proses 

11 
Analisis 

finansial 

Analisis finansial berisi informasi mengenai layak atau tidaknya perusahaan. Indikator 

analisis finansial yang digunakan adalah payback period, net present value, internal rate of 

return, dan profitability index. Bagian ini juga berisi mengenai pada berapa produk 

perusahaan akan mengalami balik modal. Analisis finansial akan menghasilkan kesimpulan 

kelayakan usaha. 

Output 

 

Proses perhitungan kelayakan usaha yang digunakan dalam aplikasi APP 2.0 berdasarkan pada buku 

Manajerial Accounting buku ke 2 dan disesuaikan dengan struktur perhitungan kelayakan usaha yang digunakan 

pada mata kuliah Analisis dan Perancangan Perusahaan. Berikut adalah flowchart perhitungan kelayakan usaha 

yang digunakan dalam aplikasi APP 2.0. 

 
Gambar 3. Flowchart Analisis Kelayakan 

 

5. Perancangan Aplikasi 

5.1 Domain Class Diagram 

Perancangan aplikasi dalam penelitian ini 

dimulai dengan pembuatan domain class diagram. 

Diagram ini akan menjelaskan hubungan antar objek 

yang ada dalam perhitungan kelayakan usaha kepada 

perancang aplikasi. Domain class diagram juga akan 

menunjukkan bagaimana tahapan analisis kelayakan 

usaha yang dilakukan dalam aplikasi. Berikut domain 

class diagram dari aplikasi yang akan dirancang. 

 
Gambar 4. Domain Class Diagram 



5.2 Use Case Diagram 

Identifikasi use case dilakukan agar 

pengembang dapat mengetahui apa saja kebutuhan 

dari aplikasi dan apa saja kegiatan yang dapat 

dilakukan oleh pengguna dalam aplikasi APP 2.0. 

 

 
Gambar 5. Use Case Diagram 

 

5.3 Implementasi Aplikasi 

5.3.1 Masuk Aplikasi 

Alur masuk aplikasi dimulai dari pengguna 

membuka file excel analisis kelayakan usaha. Sistem 

akan menampilkan sheet pertama dalam file excel 

dimana pada sheet tersebut terdapat tombol untuk 

masuk ke aplikasi dan tombol untuk masuk ke 

panduan aplikasi. 

a. Activity diagram 

 
Gambar 6. Activity Diagram Masuk Aplikasi 

b. Desain layout 

Bagian ini berisi informasi struktur aplikasi, 

tombol masuk ke aplikasi, tombol akses 

panduan aplikasi, dan lembar informasi 

tambahan yang dapat pengguna gunakan. 

 
Gambar 7. Desain Tampilan Awal Aplikasi 

Tampilan ini akan secara otomatis muncul 

saat pengguna membuka file excel aplikasi. 

Pada bagian ini pengguna dapat memilih 

antara masuk ke aplikasi, melihat panduan, 

atau mengisi aspek pasar dari perusahaan. 

c. Implementasi 

 
Gambar 8. Implementasi Tampilan Awal 

Aplikasi 

 

5.3.2 Akses Panduan Aplikasi 

Panduan aplikasi dapat diakses oleh pengguna 

setelah masuk ke file excel. Untuk membuka 

panduan aplikasi, pengguna harus menekan 

tombol “panduan penggunaan aplikasi”. 

a. Activity diagram 

 
Gambar 9. Activity Diagram Aktivitas 

Panduan Aplikasi 

b. Desain layout 

Menu panduan aplikasi dapat diakses dengan 

menekan tombol “panduan aplikasi”. 

 
Gambar 10. Desain Layout Panduan Aplikasi 

 



Pada halaman ini, pengguna dapat melihat 

panduan aplikasi dan dapat keluar dengan 

cara menekan tombol “keluar” yang terdapat 

dalam halaman. 

c. Implementasi 

 
Gambar 11. Implementasi Panduan Aplikasi 

 

5.3.3 Input Informasi Perusahaan 

Tampilan awal aplikasi saat pertama kali 

membuka aplikasi adalah informasi perusahaan. 

Halaman ini memiliki sub menu informasi 

perusahaan dan biaya pemasaran. 

a. Activity Diagram 

 
Gambar 12. Activity Diagram Input 

Informasi Perusahaan 

b. Desain layout 

Informasi perusahaan yang sudah dimasukkan 

ke dalam database akan tampil secara 

otomatis pada textbox informasi perusahaan. 

