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ABSTRAK

Komang Agus Sathya Paramananda, Perancangan Interaksi dan Antarmuka
Pengguna Sistem Informasi Penjualan Nubek Coffee Menggunakan Pendekatan
Human Centered Design.

Pembimbing : Hanifah Muslimah Az-Zahra, S.Sn., M.Ds. dan Dr. Kariyoto, S.E.,
M.M., Ak,CRA,CRP.

Internet telah banyak digunakan di berbagai sektor. Salah satunya dalam
bidang bisnis dimana setiap pemilik usaha memberlakukan penjualan secara
online. Nubek Coffee merupakan coffeeshop yang memanfaatkan internet dengan
menerapkan sistem penjualan online untuk memasarkan dan menjual produknya.
Coffeeshop ini menggunakan Instagram dan WhatApps dalam penerapan
penjualan secara online, tetapi dalam mekanismenya tidak berjalan maksimal dan
terdapat permasalahan khususnya dalam melayani pelanggan secara online dan
mengelola persediaannya. Tujuan dari penelitian ini untuk merancang sistem
informasi berbasis web sebagai solusi dari permasalahan dari Nubek Coffee,
mudah dimengerti, memberikan kesan nyaman bagi pengguna, dan dapat
memenuhi kebutuhan pengguna. Metode yang digunakan untuk merancang
desain solusi dalam penelitian ini adalah metode Human Centered Design. Proses
perancangan solusi desain diawali dengan identifikasi konteks penggunaan,
persyaratan pengguna, perancangan proses bisnis dan perancangan desain solusi.
Output yang dihasilkan dari penelitian ini berupa high-fidelity prototype. Evaluasi
dari sistem ini menggunakan metode Usability Testing dan USE Questionnaire
dalam pengelolaan data evaluasi sistem. Proses evaluasi desain solusi dilakukan
sebanyak 2 kali, dimana pada evaluasi tahap kedua menggunakan 2 alternatif
desain. Desain solusi dari kedua alternatif pada tahap kedua memiliki tampilan
usability yang lebih baik daripada desain solusi pertama, meskipun terdapat
beberapa tampilan yang perlu dilakukan perbaikan. Kesimpulan pada penelitian
ini, pada indikator usefulness, Ease of Use, Ease of Learning, dan Satisfaction telah
mencapai nilai yang layak bahkan sangat layak untuk sistem penjualan berbasis
web.

Kata Kunci : Usability, Perancangan, E-Commerce, Sistem Informasi, Human
Centered Design, Usability Testing, USE Questionnaire
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ABSTRACT

Komang Agus Sathya Paramananda, Interaction and User Interface Design of
Nubek Coffee Sales Information System Using Human Centered Design
Approach.

Supervisors : Hanifah Muslimah Az-Zahra, S.Sn., M.Ds. dan Dr. Kariyoto, S.E.,
M.M., Ak,CRA,CRP.

The internet has been widely used in any sectors. One of them is in business
sector where every business owner applying online sale. Nubek Coffee is a coffee
shop that using internet by implementing an online sales system to offer and sell
its product. Nubek Coffee using Instagram and WhatApps to implement online
sales, but the mechanism doesn't work optimally and there are serious problems
to serving customers in online way and managing their inventory. The purpose in
this research is to design a information system based on web as a solution to
solving the problems of Nubek Coffee, easy to use, gives a comfortable impression
to users, and can meet user needs. The method used to design a solution in this
research is Human Centered Design method. The solution design process begins
with the context of use, user requirements, business process design and solution
design. The output of this research is a high-fidelity prototype. And the evaluation
of this system using the Usability Testing method and USE Questionnaire to
managing evaluation data. Design evaluation process was doing 2 times, where
the second stage evaluation using 2 design alternatives. Two alternatives from the
second solution design has a better usability appearance than the first solution
design, although there are some pages need to be improved. The conclusion in this
research, on usability indicators, as Ease of Use, Ease of Learning, and Satisfaction
have reached a higher value, even very high value for a information system based
on web.

Keywords : Usability, Design, E-Commerce, Information System, Human Centered
Design, Usability Testing, USE Questionnaire
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BAB 1 PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi saat ini telah memberikan banyak pengaruh terhadap pola hidup
masyarakat, salah satunya adalah internet. Internet telah mengubah cara
masyarakat dalam menjalankan kehidupannya, khususnya dalam usaha yang
semula dilakukan secara konvensional menjadi online. Dalam membangun usaha
terdapat banyak hal yang harus disesuaikan seperti, mengatur persediaan,
pemasaran produk, dan menyediakan mekanisme pemesanan online maupun
offline. Dengan memanfaatkan internet, pemilik usaha mengelola berbagai
kebutuhan usahanya dengan maksimal, dan pelanggan pun yang melakukan
pemesanan merasa lebih nyaman.

Berdasarkan data dari penelitian bertajuk “The Opportunity of Indonesia”
yang digagas oleh TEMASEK dan Google, pertumbuhan e-commerce Indonesia
meningkat seiring dengan tumbuhnya penggunaan internet di Indonesia. Pada
tahun 2015, terdapat 92 juta pengguna internet di Indonesia. Dari angka total
pengguna internet tersebut, pada 2015, terdapat 18 juta orang pembeli online
di Indonesia. Perilaku berbelanja online merupakan proses membeli produk atau
jasa- melalui media internet (Liang & Lai, 2002). Dengan mengetahui perilaku
pembelian online konsumen, Pemilik dapat merumuskan strategi pemasaran
yang tepat agar dapat memberi manfaat secara maksimal sesuai dengan apa yang
diharapkan oleh konsumen. Faktor lain yang memengaruhi perilaku pembelian
online adalah persepsi risiko. (Harahap & Amanah, 2018). Mengingat tingginya
minat belanja online masyarakat, maka pemilik usaha harus beradaptasi
mengikuti perkembangan teknologi. Setiap perusahaan harus menyediakan
mekanisme bagi pelanggannya untuk berbelanja online. Hal ini perlu dilakukan
untuk mempertahankan dan meningkatkan keuntungan usaha, bahkan dapat
bersaing dengan perusahaan dengan produk serupa. Salah satu perusahaan yang
telah beradaptasi dengan perilaku masyarakat dengan memanfaatkan internet
dalam penjualan adalah Nubek Coffee.

Nubek ~merupakan Coffeeshop yang berlokasi di daerah Denpasar, Bali
dimana menyediakan berbagai jenis kopi dan beberapa jenis makanan lainnya.
Dalam menjalankan bisnisnya, Nubek Coffee melakukan penjualan secara offline
maupun online. Untuk penjualan dan pemasaran secara online, Nubek Coffee
melakukannya dengan memanfaatkan media sosial dan aplikasi pengirim pesan.
Dalam pemasaran produknya, Nubek Coffee memanfaatkan instagram untuk
menampilkan produk-produk yang disediakan. Sedangkan dalam penjualan
produk memanfaatkan WhatsApp dan direct message Instagram untuk melakukan
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transaksi dengan pelanggan. Tetapi seiring berjalan waktu, penjualan online dari
Nubek Coffee kurang maksimal. Terdapat beberapa permasalahan yang
ditemukan. Pelanggan tidak dapat mengetahui lebih jelas informasi terkini dari
produk. Hal ini dikarenakan keterbatasan informasi yang ditampilkan di Instagram,
dan untuk mengetahui detail produk pelanggan harus menghubungi melalui
WhatsApp terlebih dahulu. Hal ini dapat menyebabkan pelanggan merasa kurang
nyaman jika ingin melakukan pemesanan secara online. Selain itu Administrator
yang menangani transaksi tidak selalu aktif dalam memantau pesan dari
pelanggan, sehingga menimbulkan kesan slow response dalam menyelesaikan
pesanan. Selain itu, pencatatan pesanan setelah transaksi juga dilakukan dengan
memasukkan data secara manual ke dalam dokumen spreadsheet. Dan kegiatan
tersebut hanya dilakukan diakhir jam operasional Nubek Coffee. Hal ini
mengakibatkan ketidaksesuaian jumlah persediaan produk maupun produk yang
terjual.

Dibutuhkan solusi agar pelanggan dapat mengakses informasi lebih detail dan
terbaru dari produk, dapat fast response dalam melayani pesanan dari pelanggan,
dan dapat membantu Nubek Coffee untuk mengelola persediaan produk agar
sesuai transaksi yang telah selesai. Untuk merealisasikan solusi tersebut, dalam
penelitian ini akan dirancang sebuah sistem informasi. Dengan adanya sistem
informasi ini, pelanggan dapat mengakses informasi secara langsung tentang
harga, bentuk sajian, dan ketersediaan produk. Dan tidak diperlukan lagi bagi
Nubek Coffee untuk menanggapi pesanan pelanggan baik dari WhatsApp maupun
direct message Instagram. Pelanggan dapat melakukan pemesanan dan
pembelian secara online, dimana proses tersebut diatur oleh sistem. Selain itu
rekapitulasi pembelian online maupun offline juga dapat lebih mudah disesuaikan
terhadap ketersediaan bahan, sehingga Administrator dalam dengan cepat
melakukan update pada sistem terkait persediaan produk.

Menurut 1ISO 9241-11 (1998), usability dioperasionalkan terutama dalam hal
menilia kinerja pengguna (efektivitas dan efisiensi), yang pada dasarnya menjadi
masalah utama yang dialami oleh pengguna sistem. Pada dasarnya user
experience adalah suatu istilah bagi pengguna untuk merasakan suatu kemudahan
dan efisiensi dalam interaksi memnusia dengan komputer. Dalam hal ini, termasuk
persepsi seseorang mengenai beberapa aspek praktis seperti kegunaan,
kemudahan penggunaan, dan efisiensi dari sistem (farida, 2016). Sebuah sistem
dapat menjadi sistem yang berkualitas dan menarik, apabila dalam proses
perancangnnya mampu membuat pengguna seolah — olah merasakan
pengalaman yang menyenangkan dan sistem mudah untuk dimengerti, diingat,
maupun dipelajari. Menurut Garret (2003), sebuah User experience yang baik
dapat membantu pengguna lebih cepat dalam menyelesaikan pekerjaannya dan
meminimalisir kesalahan dalam penggunaan sistem. Meningkatkan efisiensi
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sistem yang digunakan sehingga dapat meningkatkan produktivitas. Berdasarkan
pada uraian tersebut, dalam penelitian ini akan dilakukan perancangan interaksi
dan antarmuka pengguna pada Nubek Coffee dimana dapat memenuhi kebutuhan
pengguna tanpa mengesampingkan user experience dan usability dari sistem.
Sehingga lebih efektif, dapat memberikan kesan yang menyenangkan pada
pengguna, dan mudah diingat serta dipelajari.

Manfaat yang didapatkan Nubek Coffeshop selain dapat meningkatkan
performa penjualan online, yaitu dapat mengelola sistem dengan kontrol penuh
sesuai dengn tujuan yang ditetapkan, berpotensi untuk beradaptasi hingga
menerapkan konsep 020 (online to offline), bebas mengatur maupun melakukan
update tampilan antarmuka sistem, dapat mengenali lebih spesifik perilaku
pelanggannya. Proses perancangan sistem ini- membutuhkan ' keterlibatan
pengguna untuk sumber data dan dapat menjadi partisipan dalam melakukan
evaluasi terhadap sistem informasi. Dengan terlibatnya pengguna sebagai sumber
data dan partisipan evaluasi, kedepannya dapat memenuhi kebutuhan mereka
sebagai pengguna. Oleh karena ini metode yang akan digunakan pada penelitian
ini adalah  Human Centered Design (HCD). Human Centered Design (HCD)
merupakan metode untuk merancang sebuah desain aplikasi yang berorientasi
kepada manusia sebagai penggunanya sehingga UX Designer mengetahui apa
yang dibutuhkan pengguna secara nyata dan langsung (Arifin et al., 2019). Metode
ini pada dasarnya terpusat pada pengguna, sehingga prinsip dari metode ini sangat
sesuai dengan permasalahan yang pada awalnya dirasakan pelanggan yang ingin
mengetahui informasi lebih detail maupun melakukan pemesanan dan juga
Administrator yang mengalami permasalahan dalam menanggapi pemesanan
maupun mengelola persediaan.

Berdasarkan pada uraian dan beberapa data yang dijelaskan, maka dalam
penelitian ini dilakukan dengan judul “Perancangan Interaksi dan Antarmuka
Pengguna Sistem Informasi Penjualan Nubek Coffee Menggunakan Pendekatan
Human Centered Design”, yang menjadi solusi  untuk Nubek Coffee dapat
menyelesaikan beberapa permasalahan vyang ditemukan. Dalam proses
perancangan solusi dari permasalahan yang ditemukan oleh pihak Nubek Coffee,
untuk tahap awal yang akan dilakukan penulis yaitu melakukan identifikasi
konteks penggunaan sistem dan identifikasi karakteristik pengguna. Untuk
mengetahui konteks penggunaan sistem, pelu dilakukan analisis proses bisnis as-
is yang merupakan proses bisnis yang sedang diterapkan oleh Nubek Coffee
terutama dalam hal penjualan secara online. Dan merancang proses bisnis to-be
yang merupakan proses bisnis perbaikan dari proses bisnis as-is yang akan
diterapkan kedepannya. Proses bisnis to-be dirancang berdasarkan feedback dan
dari perspektif pihak Nubek Coffee, dimana proses bisnis yang akan dirancang
adalah proses bisnis penjualan online dan proses bisnis pengelolaan persediaan.
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Selain analisis proses bisnis, dalam identifikasi konteks penggunaan juga perlu
dilakukan identifikasi pemangku kepentingan yang secara langsung memberikan
pengaruh kepada Nubek Coffee.

Identifikasi karakteristik pengguna bertujuan untuk mendapatkan pengguna
yang berpotensi dan sesuai dengan kebutuhan sistem, sehingga dalam proses
evaluasi mendapatkan hasil yang maksimal. Langkah selanjutnya, yaitu identifikasi
persyaratan pegguna dengan melakukan identifikasi terhadap kebutuhan
fungsional dan non-fungsional. Selain itu, pemodelan use case juga perlu
dilakukan, dengan tujuan untuk memberikan gambaran secara jelas interaksi yang
dilakukan antara sistem dengan actor maupun sistem dengan sistem. Setelah
semua kebutuhan dalam merancang sistem telah diidentifikasi, maka prototype
desain solusi dapat dirancang, dengan membuat desain low-fidelity prototype
dengan bentuk wireframe hingga desain high-fidelity prototype beserta alur
interaksi setiap halaman. Mekanisme perancangan desain solusi ini diawali
dengan membuat satu desain utama serta satu alternatif desain dengan tujuan
untuk memberikan lebih banyak pilihan kepada pengguna. Perancangan prototype
dan evaluasi ini akan mengalami iterasi hingga tidak ditemukan masalah
berdampak besar bagi desain solusi atau pengguna merasa puas dengan desain
solusi.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan data yang telah diuraikan, dalam penelitian ini terdapat

beberapa rumusan masalah, antara lain :

1. Bagaimana konteks penggunaan sistem informasi manajemen penjualan pada
Nubek Coffee?

2. Bagaimana persyaratan penggunaan sistem informasi manajemen penjualan
Nubek Coffee?

3. Bagaimana solusi rancangan sistem informasi manajemen penjualan Nubek
Coffee?

4. Bagaimana hasil dari evaluasi rancangan sistem informasi manajemen
penjualan Nubek Coffee?

1.3 Tujuan

Uraian pada rumusan masalah menjelaskan beberapa permasalahan dalam
penelitian ini, berdasarkan dari permasalahan tersebut maka tujuan yang ingin
dicapai pada penelitian ini, sebagai berikut :

1. Menganalisis dan merancang konteks penggunaan pada sistem informasi
penjualan Nubek Coffee.

2. Menganalisis dan merancang konsep dari spesifikasi persyaratan penggunaan
sistem informasi penjualan Nubek Coffee.
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3. Membuat desain solusi dari sistem informasi penjualan Nubek Coffee yang
sesuai dengan prasyarat dan dapat memenuhi kebutuhan pengguna.

4. Melakukan evaluasi hasil desain solusi sistem informasi penjualan Nubek
Coffee.

1.4 Manfaat

Nubek Coffee mendapatkan beberapa manfaat, setelah penelitian ini
dilakukan baik secara langsung maupun tidak langsung, dimana pihak Nubek
Coffee dapat menggunakan rancangan ini sebagai inovasi maupun landasan untuk
dapat memanajemen penjualan, sehingga akan meningkatkan performa
penjualan. Selain itu, dapat menjadi gambaran rancangan awal apabila Nubek
Coffee ingin menggunakan sistem informasi sebagai basis penjualannya.

1.5 Batasan Masalah

Penelitian ini agar tidak melewati batasan pembahasan pokok permasalahan,
maka ditentukan batasan masalah sebagai berikut :

1. Perancangan sistem informasi yang digunakan adalah pendekatan Human
Centered Design dengan versi 1ISO 9241-210:2010.

2. Perancangan sistem informasi yang diajukan merupakan sistem informasi
penjualan berbasis web.

3. Perancangan sistem informasi yang diajukan ditujukan untuk proses bisnis
penjualan online Nubek Coffee.

4. Evaluasi dari rancangan sistem informasi penjualan menggunakan metode
Usability Testing.

5. Rancangan interaksi dan antarmuka pengguna yang dihasilkan sampai pada
desain high-fidelity prototype.

1.6 Sistematika Pembahasan

Penelitian ini terdiri dari enam bab yang masing-masing memiliki pokok
bahasan tersendiri. Berikut adalah uraian sistematika penelitian ini:

BAB I PENDAHULUAN
Bagian ini mambahas mengenai latar belakang permasalahan,
rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan
masalah, dan sistematika pembahasan dari penelitian.

BAB Il LANDASAN KEPUSTAKAAN
Bagian ini memuat uraian tentang landasan teori sebagai sumber
pengetahuan untuk penelitian, dimana landasan teori ini dapat
bersumber dari penelitian dari peneliti terdahulu, dan beberapa
pustaka ilmiah yang mendukung penelitian.

BAB Il METODOLOGI
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BAB IV

BAB V

BAB VI

Bagian ini berisikan pembahasan mengenai metode dan langkah-
langkah sistematis yang menjadi landasan peneliti dalam
melakukan penelitian.

SPESIFIKASI KONTEKS DAN PERSYARATAN PENGGUNA

Bagian ini, spesifikasi konteks penggunaan sistem berfokus pada
identifikasi pemangku kepentingan, karakteristik atau tingkah laku
pengguna, proses bisnis, goal dan task pengguna, serta elemen
pendukung untuk melengkapi sistem. Sedangkan pesifikasi
persyaratan pengguna berfokus pada identifikasi kebutuhan
pengguna, persyaratan fungsional dan nonfungsional, serta
penyusunan pemodelan use case.

SOLUSI DESAIN DAN EVALUASI

Bagian ini membahas tentang solusi desain terhadap permasalahan
yang terdapat pada Nubek Coffee dan mengevaluasi solusi desain
yang dihasilkan dari penelitian tersebut. Rancangan solusi desain
dapat berupa perancangan sitemap, perancangan wireframe,
pemodelan alur interaksi, dan perancangan high-fidelity prototype.
Sedangkan evaluasi solusi desain ~_mencakup hasil pembuatan
sistematika proses evaluasi, hasil pengujian solusi desain interaksi
dan antarmuka serta perancangan perbaikan desain solusi yang
ditelah dilakukan evaluasi sebelumnya.

PENUTUP

Bagian penutup ini berisikan kesimpulan dari penelitian yang
didapat serta saran yang dapat digunakan sebagai perbaikan untuk
penelitian selanjutnya.
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN

2.1 Penelitian Sebelumnya

Penelitian sebelumnya menggunakan metode Human Centered Design yang
dijadikan refrensi peneliti untuk melaksanakan penelitian ini. Penelitian
sebelumnya dilakukan oleh Tawakal, Rokhmawati, dan Hanggara (2020) dengan
judul “Perancangan Antarmuka dan Pengalaman Pengguna Aplikasi SIP Adminduk
dan Pencapil Kabupaten Jember dengan Pendekatan Human Centered Desgin
(HCD)”. Pada penggunaan aplikasi SIP Adminduk dan Pencapil Kabupaten Jember
ini, terdapat beberapa permasalahan terkait tampilan antarmuka pengguna yang
kurang intuitif, membingungkan, dan performa yang tidak maksimal. Sehingga
pada penelitian ini, akan perancangan antarmuka untuk memberikan solusi
perbaikan pada aplikasi SIP Adminduk dan Pencapil Kabupaten Jember. Untuk
metode pengumpulan data dilakukan dengan observasi dan wawancara. Hasil dari
penelitian ini, menunjukkan pada tahap evaluasi aplikasi sebelumnya mencapai
skor 65,00 (tingkat C) dalam skor SUS dan 3,6 hingga 6,2 pada skor SEQ. Sedangkan
evaluasi perbaikan mencapai 82,08 pada skor SUS dan 5,9 hingga 6,8 pada skor
SEQ. Hasil rekomendasi perbaikan pada aplikasi ini memiliki usability yang tinggi
dan mampun memenuhi kebutuhan pengguna. Perbedaan penelitian sebelumnya
dengan penelitian ini, terletak pada langkah-langkah dalam penelitian dan batasan
dari penelitian, dimana pada penelitian sebelumnya melakukan perancangan tak
hanya pada antarmuka (Ul) tetapi juga pengalaman pengguna (UX) serta
perbedaan metode kuesioner yang digunakan. Dan hal yang diambil dari
penelitian ini yaitu persamaan pendekatan serta versi yang digunakan yaitu
pendekatan Human Centered Design versi ISO 9241-210:2010. Selain itu juga,
langkah yang digunakan untuk mendefinisikan konteks peggunaan dan spesifikasi
kebutuhan.

Penelitian berikutnya yang dijadikan landasan kepustakaan, menerapkan
pendekatan User Centered Design. Penelitian dilakukan oleh Saputri, Fadhli, dan
Surya (2017). Objek penelitian ini adalah perusahaan retail produk kecantikan.
Dimana retail memanfaatkan sosial media untuk melakukan pemasaran, namun
cara tersebut kurang maksimal karena keterbatasan akses informasi dan hal ini
menyebabkan pemasaran dari produk retail tersebut tidak mencakup pasar secara
keseluruhan. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan dengan merancang sebuah
sistem e-commerce dengan menggunakan pendekatan User Centered Design.
Metode ini digunakan karena terpusat pada pengguna sehingga dapat memenuhi
kebutuhan pengguna sesuai kemampuannya dalam menggunakan sistem.
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan agar perusahaan dapat. memenuhi
kebutuhan pengguna dengan sistem e-commerce dengan metode yang berpusat
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pada pengguna. Hasil dari penelitian ini menunjukkan sistem e-commerce yang
dibuat memiliki usability berkualitas dan memiliki kesan baik kepada pengguna.
Perbedaan penelitian sebelumnya dengan penelitian ini, terletak pada metode
yang digunakan dan juga langkah-langkah dalam melakukan penelitian. Dan hal
yang diambil dari penelitian ini yaitu persamaan jenis objek yang diteliti, metode
yang digunakan untuk mengevaluasi, serta proses mekanisme iterasi perancangan
desain solusi.