 
Gambar 13. Desain Layout Sub Menu 

Pemasaran 

c. Implementasi 

 
Gambar 14. Implementasi Input Informasi 

Perusahaan 

 

5.3.4 Data Produksi 

Menu data produksi memiliki beberapa sub 

menu yaitu data awal produksi, proses produksi dan 

BOM (Bill of material), mesin dan alat penunjang, 

biaya kualitas, input gambar BOM dan tampilan 

pengadaan bahan baku. 

a. Activity diagram 

 
Gambar 15. Activity Diagram Input Data Awal 

Produksi 

b. Desain layout 

Pengguna dapat memasukkan data umum 

produksi seperti jam kerja per hari, hari kerja 

per bulan, hari kerja per tahun, dan lain 

sebagainya. 

 
Gambar 16. Desain Layout Halaman Data 

Awal Produksi 

 

 

 

 



c. Implementasi 

 
Gambar 17. Implementasi Halaman Data 

Awal Produksi 

 

5.3.5 Upah dan Tenaga Kerja 

Pada menu ini terdapat beberapa sub menu 

yaitu tenaga kerja tidak langsung, tenaga kerja 

langsung, dan input struktur organisasi 

perusahaan. 

a. Activity diagram 

 
Gambar 18. Activity Diagram Input Upah 

dan Struktur Organisasi 

b. Desain layout 

 
Gambar 19. Desain Layout Halaman Tenaga 

Kerja Tidak Langsung 

c. Implementasi 

 
Gambar 20. Implementasi Halaman Tenaga 

Kerja Tidak Langsung 

5.3.6 Data Distribusi 

Pada menu ini terdapat beberapa sub menu 

yaitu distribusi ke pelanggan, pengambilan 

bahan baku dari supplier ke perusahaan, dan 

kebutuhan kendaraan. 

a. Activity diagram 

 
Gambar 21. Activity Diagram Input 

Distribusi 

b. Desain layout 

 
Gambar 22. Desain Layout Halaman 

Distribusi 

c. Implementasi 

 
Gambar 23. Implementasi Halaman 

Distribusi 

 

5.3.7 Luas Bangunan 

Pada menu ini terdapat beberapa sub menu 

diantaranya adalah area kantor dan produksi, fasilitas 

outdoor dan pembangunan gedung, pengadaan lahan 

dan utilitas, furnitur dan peralatan kantor, dan input 

layout perusahaan. 



a. Activity diagram 

 
Gambar 24. Activity Diagram Pembangunan 

Luas Kantor dan Area Produksi 

b. Desain layout 

 
Gambar 25. Desain Layout Halaman Area 

Kantor dan Produksi 

c. Implementasi 

 
Gambar 26. Implementasi Halaman Area 

Kantor dan Produksi 

 

5.3.8 Amdal dan Project Engineering 

Menu ini memiliki dua sub menu yaitu input 

AMDAL dan project engineering. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

a. Activity diagram 

 
Gambar 27. Activity Diagram AMDAL dan 

Project Engineering 

b. Desain layout 

 
Gambar 28. Desain Layout Halaman 

AMDAL 

c. Implementasi 

 
Gambar 29. Implementasi Halaman 

AMDAL 

 

5.3.9 Depresiasi 

Menu ini memiliki beberapa sub menu yaitu 

depresiasi gedung dan mesin, depresiasi mesin dan 

alat penunjang, depresiasi kendaraan dan peralatan 

kantor, dan depresiasi tambahan. 

a. Activity diagram 

 
Gambar 30. Activity Diagram Depresiasi 



b. Desain layout 

 
Gambar 31. Desain Layout Depresiasi 

c. Implementasi  

 
Gambar 32. Desain Layout Depresiasi 

 

5.3.10 RAB Perusahaan 

Pada menu ini terdapat beberapa sub menu 

yaitu fixed investment dan factory cost, production 

and marketing cost, operating and depreciation cost, 

overheads, cost of product sold and cost of financing. 

a. Activity diagram 

 
Gambar 33. Activity Diagram RAB 

Perusahaan 

b. Desain layout 

 
Gambar 34. Desain Layout Menu RAB 

 

 

 

 

 

c. Implementasi 

 
Gambar 35. Implementasi Halaman RAB 

 

5.3.11 Cashflow 

Menu cashflow menampilkan aliran kas 

perusahaan dari awal perusahaan didirikan hingga 

perusahaan ditutup pada tahun ke 11. 

a. Activity diagram 

 
Gambar 36. Activity Diagram Cashflow 

b. Desain layout 

 
Gambar 37. Desain Layout Halaman 

Cashflow 

c. Implementasi  

 
Gambar 38. Implementasi Halaman 

Cashflow 

 

5.3.12 Analisis Finansial 

Menu ini terdiri dari beberapa sub menu yaitu 

payback period, net present value dan profitability 

index, internal rate of return, dan simpulan. 

 



a. Activity diagram 

 
Gambar 39. Activity Diagram Analisis 

Finansial 

b. Desain layout 

Gambar 40. Desain Layout Halaman 

Analisis Finansial 

c. Implementasi  

 
Gambar 41. Implementasi Halaman Payback 

Period 

 

6. Pengujian Aplikasi 

6.1 Pengujian Komponen 

Pengujian komponen aplikasi APP 2.0 

dilakukan untuk memastikan bahwa seluruh 

komponen aplikasi dapat bekerja dengan baik sesuai 

dengan tujuan dibuatnya aplikasi APP 2.0. Pengujian 

juga dilakukan dengan membandingkan aplikasi APP 

2.0 dengan template excel APP 1.0 terdahulu. 

Penjelasan pengujian ini akan dituangkan 

menggunakan checklist dengan dukungan screenshot 

pada komponen terkait. 

 

 

Tabel 8. Pengujian Komponen

Komponen Kebutuhan Komponen Keterangan Status 

Informasi 

Perusahaan 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan informasi umum 

perusahaan, logo perusahaan, dan 

gambar produk 

Pengguna dapat memasukkan informasi umum perusahaan, logo 

perusahaan, dan gambar produk dengan baik. Informasi 

perusahaan akan tetap ditampilkan pada aplikasi 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan data pemasaran 

perusahaan selama satu tahun 

Pengguna dapat memasukkan data pemasaran perusahaan selama 

satu tahun. Pengguna dapat menambahkan data, mengubah data, 

menghapus data, dan membersihkan textbox. Data yang 

dimasukkan akan ditampilkan pada tabel disamping input. 

Checked 

(Sesuai) 

Data Produksi 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan data awal produksi 

Pengguna dapat memasukkan data awal produksi seperti JIP, 

asumsi asumsi yang diperlukan, dan lain sebagainya. Data JIP 

akan ditampilkan pada tabel dan grafik yang ada disamping input. 

Pengguna hanya dapat mengganti dan menyimpan data. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan data proses produksi 

dan bill of material 

Pengguna dapat memasukkan data proses produksi dan bill of 

material ke dalam database. Data yang dimasukkan akan 

ditampilkan pada tabel dibawah bagian input. Pengguna dapat 

menambah, menghapus, dan  mengubah data. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan data mesin, alat 

penunjang, serta alat untuk 

material handling 

Pengguna dapat memasukkan data mesin dan peralatan apa saja 

yang dibutuhkan dalam produksi, termasuk alat yang digunakan 

untuk material handling. Data yang dimasukkan harus sudah 

mempertimbangkan rata rata produksi perusahaan selama 10 

tahun. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan biaya kualitas 

Pengguna dapat memasukkan biaya kualitas apa saja yang 

digunakan dalam perusahaannya. Biaya kualitas yang terpilih 

akan ditampilkan pada grafik disamping input. Pengguna dapat 

menambah, mengubah, dan menghapus data biaya kualitas. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan gambar bill of 

material dan menampilkan biaya 

bahan baku. 

Pengguna dapat memasukkan gambar bill of material kedalam 

aplikasi. Pengguna juga dapat melihat biaya bahan baku produk 

yang dibutuhkan tiap tahun dari tabel yang tersedia. 

Checked 

(Sesuai) 

Upah dan 

Tenaga Kerja 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan data tenaga kerja 

tidak langsung 

Pengguna dapat memasukkan data tenaga kerja langsung yang 

digunakan perusahaan, beserta jumlah tenaga kerja, gaji per 

bulan, dan tunjangan yang dikeluarkan perusahaan selama satu 

Checked 

(Sesuai) 



tahun. Pengguna dapat menambah data, mengubah data, dan 

menghapus data. 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan data tenaga kerja 

langsung 

Pengguna dapat memasukkan data tenaga kerja langsung yang 

dibutuhkan perusahaan, termasuk gaji, jumlah tenaga kerja, dan 

besar tunjangan per tahun. Pengguna dapat menambah data, 

mengubah data, dan menghapus data. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan struktur organisasi 

perusahaan 

Pengguna dapat memasukkan struktur organisasi perusahaan 

kedalam aplikasi. 

Checked 

(Sesuai) 

Distribusi 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan data distribusi ke 

pelanggan 

Pengguna dapat memasukkan data distribusi dari perusahaan ke 

pelanggan. Data yang ada meliputi data bahan bakar hingga biaya 

yang dibutuhkan untuk melakukan distribusi. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan data pengambilan 

bahan baku dari supplier ke 

perusahaan 

Pengguna dapat memasukkan data yang diperlukan untuk 

menghitung biaya transportasi bahan baku dari supplier ke 

perusahaan. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan data kebutuhan 

kendaraan 

Pengguna dapat menasukkan data kebutuhan kendaraan yang 

diperlukan perusahaan untuk menjalankan aktivitasnya. 