Oviat, (2006) melakukan analisis tentang bagaimana sistem yang dirancang
dimana terpusat pada pengguna dapat meminimalkan beban kognitif pengguna,
yang secara efektif membebaskan sumber daya untuk berkinerja lebih baik
sekaligus tetap lebih terbiasa dengan dunia di sekitar mereka. Desain yang
berpusat pada manusia bertujuan untuk membangun sistem berkinerja tinggi
dengan mengakui dan memodelkan perilaku alami pengguna, sehingga antarmuka
dapat dirancang yang lebih intuitif, lebih mudah dipelajari, dan lebih bebas dari
kesalahan kinerja. Kualitas sebuah sistem dipengaruhi oleh bagaimana pengguna
dalam memodelkan perilaku alami sejak awal sehingga dapat merasakan apakah
antarmuka yang dirancang lebih intuitif, lebih mudah dipelajari, dan lebih bebas
dari kesalahan kinerja. Tujuan umum dari penelitian ini adalah untuk membuat
prototype yang menjanjikan arah antarmuka baru untuk pendidikan matematika,
dan untuk membandingkan kemampuan mereka untuk mendukung kinerja siswa
selama kegiatan pemecahan masalah. Hasil dari penelitian ini menunjukkan
bahwa pendekatan yang berpusat pada pengguna memiliki pengaruh terhadap
peningkatan substansial dalam kelangsungan komersial sistem generasi
mendatang untuk berbagai aplikasi dunia nyata. Yang menjadi faktor pendukung
terlihat dari rencangan sistem seutuhnya berdasarkan dari' tingkah laku,
kemampuan, dan pola pikir pengguna. Perbedaan penelitian sebelumnya dengan
penelitian ini, terletak pada langkah-langkah dalam penelitian dan batasan
masalah, serta output dari penelitian. Dan hal yang diambil dari penelitian ini yaitu
pada pendefinisian pendekatan Human Centered Design yang dijelaskan secara
detail sehingga menjadi pengetahuan dalam menggunakan metode ini.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Arifin, Tolle, dan Rokhmawati (2019).
Penelitian ini - berjudul “Evaluasi dan Perancangan User Interface untuk
Meningkatkan User Experience menggunakan Metode Human-Centered Design

III

dan Heuristic Evaluation pada Aplikasi Ezyschool”. Aplikasi EzySchool merupakan
aplikasi yang ditujukan untuk orang tua siswa atau peserta didik yang bertujuan
untuk mengontrol aktivitas peserta didik di sekolah. Aplikasi Ezyschool mengalami
beberapa permasalahan usability sehingga perlu dilakukan evaluasi agar aspek-
aspek usability sesuai dengan prinsip User Experience (UX) yang baik dan benar.
Tujuan penelitian ini untuk menemukan permasalahan usability berdasarkan

prinsip heuristic, dan juga merancang ulang desain solusi berdasarkan saran
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evaluator, severity ratings dan Google Material Design (guidelines). Pendekatan
Human-Centered Design (HCD) digunakan karena pendekatan pengembangan
desain ‘dan sistem interaktifnya berfokus pada pengguna dan kebutuhan
pengguna. Hasil dari penelitian ini berupa analisis perbandingan antara hasil
evaluasi awal dan desain solusi beserta desain solusi dengan UX yang lebih baik
yang ditunjukkan dengan penurunan 10 masalah heuristik sehingga pada solusi
desain hanya ditemukan 7 masalah heuristik. Perbedaan penelitian sebelumnya
dengan penelitian ini, terletak pada teknik yang digunakan dalam mengevaluasi
desain antarmuka dan bidang objek yang sedang diteliti, sehingga menyebabkan
perbedaan pemangku kepentingan, konteks penggunaan, dan  spesifikasi
pengguna, serta mekanisme evaluasi. Dan hal yang diambil dari penelitian ini yaitu
pada kesamaan jumlah evaluator yang digunakan dalam melakukn evaluasi,
kesamaan pendekatan yang digunakan dalam penelitian, serta langkah-langkah
dalam melakukan penelitian.

Beberapa penelitian sebelumnya yang telah dilakukan, maka peneliti
menggunakan beberapa hasil penelitian sebagai refrensi, dasar, maupun panduan
dalam melakukan penelitian ini. Perancangan interaksi dan antarmuka pengguna
ini menggunakan pendekatan Human Centered Design dan Usability Testing
sebagai metode pengujian.

2.2 Profil Nubek Coffee

Nubek Coffee didirakan pada tanggal 21 Desember 2019 di Jalan Hang Tuah
No.63. Nama Nubek sendiri diambil dari kata “kebun” yang dibalik menjadi
“nubek” dengan alasan konsep yang di miliki toko kopi ini yaitu coffeeshop memilki
konsep kebun di tengah kota. Alasan pemilik mengambil konsep ini adalah
keinginan pemilik untuk menciptakan suasana kebun di perkotaan dengan rumah
sederhana yang bertujuan mencintapkan suasana yang sejuk dan segar saat
menikmati segelas kopi dan makanan yang di sediakan di Nubek Coffee.

Pemilik memiliki alas an untuk memilih kedai kopi sebagai usaha adalah
melihat meningkatnya peluang dan permintaan konsumen terhadap kebutuhan
minum kopi. Namun pengembangan karakter atau konsep sendiri sangatlah
penting melihatnya maraknya bermunculan kedai kopi khususnya di daerah
Denpasar. Sistem ketanagakerjaan di Nubek Coffe tidak jauh berbeda dengan
usaha lain pada umumnya yaitu karyawan yang bekerja di Nubek Coffee, dimana
jumlah hari kerja yaitu 6 hari seminggu atau 24-25 hari dalam sebulan. Nubek
Coffe sendiri memiliki dua divisi yaitu divisi bar dan divisi kitchen. Divisi bar
bertugas melakukan kegiatan yang berkaitan dengan minuman, penerimaan
tamu, dan pembuatan laporan harian penjualan, sedangkan divisi kitchen bertugas
melakukan kegiatan yang berkaitan dengan makanan.
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Gambar 2. 1 Foto Produk Nubek Coffee

Pengolahan produk sendiri Nubek Coffee sebagian besar menggunakan bahan
dasar lokal mulai dari bahan dasar setengah jadi maupun bahan dasar mentah.
Contohnya di produk minuman Nubek Coffee menggunakan biji kopi yang di
produksi oleh salah satu perusahaan produksi biji kopi di Bali untuk memudahkan
proses produksi dan membuat jalannya proses produksi lebih efektif dan efisien.
Sedangkan dalam produk makanan sebagian besar menggunakan bahan mentah
yang di ambil langsung dari beberapa supplier dan pasar di bali yang bertujuan
menjaga kesegaran dari bahan itu sendiri mengingat bahan mentah sangat mudah
membusuk maka dari itu penting bagi Nubek Coffee untuk menjaga bahan mentah
yang dimiliki. Setelah proses pengambilan bahan dasar dari beberapa pemasok hal
selanjutnya yang dilakukan adalah proses produksi yaitu mengubah bahan dasar
dan mengombinasikannya sehinnga menjadi barang atau produk yang siap dijual.

Nubek Coffee dalam menjalankan bisnisnya memiliki suatu strategi dengan
tahap-tahap tertentu. Nubek Coffee memiliki visi dan misi untuk menunjang
perkembangannya. Visi dari Nubek Coffee adalah :

“Menjadikan Nubek Coffee sebagai salah satu brand Coffee Shop penghasil produk
terbaik dengan memberikan produk terbaik dan tempat yang nyaman bagi
pelanggan”

Nubek Coffee melakukan beberapa langkah untuk menunjang visi tersebut,
berikut merupakan misi dari Nubek Coffee, antara lain :
1. Membangun dan menjalin komunikasi yang baik terhadap semua pelanggan
2. Menciptakan suasana yang nyaman dalam coffeeshop
3. Menciptakan dan membangun rasa loyalitas pada diri semua pelanggan yang
telah berkunjung
4. Membentuk komunikasi dan kinerja yang baik antar tim
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2.3 Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan sekumpulan elemen maupun komponen yang
saling . berhubungan untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan,
menganalisis, dan menyebarluaskan informasi guna untuk mempermudah
pengelolaan dan pengambilan keputusan (Laudon & Laudon, 2014). Sistem
informasi juga merupakan kumpulan atau susunan yang terdiri dari perangkat
keras dan perangkat lunak serta tenaga pelaksananya yang bekerja dalam sebuah
proses berurutan dan secara bersama-sama saling mendukung untuk
menghasilkan suatu produk (Dengen & Hatta, 2009). Dengan adanya sistem
informasi sebagai pendukung dalam mengambil keputusan, maka akan
memudahkan perusahaan dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

Sistem informasi merupakan suatu sistem yang barkaitan dan berintegrasi
satu sama lain, dimana bertujuan menyediakan informasi untuk mendukung
operasi, dan manajemen serta fungsi pengambilan keputusan dalam organisasi.
Oleh karena itu, terdapat beberapa aktivitas dalam sistem informasi yaitu, input,
process, output, storage, dan control. Aktivitas input menggambarkan suatu
kegiatan untuk mengumpulkan atau menyediakan data untuk diproses baik dari
dalam maupun luar organisasi. Process menggambarkan bagaimana suatu data
mentah di proses hingga menghasilkan suatu informasi yang memiliki bernilai
tambah. Output merupakan suatu kegiatan untuk meneruskan data yang telah
diproses kepada pengguna maupun kepada aktivitas lain yang membutuhkan
informasi. Storage merupakan suatu kegiatan untuk memelihara maupun
menyimpan suatu data. Control merupakan suatu aktivitas yang melakukan
control atau menjamin bahwa sistem informasi berjalan sesuai dengan yang
diharapkan.

2.3.1 Sistem Informasi Penjualan

Penjualan menurut penjelasan dari standar akuntansi keuangan tahun
2007, dalam jurnal Sundaryati pada tahun 2011 adalah arus masuk bruto manfaat
ekonomi yang disebabkan oleh aktivitas normal perusahaan pada satu periode
tertentu, arus masuk berdampak pada kenaikan ekuitas dimana tidak bersumber
dari kontribusi penanaman suatu modal. Penjualan juga dapat diartikan sebagai
proses penjual menentukan dan melakukan serta memuaskan kebutuhan,
keinginan pembeli, maupun keinginan pelanggan untuk saling menghasilkan
keuntungan antara penjual dengan pembeli. Sedangkan Informasi Penjualan
merupakan suatu pembuatan sistem penjualan, dimana kegiatan ini akan
dijelaskan dengan beberapa prosedur-prosedur tertentu yang mencakup runtutan
kegiatan dari awal pesanan diterima dari pembeli, proses pengecekan pada
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barang, hingga proses pengiriman barang dengan pembuatan faktur serta
pencatatan penjualan yang telah dilakukan (Muslihudin, 2017). Dengan
merancang sistem informasi penjualan pada perusahaan dapat membuat proses
penerimaan pesanan menjadi lebih efisien, pencatatan dapat dilakukan secara
otomatis, proses pengiriman lebih terstruktur sehingga dapat meningkatkan
performa penjualan.

2.4 Perancangan

Menurut Jogiyanto (2005), perancangan merupakan suatu proses
perencanaan, penggambaran, dan pembuatan sketsa yang tersusun dari beberapa
elemen yang sebelumnya terpisah hingga menjadi satu kesatuan yang utuh serta
memiliki fungsi, dalam hal ini menyangkut konfigurasi dari beberapa komponen
perangkat lunak maupun perangkat keras dalam suatu sistem. Pada umumnya
tahap perancangan ini merupakan tahap yang dapat dilakukan setelah tahap
analisis kebutuhan maupun konteks penggunaan, dimana tergantung pada
metode yang digunakan.

2.4.1 Perancangan Interaksi

Interaksi merupakan komunikasi yang dilakukan antara dua atau lebih
objek dimana saling mempengaruhi satu sama lain. Interaksi pada umumnya tidak
akan berjalan dengan baik, apabila salah satu objek yang berinteraksi mengalami
masalah. Dalam konteks interaksi antara manusia dan komputer, interaksi dapat
didefinisikan sebagai komunikasi dua arah antara pengguna dengan suatu sistem
komputer yang saling mendukung untuk mencapai tujuan tertentu. Sedangkan
perancangan interaksi suatu proses penggambaran struktur interaksi yang terjadi
baik antara pengguna dengan sistem maupun sistem dengan sistem yang tersusun
dari elemen-elemen tertentu (Santoso, 2004).

2.4.2 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka merupakan perancangan dimana prosesnya
mencakup perancangan desain model, dan perancangan struktur menu, serta
perancangan tampilan user. Dalam suatu penelitian, peracangan antarmuka
pengguna bertujuan untuk membuat suatu interaksi pengguna dengan sederhana
dan lebih efisien yang dapat mempermudah untuk mencapai tujuan pengguna
(Pressman, 2010). Dalam penelitian ini, segmentasi pengguna yang menggunakan
sistem dibagi menjadi dua, yaitu administrator Nubek Coffee dan pelanggan.
Dimana setiap pengguna memiliki hak akses yang berbeda satu sama lain, sesuai
dengan spesifikasi kebutuhan masing-masing.

12
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2.5 E-Commerce

E-commerce merupakan salah satu inovasi teknologi informasi dan
komunikasi di bidang ekonomi. Teknik perdagangan ini dapat menyebar dengan
cepat dikarenakan memiliki manfaat yang sangat besar seperti dapat
meminimalisir waktu transaksi, memudahkan dalam membandingkan harga, dan
tentunya lebih fleksibel. Dapat simpulkan juga bahwa teknik e-commerce muncul
dari banyaknya permasalahan dan batasan yang dimiliki proses bisnis yang
sebelumnya dilakukan secara manual. Sebagai contoh pedagang konvensional
dimana dalam menjalankan usaha diharuskan untuk mempunyai tempat untuk
memasarkan produknya yang dibutuhkan untuk pembeli dan penjual bertemu lalu
melakukan transaksi. E-commerce dapat didefinisikan sebagai proses pembelian,
penjualan, mentransfer atau bertukar produk, jasa atau informasi melalui jaringan
komputer melalui internet (Kozinets, et al., 2010). Menurut Hoffman and Fodor
(2010), e-commerce dapat berjalan dengan baik apabila dijalankan berdasarkan
prinsip 4C, yaitu: connection (koneksi), creation (penciptaan), consumption
(konsumsi) dan control (pengendalian).

2.5.1 Jenis E-Commerce

Menurut Sandhausen (2008) terdapat beberapa jenis E-commerce,
berdasarkan interaksi antara perilaku bisnis yaitu :

1. B2B (Business to Business) merupakan transaksi bisnis antara pelaku bisnis
dengan pelaku bisnis lainnya. Dapat berupa kesepakatan spesifik yang
mendukung kelancaran bisnis.

2. B2C (Business to Consumer) merupakan aktivitas yang dilakukan produsen
kepada konsumen secara langsung.

3. C2C (Consumer to Consumer) merupakan aktivitas bisnis (penjualan) yang
dilakukan oleh individu (konsumen) kepada individu (konsumen) lainnya.

4. C2B (Consumer to Business) merupakan model bisnis dimana konsumen
(individu) menciptakan dan membentuk nilai akan proses bisnis.

5. B2G (Busines to Government) merupakan turunan dari B2B, perbedaannya
proses ini terjadi antara pelaku bisnis dan instansi pemerintah.

6. G2C (Government to Consumer) merupakan interaksi antara pemerintah
dengan masyarakat. Konsumen, dalam hal ini masyarakat, dapat dengan
mudah menjangkau pemerintah sehingga memmperoleh kemudahan dalam
pelayanan sehari-hari.

2.6 Usability

Usability dapat didefinisikan sebagai sejauh mana suatu produk dapat
digunakan oleh pengguna untuk menjapai tujuan tertentu, berdasarkan
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efektivitas, efisiensi dan kepuasan pengguna sesuai dengan konteks penggunaan
yang telah ditentukan (International Organization for Standardization, 1998).
Selain itu, menurut Tawakal, et al (2020) usability merupakan tingkat ketergunaan
suatu produk dimana digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan
spesifik berdasarkan efektivitas, efisiensi, maupun kepuasan dalam konteks
penggunaan tertentu.

Usability memiliki pengaruh yang signifikan bagi sistem agar dapat memenubhi
kebutuhan pengguna, dapat memberikan kesan yang menyenangkan pada
pengguna saat mengakses sistem, dan dapat mengurangi beban intuitif pengguna.
Untuk menarik minat pengguna, tampilan keseluruhan sistem dirancang
sedemikian rupa sehingga pengguna merasa yakin bahwa menggunakan situs ini
dapat menyelesaikan tugasnya. Menurut Nielsen (2012) terdapat lima komponen
dalam 'wusability vyaitu, Learnability, Seberapa mudah bagi pengguna untuk
menyelesaikan tugas-tugas dasar saat pertama kali mereka menemukan desain.
Efficiency, bagaimana setelah pengguna mempelajari desain, seberapa cepat
mereka dapat melakukan tugas. Memorability, ketika pengguna kembali ke desain
setelah beberapa saat tidak menggunakannya, seberapa mudah mereka dapat
membangun kembali kemahirannya. Errors, seberapa banyak kesalahan yang
dilakukan pengguna, seberapa parah kesalahan ini, dan seberapa mudah mereka
dapat memulihkan kesalahan. Satisfaction, Seberapa sistem dapat memberikan
kesan menyenangkan kepada pengguna saat menggunakan sistem.

2.7 User Experience

User experience adalah bagaimana pengalaman pengguna dalam melakukan

interaksi atau menggunakan sebuah sistem tertentu. Baik tidaknya pengalaman
ini dilihat dari seberapa cepat pengguna mendapatkan hal yang mereka inginkan
dari sistem tersebut. User experience yang tidak berkualitas akan menyusahkan
penggunannya, seperti tampilan antarmuka yang berantakan sehingga pengguna
kesulitan untuk mendapatkan hal yang diinginkan. Menurut Setiadi & Setiaji
(2020) user experience merupakan persepsi seseorang yang dihasilkan dari suatu
produk dan sistem yang melibatkan pengguna. Prinsip dalam proses perancangan
user experience adalah mendapatkan nilai kenyamanan dan kepuasan yang
dirasakan pengguna, mencapai pengalaman pengguna yang berkualitas tinggi, dan
menerapkan penawaran dari berbagai layanan yang dilakukan seperti desain
antarmuka.

Selain usability, user experience merupakan hal yang sangat berpengaruh bagi
situs web. Hal ini dikarenakan situs web merupakan wujud gambaran secara
umum yang mewakili perusahaan perusahaan. Apabila pengalaman pengguna
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dalam menggunakan situs web terkesan buruk, maka secara tidak langsung akan
berpengaruh terhadap pendapatan perusahaan. Oleh karena itu, sebuah
perusahaan seharusnya mempertimbangkan aspek user experience terhadap situs
web perusahaan tersebut, guna untuk meningkatkan keunggulan kompetitif dan
meningkatkan performa perusahaan. Menurut Garrett (2011), user experience
dapat membentuk kesan bagi pelanggan mengenai hal-hal yang ditawarkan
perusahaan. User experience yang berkualitas dapat membedakan perusahaan
dari para pesaingnya. Dan juga, user experience menjadi hal yang menentukan
apakah mereka akan kembali menggunakan situs web atau beralih ke perusahaan
kompetitor.

2.8 Human Centered Design (HCD)

Menurut Arifin et al. (2019) Human Centered Design (HCD) adalah suatu
metode yang digunakan untuk merancang desain aplikasi yang berorientasi
kepada manusia sebagai penggunanya sehingga UX Designer mengetahui apa
yang dibutuhkan pengguna secara nyata dan langsung. Dalam penerapan metode
Human Centered Design pada dasarnya harus didasarkan pada pemahaman yang
cukup terhadap pengguna, dimana pengguna yang akan menjadi sumber
informasi dari penelitian. Desain yang berpusat pada manusia memiliki cara
tersendiri hingga pada tahap solusi yang diinginkan. Dengan lebih memahami
tentang manusia baik dari harapan, ketakutan, dan kebutuhan mereka, sehingga
dapat dengan cepat mengungkap apa yang paling diinginkan pengguna. Desain
yang berpusat pada manusia menawarkan pemecah masalah setiap garis
kesempatan untuk merancang dengan komunitas, untuk memahami secara
mendalam orang yang ingin mereka layani, mendapatkan banyak ide, dan untuk
menciptakan solusi baru yang inovatif dan berakar pada kebutuhan aktual
manusia.

Dalam pendekatan human centered design, terdapat tiga perspektif ide dasar
yang menunjang metode ini. Perspektif tersebut saling beririsan dan
menghasilkan simpulan hasil perpotongan antara ketiga perspektif (IDEO, 2015).
Tiga perspektif tersebut, antara lain :

1. Desirability

Desirability merupakan tahap paling awal dalam proses desain pendekatan

Human Centered Design yang bermakna mengumpulkan berbagai macam

keinginan dan inspirasi dari partisipan baik melalui proses wawancara secara

formal maupun informal, baik berkelompok maupun individu. Tujuan utama
pada tahap ini untuk mendapatkan gambaran utuh kebutuhan dan keinginan
dari setiap pemangku kepentingan sehingga dapat menjadi kajian awal.

2. Feasibility
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Semua pemikiran yang berhasil dirangkum pada tahap desirability akan
dievaluasi apakah layak dalam beberapa aspek seperti aspek hukum, sosial
budaya, teknis/teknologi, dan kelayakan fisik. Studi kelayakan dijadikan
landasan untuk menentukan kegiatan yang bersifat komersial maupun
nonkomersial sehingga menjadi salah satu instrumen dalam rangka menyusun
perencanaan desain.
3. Viability

Viability dikenal dengan fase kelangsungan hidup kegiatan, usaha, atau ide.
Pada fase ini digunakan untuk menguji ketahanan suatu ide, kegiatan, dan
usaha dalam waktu yang lama sehingga dapat memberikan manfaat untuk
kesejahteraan pengguna.

VIABLE
Business

DESIRABLE
Human

FEASIBLE
Technology

Gambar 2. 2 Perspektif Pendekatan HCD
Sumber : IDEO (2015)

2.8.1 Proses Human Centered Design

Berdasarkan kajian yang dilakukan oleh International Organization for
Standardization (2010), terdapat empat aktivitas pada metode Human Centered
Design yang saling berkesinambungan, dimana dapat digunakan untuk merancang
sistem interaktif, diantaranya understanding and specifying the context of use,
specifying the user requirements, producing design solutions, dan evaluating the
design. Gambar 2.3 mengilustrasikan proses Human Centered Design.

16



-
o
<

e
s |
—
jE—
o

—
L= ]
o
e
(=5 ]
j=—

1.

Gambar 2. 3 Siklus Pendekatan HCD

Sumber: International Organization for Standardization (2010)
Understanding and Specifying the Context of Use.

Merupakan aktivitas pertama, dimana meliputi pemahaman tentang
kelompok pengguna, pemangku kepentingan, tujuan dan tugas yang akan
dilakukan pengguna, serta lingkungan yang dapat mempengaruhi organisasi,
fisik- dan teknis sistem digunakan. Dengan kata lain, pada tahap ini lebih
berfokus pada identifikasi dan menganalisis konteks penggunaan dari sistem.

Specifying the User Requirements.

Pembahasan pada tahap ini lebih berfokus pada kebutuhan dan persyaratan
pengguna pada sistem, dimana hubungannya lebih mengarah kepada konteks
penggunaan serta tujuan bisnis. Dalam metode Human Centered Design ini
persyaratan harus disesuaikan keseimbangannya dan dilakukan verifikasi oleh
pemangku kepentingan.

Producing Design Solutions.

Fokus utama pada tahapan ini adalah pembuatan solusi desain dalam metode
Human Centered Design, meliputi perancangan user task, menentukan
interaksi antara user-system serta antarmuka pengguna yang sekiranya dapat
memenuhi kebutuhan pengguna. Sehingga solusi desain dapat dirancang
dengan lebih konkret misalnya dengan memanfaatkan wireframe atau
protytipe. Dalam prosesnya, solusi desain dapat dilakukan perubahan dan
diperbaiki sesuai dengan hasil evaluasi dari pengguna sistem.

Evaluating the Design.

Metode Human Centered Design, pada proses evaluasi didasarkan dan
terpusat pada pengguna atau berdasarkan perspektif maupun kemampuan
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pengguna. Proses evaluasi dapat dilakukan dengan menggunakan pemodelan
mengerjakan beberapa task. Terdapat beberapa pendekatan evaluasi yang
dapat digunakan, semua itu tergantung pada penelitian dan perusahaan yang
dijadikan objek.

2.8.2 Prinsip Human Centered Design

Babich (2018) menyatakan dalam metode Human Centered Design

terdapat 4 prinsip utama dalam pelaksanaannya, antara lain :

1.

Berfokus pada orang yang menjalankan

Salah 'satu prinsip dalam HCD dimana berorientasi atau terpusat pada
pengguna. Pengguna disini bukan merupakan objek tetapi merupakan orang
yang secara langsung berinteraksi dengan sistem. Hal yang penting dalam
prinsip ini yaitu mengidentifikasi alasan sebenarnya mengapa orang ingin
menggunakan produk kita dan siapa saja target pengguna dari produk dibuat.

Mencari permasalahan sebenarnya

Mencari sumber permasalahan merupakan langkah awal yang harus dilakukan
sebelum kita mendefinisikan solusi. Dengan menyelesaikan akar masalah
tersebut kita dapat menyelesaikan penyebab masalah lain, langkah ini dapat
memberikan hasil yang maksimal dalam merancang solusi permasalahan.

Berfikir semuanya merupakan bagian dari sistem

Prinsip ini lebih berfokus untuk mengidentifikasi semua elemen dalam
merancang produk, tidak terfokus pada satu proses saja. Karena hanya dengan
menekankan pada satu proses saja tidak memberikan pengalaman yang baik
secara keseluruhan. Dalam perancangan sistem, kita harus selalu memikirkan
gambar secara keseluruhan dari sistem sehingga hasil akhir sesuai dengan
yang direncanakan.

Selalu lakukan uji coba terhadap rancangan yang dibuat

Kita dalam membuat rancangan tertentu baik membuat ide, prototype,
maupun solusi rancangan. Kita harus selalu melakukan pengujian kepada
pengguna potensial terhadap rancangan yang kita. Dengan melakukan
pengujian tersebut, kita dapat memahami dan mengidentifikasi bagian dalam
rancangan solusi yang membutuhkan perbaikan.
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2.9 Proses Bisnis

Menurut Weske (2012) dalam bukunya yang berjudul Business Process
Management Concepts, Languages, Architectures, proses bisnis merupakan
sebuah kumpulan  aktivitas yang dijalankan dengan berkoordinasi dalam
lingkungan organisasional serta lingkungan teknis. Kumpulan aktivitas ini bekerja
sama untuk mencapai tujuan bisnis organisasi. Dalam proses bisnis terdapat dua
proses utama yaitu proses utama dan proses pendukung. Proses utama, bertujuan
untuk menghasilkan nilai bagi perusahaan dan secara langsung berhubungan
dengan perusahaan serta menerima suplai dari pemasok. Sedangkan proses
pendukung, merupakan proses yang mendukung proses utama dalam mencapai
tujuan dan tidak secara langsung menghasilkan nilai.

Dalam proses bisnis, terdapat siklus hidup yang terbagi menjadi empat fase
yaitu, Design & Analysis, Configuration, Enactment, dan Evaluation.

Evaluation:
Process Mining
Business Activity Monitoring
Evaluation
Design:
Administration Business Process
Enactment: d Design & Identification and
Operation Enactment an . Modeling
Monitoring Stakeholders Analysis
Maintenance . Anaws's:
I Validation
. . Simulation
Configuration Verification
Configuration:
System Selection
Implementation
Test and Deployment

Gambar 2. 4 Fase Proses Bisnis

Sumber : Weske (2012)
1. Design & Analysis

Fase Desain dan Analisis, merupakan fase dimana survei tentang proses bisnis
dan lingkungan organisasi serta teknisnya dilakukan. Berdasarkan survei ini,
proses bisnis diidentifikasi, ditinjau, divalidasi, dan diwakili oleh model proses
bisnis. " 'Model proses bisnis yang eksplisit diekspresikan dalam notasi grafis
yang memfasilitasi komunikasi tentang proses ini, sehingga pemangku
kepentingan yang berbeda dapat berkomunikasi secara efisien, dan
menyempurnakan serta meningkatkannya. Pada fase ini terdapat beberapa
teknis pemodelan yang digunakan yaitu, validasi, simulasi, dan verifikasi.
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2. Configuration

Setelah model proses bisnis dirancang dan diverifikasi, proses bisnis perlu
dilaksanakan. Terdapat beberapa cara melakukannya, seperti implementasi
dengan seperangkat kebijakan dan prosedur yang harus dipatuhi oleh
karyawan perusahaan. Dalam hal ini, proses bisnis dapat dilaksanakan tanpa
didukung oleh sistem manajemen proses bisnis khusus. Jika sistem perangkat
lunak khusus digunakan untuk mewujudkan proses bisnis, platform
implementasi dipilih selama fase konfigurasi.  Sistem perlu dilakukan
dikonfigurasi sesuai dengan lingkungan organisasi perusahaan dan proses
bisnis yang di rancang.

3. Enactment

Fase Enactment, prosesnya mencakup waktu proses bisnis yang sebenarnya.
Sebagai contoh proses bisnis dimulai untuk memenuhi tujuan bisnis
perusahaan. Sistem manajemen proses bisnis secara aktif mengontrol
pelaksanaan contoh proses bisnis seperti yang didefinisikan dalam model
proses bisnis. Proses Enactment harus dapat menjamin bahwa aktivitas proses
dilakukan sesuai dengan batasan eksekusi yang ditentukan dalam model
proses.

4. Evaluation

Fase evaluasi ini, menggunakan informasi yang tersedia untuk mengevaluasi
dan meningkatkan model proses bisnis dan implementasinya. Log eksekusi
dievaluasi menggunakan pemantauan aktivitas bisnis dan teknik proses
penambangan. Teknik ini bertujuan untuk mengidentifikasi kualitas model
proses bisnis dan kecukupan lingkungan eksekusi. Sebagai contoh,
pemantauan aktivitas bisnis dapat mengidentifikasi bahwa aktivitas tertentu
memakan waktu lama karena kekurangan sumber daya yang diperlukan.

2.9.1 Business Process Modeling Notation

Business Process Modeling Notation merupakan metode diagram alir yang
memodelkan langkah-langkah proses bisnis yang direncanakan dari ujung ke
ujung. Secara visual menggambarkan urutan rinci aktivitas bisnis dan arus
informasi yang dibutuhkan untuk menyelesaikan suatu proses (Lucidchart, 2020).
Business Process Modeling Notation (BPMN) juga dapat didefinisikan sebagai
notasi grafis yang digunakan untuk memodelkan proses bisnis (Weske, 2007).
Dengan menggunakan BPMN dapat membantu perusahaan dalam
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mengilustrasikan proses bisnis dengan rangkaian notasi yang sesuai dengan
standar tertentu sehingga akan lebih mudah dipahami oleh pelaku bisnis.

Tujuan pengembangan BPMN adalah dengan membuat proses bisnis
sesederhana mungkin dan mudah dipahami mekanisme untuk membuat model
Proses Bisnis, sementara pada saat yang sama mampu menangani kompleksitas
yang melekat ke Proses Bisnis. Dalam BPMN terdapat lima elemen dasar yaitu
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Flow Objects, Data, Connecting Objects, Swimlanes dan Artifacts.

2.9.1.1 Flow Elements
1. Events merupakan aktivitas yang terjadi selama proses bisnis berlangsung,
dimana dapat memicu aliran yang terjadi pada proses bisnis. Didalam
events terdapat beberapa notasi yang dijelaskan dalam tabel 2.1
diantaranya :

Tabel 2. 1 Events

Nama Deskripsi Notasi
Start Start event merupakan notasi yang
menunjukkan di mana proses bisnis O
tertentu akan dimulai.

Intermediate | Intermediate event merupakan
notasi yang menjadi penengah

antara start event dengan end event. O

Dimana saling mempengaruhi setiap

aliran proses akan tetapi tidak dapat

memulai atau mengakhiri proses

bisnis.

End End event merupakan notasi yang

menunjukkan dimana suatu proses
bisnis akan berakhir.

Sumber: Object Management Group (2011)

2. Activities merupakan elemen yang mewakili pekerjaan yang dilakukan
dalam proses bisnis. Dalam activities terdapat beberapa notasi yang
dijelaskan dalam tabel 2.2 diantaranya:
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Tabel 2. 2 Activities

Nama Deskripsi Notasi

Task Notasi ini berfungsi untuk
mewakili aktivitas tunggal Task
Name

pada proses bisnis.

Collapsed ~ Sub- | Notasi ini berfungsi untuk
Process mewakili aktivitas yang
terdiri dari beberapa sub Sub-Process
proses dalam proses bisnis,
yang terdiri dari beberapa
sub proses.

Collapsed Notasi yang mewakili
SubChoreography | aktivitas yang terdiri dari
beberapa sup proses
dimana tiap sub-proses
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Name

memiliki tingkat detail yang Par“;‘f““”‘
u -
berbeda. Choreography
N3
e
Participant B

Sumber: Object Management Group (2011)

3. Gateways digunakan untuk mengendalikan sequence flow dalam proses
bisnis. Gateways dapat menandakan divergensi atau konvergensi dalam
urutan proses bisnis. Notasi-notasi yang termasuk gateways ditunjukkan
oleh Tabel 2.3 diantaranya :

Tabel 2. 3 Gateways

Nama Deskripsi Notasi
Exclusive Notasi ini merepresentasikan
keputusan atau kondisi. Terdapat
percabangan dimana hanya satu
aliran yang akan dieksekusi. Bisa
juga digambarkan dengan tanda
“X” di dalamnya.

Parallel Notasi ini merepresentasikan
beberapa aktivitas yang akan
dijalankan pada waktu yang
bersamaan

Event-Based | Notasi ini merupakan notasi yang

melakukan keputusan eksklusif dan

menggabungan eksklusif, dapat
ditampilkan dengan atau tanpa
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Sumber: Object Management Group (2011)

2.9.1.2 Data

Elemen data mewakili informasi mengenai kegiatan yang perlu dilakukan
atau apa yang dihasilkan. Data dapat mewakili objek tunggal atau sekumpulan
objek. Notasi data ditunjukkan oleh Tabel 2.4 berikut.

Tabel 2. 4 Data

Nama Deskripsi Notasi
Data Object Notasi ini merepresentasikan
data yang diperlukan maupun
dokumen lain yang
berhubungan dengan suatu

aktivitas

Data Store Notasi ini menunjukkan
mekanisme mengambil, —
memasukkan atau F Data ]
memperbaharui informasi yang Store

disimpan dalam basis data.
Sumber: Object Management Group (2011)

2.9.1.3 Artifacts

Fungsi dari artifacts adalah untuk merepresentasikan tambahan informasi
tentang proses bisnis. Pad tabel 2.5 berikut menjelaskan beberapa notasi dalam

artifacts
Tabel 2. 5 Artifacts
Nama Deskripsi Notasi
Group Notasi yang berfungsiuntuk | _ _ _ _ _ _ _ _

mengelompokkan beberapa |
notasi menjadi satu kategori. :
|
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Text annotation | Notasi yang berfungsi untuk
memberikan tambaha
informasi dapat berupa teks

", [Text Annotation allows

untuk memudahkan dalam "| @ modeler o provide
addtional mformaton

membaca pemodelan proses

bisnis.

Sumber: Object Management Group (2011)
2.9.1.4 Connecting Objects

Connecting object merupakan sarana untuk menghubungkan flow object,
swimlanes, atau artifacts (Weske, 2007). Pada tabel 2.6 berikut menjelaskan
beberapa notasi dari connecting object.

Tabel 2. 6 Connecting Objects

Nama Deskripsi Notasi
Sequence Flow | Notasi ini menunjukkan alur -
aktivitas dalam proses bisnis.
Message Flow | Notasi ini menunjukkan aliran
pesan antar partisipan dalam O == o= o o o o D
proses bisnis.
Associations Notasi ini berperan dalam
menghubungkan notasi FRESSESNIRSRIR LIRS
artefacts dengan notasi yang
lain pada BPMIN.

Data Notasi ini berfungsi untuk

Associations menghubungkan antara | = seeess saseas sesrernasde
notasi data dengan aktivitas
pada BPMN.

Sumber: Object Management Group (2011)
2.9.1.5 Swimlanes

Swimlanes merupakan notasi yang berfungsi untuk mengelompokkan
serangkaian aktivitas berdasarkan entitas yang menjalankannya. Pada tabel 2.7
berikut menjelaskan tentang notasi-notasi yang termasuk dalam swimlanes

Tabel 2. 7 Swimlanes

Nama Deskripsi Notasi
Sequence Flow | Notasi ini menggambarkan
partisipan yang berupa
suatu organisasi atau
perusahaan atau peran
umum.

EEL
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Message Flow | Notasi ini
merepresentasikan sub
partisi yang berada dalam
pool.

Mame
Mame | Name

Sumber: Object Management Group (2011)

2.10 Problem Statement

Analisis permasalahan perlu diidentifikasi untuk mengetahui lebih
mendetail tentang spesifikasi masalah yang dialami oleh sebuah organisasi.
Dengan melakukan analisis permasalahan, peneliti dapat menentukan dampak
masing masing masalah, dan dapat menentukan prioritas masalah yang harus
diselesaikan terlebih dahulu. Selain itu juga dapat mengetahui kemampuan
fungsionalitas yang dimiliki sistem dalam mengatasi permasalahan yang ada pada
organisasi. Problem statement memiliki ciri khas dalam istilah ruang dokumen dan
kumpulan kelas dokumen.

Tabel 2. 8 Penjelasan Problem Statement

Keterangan Deskripsi

Permasalahan Menguraikan tentang masalah yang dialami organisasi

Mempengaruhi Menjelaskan tentang masalah yang memberikan
pengaruh kepada pemangku kepentingan dalam
organisasi.

Dampak Menguraikan seberapa besar dampak yang disebabkan
oleh masalah

Solusi Menjelaskan tentang rangkaian solusi dan manfaat yang
ditawarkan dalam menyelesaikan masalah suatu
organisasi.

Sumber : Bittner & Spence (2002)

Menurut Bittner & Spence (2002), Problem statement dapat berupa
rangkaian permasalahan yang dialami pemangku kepentingan. Problem statement
mencakup dampak dari permasalahan dan mengidentifikasi manfaat yang
diperoleh. Apabila analisis permasalahan telah dilakukan secara maksimal maka
akan mempercepat proses penelitian, khususnya pada penelitian ini dapat
mempercepat proses perancangan sistem.

2.11 Use Case

Menurut Bittner & Spence (2002) dalam bukunya yang berjudul Use Case
Modeling, menjelaskan bahwa use case merupakan sarana untuk menyajikan
model konseptual sistem yang menggambarkan interaksi antara pengguna dengan
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sistem. Use case dapat menjelaskan urutan kejadian, yang mengarah kepada
sesuatu yang dilakukan oleh sistem dengan penggambaran yang lebih sederhana
dan mudah dipahami.
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Gambar 2. 5 Use Case
Sumber : Rosernberg & Stephens, (2007)

Use Case adalah satu jenis diagram pada UML (Unified Modelling
Language) dimana menggambarkan interaksi antara sistem dan aktor, juga dapat
mendeskripsikan secara singkat tipe interaksi apa yang dilakukan antara pengguna
dan sistem. Use case dapat menggambarkan tingkah laku dari sebuah sistem yang
dibuat. Dengan kata lain use case lebih terfokus kepada apa yang diperbuat oleh
sistem. Selain itu juga, mengelola kompleksitas sehingga tidak menghasilkan
perilaku berulang dari sistem yang tidak diperlukan. Menurut Rosernberg &
Stephens (2007), use case dapat ditentukan pada tahap awal pengembangan
sistem serta menjadi dasar dalam menentukan model serta perilaku dari sistem
yang ingin dikembangkan. Tujuan pemodelan use case dari penelitian ini adalah
untuk Memetakkan kebutuhan sistem, Merepresentasikan interaksi pengguna
terhadap sistem dan mengetahui kebutuhan lingkungan diluar sistem.

Tabel 2. 9 Use Case Modeling

Nama Deskripsi Simbol

Actor Aktor merupakan simbol yang
direpresentasikan sebagai %
pengguna maupun sistem lain yang

melakukan suatu aktivitas. heter

Use Case Use case merepresentasikan

bagaimana aktor atau sistem lain
menggunakan sistem atau aktivitas
apa sistem lakukan kepada aktor,
dalam mencapai tujuannya.

Communica | Simbol ini direpresentasikan
tes sebagai penghubung antara aktor
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dengan use case. Dimana
penghubung tersebut dapat
menjelaskan bahwa siapa yang
memuli interaksi berdasarkan arah
anak panahnya.
Boundary of | Simbol ini menggambarkan S
System seberapa luas jangkauan dari
sistem. Pada umumnya digunakan
apabila memberikan beberapa
alternatif sistem yang dapat
dijadikan pilihan. Sistem boundary
bersifat optional dalam
penggunaannya.
Include Simbol ini merepresentasikan
situasi sebuah use case yang harus SR < -
didahulukan. Panah menunjuk ke O @
use case yang bersifat lebih umum.
Extends Simbol ini merepresentasikan
situasi dimana sebuah use case
tambahan, hal ini hanya dapat e
dilakukan apabila terjadi kondisi
tertentu pada use case dasar. Pada
umumnya tanda panah menunjuk
dari use case tambahan ke use case
dasar.
Generalize Simbol ini menghubungkan antara
satu aktor dengan aktor lain,
dimana menjelaskan hubungan G a—
antara aktor dari khusus menuju
actor yang umum. lebih umum
Sumber : Visual Paradigm. 2018

2.12 Persona

Persona adalah penggambaran karakter yang dibangun sebagai perwakilan
atas kebutuhan pengguna melalui penelitian kualitatif maupun kuantitatif.
Persona adalah dokumentasi yang berisi penjelasan tentang karakteristik
pengguna berserta tujuan, kebutuhan dan ketertarikannya yang menjadi target
pengguna yang didapatkan dari hasil penelitian tentang pengguna yang sesuai
target (Arifin, 2016). Persona disajikan dalam bentuk berupa deskripsi yang isinya
terdapat nama, foto, sebuah cerita naratif dan berbagai informasi lainnya
sehingga persona tersebut terlihat lebih nyata (Cooper, Reimann & Noessel,
2014). Dengan adanya persona akan memudahkan peneliti dalam menentukan
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pengguna yang sesuai untuk melakukan evaluasi terhadap sistem. Gambar 2.6
menunjukkan contoh persona.

Yani, mahasiswi

Umur: 17 thn
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Pekerjaan : mahasiswi
Pendidikan : SMA

Tempat tinggal :
Kemanggisan

CeritaYani

Yani sering aktif di kampus. Tidak hanya
suka baca buku, namun suka ada
kegiatan di kampus sehingga malam
baru balik ke kost.

Makanan yang sering dimakan indomie

Tujuan:
- Carikostyang dekat kampus
- Hargamurah
- Tidak perlu Ac
- Yangpenting ada internet

Gambar 2. 6 Persona

Sumber : Arifin (2016)

2.13 Tree Testing

Menurut Whitenton dari Nielsen Norman Group (2017), Tree testing
merupakan metode yang digunakan untuk menilai dan mengetahui seberapa
mudah ditemukannya suatu halaman dalam hierarki sistem atau aplikasi.
Pengujian ini berfungsi untuk memastikan navigasi setiap elemen dalam sistem
agar sesuai dengan ekspektasi pengguna pada umumnya. Efektivitas navigasi dari
sistem yang telah dibuat dapat diukur melalui tingkat keberhasilan, kesesuaian
alur, waktu yang dibutuhkan pengguna untuk menyelesaikan tugas, dan apakah
pengguna dapat menemukan alur yang sebenarnya dari sistem. Selain itu metode

AS

tree testing dapat digunakan untuk melakukan evaluasi terhadap struktur suatu
sistem, dimana tim pengembang dapat mengukur seberapa mudah bagi pengguna
untuk menemukan halaman tertentu. Pengujian tree testing ini pada dasarnya

IVERSIT

dilakukan saat awal proses perancangan desain solusi sebelum perancangan

UN

# BRAWIJAYA

wireframe.
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Dalam pengujian tree testing saat melihat hasilnya, terdapat beberapa hal
yang diperhatikan dalam menentukan maupun mengukur seberapa mudah
pengguna dalam mengetahui struktur sistem yang dibuat, antara lain:

1. Directness merupakan persentase dari pengguna yang dapat menyelesaikan
setiap tugas tanpa merasa ragu serta dapat menemukan jawaban utama
dalam pertama kali percobaan.

2. Success merupakan persentase dari pengguna yang berhasil dalam
menyelesaikan tugas

3. Time seberapa lama waktu yang dibutuhkan oleh pengguna untuk
menyelesaikan setiap tugas

2.14 Sitemap

Perancangan sitemap atau peta situs dalam penelitian ini bertujuan untuk
memberikan gambaran secara jelas mengenai arsitektur maupun batasan dari
sistem yang akan digunakan kepada pengguna. Sitemap juga berguna untuk
mempermudah pengguna saat ingin mengunjungi situs web. Fungsi lain dari
sitemap -ialah untuk mempermudah proses pelacakan dari mesin pencarian
seperti Google. Selain itu juga, situs web yang telah teridentifikasi pada mesin
pencarian dengan menggunakan kata kunci tertentu akan meningkatkan peluang
bagi pengguna yang akan mengetahui maupun mengunjungi website tersebut. Hal
ini juga memiliki hubungan dengan SEO (Search Engine Optimization), yang
menjelaskan bagaimana situs web yang dibuat akan berada pada posisi teratas
dari mesin pencarian. Sebuah website idealnya harus memiliki sitemap agar
mempermudah user ketika menjelajah situs (Maulana 2016).

2.15 Prototype

Prototype adalah pemodelan awal dari perangkat lunak, yang
menggambarkan desain perangkat lunak yang akan direalisasikan kedepannya.
Prototype memungkikan peneliti untuk mempresentasikan desain mereka dan
melihatnya dalam aksi prototype baik dalam bentuk sketsa dimedia cetak hingga
dalam bentuk perangkat lunak kompleks. Tujuan utama dirancangnya prototype
untuk menguji desain dan menunjukkan maksud dari konsep desain keseluruhan,
agar segera dapat dilakukan evaluasi oleh kepada pengguna sistem sebelum
membuat produk nyata sehingga dapat menghemat sumber daya. Menurut
Camburn, et al (2017), prototype adalah representasi pra produksi dari beberapa
aspek konsep atau desain akhir. Pembuatan prototype sering kali menentukan
bagian besar dari penerapan sumber daya di pengembangan dan mempengaruhi
kesuksesan proyek desain. Dengan prototype, para pemangku kepentingan dapat
melakukan percobaan interaksi dengan sistem yang dirancang dan lebih cepat
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dalam mengidetifikasi masalah pada sistem. Untuk meningkatkan akurasi,
prototype harus diuji dalam lingkungan yang realistis (Drezner & Huang 2009).