Checked 

(Sesuai) 

Luas 

Bangunan 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan luas area kantor dan 

area produksi 

Pengguna dapat memasukkan kebutuhan ruangan pada area 

kantor dan area produksi. Kebutuhan ruangan juga termasuk luas 

dan biaya tanah yang diperlukan untuk membangun fasilitas. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan data pembangunan 

fasilitas outdoor dan pembangunan 

gedung 

Pengguna dapat memasukkan data fasilitas outdoor apa saja yang 

diperlukan perusahaan. Pengguna juga dapat memasukkan 

fasilitas tambahan dalam pembangunan gedung. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan data pengadaan lahan 

dan utilitas perusahaan 

Pengguna dapat memasukkan data biaya untuk melakukan 

pengadaan lahan dan utilitas apa saja yang ada dalam perusahaan. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan futnitur, peralatan 

kantor, dan kebutuhan administrasi 

perusahaan. 

Pengguna dapat memasukkan data futnitur dan peralatan kantor 

yang dibutuhkan perusahaan untuk 10 tahun. Pengguna juga dapat 

memasukkan data kebutuhan administrasi perusahaan per tahun. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan layout perusahaan 

kedalam aplikasi. 

Pengguna dapat memasukkan gambar layout perusahaan kedalam 

aplikasi. 

Checked 

(Sesuai) 

AMDAL dan 

Project 

Engineering 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan kebutuhan AMDAL 

perusahaan. 

Pengguna dapat memasukkan data AMDAL yang dibutuhkan 

perusahaan yang terdiri dokumen mendirikan usaha, administrasi 

pendirian usaha, dan biaya operasional amdal per tahun 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan data project 

engineering. 

Pengguna dapat memasukkan data project engineering berupa 

nama pekerjaan, tanggal mulai, durasi pekerjaan, tanggal selesai, 

dan biaya yang diperlukan untuk menyelesaikan pekerjaan. 

Checked 

(Sesuai) 

Depresiasi 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan depresiasi yang 

dialami perusahaan 

Pengguna dapat memasukkan data depresiasi yang dialami 

perusahaan. Depresiasi menggunakan metode straight line dan 

pengguna dapat memasukkan persentase taksiran nilai akhir dari 

aset perusahaan.  

Checked 

(Sesuai) 

RAB 

Perusahaan 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan dan menampilkan 

fixed investment,factory cost 

production cost, marketing cost, 

operating cost, depreciation cost, 

dan overheads. 

Pengguna dapat melihat dan memasukkan tambahan fixed 

investment yang mungkin dialami perusahaan. Pengguna juga 

dapat memasukkan dan melihat factory cost yang dialami 

perusahaan. Pengguna dapat melihat dan menambahkan factory 

cost dan marketing cost yang dialami perusahaan. Pengguna juga 

dapat melihat dan mengubah operating cost, depreciation cost, 

dan overheads perusahaan. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk 

memasukkan cost of product sold 

dan menentukan harga jual hingga 

profit perusahaan dari penjualan 

produk. 

Pengguna dapat melihat dan memasukkan data cost of product 

sold yang akan ditampilkan tabel dibawah input. Pengguna juga 

dapat menentukan profit yang ingin didapatkan melalui penjualan 

produk. 

Checked 

(Sesuai) 

Cashflow 

Tersedia wadah untuk 

menampilkan cashflow 

perusahaan. 

Pengguna dapat melihat cashflow perusahaan mulai dari tahun ke 

0 yaitu investasi awal hingga ke tahun ke 11 yaitu saat penutupan 

perusahaan. 

Checked 

(Sesuai) 

Analisis 

Finansial 

Tersedia wadah untuk melihat 

hasil analisis finansial untuk 

metode Payback Period. 

Pengguna dapat melihat hasil analisis finansial dengan 

menggunakan payback period. Hasil payback period juga 

digambarkan pada grafik yang ada pada aplikasi. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk melihat 

hasil analisis finansial untuk 

metode Net Present Value dan 

Profitability Index. 

Pengguna dapat melihat hasil analisis finansial dengan 

menggunakan net present value dan profitability index. Hasil net 

present value juga digambarkan pada grafik yang ada pada 

aplikasi. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk melihat 

hasil analisis finansial untuk 

metode Internal Rate of Return. 

Pengguna dapat melihat hasil analisis finansial dengan 

menggunakan internal rate of return. Hasil internal rate of return 

juga digambarkan pada grafik yang ada pada aplikasi. 