Terdapat tiga jenis prototype yang mendukung proses perancangn sistem,
yaitu low-fidelity ~prototype, ~medium-fidelity prototype, dan high-fidelity
prototype, berikut penjabarannya:

2.15.1 Low-Fidelity Prototype

Low-Fidelity Prototype merupakan prototype dengan tingkat keterlitian
rendah, dimana menggunakan sketsa kasar dari layar maupun dari kertas dan
hanya mencatumkan gambar atau video berupa kotak berisi penjelasan, beberapa
teks, dan beberpa ikon pendukung. Pembuatan high-fidelity prototype dapat
diterapkan untuk meningkatkan layanan serta produk dalam sistem (Blomkvist &
Holmlid 2010). Low-Pidelity Prototype umumnya memliki fungsi terbatas, interaksi
prototype juga terbatas. Prototype ini dibangun untuk menggambarkan konsep,
alternatif desain, dan tata letak layar, daripada memodelkan interaksi pengguna
dengan file sistem.

2.15.2 Medium-Fidelity Prototype

Medium-Fidelity Prototype merupakan prototype yang memuat konten
sesungguhnya dimana telah ditempatkan pada rancangan perangkat lunak.
Medium-Fidelity Prototype sedikit lebih detail dari Low-Fidelity Prototype
mencakup semua dari rancangan sistem yang akan dibuat. Prototype ini berguna
untuk memberikan pernjelasan yang lebih jelas, sehingga pengguna dapat
menggali lebih dalam mengenai permasalahan pada sistem.

2.15.3 High-Fidelity Prototype

Menurut Rud, Stern, & lIsensee (1996), high-fidelity prototype adalah
perototipe yang bersifat interaktif dan digunakan untuk eksplorasi dan pengujian.
Pengguna dapat mengoperasikan prototype seolah-olah sedang menggunakan
produk akhir. Pengguna dapat memilih ikon di layar dan melihat response dari
sistem. Dalam prototype ini semua elemen rancangan sudah diletakkan termasuk
fungsionalitas, interaksi, detail tiap elemen sistem seperti gambar, video, maupun
interaksi tiap halaman sistem. High-Fidelity Prototype sudah menyerupai sistem
yang sesungguhnya, tetapi sebenarnya hanya sebuah prototype. Teks, informasi,
foto, video, dan grafis telah menyerupai sistem asli dan semua fungsionalitas
sistem telah bekerja, kecuali sistem database. Cakupan high-fidelity prototype
meliputi semua konten atau elemen yang dimiliki oleh rancangan akhir situs web.
Dengan membuat high-fidelity prototype, dapat dilakukan pengugujian alur kerja,
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komponen antarmuka, hierarki halaman, serta kualitas gambar dengan pengguna
yang representatif (Pernice, 2016).

2.16 UX Guidelines for Ecommerce Product Pages

Menurut Sherwin (2019), Dalam e-commerce, halaman produk sangat
penting untuk keberhasilan situs karena pada halaman ini pelanggan akan
mempertimbangkan terkait pembelian produk, dengan kecukupan informasi yang
diterima maka pelanggan dapat dengan membuat keputusan pembelian.
Pelanggan online tidak dapat menyentuh produk, mengajukan pertanyaan kepada
penjual, mencoba item, atau menggunakan item sebelum membeli, tentunya
dengan halaman situs yang menarik dan memberikan gambaran menyeluruh dari
produk, maka pengguna akan termotivasi untuk membeli produk.

Sebagai perusahaan yang ingin meningkatkan performa penjualannya baik
secara konvensional maupun online. Terdapat dua hal yang mencirikan suatu
halaman produk dapat dinilai buruk, kedua hal ini dapat membahayakan
hubungan pelanggan dengan situs, antara lain :

1. Pembeli tidak dapat memutuskan apakah ‘produk tersebut memenuhi
kualifikasi mereka dan pembeli berpotensi meninggalkan pembelian.

2. Pembeli membeli produk yang salah, berdasarkan asumsi yang tidak akurat,
yang menyebabkan pelanggan tidak senang dan tidak akan melakukan
pembelian kembali.

Kekhawatiran umum tentang berbelanja online adalah harus
mengembalikan barang tersebut apabila tidak sesuai dengan harapa pembeli. Saat
situs mendeskripsikan produk secara lengkap, pengguna cenderung membeli item
yang benar dan yakin dalam pembelian mereka. Beberapa situs memvariasikan
desain halaman atau informasi yang tersedia untuk produk, memaksa pengguna
untuk mencari informasi yang mereka butuhkan. Menurut Sherwin (2019),
terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan perusahaan dalam menyusun
halam produk suatu situs, antara lain :

1. Variasi produk. Pembeli yang mempertimbangkan opsi untuk suatu barang,
dalam hal ini adalah ukuran, warna, atau rasa, dimana pelangan
mengharapkan informasi yang sama tersedia untuk semua variasi.

2. KategoriProduk. Pelanggan yang berbelanja suatu jenis produk mengharapkan
situs tersebut menampilkan jenis detail yang serupa di seluruh model. Sebagai
contoh, pembeli yang melihat jam tangan, dan ingin membandingkan
informasi tentang harga, merek, ukuran jam tangan, warna yang tersedia.
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3.

Halaman produk keseluruhan situs. Dalam mengakses situs, pelanggan akan
pindah dari halaman ke halaman lainnya dalam situs. Pelanggan mereka
mengharapkan halaman tetap terlihat konsisten, yang merupakan salah satu
prinsip heuristik untuk desain antarmuka pengguna.

Halaman produk pesaing. Perusahaan harus menganalisis hal apa saja yang
mungkin dilihat pengguna di situs situs pesaing dan apa yang ditawarkan pada
situs tersebut.

2.17 10 Usability Heuristics

Menurut Nielsen (1994) dari Nielsen Norman Group, dalam merancang

interaksi dan antarmuka pengguna, terdapat 10 prinsip heuristic yang harus

dipahami terkait usability. Prinsip-prinsip tersebut dapat dijadikan landasan untuk

membuat interaksi dan antarmuka pengguna yang dapat memenuhi kebutuhan

pengguna, antara lain :

1.

Visibility of System Status
Sebuah sistem sebaiknya selalu memberikan informasi kepada pengguna
mengenai apa yang sedang terjadi, dengan feedback pada waktu yang tepat.

Match Between System and The Real World
Dalam merancang sistem, bahasa yang digunakan untuk memberi informasi

yang sebaiknya menggunakan bahasa yang biasa digunakan pengguna, bukan
bahasa yang berorientasi sistem.

User Control and Freedom
Sebuah sistem sebaiknya menyediakan emergency exit yang memungkinkan

pengguna keluar dari situasi yang tidak diinginkan dengan cepat.

Consistency and Standards
Sebuah sistem sebaiknya menerapkan kata-kata, situasi, atau aksi yang sesuai

dengan standar suatu platform.

Error Prevention
Sebuah sistem sebaiknya menyediakan pencegahan error yang mungkin

dilakukan pengguna. Hal ini dapat dicegah dengan menghilangkan kondisi
dengan tingkat kesalahan tinggi atau melakukan pemeriksaan dan menyajikan
pilihan konfirmasi.

Recognition Rather Than Recall
Sistem dapat mengurangi beban ingatan pengguna, yaitu dengan membuat

objek, aksi atau pilihan terlihat jelas sehingga pelanggan mudah untuk
mempelajari suatu sistem.
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7. Flexibility and Efficiency of Use
Sebuah sistem sebaiknya memungkinkan semua segmentasi pengguna,
seperti pengguna ahli dan pemula untuk menyesuaikan aktivitas dengan yang
biasa mereka lakukan.

8. Aesthetic and Minimalist Design
Sistem sebaiknya hanya mengandung informasi yang sesuai dan yang paling

dibutuhkan oleh pengguna.

9. Help User Recognize, Diagnose and Recover From Error
Suatu sistem sebaiknya menyajikan pesan kesalahan dengan bahasa yang

sederhana dan jelas, dapat menunjukkan masalah dengan tepat, dan dapat
memberikan solusi penyelesaian.

10. Help and Documentation
Suatu sistem sebaiknya memberikan bantuan dan dapat dokumentasikan

sesuatu dengan mudah, terfokus pada tugas pengguna, dan menyajikan
langkah konkrit, serta tidak melewati bahasan yang ditetapkan.

2.18 Usability Testing

Usability testing merupakan suatu metode yang dapat digunakan untuk
melakukan evaluasi sebuah produk. Usability Testing memiliki tujuan untuk
melakukan identifikasi masalah terkait usability, mengumpulkan data kualitatif
maupun kuantitatif, serta menentukan tingkat kepuasan pengguna dalam
menggunakan sistem. Dan selanjutnya, dapat dilakukan rekomendasi perbaikan
terhadap sistem dimana aspek usability telah dievaluasi. Dalam melakukan
evaluasi menggunakan metode Usability Testing, terdapat empat tahapan (Hadi,
et al., 2018), antara lain :

Menentukan metode kuesioner.
Memilih populasi atau partisipan.
Menentukan jumlah sampel.

oUW B oue

Melakukan olah data dan penginterpretasian data berdasarkan hasil
pengujian.

Menurut Nielsen (2012), terdapat 3 komponen yang membutuhkan peran
pengguna dalam metode usability testing, antara lain :

1. Melibatkan pengguna yang representatif, dimana merupakan pengguna situs
web Nubek Coffee kedepannya

2. Agar pengguna dapat mengenali tampilan antarmuka, dimana pengguna akan
diberikan beberapa tugas.
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3. Seluruh aktifitas yang dilakukan pengguna ketika melakukan tugas perlu
didokumentasikan. Setelah mengerjakan tugas, maka diarahkan untuk mengisi
kuesioner.

2.19 The Usefulness, Satisfaction, and Ease of Use Questionnaire

Menurut Lund (2001) The Usefulness, Satisfaction, and Ease of Use
Questionnaire merupakan suatu sarana untuk mengukur kegunaan subjektif dari
suatu produk atau layanan. Dimana pada kuesioner ini memuat 30 pertanyaan
yang mewakili empat aspek usability kegunaan, yaitu usefulness, ease of use, ease
of learning, dan satisfaction. Dalam metrik ini dapat diterapkan dalam berbagai
skenario penilaian usability. Tujuan dari USE kuesioner ini untuk memberikan tolak
ukur maupun standar yang jelas tentang bagaimana peneliti mengidetifikasi
tingkat kesalahan yang dapat diterima atau kecepatan pengguna untuk
menyelesaikan tugas standar, apakah telah cukup upaya untuk meningkatkan
desain antarmuka dari banyak masalah yang perlu diperbaiki, hal mana yang
menjadi prioritas, bagaimana peneliti mengatahui apakah peningkatan kualitas
antarmuka pengguna suatu produk memiliki dampak pada penjualan.

Menurut Lunfd (2001) dari keempat aspek usability tersebut terdapat
beberapa hal yang penting disetiap aspek, antara lain :

1. Usefulness

Membantu menggunakan sistem lebih efektif.
Membantu menggunakan sistem lebih produktif.
Memberi lebih banyak kendali atas aktivitas.
Lebih mudah menyelesikan tuhas pengguna
Menghemat waktu dalam menggunakan sistem.

QGP_sr W N

Dapat memenuhi kebutuhan.

2. Ease of Use

Mudah digunakan

Ramah pengguna.

Dibutuhkan langkah sesedikit mungkin untuk mencapai tujuan
Fleksibel.

Mudah digunakan.

Dapat menggunakannya tanpa instruksi tertulis.

Tidak terdapat ketidakkonsistenan.

Menyelesaikan masalah dengan cepat dan mudah.

Oroh ¥ @ Wonhn @ P o

Pengguna berhasil menggunakan sistem setiap saat.
3. Ease of Learning
1. Dapat belajar dengan cepat dalam menggunakan sistem.
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2. Mudah diingat.
3. Dapat menjadi terampil dengan cepat.
4. Satisfaction
1. Merasa puas saat menggunakan sistem.
Sistem direkomendasikan kepada pengguna lain.
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3. Menyenangkan untuk digunakan.
4. Sistem bekerja seperti yang dinginkan.

The Post-Study Usabllity Questionnaire Strongly Strongly
Version 3 agree disagree
12 3 456 7 NA
Overall, | am satisfied with how easy it is to use this
1 system. o|o|o|o|OfOfO o
2 It was simple to use this system. o|o|o|o|o|o|o (0]
| was able to complete the tasks and scenarios quickly
3 using this system. 0la]0le]0lolo S
4 | felt comfortable using this system. o/o|o|o|ofo|o 0o
5 It was easy to learn to use this system. O|0|O0|O|0O|O|O (o]
6 Is;a;t;\]/elcould become productive quickly using this ololololololo o

Gambar 2. 7 USE Questionnaire

Sumber : Yitch (2016)

Metode USE questionnaire menggunakan standar penilaian dengan skala
sebanyak 7 poin pemodelan skala likert. Dengan menggunakan skala l/ikert dapat
mempermudah peneliti baik dalam melakukan pengolahan data secara kuantitatif
untuk mendukung evaluasi maupun menentukan nilai usability dari sistem
(Rahadi, 2014). Setelah mengetahui kualitas usability sistem, untuk mengetahui
kategori dari usability sistem yang telah dievaluasi. Dapat berpedoman pada tabel

berikut :
Tabel 2. 10 Kategori Kelayakan
Angka (%) Klasifikasi
<21 Sangat Tidak Layak
21-40 Tidak Layak
41 -60 Cukup
61-80 Layak
81-100 Sangat Layak

Sumber : Kusuma, et al (2016)
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BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti merupakan penelitian yang
bersifat implementatif perancangan. Penelitian implementatif adalah suatu
penelitian yang dilakukan sedemikian rupa dengan hasil dapat berupa desian
produk dimana desain tersebut akan menjadi solusi untuk permasalahan yang
ditemukan oleh peneliti. Sedangkan tipe penelitian implementatif perancangan
merupakan tipe penelitian dimana hasil akhir penelitian berupa sebuah rancangan
sisitem. Metode yang akan digunakan untuk menyelesaikan permasalahan dalam
penelitian ini adalah metode Human Centered Design (HCD).

Tahap awal penelitian dimulai dengan studi literatur. Tahap selanjutnya
yang adalah memahami dan menspesifikasikan konteks penggunaan sistem.
Untuk memahami konteks penggunaan sistem, dilakukan dengan membuat
persona dan melakukan wawancara kepada pengguna. Langkah selanjutnya
adalah membuat pemodelan proses bisnis, dan merancang wireframe serta
prototype. Tahap selanjutnya yaitu melakukan evaluasi desain  solusi yang
telah dirancang menggunakan metode usability testing. Pada gambar 3.1 berikut
menunjukkan langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian.

‘ Studi Literatur ‘

\
v

Memahami dan Menentukan Spesifikasi
Konteks Penggunaan Sistem

l

Analisis Kebutuhan dan
Persyaratan Pengguna

I

Pembuatan Desain Solusi
Permasalahan

............... N
Evaluasi Desain Solusi 4{ Usability Testing
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3.1 Studi Literatur

Studi literature merupakan tahap inisial dari penelitian ini. Tujuan
dilakukannya studi literatur adalah untuk memperluas wawasan dan pengetahuan
mengenai penelitian yang dilakukan. Dengan adanya kajian dan ilmu pengetahuan
pendukung, dapat menjadi landasan bagi peneliti untuk melakukan penelitian
dengan sesuai, tidak melewati batasan pembahasan penelitian. Studi literatur ini
bersumber dari beberapa jurnal, buku, situs web, dan artikel ilmiah yang
didapatkan melalui media cetak atau online. Terdapat beberapa landasan teori
yang penting dalam penelitian ini antara lain, penelitian dari peneliti sebelumnya
yang berhubungan, E-commerce, usability, user experience, pemodelan proses
bisnis, usability testing, human centered design, use case modelling, persona,
wireframe, high-fidelity prototype, USE Questionnaire, Tree Testing, Problem
statement, UX Guidelines for Ecommerce Product Pages, dan berbagai landasan
teori lainnya.

3.2 Menentukan Spesifikasi Konteks Penggunaan Sistem

Fokus pada tahap ini adalah identifikasi konteks pengguna sistem
diantaranya, membuat proses bisnis, menganalisis pemangku kepentingan, dan
selanjutnya menentukan goal dan task yang sesuai dengan tujuan organisasi.
Dengan kata lain, tahap ini merupakan tahap pertama pada Human Centered
Design yaitu Understand and Specify the Context of Use. Proses bisnis pada Nubek
Coffee ini bertujuan untuk memberikan gambaran lingkungan organisasional
sistem yang sedang dirancang. Untuk mempermudah analisis masalah, perlu
dilakukan pendefinisian proses bisnis as-is memahami bagaimana aktivitas atau
proses yang berjalan saat ini dimana dinotasikan menggunakan BPMN. Setelah
identifikasi proses bisnis as-is selesi, maka analisis masalah terhadap proses bisnis
as-is dapat dilakukan. Selanjutnya, proses bisnis to-be dapat dibuat dimana akan
digunakan sebagai solusi permasalahan.

Identifikasi karakteristik pemangku kepentingan dan pengguna. Setelah
beberapa wawancara dan observasi yang telah dilakukan peneliti, dan akan
dilakukan wawancara kepada pemilik Nubek Coffee yang lebih spesifik membahas
tentang konteks penggunaan sistem sehingga mendapatkan gambaran pengguna
sistem dari pihak pemilik perusahaan atau administrator. Sedangkan untuk
pengguna sistem dari pihak pengguna akan diberikan beberapa persyaratan
dengan menggunakan persona sehingga mendapatkan pengguna yang sesuai.
Dengan mendapatkan persepsi dari pihak administrator dan pengguna,
diharapkan dapat menentukan solusi yang dapat memenuhi kebutuhan semua
pemangku kepentingan. Selanjutnya, setelah analisa terhadap konteks
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penggunaan sistem dan karakteristik pemangku kepentingan, dapat dilakukan
penentuan goal dan task. Selain itu juga perlu dilakukan, identifikasi lingkungan
sistem ' dimana merupakan lingkungan 'yang memliki pengaruh terhadap
organisasi. Identifikasi dilakukan dengan menentukan aspek kelengkapan sistem.

3.3 Analisis Kebutuhan dan Persyaratan Pengguna

Peneliti pada tahap ini berfokus untuk melakukan analisis kebutuhan dan
persyaratan pengguna berdasarkan spesifikasi konteks sistem. Pada Specify the
User Requirement, mencakup identifikasi kebutuhan atau persyaratan pengguna,
dan identifikasi kebutuhan fungsional maupun nonfungsional sistem. ldentifikasi
kebutuhan pengguna akan disusun berdasarkan hasil spesifikasi konteks
penggunaan pada tahap sebelumnya. Dengan telah teridentifikasinya kebutuhan
dan persyaratan pengguna maka dapat dibuat persyaratan fungsional dan
nonfungsional sistem. Dalam pemetaan persyaratan fungsional sistem dapat
diilustrasikan menggunakan use case. Pemetaan menggunakan use case juga
betujuan untuk melihat gambaran interaksi yang terjadi antara sistem dengan
pengguna dan dapat dijadikan landasan dalam menilai kelayakan kebutuhan
pengguna maupun sistem. Setelah melakukan analisis kebutuhan dan persyaratan
pegguna, peneliti akan mendapatkan gambaran secara keseluruhan spesifikasi
kebutuhan pengguna vyang telah dikaji berdasarkan identifikasi konteks
penggunaan sistem sebelumnya.

3.4 Pembuatan Desain Solusi Permasalahan

Fokus utama pada tahap ini adalah merancang dan membuat desain solusi
dari permasalahan sesuai dengan analisis kebutuhan persyaratan sistem maupun
pengguna. Dengan kata lain, tahap ini merupakan tahap ketiga dari pendekatan
Human Centered Design yaitu, Producing Design Solutions. Setelah melakukan
analisis kebutuhan, dapat dilakukan pembuatan desain solusi sebagai bentuk
realisasi solusi perbaikan berdasarkan masalah yang diangkat. Proses pembuatan
desain solusi ini meliputi penyusunan sitemap, perancangan kerangka antarmuka
pengguna berupa wireframe, pemodelan alur interaksi, dan pembuatan high-
fidelity prototype beserta interaksi yang telah dimodelkan sebelumnya. Hasil dari
tahapan ini berupa rangkaian high-fidelity prototype serta interaksi antara
halaman situs web yang telah disusun dari proses sebelumnya, dimana desain ini
telah siap untuk dievaluasi.

3.5 Evaluasi Desain Solusi

Evaluasi desain solusi merupakan keempat dari pendekatan Human Centered
Design adalah Evaluating the Design. Desain solusi antarmuka pengguna sistem
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yang telah dirancang sedemikian rupa, akan dilakukan evaluasi yang melibatkan
pengguna sebagai evaluator. Sebelum mengevaluasi desain solusi, pengguna
harus memenuhi syarat sebagai evaluator sesuai dengan persona yang telah
dibuat sebelumnya. Evaluasi terhadap desain solusi antarmuka pengguna ini
menggunakan teknik Usability Testing dengan metode wawancara dan kuesioner.
Mekanisme evaluasi ini lebih berfokus mengidentifikasi permasalahan pada
desain solusi dimana pengguna menyelesaikan beberapa task sesuai dengan teks
skenario yang diberikan, setelah menemukan permasalahan maka, masalah
tersebut akan dikaji sedalam mungkin sehingga mendapatkan langkah
penyelesaian masalah yang kongkrit untuk meningkatkan usability antarmuka
pengguna. Menurut Nielsen (2000) dari Nielsen Norman Group, untuk
mendapatkan hasil evaluasi sistem yang maksimal hanya menggunakan 5
responden. Menggunakan terlalu banyak responden akan mendapatkan hasil yang
tidak jauh berbeda dan hanya mengulang permasalahan yang ada. Akan lebih baik
melakukan banyak pengujian kecil daripada melakukan satu kali evaluasi dengan
menggunakan banyak responden.

Evaluasi dilakukan dengan memberikan beberapa task vyang harus
diselesaikan oleh pengguna. Setelah menyelesaikan task yang diberikan
pertanyaan terkait dengan seberapa mudah tiap task tersebut diselesaikan,
dimana pertanyaan tersebut terdapat pada Usefulness, Satisfaction, Ease of Use
(USE) Questionnaire. USE Questionnaire akan menjadi landasan dalam menilai
usability. Rangkaian pertanyaan tersebut mengandung 3 aspek pengukuran
usability, vyaitu efektivitas, efisiensi dan kepuasan. Penilaian untuk setiap
pertanyaan skala poin sebanyak 7 kategori dengan model skala likert. Setelah
mengisi kuesioner pengguna akan diwawancara untuk menggali lebih dalam
mengenai pengalaman dalam menggunakan sistem dan mengetahui lebih detail
masalah yang dihadapi.

3.6 Iterasi Tahapan

Human Centered Design merupakan pendekatan yang terpusat pada
pengguna, dengan iterasi yang berguna untuk melakukan perbaikan solusi desain
hingga sesuai dengan kebutuhan pengguna. Perancangan desain solusi ini, tidak
semata-mata hanya membuat solusi desain antarmuka. Tetapi pada iterasi
pertama diawali dengan penyusunan proses bisnis to-be dilakukan berdasarkan
proses bisnis as-is, apabila beberapa proses bisnis as-is dinilai kurang efektif dan
efisien oleh pemilik Nubek Coffee selama diberlakukan. Selain itu pada iterasi
pertama ini dilakukan pendefinisan kebutuhan fungsional serta kebutuhan non-
fungsional sistem. Iterasi kedua, yaitu menyusun desain solusi pertama setelah
mengetahui proses bisnis, konteks penggunaan, dan spesifikasi pengguna. Proses
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iterasi ketiga dan seterusnya, sesuai dengan temuan masalah pada sistem dan
tingkat kepuasan dari pengguna dalam menggunakan sistem. Sedangkan untuk
mekanisme perancangan desain solusi ini, dengan membuat beberapa alternatif.
Pembuatan alternatif pada pembuatan prototype pertama ini, berguna sebagai
pembanding bagi pengguna untuk menentukan tampilan antarmuka yang paling
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Apabila pada iterasi kedua berserta
alternatifnya, terdapat beberapa permasalahan yang ditemukan saat evaluasi.
Maka siklus Human Centered Design akan diulang kembali untuk menemukan
solusi atas permasalahan yang didapatkan dari rancangan antarmuka pengguna
sebelumnya. Pada perancangan prototype setelah evaluasi ini dilakukan
penggabungan beberapa tampilan pada desain solusi pertama dengan desain
alternatif, sehingga berpotensi dapat menyebabkan penurunan signifikan
terhadap permasalahan yang ditemukan pada evaluasi sebelumnya. Dan
selanjutnya, desain solusi beserta alternatif tersebut akan dilakukan evaluasi
kembali untuk menilai apakah rancangan antarmuka tersebut telah memenubhi
spesifikasi sistem dan kebutuhan pengguna.

3.7 Analisis dan Pembahasan

Penulis pada tahap ini berfokus untuk melakukan analisis terkait hasil dari
evaluasi yang telah dilakukan. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui
perbandingan hasil evaluasi rancangan antarmuka sebelumnya dengan solusi
desain alternatif yang berbeda. Dengan analisis dari rancangan desain solusi ini,
dapat dijadikan landasan berpikir pemangku kepentingan untuk memutuskan
rancangan sistem mana yang menjadi solusi terbaik serta yang akan
diimplementasikan.

3.8 Kesimpulan dan Saran

Kesimpulan dan saran merupakan tahap akhir pada peneitian ini.
Pengambilan kesimpulan diambil berdasarkan hasil keseluruhan yang telah
didapatkan dari penelitian yang digunakan untuk menjawab seluruh rumusan
masalah. Selain itu, saran dituliskan yang dapat dijadikan pertimbangan,
perbaikan maupun pengembangan sistem kedepannya.
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BAB 4 SPESIFIKASI KONTEKS PENGGUNAAN DAN
PERSYARATAN PENGGUNA

Tahap spesifikasi konteks penggunaan, diawali dengan memodelkan proses
bisnis yang mencakup proses bisnis yang digunakan saat ini (as-is) serta analisis
permasalahan yang ditemukan pada proses bisnis yang digunakan saat ini
berdasarkan perspektif pemilik Nubek Coffee. Proses Selanjutnya membahas
tentang identifikasi pemangku kepentingan yang terlibat secara langsung,
identifikasi karakteristik pengguna, identifikasi goal dan task pengguna, dan
identifikasi kelengkapan sistem. Sedangkan pada tahap, spesifikasi persyaratan
pengguna, dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna, identifikasi persyaratan
fungsional, identifikasi persyaratan non-fungsional, dan pemodelan use case.

4.1 Wawancara

Sebelum melakukan identifikasi konteks penggunaan sistem, dilakukan
wawancara untuk mendapatkan informasi terkait permasalahan apa saja yang
ditemukan oleh pihak Nubek Coffee terutama dalam menjalankan penjualan
online, bagaimana proses bisnis yang berjalan saat ini, segmentasi pelanggan yang
ditargetkan, dan kelompok pemangku kepentingan yang terlibat sebelumnya.
Pada tabel ini merupakan ringkasan wawancara yang telah dilakukan dengan
pemilik Nubek Coffee.

Tabel 4. 1 Wawancara Pihak Nubek Coffee

No Pertanyaan’ Jawaban

1 Bagaimana awal | Awal dibentuknya usaha ini, karena dari pihak
dibangunnya Nubek | keluarga ingin membuka bisnis dan tentunya
Coffee ini? melihat peluang usaha coffeeshop yang sedang
marak berkembang. Sehingga rencana usaha
keluarga ini, membangun sebuah coffeshop dengan
suasana yang unik, yaitu bernuansa perkebunan
yang asri. Sehingga dapat menjadi daya tarik
tersendiri bagi pelanggan. Disini kami tidak hanya
menjual kopi racikan, tetapi juga menjual berbagai
makanan ringan seperti tempe saos, cimol dan lain
sebagainnya.

2 Selama Ada beberapa permasalahan yang kami hadapi.
menjalankan bisnis | Mulai dari teknis pemasaran kopi dan produk lain,
ini, apakah terdapat | kesulitan mengelola pesanan terutama yang datang
masalah yang | dari pesan WA maupun pesan dari direct message
ditemukan?
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Instagram, dan kesulitan yaitu dalam mengelola
stok bahan mentahnya.

Dari beberapa
permasalahan
tersebut,
permasalahan
mana yang paling
sulit untuk diatasi?

Pengelolaan persediaan bahan mentah yang paling
sulit, karena kami masih memasukkan data secara
manual ke dalam spreadsheet. Sehingga kadang
terjadadi  ketidaksesuaian antara data pada
spreadsheet dengan data di lapangan. Selain itu,
berpengaruh pada cashflow sehari-hari.

Dalam hal
pemesanan,
permasalahan
seperti apa yang
sering  ditemukan
oleh pihak Nubek
Coffee?

Kesulitan disini dalam arti menanggapi notifikasi
pesanan khususnya dari sosial media baik dari
pesan WA maupun direct message Instagram.
Administrator Nubek Coffee memiliki beberapa
tugas selama menjalankan pekerjaannya, vyaitu
menanggapi pesanan secara langsung, mengimput
hasil pemesanan, dan juga menanggapi pemesanan
online. Oleh karena itu, dalam menanggapi pesanan
secara online menimbulkan kesan slow respond
yang membuat pelanggan kurang puas.

Proses bisnis - apa
saja yang sedang
berjalan pada bisnis
ini?

Proses- bisnis yang sedang berjalan, antara lain
proses bisnis penjualan, dan pengelolaan
persediaan bahan.

Apakah  terdapat
permasalahan yang
ditemukan  ketika
menjalankan proses
bisnis penjualan
tersebut?

Terdapat beberapa masalah yang ditemukan
pegawai kami, yaitu pada saat pelanggan terkadang
mengirimkan screenshoot menu kepada
administrator untuk menanyakan stok dan
kandungan dalam menu melalui direct message
Instagram. Tetapi terkadang admin kami sedang
melakukan pekerjaan lain sehingga tidak dapat
melayani pertanyaan dari pelanggan. Administrator
kami juga  harus memberikan  konfirmasi
ketersediaan produk kepada pelanggan, apalagi
yang melakukan pesanan saat pandemi covid ini
cenderung = meningkat  sehingga  membuat
administrator kami sedikit kewalahan
menanganinya. Selain itu, data pemesanan masih
dimasukkan secara manual ke dalam spreadsheet.

Pihak  mana saja
yang secara
langsung  terlibat

Pihak yang secara langsung terlibat pada umumnya
pegawai divisi kichen dan bar, pemilik Nubek Coffee,
dan supplier yang memasok bahan.
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dalam bisnis Nubek
Coffee ini?

8 Bagaimana Pelanggan yang paling sering mengunjungi adalah
segmentasi pelanggan yang berusia muda, kemungkinan masih
pelanggan yang | sekolah, berkuliah, bahkan yang telah bekerja.
paling sering | Tetapi didominasi oleh anak kuliah yang terkadang
mengunjungi berkunjung sembari membuat tugas.

Nubek Coffee?

4.2 Gambaran Umum

Tahap ini menjelaskan tentang gambaran umum dari Nubek Coffee yang telah
menjalankan usahanya, bagaimana sistem pemesanan sebelumnya, menu apa
saja yang disajikan. Selain itu juga, pada tahap ini menjelaskan tentang gambaran
umum sistem yang ingin dirancang untuk membantu Nubek Coffee dalam
menjalankan bisnisnya.

4.3 Gambaran Umum Objek

Nubek Coffee merupakan usaha yang bergerak dalam bidang consumer
khususnya menyediakan anek varian kopi dan makanan lainnya. Nubek Coffee
menargetkan pelanggan remaja maupun dewasa yang gemar menimati kopi.
Nubek Coffee memiliki tema yang unik untuk menarik perhatian pelanggannya,
dimana menggunakan tema perkebunan yang rindang dengan pepohonan yang
menyegarkan suasana. Pada awalnya, sistem pemesanan pada Nubek Coffee sama
seperti Coffeeshop lainnya, yang mangharuskan pelanggan melakukan pemesanan
melalui kasir. Namun, pada bulan Maret 2020 pandemi telah masuk ke Indonesia
khususnya Bali, yang menyebabkan Nubek Coffee harus membuat inovasi baru
untuk  bisa mempertahankan bisnisnya. Dan selanjutnya, Nubek Coffee
menyediakan pelayanan pesan antar pesanan dan dapat melakukan pemesanan
menu secara online. Berikut merupakan daftar menu yang tersedia pada Nubek
Coffee.

4.3.1 Gambaran Umum Sistem

Sistem informasi penjualan Nubek Coffee merupakan sistem penjualan
berbasis web yang dirancang bertujuan untuk meningkatkan efisien proses
penjualan makanan maupun minuman secara online. Sistem ini merupakan
adaptasi dari penjualan online yang sebelumnya menggunakan aplikasi Intagram
dan WhatsApp. Sistem informasi ini dapat diakses oleh dua pengguna yang
berbeda, yaitu administrator yang berperan untuk mengelola sistem sesuai
dengan situasi coffeeshop dan pelanggan yang ingin melakukan pemesanan
produk secara online. Dalam sistem, administrator dapat menambah, mengedit,
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serta menghapus menu, selain itu juga administrator juga dapat mengetahui
jumlah menu yang terjual secara online, mengetahui jumlah persediaan bahan
mentah, hingga mengetahui detail penggunaan bahan mentah. Sedangkan
pelanggan dapat melihat informasi lengkap dan terkini dari menu, melakukan
pemesanan, dan dapat melakukan pembayaran.

4.4 Spesifikasi Konteks Penggunaan

Spesifikasi konteks penggunaan ini mencakup identifikasi proses bisnis,
identifikasi pemangku kepentingan yang terlibat secara langsung, identifikasi
kelompok pengguna, menentukan tujuan dan tugas yang akan dilakukan
pengguna, dan menentukan kelengkapan sistem, serta identifikasi web serupa.

4.4.1 Identifikasi Pemangku Kepentingan

Coffeeshop membutuhkan pihak lain untuk mengembangkan bisnisnya.
Dalam hal ini adalah pemangku kepentingan, dimana baik secara langsung
maupun tidak langsung telibat dalam pembuatan proyek, sehingga dapat
mempengaruhi sistem. Pendefinisian pemangku kepentingan akan dilakukan
dengan  memberikan gambaran secara umum, dengan tujuan  agar
pengelompokan terhadap pihak lain yang tidak memiliki pengaruh yang signifikan
dapat diklasifikan. Mekanisme identifikasi pemangku kepentingan ini, disusun
berlandaskan pada persepsi pemilik Nubek Coffee selama mengelola bisnis.
Pandangan pemilik Nubek Coffee mengenai pemangku kepentingan ini didapatkan
dari hasil wawancara sebelumnya.

4.4.1.1 Identifikasi Kelompok Pemangku Kepentingan
Tabel 4.2 berikut merupakan penjabaran tentang kelompok pemangku

kepentingan yang mempengaruhi sistem, yang dapat dilihat pada tabel.

Tabel 4. 2 Identifikasi Kelompok Pemangku Kepentingan

No Kelompok Deskripsi Peranan
Pemangku
Kepentingan

1 Pemilik Pemilik merupakan pihak yang | Pemilik Nubek

berperan sebagai penyedia data dan | Coffee
kebutuhan sistem dalam Nubek
Coffee, serta berwenang sebagai
pengawas semua aktivitas yang
berjalan pada coffeeshop.

2 Pengguna Pengguna merupakan pihak yang | Pelanggan
akan berpartisipasi dan berinteraksi
secara langsung dengan sistem. Administrator
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3 Karyawan Karyawan merupakan pihak yang | Karyawan Nubek
berperan sebagai pihak pendukung | Coffee

berbagai aktivitas yang berjalan
dalam bisnis.

4.4.1.2 Identifikasi Kelompok Pengguna
Tabel 4.3 berikut merupakan penjabaran tentang kelompok pengguna
pada sistem informasi penjualan Nubek Coffee, yang dapat dilihat tabel.

Tabel 4. 3 Identifikasi Kelompok Pengguna

Kelompok
No | Pemangku Peranan Deskripsi
Kepentingan
1 Pengguna Pelanggan Pelanggan merupakan pihak pengguna

yang menggunakan sistem untuk
mendapatkan informasi terkini terkait
menu, melakukan pemesanan, hingga
pembayaran menu.

Administrator Administrator  merupakan  pihak
pengguna yang menggunakan sistem
untuk memantau jumlah menu terjual,
mengelola persediaan bahan mentah,
hingga mengelola status dari menu
seperti menambah, mengurangi, atau
mengubah deskripsi menu.

4.4.2 I|dentifikasi Karakteristik Pengguna

Proses identifikasi karakteristik pengguna, terdapat beberapa data yang
dimuat untuk memenuhi persyaratan sebagai pengguna potensial. Untuk
mempermudah identifikasi pengguna, dalam penelitian ini menggunakan metode
persona sebagai landasan.

4.4.2.1 Persona

Persona merupakan penggambaran karakter yang dibangun sebagai
perwakilan atas kebutuhan pengguna melalui penelitian kualitatif maupun
kuantitatif. Persona juga memuat dokumentasi yang berisi penjelasan tentang
karakteristik pengguna berserta tujuan, kebutuhan dan ketertarikannya yang
menjadi target pengguna yang didapatkan dari hasil penelitian tentang pengguna
yang sesuai target (Arifin, 2016). Dalam penelitian ini, persona memuat beberapa
informasi yang butuhkan, antara lain:

1. Nama persona
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Peran persona
Demografi persona (umur, status, dan Pendidikan)
Biografi persona

Tujuan apa saja yang diinginkan oleh persona

oW W b @ 6N

Masalah apa saja yang saat ini dihadapi oleh persona

Persona dirancang sesuai dengan target pengguna yang diinginkan oleh
pemilik Nubek Coffee, dimana hal tersebut diterangkan dalam wawancara yang
telah dilakukan sebelumnya. Dengan adanya persona akan memudahkan peneliti
dalam menentukan pengguna yang sesuai untuk melakukan evaluasi terhadap
sistem. Dalam menentukan pengguna potensial pada penelitian ini, akan dicari
pengguna dengan spesifikasi sebagai berikut :

1. Generasi Z dengan rentang usia 18 — 26 tahun.
2. Memiliki ketertarikan terhadap kopi.

Gambar 4.1 di bawah ini merupakan persona dari Joshua sebagai
administrator Nubek Coffee. Joshua sudah menjadi administrator selama satu
tahun. Joshua tinggal di Denpasar, Bali berdekatan dengan lokasi dari Nubek
Coffee. Joshua dikenal sebagai pribadi yang pekerja keras, konsisten, komunikatif,
dan bertanggung jawab dengan segala pekerjaan yang diberikan. Hal ini diperkuat
dimana selama melayani pelanggan, Joshua selalu melakukannya sesuai prosedur,
terlebih lagi Joshua selalu menyelesaikan rekapitulasi harian dengan baik. Joshua
juga memberikan kabar atau dengan sigap memberitahukan informasi atau
permasalahan yang ditemukan ketika kedai sedang beroprasi. Joshua sebagai
administrator Nubek Coffee, ingin melayani pelanggan khususnya pada penjualan
online dengan lebih efisien, dan dapat melakukan perekapan persediaan bahan
mentah yang sesuai dengan jumlah persediaan yang sesungguhnya. Tetapi selama
menekuni pekerjaannya, Joshua beberapa kali menemukan permasalahan seperti
memiliki keterbatasan waktun dalam melakukan tugasnya, merasa kesulitan
melakukan lebih dari satu pekerjaan dalam waktu yang bersamaan, dan terkadang
mendapatkan ketidaksesuaian jumlah persediaan pada data rekap dengan jumlah
persediaan sesungguhnya. Joshua membutuhkan suatu inovasi yang dapat
membantunya untuk mengatasi permasalahan yang sedang dihadapi.
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‘Joshua’ Cikal Pandawa Ririhena & PERSONAL INFORMATION

Pegawai Nubek Coffee Umur VARELIT]
Status Belum Menikah
Pendidikan SMA
Biografi
Joshua tinggal di kota Denpasar, Bali. Joshua bekerja di Nubek
Coffee kurang lebih selama 1 tahun. Dia memiliki ketertarikan untuk
berkarir dalam dunia coffeeshop. Dalam bekerja, Joshua
menyelesaikan tugasnya dengan baik. Tetapi terkadang mengalami
sedikit masalah dalam hal penjualan menu khususnya secara online
sekaligus mengerjakan tugas lain dalam Nubek Coffee. Selain itu

juga, dalam menginput data keluarmasuknya bahan secara manual
terkadang diperlukan waktu yang lama.

.ub

¢« Saya ingin menyelesaikan pekerjaan
saya dengan lebih efektif dan efisien 9

repository

@ GOALS

O Dapat melayani pelanggan dalam penjualan secara online dengan
seefisien mungkin

O Dapat mengelola keluar masuknya persediaan bahan mentah
dengan akurat dan cepat

O Memberikan pelayanan baik kepada pelanggan yang berkunjung

#® FRUSTATIONS

O Memiliki waktu yang terbatas untuk mengejakan semua tugas-tugas
yang diberikan

O Kesusahan menangani penjualan online untuk memberikan respon
yang cepat disamping hatus menangani pesananan secara offline

O Pencatatan persediaan bahan mentah tidak sesuai dengan
realita lapangan

Gambar 4. 1 Persona Pegawai Nubek Coffee

Gambar 4.2 di bawah ini merupakan persona dari Yoga sebagai pelanggan
dari Nubek Coffee. Yoga mempunya ketertarikan dalam mencoba berbagai macam
kopi racikan. Yoga tinggal Pejeng, Gianyar tetapi cukup sering berkunjung ke
wilayah Denpasar. Selain menjalani rutinitasnya, untuk menghibur diri Yoga
tertarik untuk mencari coffeeshop yang sesuai dengan seleranya. Yoga ingin
mendapatkan coffeeshop terbaik selain sesuai dengan seleranya tetapi juga
memberikan pelayanan yang baik. Selain itu Yoga juga ingin mencari coffeeshop
yang melayani pembelian secara online dengan mekanisme yang efisien. Tetapi
selama menelusuri beberapa coffeeshop, Yoga kesulitan menemukan coffeeshop
yang memiliki sistem pemesanan online yang efisien. Selain selera, harga juga
menjadi perhatian bagi Yoga dalam memiliki coffeeshop yang cocok, tetapi untuk
saat ini Yoga belum menemukan coffeeshop yang memenuhi semua kriteria
tersebut.

S

IVERSITA

<
<
=
:

UN

47




4C.1

| Wayan ‘Yoga’ Suadnyana & PERSONAL INFORMATION
Pemilik Nubek Coffee Umur VARENLI]

.ub

Status Belum Menikah
Pendidikan Menjalani Pendidikan S1

¢ saya ingin menikmati kopi favorite
saya dengan mudah dan nyaman

tE Biografi

—
T
o
g
)
=
=
s
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Yoga berasal dan tinggal di Gianyar, Bali. Yoga merupakan seorang
mahasiswa dari Universitas Brawijaya yang memiliki hobby dalam
bidang olahraga seperti basket dan futsal. Setelah menjalani rutinitas,
Yoga sering menghabiskan sisa harinya dengan nongkrong sambil
minum kopi di coffeeshopp terdekat. Hingga Yoga pulang ke kampung
halamannya, dia kerap gemar pergi ke coffeeshop maupun membeli
kopi secara online.

@ GOALS

O Membeli varian kopi yang sesuai dengan seleranya

O Membeli varian kopi dengan mudah dan tidak menghabiskan
banyak waktu dalam pemesanannya

O Membeli varian kopi dan makanan lain dengan harga yang
terjangkau

# FRUSTATIONS

O Kesusahan menemukan coffeeshop yang menjual kopi secara
online dengan harga yang terjangkau

O Tidak memiliki banyak waktu untuk mencari informasi tentang

,”// varian kopi yang sesuai dengan selera

Gambar 4. 2 Persona Pelanggan

4.4.3 Menentukan Goal dan Task Pengguna

Fokus pada tahap ini untuk menentukan goals dan Task dari pengguna.
Menurut 1S09241-210 (2010), goal merupakan hasil akhir yang ingin dicapai oleh
pengguna, sedangkan task merupakan tugas apa saja yang perlu diselesaikan
untuk mencapai goal tersebut. Goal dan task pengguna, ditentukan berlandaskan
pada feedback dari pemilik Nubek Coffee dan kebutuhan pengguna yang belum

terealisasi.
Tabel 4. 4 Goal dan Task Pengguna
No | Pengguna Goal Task
1 Pelanggan Mengetahui Mencari Menu

Informasi Menu Memilih: Menu

Melihat Informasi Menu

2 Pelanggan Membeli Menu Melakukan pendaftaran untuk
membuat akun pelanggan
Mengakses sistem menggunakan
akun yang telah terdaftar
Mencari menu yang ingin dibeli
Menambahkan Menu yang ingin
dibeli berserta jumlah menu
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Memilih Cara Pembayaran

Konfirmasi Penerimaan Menu

3 Administrator

Mengelola Menu

Mengakses sistem menggunakan
akun administrator yang telah
terdaftar

Menambahkan data menu yang
dipasarkan dalam sistem

Mengubah data menu yang
dipasarkan dalam sistem

Menghapus data menu yang
dipasarkan dalam sistem

4 Administrator

Mengelola
Persediaan Bahan
Mentah

Menambahkan, melakukan update,
dan menghapus data bahan
mentah

Mengatur takaran minimal dari
daftar bahan mentah

Mengakses data alokasi bahan
mentah yang digunakan

Mengakses data takaran bahan
mentah tiap menu.

5 Administrator

Mengelola
Penjualan

Mengakses sistem menggunakan
akun administrator yang telah
terdaftar sebelumnya

Mengelola informasi pelanggan
sesuai dengan kebutuhan

Melakukan perekapan hasil
penjualan setelah proses transaksi
telah berakhir.

Melihat ulasan dari pelanggan

6 Administrator

Mengelola Status
Pesanan

Mengubah status pesanan di
proses

Mengubah status pesanan di kirim

Mengubah status pesanan telah
tiba

Mengubah status pesanan selesai

4.4.4 Menentukan Kelengkapan Sistem

Tahap spesifiksi konteks penggunaan ini dilakukan penentuan kelengkapan
sistem. Hal ini berguna untuk memfasilitasi sistem dari aspek teknis bagaimana
nantinya sistem akan dioperasikan. Penentuan kelengkapan sistem dalam
penelitian ini meliputi penentuan perangkat keras (Hardware) dan perangkat
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lunak (Software), web server, dan kebutuhan lain yang menduku sistem, dimana
dapat digunakan untuk mengakses sistem informasi penjualan online Nubek
Coffee. Dengan menetukan kelengkapan sistem, dapat memberikan gambaran
awal mengenai perangkat maupun aplikasi apa yang akan digunakan untuk
merancang solusi dari permasalahan dalam penelitian. Terdapat beberapa
penentuan kelengkapan sistem pada penelitian ini, antara :
1. Perangkat Keras
Komputer, laptop, tablet, atau smartphone yang dapat digunakan untuk
mengakses situs web.
2. Perangkat Lunak
Web server berfungsi untuk melakukan transfer berkas atas permintaan
pengguna, melalui protokol komunikasi tertentu.
3. Web Server
Dapat berupa jaringan seluler atau wi-fi sebagai koneksi internet agar sistem
dapat terhubung dengan server.
4. Kebutuhan pendukung
Dapat berupa jaringan seluler atau wi-fi sebagai koneksi internet agar sistem
dapat terhubung dengan server.