Checked 

(Sesuai) 

Tersedia wadah untuk melihat 

hasil analisis finansial secara 

keseluruhan dan simpulan. 

Pengguna dapat melihat simpulan dari analisis finansial yang 

sudah dilakukan dan melihat apakah perusahaan layak didirikan 

atau tidak. 

Checked 

(Sesuai) 



6.2 Usability Test 

Pengujian kelayakan pengguna dilakukan 

untuk menemukan kecacatan yang mungkin ada 

dalam aplikasi APP 2.0 dan dilakukan untuk 

menemukan hal apa saja yang dapat ditingkatkan 

pada aplikasi untuk meningkatkan kepuasan 

pengguna menggunakan aplikasi APP 2.0. Umpan 

balik yang diberikan oleh penguji disampaikan 

secara lisan maupun tulisan yang selanjutnya 

digunakan oleh perancang aplikasi APP 2.0 untuk 

memperbaiki aplikasi APP 2.0. Selanjutnya penguji 

akan mengisi kuesioner mengenai aplikasi untuk 

menilai usability aplikasi APP 2.0. Pengujian 

dilakukan oleh sembilan (9) penguji yang merupakan 

mahasiswa teknik industri angkatan 2018 yang lulus 

mata kuliah Analisis dan Perancangan Perusahaan. 

Pengujian dilakukan dengan memberikan 

data kepada penguji untuk dimasukkan kedalam 

aplikasi APP 2.0. Setelah selesai melakukan 

pengujian, maka penguji akan mengisi kuesioner 

mengenai usability aplikasi APP 2.0 dan kepuasan 

menggunakan aplikasi APP 2.0 dengan 

menggunakan skor dengan daftar skor 2 (sangat 

setuju), 1 (setuju), 0 (kurang setuju), -1 (tidak setuju), 

-2 (sangat tidak setuju). Hasil pengujian kelayakan 

pengguna aplikasi ini ditunjukkan pada tabel 

dibawah ini. 

 

Tabel 9. Rekap Skor Penilaian Pengujian Aplikasi 

Kategori No Pertanyaan 
Skor (Penguji) 

2 1 0 -1 -2 

Usability 

Template APP 

1.0 

1 
Anda dapat menyelesaikan tugas dengan cepat dengan menggunakan 

perhitungan template APP 1.0 (efisiensi) 
2 2 2 3 0 

2 
Anda dapat menyelesaikan tugas dengan baik dan tepat sasaran dengan 

menggunakan template APP 1.0 (efektifitas) 
2 4 3 0 0 

3 
Anda dapat memahami proses analisis finansial dengan mudah dengan 

menggunakan perhitungan template APP 1.0 (kemudahan dipelajari) 
3 1 4 1 0 

4 
Anda menyukai tampilan perhitungan analisis finansial dengan 

perhitungan template APP 1.0 (desain) 
2 2 4 1 0 

5 
Anda nyaman melakukan perhitungan analisis finansial dengan 

menggunakan perhitungan template APP 1.0 (kepuasan) 
1 2 2 4 0 

Usability 

Aplikasi APP 

2.0 

6 
Anda dapat menyelesaikan tugas dengan cepat dengan menggunakan 

aplikasi analisis finansial (Efisiensi) 
8 1 0 0 0 

7 
Anda dapat menyelesaikan tugas dengan baik dan tepat sasaran dengan 

menggunakan aplikasi analisis finansial (Efektifitas) 
4 4 1 0 0 

8 
Anda dapat memahami proses analisis finansial dengan mudah dengan 

menggunakan aplikasi analisis finansial (Kemudahan Dipelajari) 
2 4 1 2 0 

9 
Anda menyukai tampilan perhitungan analisis finansial dengan aplikasi 

analisis finansial (Desain) 
1 6 2 0 0 

10 
Anda nyaman melakukan perhitungan analisis finansial dengan 

menggunakan aplikasi analisis finansial (Kepuasan) 
4 5 0 0 0 

Setelah mengetahui nilai maksimal dan 

minimal yang dapat diperoleh, selanjutnya adalah 

melakukan perhitungan persentase yang didapatkan 

tiap indikator usability. Langkah pertama yang 

dilakukan adalah menemukan nilai maksimum dan 

minimum yang dapat diperoleh sebuah indikator. 