4.5 ldentifikasi proses Bisnis

Proses bisnis dapat dijadikan landasan untuk memahami alur dari sebuah
aktivitas dan siapa saja yang terlibat dalam aktivitas tersebut. Melalui pemodelan
proses bisnis ini, dapat memberikan gambaran yang lebih sederhana pada suatu
aktivitas, sehingga lebih mudah untuk melakukan analisis, evaluasi, bahkan
membuat perbaikan dari proses bisnis. Pemodelan proses bisnis terbagi menjadi
dua bagian, yaitu pemodelan proses bisnis yang berjalan saat ini (as-is) dan
pemodelan proses bisnis rekomendasi (to-be).

4.5.1 Proses bisnis As-is

Nubek Coffee menggunakan Instgram untuk memasarkan produknya dan
menggunakan direct message Instagram maupun WhatApps untuk melayani
pemesanan. Dalam proses bisnis penjualan ini, melibatkan administrator Nubek
Coffee, pelanggan, dan pegawai Nubek Coffee. Disini pelanggan merupakan actor
yang berperan untuk melakukan kegiatan berbelanja secara online baik mencari
menu, mananyakan menu, melakukan pembayaran, dan lain sebagainya.
Administrator merupakan actor yang berperan untuk mengelola proses penjualan
online, dan karyawan merupakan actor yang berperan dalam membantu proses
pembuatan menu yang dipesan dan melakukan pengiriman menu. Pegawai disini
tidak secara langsung berinteraksi dengan sistem, hanya mendapatkan arahan
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dari administrator. Pada gambar di bawah ini, merupakan pemodelan proses

bisnis penjualan online Nubek Coffee dan akan diberikan penjelasan lebih detail

mengenai alur dari proses bisnis penjualan online dari Nubek Coffee.

1.

10.

Pelanggan berencana ingin membeli kopi secara online, langkah pertama yang
dilakukan yaitu membuka aplikasi Instagram dan mencari menu yang ingin
dipesan dengan menelusuri gambar menu yang terdapat pada feeds Instagram
Nubek Coffee yang sebelumnya telah di upload oleh administrator Nubek
Coffee.

Setelah menelusuri menu yang pada feeds Instagram, pelanggan telah
menentukan menu mana yang ingin dipesan, dan menghubungi administrator
Nubek Coffee melalui direct message Instagrm atau WhatApps untuk
menanyakan informasi terkait menu yang ingin dibeli.

Administrator akan memberikan jawaban sesuai dengan pertanyaan yang
ditanyakan pelaggan. Proses ini akan terus berulang sesuai dengan kebutuhan
pelanggan terhadap informasi menu.

Setelah pelanggan merasa cukup dengan informasi yang disampaikan, maka
pelanggan akan menanyakan ketersediaan produk kepada administrator. Dan
administrator akan memberikan konfirmasi ketersediaan menu.

Apabila menu yang ingin dipesan tersedia, pelanggan dapat melanjutkan
pemesanan melalui direct message atau Whatsapp yang akan layani oleh
administrator Nubek Coffee. Apabila menu tidak tersedia, administrator akan
mengarahkan pelanggan untuk memesan menu lain dan dapat kembali
mencari menu pada feeds Instagram Nubek Coffee.

Setelah menerima konfirmasi pesanan dari pelanggan, dari pihak
administrator akan mengirimkan format pembelian kepada pelanggan berupa
nama, nomor HP, produk yang dipesan, dan alamat pengiriman. Sedangkan
untuk layanan pengiriman dilakukan oleh pihak Nubek Coffee sesuai dengan
radius wilayah.

Pelanggan mengisi data pada format pemesanan dan mengirimkan pesan yang
berisikan data-data pembelian, dimana meliputi nama, nomor HP, menu yang
dipesan, jumlah menu, dan alamat pengiriman.

Selanjutnya pelanggan akan diberikan pilihan untuk membayar ditempat atau
melakukan transfer bank. Apabila melakukan pembayaran dengan transfer
bank, pelanggan diharuskan mengirim bukti transfer kepada administrator.
Administrator memberi intruksi kepada pegawai Nubek Coffee untuk
membuat pesanan menu yang dipesan pelanggan.

Setelah menu telah selesai dibuat, pegawai akan mengantarkan menu ke
alamat pengiriman yang sesuai dengan data alamat yang diberikan oleh
pelanggan. Apabila pelanggan memilh membayar ditempat, maka pegawai
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dan pelanggan akan melakukan transaksi pembayaran saat menu sudah tiba
di alamat pengiriman.

-
= 11. Transaksi telah selesai- ditandai dengan telah sampainya menu tangan
— pelanggan. Dan selanjutnya administrator akan dimasukkan data transaksi
o tersebut ke dalam rekapan penjualan online pada dokumen spreadsheet.
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Gambar 4. 3 Proses Bisnis Penjualan Online (Instagram)
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Gambar 4. 4 Proses Bisnis Penjualan Online (WhatApps
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4.6 ldentifikasi Web Serupa

Situs tertentu pada umumnya menampilkan tampilan antarmuka terbaik
menurut pengembang situs tersebut, walaupun terdapat perbedaan tampilan
antarmuka pada situs web yang memiliki tujuan yang sama. Dalam identifikasi
situs serupa ini yang dijadikan refrensi dalam merancang desain solusi, telah
terbukti dapat memenuhi kebutuhan pengguna saat situs web tersebut
beroperasi. Situs web yang akan dijadikan refrensi merupakan situs toko online
B2C (Business to Customer) yang bergerak dalam penjualan produk makanan.

1. Clodeo

Clodeo merupakan situs karya anak bangsa yang dikembangkan oleh PT.
Clodeo Indonesia Jaya, dimana didirikan pada Tahun 2017. Situs Clodeo ini
diciptakan dengan tujuan untuk mengatasi rumitnya aktivitas dalam bisnis online
tetapi tetap dapat berjalan lebih optimal. Clodeo merupakan situs berbasis cloud
sehingga penggunanya dapat memungkinkan pengguna untuk melakukan input,
update, hingga dapat memantau bisnisnya tanpa batasan waktu dan tempat
melalui smartphone maupun laptop yang terkoneksi dengan jaringan internet.
Berdasarkan pada data yang dimuat pada SimilarWeb, jumlah kunjungan situs
Cloedeo pada bulan Oktober 2020 mencapai 60 ribu, dengan rata-rata durasi
kunjungan mencapai 13.5 menit. Dan juga, rata — rata halaman per kunjungan
yang mencapain 8,2 serta bounce rate sebesar 23.48%

Scodeo = © A L ommomsocomaawon P @ M & s -

Produl C e -

Gambar 4. 5 Halaman Produk Clodeo

Pengguna ketika mengakses Clodeo, akan langsung dialihkan pada halaman
Dasbor setelah melakukan login sebelumnya. Dimana pada tampilan Dasbor ini
menampilkan grafik penjualan, top produk, top kategori produk, laba dan rugi
dimana berfungsi untuk memberikan gambaran menyeluruh pada bisnis online
yang dikelola oleh pengguna tersebut. Pada halaman produk menampilkan produk
apa saja yang dipasarkan dalam bisnis online. Dalam halaman produk ini
menampilkan nama produk, kategori produk, jumlah produk, harga produk, varian
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produk, dan dilengkapi dengan fitur untuk mengubah atau update data produk,
serta dapat membuat daftar produk baru. Tampilan secara keseluruhan pada situs
ini sederhana dan mudah dimengerti. Pemilihan warna yang tidak kaku dan dapat
beradaptasi dengan mata dalam jangka waktu yang lama. Mempunyai fitur yang
cukup lengkap untuk mengelola persediaan produk.

Terdapat beberapa konsep tampilan yang diadaptasi dari situs web Clodeo,
yaitu tampilan produk, tampilan saat menambahkan, mengedit, maupun dalam
menghapus daftar produk. Pada fitur tambahkan produk, menampilkan seluruh
elemen yang dibutuhkan, seperti nama produk, ID produk, kategori, varian,
ukuran, jumlah persediaan, dan foto produk. Tampilan tersebut diadaptasi karena
mudah untuk dimengerti, selain itu juga informasi yang ditampilkan cukup jelas.

2. Grab

Aplikasi Grab pada awalnya merupakan sebuah aplikasi dengan layanan
transportasi dengan nama Grab Taxi. Seiring dengan berjalannya waktu aplikasi ini
menyediakan pelayanan pengantaran makanan dengan pembayaran yang dapat
diakses melalui aplikasi mobile. Berdasarkan pada data yang dimuat pada
SimilarWeb, jumlah kunjungan aplikasi Grab pada bulan Oktober 2020 mencapai
8.05 juta, dengan rata-rata durasi kunjungan mencapai 3 menit. Dan juga, rata —
rata halaman per kunjungan yang mencapai 2.7 halaman, serta bounce rate
sebesar 55.07%.

Basrengnijir - Sesetan @

cemian

®© <01km & Rp2.000
GRABGENHEMAT

Kang Abuy (Ayam Bakar dan Ayam... @
Aneka Ayam
48 © <01km  Rp2.000
GRABGENHEMAT

Sel Sel Cheese Tea - Sesetan @

Beverages

© <01km & Rp2.000
GRABGENHEMAT

Kuliner Suara Hati - Sesetan @
to, Aneka Ayam, Jawa

i © <01km & Rp2.000

GRABGENHEMAT

Gambar 4. 6 Halaman Menu Grab Food

Pengguna ketika mengakses aplikasi Grab, maka aplikasi ini akan
menampilkan halaman informatif dan mudah dimengerti oleh pengguna, dimana

54



L]

.aC.|

.ub

-

—
jE—
o
—
L= ]
o
e
(=5 ]
j=—

memuat daftar layanan yang disediakan, saldo OVO tersisa, dan berbagai jenis
diskon yang berlaku. Dalam halaman Grab Food memberikan gambaran jelas
mengenai klasifikasi makanan yang diinginkan oleh pengguna. Selain itu, elemen
— elemen yang diperlihatkan pada halaman Grab Food juga sesuai dengan UX
Guidelines for E-commerce Product Pages dimana telah menampilkan nama
produk, gambar produk secara jelas, harga, varian, cara memesan, dan
menamahkan pesanan dalam keranjang belanja, serta memuat tentang deskripsi
lebih mendetail terhadap produk yang dapat meyakinkan pengguna untuk
membeli makanan tersebut. Tampilan yang disajikan juga konsisten dan mudah
dimengerti oleh pengguna walaupun pertama kali menggunakan aplikasi ini.

Terdapat beberapa konsep tampilan yang diadaptasi dari aplikai Grab, yaitu
makanisme dalam pemesanan produk yang memberikan transparansi dari awal
pemesanan hingga sampai kepada pengguna. Dan tampilan tampilan yang
diadaptasi, yaitu sedikit susunan elemen pada halaman Beranda (susunan
kategori, daftar diskon), halaman Aktivitas (menampilkan status pesanan yang
telah dibeli dan menampilkan riwayat pembelian), dan halaman Transaksi Produk
dimana menampilkan berbagai elemen dengan susunan yang rapi yang berpotensi
dapat meningkatkan kepuasan pengguna. Tampilan tersebut diadaptasi karena
sistem penjualan yang kompleks membutuhkan konsistensi dari tampilan dan
tampilan dari aplikasi Grab dapat mengintegrasikan satu fitur dengan fitur lainnya
dengan rapi.

4.7 Spesifikasi Persyaratan Pengguna

Tahap spesifikasi persyaratan pengguna ini mencakup kebutuhan dan
persyaratan pengguna, dan menjelaskan mengenai keterkaitannya dengan
konteks penggunaan beserta tujuan yang telah ditetapkan. Runtutan tahapan
yang dilakukan diawali dengan melakukan identifikasi kebutuhan pengguna, serta
identifikasi persyaratan fungsional dan non-fungsional dari sistem, pemodelan use
case dengan tujuan untuk memberikan gambaran secar jelas mengenai interaksi
yang dilakukan antara actor dengan sistem, dan juga untuk memetakan
persyaratan fungsional sistem.

4.7.1 Aturan Penomoran

Tujuan utama diberlakukannya aturan Penomoran untuk memberikan
identitas dari beberapa bagian dalam penjelasan kedepannya, sehingga dapat
mempermudah pembaca untuk mengerti skema penjelasan. Penjelasan di bawah
ini akan memberikan pemahaman mengenai aturan penomoran yang digunakan :
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L Representasi Nomor Urut

Representasi Nama Sistem

Representasi Artefak Sistem

Gambar 4. 7 Penjelasan Penomoran
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Kode representasi artefak sistem:

1. KP =Kebutuhan Pengguna

2. FS = Persyaratan Fungsional Sistem

3. NS = Persyaratan Nonfungsional Sistem
4. UC=Use Case

Kode representasi nama sistem:
1. KP =Kebutuhan Pengguna

Tabel 4. 5 Aturan Penomoran

Artefak Nama Sistem | Aturan Penomoran Contoh
Kebutuhan Pengguna KP-NC-zz KP-NC-01
Persyaratan Fungsional FS-NC-2Z FS-NC-01
Sistem

Nubek Coffee
Persyaratan NS-NC-ZZ NS-NC-01
Nonfungsional Sistem
Kebutuhan Pengguna UC-NC-2Z UC-NC-01

4.7.2 Identifikasi Kebutuhan Pengguna

Identifikasi kebutuhan pengguna dirancang berlandaskan pada segala
sesuatu yang bersumber dari spesifikasi konteks penggunaan yang telah
diidentifikasi pada tahap sebelumnya, serta berdasarkan wawancara yang telah
dilakukan dengan pemangku kepentingan. Dari permasalahan yang dipaparkan
pada saat wawancara, dapat diketahui beberapa kebutuhan pengguna yang
selanjutnya akan dijadikan acuan dalam proses perancangan desain solusi. Hasil
akhir pada tahap ini berupa kumpulan kebutuhan dari pengguna dan akan
dijadikan landasan untuk menyusun kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-
fungsional sistem. Penjelasan mengenai identifikasi kebutuhan pengguna dapat
dilihat pada tabel 4.6 berikut :
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Tabel 4. 6 Identifikasi Kebutuhan Pengguna

Kode Kebutuhan Pengguna Kondisi Kondisi Rekomen
Pengguna Saat Ini Rekomendasi | dasi Dari
KP-NC- | Mendapatkan | Pelanggan | Untuk Sistem Wawancar
01 informasi mendapat | menyediakan | a Pemilik
yang lengkap kan fitur yang Nubek
dan terkini informasi, | memungkinka | Coffee
mengenai pelanggan | n pelanggan
menu kopi harus mengakses
maupun bertanya informasi
makan yang terlebih dengan lebih
tersedia di dahulu lengkap dan
Nubek Coffee, kepada ketersediaan
dimana dapat administr | manu selalu
diakses secara ator ter-update,
online. melalui dimana
direct informasi
message ketersediaan
Instagram | akan di-
atau update saat
WhatApps | pesanan telah
diproses.
KP-NC- | Dapat Pelanggan | Pemesana | Sistem Wawancar
02 melakukan n bertindak a dengan
pemesanan beberapa | administrator | responde
dan kali pada kondisi n
melakukan melibatka | sebelumnya pelanggan
pembayaran n hingga proses
menu secara administr | pemesanan
online. ator selesai secara
dalam online dan
prosesnya | administrator
baik hanya
melalui menerima
direct hasil
message | transaksi.
Instagram | Selain itu
atau juga,
WhatApps | pelanggan
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BRAWIJAYA

dapat
melakukan
pemesanan
kembali yang
dapat
dilakukan
pada riwayat
pemesanan
dengan
spesifikasi
data yang
sama.
KP-NC- | Layanan Pelanggan | Pelanggan | Sistem Observasi
03 dalam dan hanya memberikan
menggunakan | Administr | mendapat | pelayanan
sistem ator kan yang berbeda
dibedakan informasi | untuk
berdasarkan dari pelanggan
kelompok Instagram | dan
pengguna. dan harus | administrator,
bertanya | dimana
kepada memiliki
administr | batasan akses
ator untuk | untuk
informasi | menggunakan
detail, sistem.
serta Pelanggan
administr | dapat
ator harus | mengakses
update informasi
ketersedia | lebih detail
ansecara | dan sistem
manual dapat meng-

update secara
otomatis
ketersediaan
menu tanpa
melibatkan
administrator.
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KP-NC- | Mengelola Administr | Meng- Sistem dapat | Wawancar
04 menu yang ator upload menyediakan | a dengan
akan dijual foto dan fitur bagi administr
Nubek Coffee mengedit | administrator | ator
secara online. caption untuk Nubek
melalui mengelola Coffee
Instagram | menu secara
online.
KP-NC- | Mengelola Administr | Administr | Sistem dapat | Wawancar
05 penjualan ator ator melayani a dengan
menu secara membant | proses administr
online. u pemesanan ator
pelanggan | maupun Nubek
dalam transaksi dari | Coffee
proses pelanggan
pemesana | tanpa
n sesuai melibatkan
kebutuha | administrator.
n cara Dan hasil
online dan | transaksi
memasuk | tersebut akan
kan data ditindaklanjut
hasil i oleh
penjualan | administrator,
secara selanjutnya
manual. akan diproses
oleh pegawai
Nubek Coffee,
serta
memungkinka
n untuk
melakukan
pencatatan
secara
otomatis.
KP-NC- | Mengelola Administr | Pengelola | Sistem Pemilik
06 persediaan ator an bahan | melakukan Nubek
bahan mentah kalkulasi Coffee
mentah dilakukan | secara
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BRAWIJAYA

secara
manual.

otomatis
sesuai dengan
datayang
dimuat
administrator
dalam sistem.
Sehingga
apabila bahan
mentah
tersebut tidak
cukup untuk
membuat
suatu menu
hidangan,
maka sistem
secara
otomatis
meng-update
ketersediaan
menu yang
dipasarkan.
Selain itu
terdapat
halaman
takaran dan
alokasi bahan,
dimana
berfungsi
untuk
mendefinisika
n komposisi
bahan
mentah setiap
menu.

KP-NC-
07

Mengelola
pelanggan
dan riwayat
transaksi dari
pelanggan

Administr
ator

Tidak
terdapat
mekanism
e

Sistem dapat
menyimpan
riwayat
transaksi dari
pelanggan,

Wawancar
a dengan
administr
ator
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pengelola | dan Nubek
an. administrator | Coffee
dapat
mengakses
riwayat
transaksi
tersebut.
KP-NC- | Melakukan Pelanggan | Tidak Sistem Observasi
08 pendaftaran, | dan terdapat memberikan
login, dan Administr | prosedur. | pelayanan
mengelola ator bagi
akun pengguna
untuk
melakukan
pendaftaran,
login, dan
mengelola
akun dimana
data tersebut
akan
tersimpan
secara
otomatis
dalam sistem.
KP-NC- | Pengguna Administr | Pengguna | Pengguna Wawancar
09 dapat ator dan dapat dapat a dengan
Menghubungi | Pelanggan | menghub | menghubungi | administr
pengguna lain ungi pengguna lain | ator
yang terdaftar pengguna | dengan fitur Nubek
pada sistem lain obrolan pada | Coffee
melalui sistem.
aplikasi Administrator
WhatApps | juga dapat
dan direct | mengirimkan
message broadcast
Instagram. | promo diskon

kepada
pelanggan
terdaftar.
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*-(_é KP-NC- | Dapat Pelanggan | Tidak Pelanggan Wawancar
P 10 Melacak Terdapat | dapat a dengan
= Status Prosedur. | mengetahui responde
E‘ Pengiriman status menu n
E Menu yang yang telah pelanggan
3 Telah Dipesan dibeli melalui
bt halaman
Pesanan
dalam
sistem.x

4.7.3 Persyaratan Fungsional

Identifikasi persyaratan fungsional ini lebih berfokus untuk menjelaskan
kebutuhan secara eksplisit, yang mencakup hal apa saja yang harus dilakukan
sistem. Menurut Iflahah, et al (2018), persyaratan fungsional adalah fungsi dimana
mereprentasikan tujuan yang ingin dicapai pengguna saat akan menggunakan
sistem, selain itu juga persyaratan fungsional ini dapat menggambarkan tentang
apa saja yang harus ada dalam sistem. Persyaratan fungsional sistem informasi
penjualan dari Nubek Coffee dipaparkan pada tabel 4.7 berikut :

Tabel 4. 7 Persyaratan Fungsional

Kode Kode Deskripsi Rekomendasi
Kebutuhan | Persyaratan Dari
Fungsional

KP-NC-01 FS-NC-01 Sistem harus menampilkan
keseluruhan menu baik menu kpi, | Wawancara
non kopi, dan makanan ringan dari  pemilik
yang dijual secara online oleh pihak | Nubek Coffee
Nubek Coffee.

FS-NC-02 Sistem harus menjamin pelanggan

untuk mencari produk .
\ I Observasi
menggunakan fitur search sesuai

nama menu.

FS-NC-03 Sistem harus menampilkan seluruh
produk yang sesuai dengan kata :
' . Observasi
kunci yang dimasukkan oleh

pelanggan.

&
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FS-NC-04

Sistem harus dapat menampilkan
informasi dari menu yang dipilih
secara detail yang meliputi nama
menu, kategori menu, kandungan
menu, harga menu, varian menu,
dan deskripsi menu kepada
pelanggan secara online.

Wawancara
dari  pemilik
Nubek Coffee

KP-NC-02

FS-NC-05

Sistem harus menjamin pelanggan
untuk menentukan spesifikasi
menu yang ingin dibeli, dimana
memungkinkan untuk menentukan
jumlah-menu yang akan dibeli,
varian menu, menambahkan
instruksi khusus, menambahkan ke
keranjang, menghapus menu di
keranjang, maupun ingin langsung
membeli menu.

Wawancara
dari
responden
pelanggan

FS-NC-06

Sistem harus menampilkan
gambaran ringkas terkait data
pesanan menu sebelum melakukan
pembayaran.

Observasi

FS-NC-07

Sistem harus menjamin pelanggan
untuk dapat melihat riwayat
pemesanan menu yang pernah
dilakukan sebelumnya.

Wawancara
dengan
responden
pelanggan

FS-NC-08

Sistem harus menjamin pelanggan
untuk memilih metode
pembayaran secara langsung,
maupun metode payment
gateway.

Observasi

FS-NC-09

Sistem harus dapat menjamin
pelanggan untuk menentukan
sendiri alamat pengiriman dan
mengatur metode pengiriman
menu, dimana dapat dikirim
melalui jasa pengiriman, pre-order,
maupun pengiriman secara gratis
apabila lokasi termasuk wilayah

Wawancara
dari  pemilik
Nubek Coffee
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Denpasar, Gianyar, Badung dengan
jarak maksimal 10 KM.