Berikut adalah proses perhitungan nilai maksimum 

dan minimum yang dapat diperoleh. 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 =  2 𝑥 9 =  18 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑖𝑛𝑖𝑚𝑎𝑙 =  −2 𝑥 9 =  −18 

 

Setelah mendapatkan nilai maksimal dan 

minimal yang dapat diperoleh indikator, selanjutnya 

adalah menghitung total skor yang diperoleh tiap 

indikator. Berikut adalah tabel yang menunjukkan 

skor total yang diperoleh tiap indicator

 

Tabel 10. Total Skor Indikator Usability 

Kategori No Pertanyaan 
Skor Total 

Hasil 
2 1 0 -1 -2 

Usability 

Template 

APP 1.0 

1 
Anda dapat menyelesaikan tugas dengan cepat dengan 

menggunakan perhitungan template APP 1.0 (Efisiensi) 
4 2 0 -3 0 3 

2 

Anda dapat menyelesaikan tugas dengan baik dan tepat 

sasaran dengan menggunakan perhitungan template APP 1.0 

(Efektifitas) 

4 4 0 0 0 8 

3 

Anda dapat memahami proses analisis finansial dengan mudah 

dengan menggunakan perhitungan template APP 1.0 

(Kemudahan Dipelajari) 

6 1 0 -1 0 6 

4 
Anda menyukai tampilan perhitungan analisis finansial 

dengan perhitungan template APP 1.0 (Desain) 
4 2 0 -1 0 5 



5 

Anda nyaman melakukan perhitungan analisis finansial 

dengan menggunakan perhitungan template APP 1.0 

(Kepuasan) 

2 2 0 -4 0 0 

Usability 

Aplikasi 

APP 2.0 

6 
Anda dapat menyelesaikan tugas dengan cepat dengan 

menggunakan aplikasi analisis finansial (Efisiensi) 
16 1 0 0 0 17 

7 

Anda dapat menyelesaikan tugas dengan baik dan tepat 

sasaran dengan menggunakan aplikasi analisis finansial 

(Efektifitas) 

8 4 0 0 0 12 

8 

Anda dapat memahami proses analisis finansial dengan mudah 

dengan menggunakan aplikasi analisis finansial (Kemudahan 

Dipelajari) 

4 4 0 -2 0 6 

9 
Anda menyukai tampilan perhitungan analisis finansial 

dengan aplikasi analisis finansial (Desain) 
2 6 0 0 0 8 

10 
Anda nyaman melakukan perhitungan analisis finansial 

dengan menggunakan aplikasi analisis finansial (Kepuasan) 
8 5 0 0 0 13 

Setelah total nilai indikator didapatkan, 

selanjutnya adalah perhitungan persentase dan 

penentuan kesimpulan berdasarkan hasil pengolahan 

data. Persentase didapatkan dengan cara 

membandingkan nilai total indikator dengan nilai 

maksimum yang dapat diperoleh indikator. Interval 

persentase pencapaian didapatkan dengan cara 

membagi total range persentase dengan jumlah 

kategori yang digunakan. Dalam penelitian ini 

digunakan range sebesar 200% mulai dari -100% 

hingga 100%. Interval persentase pencapaian akan 

memberikan informasi mengenai pada kategori apa 

suatu indikator berada menurut penguji. Berikut 

adalah tabel yang menunjukkan kategori yang dapat 

diperoleh indikator dengan interval persentase 

pencapaian dan skor yang diperoleh tiap indikator 

usability beserta kesimpulan yang didapatkan oleh 

tiap indikator usability. 

 

 

Tabel 11. Kategori dan Interval Persentase Pencapaian 
Kategori Interval Persentase Pencapaian Nilai 

Sangat Setuju 60% Sampai dengan 100% 2 

Setuju 20% Sampai dengan 59,9% 1 

Kurang setuju -20% Sampai dengan 19,9% 0 

Tidak setuju -59,9% Sampai dengan -20% -1 

Sangat Tidak Setuju -100% Sampai dengan -60% -2 

 

Tabel 12. Perbandingan Excel dan Aplikasi 

Kategori No Pertanyaan 
Total 

Skor 
Persentase Keterangan 

 

Usability 

Template 

APP 1.0 

1 
Anda dapat menyelesaikan tugas dengan cepat dengan 

menggunakan perhitungan template APP 1.0 
5 16.67% Kurang Setuju  

2 
Anda dapat menyelesaikan tugas dengan baik dan tepat sasaran 

dengan menggunakan perhitungan template APP 1.0 
8 44.44% Setuju  

3 
Anda dapat memahami proses analisis finansial dengan mudah 

dengan menggunakan perhitungan template APP 1.0 
6 33.33% Setuju  

4 
Anda menyukai tampilan perhitungan analisis finansial dengan 

perhitungan template APP 1.0 
5 27.78% Setuju  

5 
Anda nyaman melakukan perhitungan analisis finansial dengan 

menggunakan perhitungan template APP 1.0 
0 0.00% Kurang setuju  

Usability 

Aplikasi 

APP 2.0 

6 
Anda dapat menyelesaikan tugas dengan cepat dengan 

menggunakan aplikasi analisis finansial (Efisiensi) 
17 94.44% Sangat Setuju  

7 
Anda dapat menyelesaikan tugas dengan baik dan tepat sasaran 

dengan menggunakan aplikasi analisis finansial (Efektifitas) 
12 66.67% Sangat Setuju  