FS-NC-10 Sistem harus menjamin pelanggan
untuk dapat membatalkan pesanan
yang belum maupun yang sudah Observasi
dibayar maksimal 10 menit setelah
pemesanan selesai.
FS-NC-11 Sistem harus menjamin pelanggan | Wawancara
untuk dapat melakukan konfirmasi | dari
menu yang telah diterima. responden
pelanggan
FS-NC-12 Sistem dapat menjamin pelanggan
untuk kembali ke halaman )
Observasi
sebelumnya selama proses
transaksi sedang dilakukan.
FS-NC-13 Sistem dapat menjamin pelanggan
Wawancara
dapat melakukan pemesanan
. L dengan
kembali menu dengan spesifikasi,
F responden
alamat pengiriman, dan metode
pelanggan
pembayaran yang sama.
KP-NC-03 FS-NC-14 Sistem harus menjamin hak akses
pengguna dalam menggunakan )
) : Observasi
sistem sesuai dengan kelompok
pengguna.
FS-NC-15 Sistem harus menjamin segala
aktivitas yang dilakukan antara .
i ' Observasi
kelompok pengguna terintegrasi
satu sama lain.
KP-NC-04 FS-NC-16 Sistem harus menjamin
administrator untuk dapat
mengelola menu yang dijual secara | Wawancara
online seperti menambah daftar dengan
menu baru, dan menghapus menu, | administrator
serta melakukan update data Nubek Coffee
seperti data harga, maupun
deskripsi menu.
FS-NC-17 Sistem harus menjamin
Wi Wawancara
administrator untuk dapat
dengan

mengelola varian menu yang dijual
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secara online apakah menu administrator
tersebut akan disajikan dengan Nubek Coffee
kategori hot atau ice.
FS-NC-18 Sistem harus menjamin
administrator untuk dapat
Wawancara
mengelola ukuran menu yang
3 ) dengan
dijual secara online yang mencakup sit
administrator
penambahan ukuran baru, Nubek Coffee
u
mengubah deskripsi ukuran, dan
menghapus daftar ukuran menu.
KP-NC-05 FS-NC-19 Sistem harus menjamin
administrator untuk mengelola
semua menu, dimana
memungkinkan untuk mengetahui
semua pesanan yang diterima Observasi
sistem, melakukan konfirmasi
pesanan, dan membatalkan
pesanan sesuai dengan permintaan
pelanggan.
FS-NC-20 Sistem harus menjamin
e ) Wawancara
administrator untuk dapat melihat
. . . . dengan
riwayat penjualan online sesuai e
' administrator
dengan periode waktu yang
- Nubek Coffee
ditentukan.
KP-NC-06 FS-NC-21 Sistem harus menjamin
administrator untuk dapat
Wawancara
mengelola daftar bahan mentah
N dengan
yang meliputi menambahkan ik
emili
daftar bahan mentah, melakukan H
Nubek Coffee
update takaran bahan mentah, dan
menghapus daftar bahan mentah.
FS-NC-22 Sistem harus menjamin
administrator agar dapat mengatur
persediaan minimal bahan mentah
yang akan dijadikan acuan sistem Observasi

untuk melakukan update “tidak
tersedia” secara otomatis terhadap
menu yang bahan mentahnya
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berada dibawah persyaratan

minimal.

FS-NC-23 Sistem dapat memberikan
notifikasi berupa pemberitahuan
apabila terdapat bahan mentah Observasi
yang berada dibawah persediaan
minimal.

FS-NC-24 Sistem dapat menjamin Wawancara
administrator dapat mengelola dengan
daftar komposisi bahan mentah pemilik
dari tiap menu yang dipasarkan. Nubek Coffee

FS-NC-25 Sistem dapat memberitahukan

- i ) Wawancara
administrator mengenai alokasi
r dengan

bahan mentah tersebut disalurkan o

] ) pemilik
ke menu apa saja selama penjualan

. Nubek Coffee

online.

KP-NC-07 FS-NC-26 Sistem harus menjamin
administrator untuk dapat
mengelola data pelanggan, dimana | Wawancara
mencakup identitas lengkap dengan
pelanggan terdaftar, melihat administrator
riwayat pembelian, mengirim Nubek Coffee
pesan terhadap pelanggan
tertentu.

KP-NC-08 FS-NC-27 Sistem harus menjamin pengguna
dapat melakukan pendaftaran Observasi
akun.

FS-NC-25 Sistem harus menjamin pengguna
untuk dapat mengelola akun,
dimana mencakup mengatur data | Observasi
diri, mengunggah foto profil, dan
mengganti kata sandi.

KP-NC-09 FS-NC-28 Sistem harus menjamin pengguna Wawancara
dapat menghubungi pengguna lain | dengan
melalui sistem. administrator

Nubek Coffee

FS-NC-29 Sistem dapat menjamin

Wi, av Wawancara
administrator dapat mengirimkan
dengan

diskon atau promo menu kepada

66




-
o
<

e
s |
—
jE—
o

—
L= ]
o
e
(=5 ]
j=—

semua pelanggan terdaftar secara | administrator
bersamaan. Nubek Coffee

KP-NC-10 FS-NC-30 Sistem dapat menjamin pelanggan | Wawancara
untuk dapat melacak status dengan
pengiriman menu yang telah dibeli | responden

sebelumnya. pelanggan

4.7.4 Persyaratan Nonfungsional

Persyaratan nonfungsional lebih berfokus untuk mengidentifikasi hal — hal
tidak memiliki kaitan dengan fungsi sistem. Persyaratan nonfungsional pada
umunya menentukan batasan — batasan layanan yang dapat dilakukan oleh
sistem, yang mencakup performa sistem, karakteristik sistem, dan properti sistem,
serta standar-standar tertentu dari sistem yang berada pada lingkungan
pengembangan ataupun operasional (lflahah, et al.,, 2018). Persyaratan
nonfungsional berlaku untuk keseluruhan fitur pada sistem. Persyaratan
nonfungsional sistem informasi penjualan dari Nubek Coffee dipaparkan pada
tabel 4.8 berikut :

Tabel 4. 8 Kebutuhan Nonfungsional

Kode Persyaratan Deskripsi Rekomendasi
Nonfungsional Dari

NS-NC-01 Sistem harus memiliki tampilan Wawancara
antarmuka pengguna yang mudah dengan
dimengerti. administrator

Nubek Coffee

NS-NC-02 Sistem harus dapat memberikan
pengalaman yang menyenangkan Observasi
pengguna ketika menggunakan sistem.

NS-NC-03 Foto produk yang digunakan memiliki Wawancara
resolusi yang jelas dan sesuai dengan dengan pemilik
sajian yang diberikan. Nubek Coffee

NS-NC-04 Deskripsi dan kandungan setiap menu Wawancara
dijelaskan dengan lengkap dan jelas. dengan pemilik

Nubek Coffee

NS-NC-05 Tampilan sistem menggunakan warna Wawancara
dasar yang berkaitan erat dengan dengan pemilik
nuansa perkebunan. Nubek Coffee
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NS-NC-06 Tampilan pada sistem harus konsisten
dari halaman satu ke halaman lainnya
dan setiap elemen memiliki jarak yang >
) . ) Observasai
rapi antar elemen lainnya sehingga
terkesan sederhana dan lebih mudah
digunakan oleh pengguna.
NS-NC-07 Sistem dapat dioperasikan sesuai dengan | Wawancara
jam kerja dari Nubek Coffee dengan
administrator
Nubek Coffee
NS-NC-08 Sistem dapat digunakan dan dijalankan
melalui browser dengan ukuran layar :
i Observasi
desktop (large screen) dan mobile (small
screen)

4.7.5 Pemodelan Use Case

Pemodelan use case dilakukan dengan tujuan untuk memberikan
gambaran secara jelas mengenai interaksi yang dilakukan antara actor dengan
sistem maupun sistem dengan sistem. Selain itu juga digunakan untuk memetakan
persyaratan fungsional dengan ilustrasi yang lebih sederhana, dimana dapat
diamati dari sudut pandang pengguna sistem. Terdapat dua tahapan dalam
pemodelan use case, yaitu mencakup pemodelan diagram use case dan rangkaian
penjelasan spesifikasi use case.

4.7.5.1 Diagram Use Case

Persyaratan fungsional yang dipetakan dalam use case dibuat berdasarkan
apa yang dapat pengguna lakukan dengan sistem dengan mengacu pada
spesifikasi persyaratan yang telah diuraikan. Aktor yang terlibat dalam use case
digambarkan berdasarkan hasil identifikasi kelompok pengguna sistem. Terdapat
tiga aktor dalam model use case yaitu pengguna, pelanggan dan administrator.
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Gambar 4. 8 Diagram Use Case Nubek Coffee

Pengguna merupakan aktor hasil generalisasi dari aktor pelanggan dan
administrator. Aktor pengguna dalam sistem informasi ini dapat menginisiasi use
case login dan logout. Baik pelanggan maupun administrator dapat mengelola
akun merek masing-masing. Pelanggan merupakan aktor yang berperan sebagai
pembeli dari menu Nubek Coffee. Dalam sistem informasi ini, pelanggan dapat
memulai use case sign up, cari produk, beli produk, melihat riwayat pembelian,
dan melihat keranjang belanja. Administrator merupakan aktor yang berperan
sebagai pihak pengelola proses penjualan online, mengelola persediaan bahan
mentah, mengelola pesanan Nubek Coffee. Administrator dalam sistem informasi,
dapat memulai use case mengelola menu, mengelola varian menu, mengelola
ukuran menu, mengelola rekap penjualan, mengelola data bahan mentah,
mengelola pesanan, dan mengelola pelanggan. Pemodelan use case ini setelahnya
akan dijadikan landasan dalam merancang desain solusi dari sistem informasi
penjualan.

69



-
o
<

e
s |
—
jE—
o

—
L= ]
o
e
(=5 ]
j=—

4.7.5.2 Spesifikasi Use Case

Masing-Masing use case memiliki spesifikasi yang akan menjelaskan
interaksi dengan lebih detail. Spesifiaksi use case ini- menjelaskan bagaimana
interaksi yang dilakukan antara aktor dengan sistem dalam melewati setiap alur
untuk mencapai tujuannya. Dalam spesifikasi use case ini menjelaskan informasi
yang mencakup nama use case, actor yang terlibat, preconditions, postconditions,
basic flow, dan alternative flow. Basic flow dalam use case menggambarkan
bagaimana alur normal dari aktivitas dalam sisem, sedangkan alternative flow,
menggambarkan aliran alur alternatif yang dijalankan sistem saat menjalankan
suatu aktivitas sesuai dengan kondisi yang dialami. Penjelasan secara menyeluruh
tentang spesifikasi use case pada sistem informasi penjualan Nubek Coffee, dapat
dilihat pada uraian berikut :

1. Spesifikasi Use Case Login
Tabel 4.9 ini merupakan use case login. Spesifikasi use case ini menjelaskan
mekanisme yang digunakan pengguna untuk masuk ke sistem.

Tabel 4. 9 Spesifikasi Use Case Login

Use Case Code UC-NC-01
Use Case Name Login

Description Sebuah use case yang menjelaskan terkait mekanisme
bagaimana sistem mengatur pengguna untuk dapat masuk
kedalam sistem.

Actor Pengguna

Preconditions - Pengguna belum masuk ke sistem

- Pengguna telah mengakses sistem.

- " Pengguna sudah memiliki akun.

- Perangkat dari pengguna terhubung dengan koneksi
internet.

Postconditions Pengguna berhasil masuk ke dalam sistem. Dan sistem
menampilkan  tampilan antarmuka sistem  kepada
pengguna.

Basic Flow 1. Proses Use case diawali dengan pengguna menekan
fitur login pada sistem.
Sistem menampilkan tampilan antarmuka login.
3. Pengguna memasukkan data berupa email dan kata
sandi yang telah terdaftar pada sistem.
Pengguna mengirimkan data yang telah dimasukkan.
5. Sistem melakukan verifikasi data yang telah dikirimkan

pengguna dengan data yang tersimpan.
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6. Use case berakhir.

Alternative Flow | 3.1 Basic flow nomor 3, dimana kondisi jika pengguna tidak

mengingat kata sandi untuk masuk ke dalam sistem maka:

1. Pengguna memilih fitur lupa kata sandi pada halaman
login.

2. Sistem menampilkan tampilan antarmuka berupa
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formulir untuk memasukkan email yang terdaftar.

3. Pengguna memasukkan email yang terdaftar.
Sistem mengirimkan kode verifikasi ke email pengguna
yang terdaftar.

5. Pengguna menerima dan memasukkan kode verifikasi
yang telah diterima melalui email.

6. Sistem menampilkan tampilan antarmuka untuk
mengatur ulang kata sandi.

7. Pengguna mengatur ulang kata sandi akun yang
terdaftar.

8. Use case berlanjut ke basic flow nomor 2, ditandai
dengan sistem mengalihkan pengguna ke halaman
login setelah berhasil mengatur ulang kata sandi.

3.2 Basic flow nomor 3, dimana kondisi jika pengguna tidak

mengingat kata sandi untuk masuk ke dalam sistem maka:

1. Pengguna memilih fitur lupa kata sandi pada halaman
login.

2. Sistem menampilkan tampilan antarmuka berupa
formulir untuk memasukkan nomor telepon yang
terdaftar.

3. Pengguna memasukkan nomor telepon yang terdaftar.
Sistem mengirimkan kode verifikasi melalui SMS ke
nomor telepon pengguna yang terdaftar.

5. Pengguna menerima dan memasukkan kode verifikasi
yang telah diterima melalui SMS.

6. Sistem menampilkan tampilan antarmuka untuk
mengatur ulang kata sandi.

7. Pengguna mengatur ulang kata sandi akun yang
terdaftar.

8. Use case berlanjut ke basic flow nomor 2, ditandai
dengan sistem mengalihkan pengguna ke halaman

login setelah berhasil mengatur ulang kata sandi.
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5.1. Basic flow nomor 5, dimana kondisi jika sistem

mendeteksi adanya kesalahan data yang dikirimkan

pengguna maka:

1. Sistem memberikan informasi kepada pengguna
dengan menampilkan pesan bahwa email atau kata
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sandi yang dimasukkan tidak sesuai.
2. Prosedur use case kembali pada basic flow nomor 3.

2. Spesifikasi Use Case Sign Up

Tabel 4.10 ini merupakan use case sign up. Spesifikasi use case ini menjelaskan
mekanisme yang digunakan pengguna untuk dapat mendaftarkan akun Nubek
Coffee.

Tabel 4. 10 Spesifikasi Use Case Sign Up

Use Case Code UC-NC-02
Use Case Name Sign Up

Description Sebuah use case yang menjelaskan mekanisme bagaimana
pengguna dapat mendaftarkan diri ke dalam sistem dan
memperoleh akun.

Actor Pengguna

Preconditions - Pengguna belum masuk ke sistem

- Pengguna telah mengakses sistem.

- Pengguna sudah memiliki akun.

- Perangkat dari pengguna terhubung dengan koneksi
internet.

Postconditions Pengguna berhasil mendaftrakan akun dan berhasil masuk
ke dalam sistem serta sistem menampilkan tampilan
antarmuka sistem kepada pengguna.

Basic Flow 1. Proses Use case diawali dengan pengguna menekan
fitur Sign up pada sistem.

2. Sistem menampilkan tampilan antarmuka untuk
pengguna mendaftar menggunakan email atau nomor
telepon.

3. Pengguna memasukkan data email yang akan
digunakan untuk mendaftar akun.

4. Sistem mengirimkan kode verifikasi ke email yangingin

pengguna daftarkan.
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5. Pengguna memasukkan kode verifikasi yang telah
didapatkan melalui email ke dalam sistem.

6. Sistem mengalihkan pengguna ke halaman formulir
untuk mengisi data pengguna yang mencakup nama
pengguna, nomor telepon, dan kata sandi.

7. Pengguna mengisi data sesuai dengan prosedur dari
sistem.
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8. Sistem menyimpan data pengguna dan mengalihkan
pengguna ke halaman utama sistem.
9. Use case berakhir.

Alternative Flow | 3.1 Basic flow nomor 3, dimana jika pengguna memasukkan

email yang telah terdaftar maka:

1. Sistem mengirimkan informasi berupa pesan bahwa
email telah terdaftar dan menyarankan pengguna
untuk menggunakan email lain.

2. Use case tetap berada pada basic flow nomor 3.

3. Spesifikasi Use Case Mencari Menu

Tabel 4.11 ini merupakan use case mencari menu. Spesifikasi use case ini
menjelaskan mekanisme yang digunakan pelanggan untuk mencari daftar menu
yang disediakan oleh pihak Nubek Coffee.

Tabel 4. 11 Spesifikasi Use Case Mencari Menu

Use Case Code UC-NC-03
Use Case Name Mencari Menu

Description Sebuah use case yang menjelaskan mekanisme bagaimana
pelanggan mendapatkan informasi melalui sistem yang
diakes.

Actor Pelanggan

Preconditions - Pelanggan telah berhasil masuk ke sistem.

- Perangkat dari pengguna terhubung dengan koneksi
internet.

Postconditions Pelanggan berhasil mendapatkan informasi secara lengkap
dan actual dari sistem.

Basic Flow 1. Proses use case diawali dengan pelanggan memilih
kategori menu sesuai keinginan pengguna.

2. Sistem menampilkan tampilan daftar menu dimana
memuat informasi tentang foto menu, nama menu,

dan harga menu.
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3. Pelanggan memilih menu yang diinginkan.
Sistem menampilkan informasi menu yang medetail
dimana memuat foto menu, nama menu, dekripsi
menu, ukuran menu, varian menu dan harga menu.

5. Use case berakhir.

Alternative Flow
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3.1 Basic flow nomor 3, dimana jika pelanggan ingin

mencari menu dengan menggunakan kata kunci maka:

1. Pelanggan menuliskan kata kunci menu yang
diinginkan.

2. Sistem menampilkan daftar menu yang sesuai dengan
kata kunci.

3. Use case berlanjut pada basic flow nomor 4.

yang diinginkan.

4. Spesifikasi Use Case Membeli Menu
Tabel 4.12 ini merupakan use case membeli menu. Spesifikasi use case ini
menjelaskan mekanisme yang digunakan pelanggan agar dapat membeli menu

Tabel 4. 12 Spesifikasi Use Case Membeli Manu

Use Case Code

UC-NC-04

Use Case Name

Menbeli Menu

Description

Sebuah use case yang menjelaskan bagaimana pelanggan
dapat membeli menu melalui sistem.

Actor

Pelanggan

Preconditions

- Pelanggan telah berhasil masuk ke sistem.

- Pelanggan telah menentukan menu yang ingin dibeli.

- Perangkat dari pengguna terhubung dengan koneksi
internet.

Postconditions

Pelanggan berhasil membeli menu yang diinginkan melalui
sistem.

Basic Flow

1. Proses use case diawali dengan pelanggan telah
menentukan menu yang ingin dibeli.

Pelanggan memilih ukuran menu.

Pelanggan memilih varian menu.

Pelanggan menambahkan menu ke keranjang belanja.
Pelanggan memilih icon keranjang belanja.

o O eguan

Sistem mengalihkan pelanggan ke halaman keranjang
dimana berisi daftar menu yang telah ditambahkan.
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7. Pelanggan mengatur data pemesanan, dimana
pelanggan diminta untuk mengisi data alamat, metode
pembayaran, dan metode pengiriman. Selain itu pada
halaman ini juga menampilkan subtotal dan total
pembayaran.

8. Pelanggan memilih fitur pesan menu

9. Sistem menampilkan - ringkasan pesanan - yang
menampilkan informasi berupa nama menu yang
dipesan, tanggal pesanan, total harga, alamat
pengiriman, dan status pengiriman.

10. Use case berakhir.

Alternative Flow

5.1 Basic flow nomor 5, dimana jika pelanggan ingin
menambahkan menu yang ingin dibeli maka:

1. Pelanggan memilih menu tambahan yang ingin dibeli.
Pelanggan memilih ukuran menu.

Pelanggan memilih varian menu.

Pelanggan menambahkan menu ke keranjang belanja.

b Al

Use case tetap pada basic flow nomor 5.

6.1 Basic flow nomor 6, dimana jika pelanggan ingin

menghapus menu pada keranjang belanja maka:

1. Pelanggan memilih menu mana yang akan dihapus dari
keranjang belanja.

2. Pelanggan menekan fungsi hapus menu pada halaman
keranjang belanja.

3. Sistem mengirimkan pop up konfirmasi penghapusan
menu
Pelanggan menyetujui penghapusan menu

5. Sistem menghapus menu dari halaman keranjang
belanja.

6. Use case berlanjut pada basic flow nomor 7.

9.1 Basic flow nomor 9, dimana jika pelanggan memilih

metode pembayaran transfer bank maka:

1. Sistem menampilkan tampilan pembayaran menu
yang mencakup batas waktu pembayaran maksimal
selama 30 menit, virtual account, dan prosedur
pembayaran.

2. Pelanggan melakukan pembayaran menu.
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3. Sistem memproses status transaksi.

4. Use case tetap berada pada basic flow nomor 9.

5. Spesifikasi Use Case Melihat Riwayat Pembelian
Tabel 4.13 ini merupakan use case melihat riwayat pembelian. Spesifikasi use
case ini menjelaskan mekanisme yang digunakan pelanggan untuk melihat menu
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yang telah dibeli sebelumnya.

Tabel 4. 13 Spesifikasi Use Case Melihat Riwayat Pembelian

Use Case Code UC-NC-05
Use Case Name Melihat Keranjang Belanja

Description Sebuah use case yang menjelaskan bagaimana pelanggan
dapat melihat menu yang terdapat di keranjang belanja.

Actor Pelanggan
Preconditions - Pelanggan telah berhasil masuk ke sistem.
- Perangkat dari pengguna terhubung dengan koneksi
internet.
Postconditions Pelanggan berhasil melihat informasi menu yang terdapat

pada keranjang belanja.

Basic Flow 1. Proses use case diawali dengan pelanggan memilih
icon keranjang belanja pada halaman utama sistem.

2. Sistem mengalihkan pelanggan ke halaman keranjang
belanja.

3. Pelanggan dapat melihat menu yang terdapat pada
halaman keranjang belanja

4. Use case berakhir.

Alternative Flow | 3.1 Basic flow nomor 3, dimana jika pelanggan belum
menambahkan menu apapun ke dalam keranjang belanja
maka:

1. Sistem menampilkan informasi yang memberitahukan
bahwa pelanggan belum menambahkan menu apapun
ke dalam keranjang belanja.

2. Use case berakhir.

6. Spesifikasi Use Case Mengelola Akun Pelanggan

Tabel 4.14 ini merupakan use case mengelola akun pelanggan. Spesifikasi use
case ini menjelaskan mekanisme yang digunakan pelanggan agar dapat mengelola
akun, mengubah kata sandi, dan mengelola daftar alamat.
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Tabel 4. 14 Spesifikasi Use Case Mengelola Akun Pelanggan

Use Case Code UC-NC-05

Use Case Name Mengelola Akun Pelanggan

-
o
<

e
s |
—
jE—
o

—
L= ]
o
e
(=5 ]
j=—

Description Sebuah use case yang menjelaskan bagaimana pengguna
mengelola akun yang telah terdaftar pada sistem.

Actor Pelanggan

Preconditions - Pelanggan telah berhasil masuk ke sistem.

- Perangkat dari pelanggan terhubung dengan koneksi

internet.

Postconditions Pelanggan berhasil mengelola akun, dimana pelanggan
dapat mengatur data diri, mengubah kata sandi maupun
foto profil.

Basic Flow 1. Proses Use case diawali dengan pelanggan menekan

navigation bar Akun pelaggan.