8 

Anda dapat memahami proses analisis finansial dengan mudah 

dengan menggunakan aplikasi analisis finansial (Kemudahan 

Dipelajari) 

6 33.33% Setuju  

9 
Anda menyukai tampilan perhitungan analisis finansial dengan 

aplikasi analisis finansial (Desain) 
8 44.44% Setuju  

10 
Anda nyaman melakukan perhitungan analisis finansial dengan 

menggunakan aplikasi analisis finansial (Kepuasan) 
13 72.22% Sangat Setuju  

Berdasarkan pengolahan data yang sudah 

dilakukan sebelumnya, dapat dilihat bahwa indikator 

efisiensi, efektifitas, desain, dan kepuasan pengguna 

mengalami peningkatan. Pada indikator efisiensi, 

perhitungan kelayakan usaha dengan menggunakan 

aplikasi memperoleh persentase sebesar 94,44% 

yang berarti pengguna sangat setuju bahwa aplikasi 

dapat membantu efisiensi pengguna, sedangkan 

perhitungan kelayakan usaha tanpa menggunakan 

aplikasi memperoleh persentase sebesar  16,67% 

yang berarti pengguna kurang setuju bahwa 

perhitungan analisis kelayakan tanpa menggunakan 

aplikasi dapat membantu efisiensi pengguna. 

Pada indikator efektifitas, perhitungan 

kelayakan usaha dengan menggunakan aplikasi 

memperoleh persentase sebesar 66,67% yang berada 



pada kategori sangat setuju, sedangkan perhitungan 

kelayakan usaha tanpa menggunakan aplikasi 

memperoleh persentase sebesar 44,44% yang berada 

pada kategori setuju. 

Pada indikator learnability, penggunaan 

aplikasi untuk melakukan kelayakan usaha 

memperoleh persentase sebesar 33,33% yang berada 

pada kategori setuju dan perhitungan tanpa 

menggunakan aplikasi memperoleh persentase 

sebesar 33,33% yang berada pada kategori setuju. 

 Pada indikator desain, aplikasi 

mendapatkan persentase sebesar 44,44% yang berada 

pada kategori setuju dan pengerjaan tanpa aplikasi 

mendapat persentase sebesar 27,78% yang berada 

pada kategori setuju.  

Pada indikator kepuasan pengguna, aplikasi 

mendapatkan persentase sebesar 72,22% yang berada 

pada kategori sangat setuju dan pengerjaan 

kelayakan usaha tanpa menggunakan aplikasi 

mendapatkan persentase sebesar 0% yang berada 

pada kategori kurang setuju. 

Berdasarkan seluruh indikator yang ada, dapat 

diketahui bahwa pengguna puas dengan aplikasi dan 

aplikasi layak digunakan oleh pengguna. Hal ini 

ditunjukkan dengan adanya peningkatan kategori 

dalam 3 indikator yaitu efektifitas, efisiensi, dan 

kepuasan pengguna. 

 

 

 

Tabel 13. Hasil Akhir Usability Test 

Kategori Usability Template APP 1.0 Usability Aplikasi APP 2.0 
 

Efisiensi Kurang Setuju Sangat Setuju  

Efektifitas Setuju Sangat Setuju  

Kemudahan Dipelajari Setuju Setuju  

Desain Setuju Setuju  

Kepuasan Kurang setuju Sangat Setuju  

 

 
Gambar 79. Grafik Perbandingan Excel dan Aplikasi 

  

6.3 Perbandingan Sebelum dan Sesudah Implementasi 

Aplikasi APP 2.0 memiliki beberapa perbedaan dengan template excel APP 1.0 yang sudah ada 

sebelumnya. Berikut adalah perbandingan template excel APP 1.0 dengan aplikasi APP 2.0. 

 

Tabel 13. Perbandingan Template APP 1.0 Dengan Aplikasi APP 2.0 
No Kategori Template Excel APP 1.0 Aplikasi APP 2.0 

1 Tampilan 

• Tampilan default ms excel. 

• Tidak terdapat tombol shortcut untuk pergi ke 

bagian tertentu 

• Penempatan konten kurang rapih sehingga 

pencarian konten cukup sulit dilakukan 

• Tampilan terdiri dari menu dan sub menu yang saling 

terhubung. 

• Terdapat shortcut untuk pergi ke bagian tertentu 

• Penempatan konten sudah diperbaiki dan database 

lebih rapih 

2 Produksi 

• Terdapat beberapa data yang harus dimasukkan 

berulang (data mesin, luas mesin, energi, biaya 

mesin, depresiasi, pengelompokan jenis mesin). 

• Belum terdapat asumsi safety stock dan produk 

reject dalam produksi. 

• Terdapat kolom untuk memasukkan QFD 

produk. 

• Data tidak perlu dimasukkan berulang (data mesin, luas 

mesin, energi, biaya mesin, depresiasi, pengelompokan 

jenis mesin) karena sudah termasuk dalam satu sub 

menu yang sama. 

• Sudah memiliki asumsi safety stock dan reject. 

• Tidak terdapat sub menu untuk memasukkan QFD 

produk. 

3 Upah • Belum memasukkan tunjangan karyawan. • Pengguna dapat memasukkan tunjangan karyawan. 

Efisiensi Efektifitas Learnability Desain Kepuasan

Excel 16.67% 44.44% 33.33% 27.78% 0.00%

Aplikasi 94.44% 66.67% 33.33% 44.44% 72.22%

BKA 100% 100% 100% 100% 100%

BKB -100% -100% -100% -100% -100%

-150.00%

-100.00%

-50.00%

0.00%

50.00%

100.00%

150.00%

Perbandingan Excel dan Aplikasi



• Tidak tersedia kolom untuk mengetahui gaji 

karyawan per jam. 

• Tersedia kolom untuk mengetahui gaji karyawan per 

jam dan per produk. 

4 Lokasi 
• Belum terdapat kolom informasi kendaraan 

yang digunakan perusahaan 

• Terdapat kolom informasi kendaraan yang digunakan 

oleh perusahaan 

5 Depresiasi 

• Nilai akhir barang depresiasi tidak dapat 

diubah. 

• Peralatan kantor (furnitur, alat elektronik, dsb) 

tidak masuk dalam depresiasi. 

• Pengguna dapat mengubah nilai akhir barang setelah 

depresiasi 

• Peralatan kantor (furnitur, alat elektronik, dsb) tidak 

masuk dalam depresiasi. 

6 
RAB 

Perusahaan 

• Project engineering belum masuk ke dalam 

investasi awal perusahaan. 

• Biaya investasi masuk ke dalam harga pokok 

produksi. 

• Project engineering sudah masuk ke dalam investasi 

awal perusahaan. 

• Biaya investasi tidak masuk ke dalam harga pokok 

produksi. 

7 Cashflow 
• Belum terdapat visualisai cost structure. 

• Belum terdapat penambahan salvage value 

• Terdapat visualisasi cost structure menggunakan grafik. 

• Terdapat salvage value perusahaan pada tahun terakhir 

perusahaan berdiri 

7. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, 

didapatka beberapa simpulan yang menjawab tujuan 

dari penelitian ini. 

1. Perancangan aplikasi APP 2.0 dilakukan 

dengan mempertimbangkan hasil identifikasi 

kebutuhan pengguna dan identifikasi 

kebutuhan komponen aplikasi. Berdasarkan 

data yang terkumpul, perancangan aplikasi 

dilakukan dengan membuat use case diagram, 

dan dilanjutkan dengan pembuatan workflow 

diagram. 

2. Implementasi aplikasi APP 2.0 dilakukan 

dengan menggunakan VBA Ms Excel 

berdasarkan rancangan aplikasi yang sudah 

dilakukan sebelumnya. Implementasi aplikasi 

mempertimbangkan kebutuhan pengguna dan 

kebutuhan komponen aplikasi. Gambaran 

aplikasi ditampilkan pada pengujian 

komponen aplikasi dalam bentuk screenshot 

aplikasi. 

3. Komponen yang terdapat dalam aplikasi APP 

2.0 diuji dengan melakukan pengujian 

komponen. Hasil pengujian komponen 

aplikasi memberikan hasil bahwa aplikasi 

lolos pengujian komponen. Pengujian 

komponen dilakukan bersamaan dengan 

pengujian kelayakan pengguna. 

4. Untuk mengetahui bahwa aplikasi APP 2.0 

layak digunakan oleh pengguna, maka 

dilakukan pengujian kelayakan pengguna. 

Pengujian yang dilakukan dengan 

menggunakan usability sebagai dasar 

memperoleh hasil aplikasi sudah layak 

digunakan oleh pengguna meskipun masih 

terdapat beberapa kekurangan dalam aplikasi. 
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