2. Sistem 'menampilkan tampilan antarmuka Akun
pelanggan yang meliputi nama pengguna, emalil,
nomor HP, tanggal lahir dan jenis kelamin. Pelanggan
dapat mengubah kata sandi maupun mengubah foto
profil. Selain itu terdapat beberapa fitur seperti ulasan,
pembaharuan diskon, chat masuk, dan menu favorit.
Serta terdapat navigation bar dengan kategori biodata
diri, daftar alamat, dan notifikasi yang dapat diatur
sedemikian rupa oleh pengguna.

3. Pelanggan memilih fitur untuk mengatur profil.

Sistem menampilkan semua data diri pelanggan yang
telah terisi sebelumnya.

5. Pelanggan mengatur ulang profil sesuai dengan
kebutuhan.

6. Sistem menyimpan data yang telah diperbaharui oleh
pelanggan.

7. Use case berakhir.

Alternative Flow | 3.1 Basic flow nomor 3, dimana jika pelanggan ingin

mengubah kata sandi akun maka:

1. Pelanggan memilih fitur ganti kata sandi.

2. Sistem menampilkan tampilan antarmuka dimana
pelanggan dapat memasukkan email yang digunakan.

3. Pelanggan memasukkan - email vyang terdaftar

sebelumnya.
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4. Sistem mengirimakn kode verifikasi melalui email yang
telah dimasukkan pelanggan sebelumnya.

5. Pelanggan memasukkan kode verifikasi yang telah
diterima melalui email.

6. Sistem mengalihkan pelanggan ke halaman
pengaturan ulang kata sandi

7. Pelanggan memasukkan kata sandi baru.
Sistem menyimpan hasil perubahan kata sandi telah
dimasukkan pelanggan.

9. Use case berakhir.

3.2 Basic flownomor 3, dimana jika pelanggan ingin melihat
keranjang belanja atau pembaharuan diskon atau obrolan
masuk atau menu favorit maka:

1. Pelanggan memilih sub-menu keranjang belanja atau
pembaharuan diskon atau chat masuk atau menu
favorit pada side bar kotak masuk.

2. Sistem menampilkan tampilan antarmuka keranjang
belanja atau pembaharuan diskon atau chat masuk
atau menu favorit.

3. Use case berakhir

3.3 Basic flow nomor 3, dimana jika pelanggan ingin

menambahkan alamat pengiriman baru maka:

1. Pelanggan memilih navigation bar daftar alamat.

2. Sistem menampilkan tampilan antarmuka daftar
alamat.

3. Pelanggan memilih fitur tambah alamat baru.
Sistem menampilkan tampilan formulir menambah
alamat baru.

5. Pelanggan mengisi data alamat baru.

6. Sistem menyimpan data alamat yang telah dimasukkan
sebelumnya.

7. Use case berakhir.

3.4 Basic flow nomor 3, dimana jika pelanggan ingin
mengubah alamat pengiriman maka:
1. Pelanggan memilih navigation bar daftar alamat.
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2. Sistem menampilkan tampilan antarmuka daftar
alamat.

3. Pelanggan memilih fitur ubah alamat pengiriman.
Sistem menampilkan tampilan formulir mengubah
alamat pengiriman.

5. Pelanggan mengisi data alamat pengiriman.
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6. Sistem '~ menyimpan data alamat yang telah
diperbaharui sebelumnya.
7. Use case berakhir.

3.5 Basic flow nomor 3, dimana jika pelanggan ingin

menghapus alamat pengiriman maka:

1. Pelanggan memilih navigation bar daftar alamat.

2. Sistem menampilkan tampilan antarmuka daftar
alamat.

3. Pelanggan memilih fitur hapus alamat pengiriman.
Sistem menampilkan pop up konfirmasi penghapus
data alamat.

5. Pelanggan memilih pilihan setuju pada pop up.

6. Sistem menghapus data alamat pengiriman yang
dipilih pelanggan.

7. Use case berakhir.

7. Spesifikasi Use Case Mengelola Menu

Tabel 4.15 ini merupakan use case mengelola menu. Spesifikasi use case ini
menjelaskan mekanisme yang digunakan administrator untuk menambahkan,
mengubah, dan menghapus daftar menu.

Tabel 4. 15 Spesifikasi Use Case Mengelola Menu

Use Case Code UC-NC-07
Use Case Name Mengelola Menu

Description Sebuah use case yang menjelaskan  mekanisme
administrator = dalam ~ menambah, mengubah, dan
menghapus daftar menu yang dijual secara online melalui

sistem.
Actor Administrator
Preconditions - Administrator telah berhasil masuk ke sistem.

- Perangkat dari pengguna terhubung dengan koneksi

internet.
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Postconditions Administrator berhasil mengelola menu dimana dapat
menambahkan, mengubah, dan menghapus daftar menu
dalam penjualan online.

Basic Flow 1. Proses use case diawali dengan administrator memilih

fitur kelola menu.

2. Sistem menampilkan halaman kelola menu dimana
memuat daftar menu yang menyediakan informasi
terkait nama menu, foto menu, harga menu, dan
status ketersediaan.

3. Administrator memilih fungsi tambah kategori baru
Sistem  menampilkan  tampilan  formulir  yang
mencakup nama kategori dan keterangan.

5. Administrator mengisi data untuk menambahkan
kategori menu.

6. Sistem menyimpan data kategori menu.

7. Administrator memilih fungsi tambahkan menu baru.
Sistem mengalihkan administrator ke halaman
formulir untuk menambahkan menu baru.

9. Administrator mengisi data sesuai formulir dimana
meliputi nama menu, foto menu, harga menu,
kategori, ukuran menu, deskripsi menu, dan varian
menu.

10. Sistem  menyimpan data menu vyang telah
ditambahkan.

11. Use case berakhir.

Alternative Flow

3.1 Basic flow nomor 3, dimana jika administrator ingin

menghapus kategori menu maka:

1. Administrator memilih fitur kategori menu

2. Sistem menampilkan daftar ketegori menu

3. Administrator memilih fungsi hapus kategori menu

4. Sistem menampilkan pop up konfirmasi untuk
menghapus kategori menu.

5. Administrator memilih aksi untuk menghapus kategori
menu

6. Use case berlanjut ke basic flow nomor 4.

7.1 Basic flow nomor 7, dimana jika administrator ingin
mengedit data menu maka:
1. Administrator memilih fungsi edit data menu
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2. Sistem mengalihkan administrator ke halaman
formulir data menu yang diinginkan.

3. Administrator mengatur ulang data yang meliputi
nama menu, foto menu, harga menu, kategori, ukuran
menu, dan varian menu.

Sistem menyimpan data menu yang telah diubah.
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5. Use case berakhir.

7.2 Basic flow nomor 7, dimana jika administrator ingin

menghapus data menu maka:

7. Administrator memilih fungsi hapus data menu

8. Sistem menampilkan pop up konfirmasi untuk
menghapus daftar menu.

9. Administrator memilih aksi untuk menghapus daftar
menu

10. Use case berakhir.

8. Spesifikasi Use Case Mengelola Varian Menu

Tabel 4.16 ini merupakan use case mengalola varian menu. Spesifikasi use case
ini menjelaskan mekanisme yang digunakan administrator untuk menambah,
mengubah, dan menghapus varian menu.

Tabel 4. 16 Spesifiasi Use Case Mengelola Varian Menu

Use Case Code UC-NC-08
Use Case Name Mengelola Varian Menu

Description Sebuah use case vyang menjelaskan mekanisme
administrator dalam menambah, mengubah, dan
menghapus varian menu.

Actor Administrator

Preconditions - Administrator telah berhasil masuk ke sistem.
- Perangkat dari pengguna terhubung dengan koneksi
internet.

Postconditions Administrator berhasil mengelola menu dimana dapat
menambahkan, mengubah, dan menghapus varian menu.

Basic Flow 1. Proses use case diawali dengan administrator memilih
bar varian menu.

2. Sistem menampilkan tampilan daftar varian menu
yang mencakup nama varian dan deskripsi varian.
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Administrator memilih fungsi untuk menambah daftar
varian menu.

Sistem  menampilkan  tampilan  formulir = untuk
menambahkan varian menu.

Administrator mengisi data yang diperlukan dalam
formulir.

Sistem menyimpan data varian menu vyang telah
ditambahkan dan menampilkan hasil varian menu.
Administrator menambahkan menu yang
penyajiannya lebih dari satu varian.

Sistem menampilkan pop up konfirmasi untuk
menambahkan daftar menu ke dalam varian.
Administrator memilih aksi untuk menambahkan
daftar menu.

10. Use case berakhir.

Alternative Flow

3.1

Basic flow nomor 3, dimana jika administrator ingin

mengedit varian menu maka:

1.
2.

3.2

Administrator memilih fungsi uedit varian menu
Sistem mengalihkan administrator ke -halaman
formulir varian menu yang diinginkan.

Administrator mengatur ulang data yang meliputi
nama varian dan deskripsi varian.

Sistem menyimpan varian menu yang telah diubah.
Use case berakhir.

Basic' flow nomor 3, dimana jika administrator ingin

menghapus varian menu maka:

1.
2.

7.1

Administrator memilih fungsi hapus varian menu
Sistem menampilkan- pop up konfirmasi untuk
menghapus varian menu.

Administrator memilih aksi untuk menghapus varian
menu

Use case tetap berada pada basic flow nomor 4.

Basic flow nomor 7, dimana jika administrator ingin

mengedit data menu dalam varian menu maka:

£y

Administrator memilih fungsi edit data pada menu
yang ingin diubah.
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2. Sistem mengalihkan administrator ke halaman
formulir data dalam varian menu yang diinginkan.

3. Administrator mengatur ulang data yang meliputi
harga sesuai varian, dan deskripsi varian.
Sistem menyimpan data menu yang telah diubah.

5. Use case berakhir.
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7.2 Basic flow nomor 7, dimana jika administrator ingin

menghapus daftar menu dalam varian menu maka:

1. Administrator memilih fungsi hapus menu yang ingin
dihapus.

2. Sistem menampilkan pop up konfirmasi untuk
menghapus kategori menu.

3. Administrator memilih aksi untuk menghapus daftar
menu

4. Use case tetap berada pada basic flow nomor 7.

9. Spesifikasi Use Case Mengelola Ukuran Menu

Tabel 4.17 ini merupakan use case mengelola ukuran menu. Spesifikasi use
case.ini menjelaskan mekanisme yang digunakan administrator untuk menambah,
mengubah, dan menghapus daftar ukuran menu.

Tabel 4. 17 Spesifikasi Use Case Mengelola Ukuran Menu

Use Case Code UC-NC-09
Use Case Name Mengelola Ukuran Menu

Description Sebuah use case vyang menjelaskan mekanisme
administrator dalam menambah, mengubah, dan
menghapus ukuran menu.

Actor Administrator

Preconditions - Administrator telah berhasil masuk ke sistem.
- Perangkat dari pengguna terhubung dengan koneksi
internet.

Postconditions Administrator berhasil mengelola menu dimana dapat
menambahkan, mengubah, dan menghapus ukuran menu.

Basic Flow 1. Proses use case diawali dengan administrator memilih
bar ukuran menu.
2. Sistem menampilkan tampilan daftar ukuran menu

yang mencakup nama ukuran dan deskripsi ukuran.

BRAWIJAYA
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Administrator memilih fungsi untuk menambah daftar
ukuran menu.

Sistem  menampilkan  tampilan  formulir = untuk
menambahkan ukuran menu.

Administrator mengisi data yang diperlukan dalam
formulir.

Sistem menyimpan data ukuran menu yang telah
ditambahkan dan menampilkan hasil ukuran menu.
Administrator menambahkan menu yang
penyajiannya lebih dari satu ukuran.

Sistem menampilkan pop up konfirmasi untuk
menambahkan daftar menu ke dalam ukuran.
Administrator memilih aksi untuk menambahkan
daftar menu.

10. Use case berakhir.

Alternative Flow

3.1 Basic flow nomor 3, dimana jika administrator ingin

mengedit ukuran menu maka:

1.
2.

3.2

Administrator memilih fungsi edit ukuran menu
Sistem mengalihkan administrator ke -halaman
formulir ukuran menu yang diinginkan.

Administrator mengatur ulang data yang meliputi
nama ukuran dan deskripsi ukuran.

Sistem menyimpan ukuran menu yang telah diubah.
Use case berakhir.

Basic' flow nomor 3, dimana jika administrator ingin

menghapus ukuran menu maka:

1.
2.

4.
7.1

Administrator memilih fungsi hapus ukuran menu
Sistem menampilkan- pop up konfirmasi untuk
menghapus ukuran menu.

Administrator memilih aksi untuk menghapus ukuran
menu

Use case tetap berada pada basic flow nomor 4.

Basic flow nomor 7, dimana jika administrator ingin

mengedit data menu dalam ukuran menu maka:

1.

Administrator memilih fungsi edit data pada menu
yang ingin diubah.

Sistem mengalihkan administrator ke halaman
formulir data dalam ukuran menu yang diinginkan.
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3. Administrator mengatur ulang data yang meliputi
harga sesuai ukuran, dan deskripsi ukuran.
Sistem menyimpan data menu yang telah diubah.

5. Use case berakhir.

7.2 Basic flow nomor 7, dimana jika administrator ingin
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menghapus daftar menu dalam ukuran menu maka:

1. Administrator memilih fungsi hapus menu yang ingin
dihapus.

2. Sistem menampilkan pop up konfirmasi untuk
menghapus daftar menu.

3. Administrator memilih aksi untuk menghapus daftar
menu

4. Use case tetap berada pada basic flow nomor 7.

10. Spesifikasi Use Case Mengelola Rekap Penjualan

Tabel 4.18 ini merupakan use case mengalola rekap penjualan. Spesifikasi use
case ini-menjelaskan mekanisme yang digunakan administrator untuk mengelola
dan mengunduh rekap penjualan.

Tabel 4. 18 Spesifikasi Use Case Mengelola Rekap Penjualan

Use Case Code UC-NC-10
Use Case Name Mengelola Rekap Penjualan

Description Sebuah  use case yang menjelaskan bagaimana
administrator dalam merekap penjualan.

Actor Administrator

Preconditions - Administrator telah berhasil masuk ke sistem.

- Perangkat dari pengguna terhubung dengan koneksi

internet.
Postconditions Administrator dapat melihat hasil rekap penjualan melalui
sistem.
Basic Flow 1. Proses use case diawali dengan administrator memilih

bar rekap penjualan.

2. Sistem menampilkan hasil penjualan yang di
kelompokkan per hari.

3. Administrator memilih periode waktu dari penjualan
menu yang telah selesai.

4. Sistem menampilkan hasil penjualan menu sesuai

dengan periode waktu yang dipilih  dimana
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menampilkan nama menu, jumlah menu terjual, harga
menu, total pendapatan yang didapatkan tiap menu.
5. Use case berakhir.

Alternative Flow

4.1 Basic flow nomor 4, dimana jika administrator ingin

melihat detail penjualan tiap menu maka:

1. Administrator menekan bar daftar menu yang ingin
dilihat.

2. Sistem menampilkan semua detail transaksi dari menu
yang dipilih yang mencakup nama menu, tanggal
transaksi, jam transaksi, status transaksi, dan nama
pelanggan.

3. Use case berakhir.

4.2 Basic flow nomor 4, dimana jika tidak ada transaksi

yang dilakukan pada periode waktu yang dipilih maka:

1. Sistem menampilkan informasi yang memberitahu
kepada administrator bahwa tidak ada transaksi yang
dilakukan pada periode waktu yang dipilih.

2. Use case berakhir.

4.3 Basic flow nomor 4, dimana jika administrator ingin

mencari rekapan penjualan menu dengan kata kunci maka:

1. Administrator menuliskan kata kunci dari menu yang
ingin dicari.

2. Sistem menampilkand daftar rekap penjualan menu
sesuai dengan kata kunci.

3. Use case berakhir.

4.4 Basic flow nomor 4, dimana jika administrator

mengunduh rekap penjualan pada periode waktu yang

telah ditentukan maka:

1. Administrator memilih fungsi untuk mengunduh rekap
penjualan.

2. Sistem  memproses  pengunduhan = file  dan
menampilkan preview file yang ingin diunduh serta
pilihan format file.

3. Use case berakhir.
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11. Spesifikasi Use Case Mengelola Bahan Mentah

Tabel 4.19 ini merupakan use case mengalola bahan mentah. Spesifikasi use
caseinimenjelaskan mekanisme yang digunakan administrator untuk menambah,
mengubah, dan menghapus daftar bahan mentah.

Tabel 4. 19 Spesifikasi Use Case Mengelola Bahan Mentah

Use Case Code UC-NC-11
Use Case Name Mengelola Bahan Mentah
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Description Sebuah use case yang menjelaskan bagaimana
administrator dapat menambahkan, mengubah, dan
menghapus daftar bahan mentah.

Actor Administrator

Preconditions - Administrator telah berhasil masuk ke sistem.
- Perangkat dari pengguna terhubung dengan koneksi
internet.

Postconditions Administrator berhasil dalam mengelola persediaan bahan
mentah dimana dapat menambah, mengubah, dan
menghapus daftar bahan mentah.

Basic Flow 1. Proses use case diawali dengan administrator memilih
bar kelola persediaan.

2. Sistem menampilkan daftar bahan mentah yang
mencakup foto bahan, nama bahan, jumlah
persediaan, jumlah minimum persediaan, terakhir kali
diperbaharui dimana digunakan untuk membuat
menu.

3. Administrator memilih fungsi tambah daftar bahan
mentah.

4. Sistem menampilkan formulir untuk menambahkan
daftar bahan mentah.

5. Administrator mengisi semua data yang diperlukan
dalam formulir.

6. Sistem menyimpan data yang telah ditambahkan oleh
administrator.

7. Use case berakir

Alternative Flow | 3.1 Basic flow nomor 3, dimana jika administrator ingin
mengedit daftar bahan maka:
1. Administrator memilih fungsi edit daftar bahan

mentah.
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Sistem menampilkan formulir untuk mengedit daftar
bahan mentah.

Administrator mengatur ulang semua data yang
diperlukan dalam formulir.

Sistem menyimpan data yang telah diedit oleh
administrator.

Use case berakhir.

3.2 Basic flow nomor 3, dimana jika administrator ingin

menghapus daftar bahan maka:

1.

Administrator memilih fungsi hapus menu yang ingin
dihapus.

Sistem menampilkan pop up konfirmasi untuk
menghapus daftar menu.

Administrator memilih aksi untuk menghapus daftar
menu

Use case tetap berada pada basic flow nomor 3.

3.3 Basic flow nomor 3, dimana jika administrator ingin

mengelola takaran tiap menu maka:

1.

Administrator memilih bar takaran menu pada
halaman kelola persediaan.

Sistem menampilkan halaman takaran menu yang
mencakup nama menu, foto menu, terakhir kali
diperbaharui, dan berisi fungsi lihat detail informasi.
Administrator memilih fungsi lihat detail informasi.
Sistem menampilkan halaman detail menu yang
memuat informasi tentang nama menu, foto menu,
kategori, spesifikasi takaran tiap bahan mentah, dan
terakhir kali diperbaharui.

Admnistrator memilih  aksi untuk menambah,
mengedit, dan menghapus daftar bahan mentah yang
digunakan untuk membuat sebuah menu.

Sistem menyimpan data takaran bahan mentah yang
telah diatur.

Use case berakhir.
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3.4 Basic flow nomor 3, dimana jika administrator ingin

melihat alokasi dan total jumlah bahan mentah yang telah

digunakan untuk membuat sebuah menu maka:

1. Administrator memilih bar alokasi bahan mentah pada
halaman kelola persediaan.

2. Sistem menampilkan daftar menu yang mencakup
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nama menu dan foto menu disertai dengan aksi untuk
melihat detail informasi.

3. Administrator memilih aksi lihat detail informasi salah
satu menu.

4. Sistem menampilkan daftar menu dengan jumlah total
alokasi pemakaian bahan mentah masing masing
menu dan juga memfasilitas administrator untuk dapat
melihat alokasi pemakaian bahan mentah pada
periode waktu tertentu.

5. Use case berakhir.

12. Spesifikasi Use Case Mengelola Pesanan

Tabel 4.20 ini merupakan use case mengalola pesanan. Spesifikasi use case ini
menjelaskan mekanisme yang digunakan administrator untuk menambah,
mengubah, dan menghapus status pesanan.

Tabel 4. 20 Spesfikasi Use Case Mengelola Pesanan

Use Case Code UC-NC-12
Use Case Name Mengelola Pesanan

Description Sebuah use case vyang menjelaskan bagaimana
administrator dalam mengelola pesanan pelanggan yang
melakukan pembelian menu secara online.

Actor Administrator

Preconditions - Administrator telah berhasil masuk ke sistem.

- Terdapat konfirmasi pesanan dari pelaggan.

=~ Perangkat dari pelanggan terhubung dengan koneksi
internet.

Postconditions Administrator berhasil mengelola pesanan pelanggan yang
mencakup merubah status pesanan dan batalkan pesanan.

Basic Flow 1. Proses Use case diawali dengan sistem memberikan
notifikasi pesanan dari pelanggan.
2. Administrator memilih bar kelola pesanan.
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3. Sistem menampilkan semua daftar pesanan dari
pelanggan yang mecakup nomor pesanan, nama
pelanggan, tanggal pemesanan, metode pengiriman,
metode pembayaran, total pembayaran, status
pesanan.

4. Administrator mengatur status pesanan saat ini.

5. Sistem menampilkan status pesanan dari daftar menu
kepada pelanggan yang mencakup pesanan dalam
proses, pesanan dalam pengiriman, pesanan telah tiba,
dan pesanan selesai.

6. Use case berakhir

Alternative Flow

3.1 Basic flow nomor 3, dimana jika pelanggan ingin
membatalkan pemesanan menu sebelum membayar menu
pada metode transfer bank maka:

1. Administrator memproses pembatalan pesanan menu
dari pelanggan dimana pembatalan pesanan ini hanya
dapat dilakukan dengan rentang waktu maksimal 30
atau pelanggan tidak membayar pesanan.

2. Sistem memproses pembatalan status pesanan.

Use case berakhir.

5.1 Basic flow nomor 5, dimana jika pelanggan telah

menerima pesanan menu tetapi belum melakukan

konfirmasi pesanan selesai maka:

1. Administrator memproses status pesanan menjadi
pesanan selesai.

2. Sistem menampilkan pop up konfirmasi pesanan
selesai.

3. Administrator memilih aksi untuk menyelesaikan
pesanan.

4. Sistem memproses penyelesaian pesanan dan
menampilkan status terkini dari pesanan pelanggan.

5. Use case berakhir.

5.2 Basic flow nomor 5, dimana jika pelanggan telah
menerima pesanan menu tetapi belum melakukan
konfirmasi pesanan selesai dan administrator tidak
menyelesaikan pesanan maka:
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1. Sistem memproses penyelesaian pesanan secara
otomatis apabila tidak ditindaklanjuti selama 24 jam
setelah pesanan tiba dan menampilkan status terkini
dari pesanan pelanggan.

2. Use case berakhir.
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13. Spesifikasi Use Case Mengelola Pelanggan

Tabel 4.21 ini merupakan use case mengalola pelanggan. Spesifikasi use case
ini menjelaskan mekanisme yang digunakan administrator untuk mengelola daftar
pelanggan terdaftar.

Tabel 4. 21 Spesifikasi Use Case Mengelola Pelanggan

Use Case Code UC-NC-13
Use Case Name Mengelola Pelanggan

Description Sebuah use case yang menjelaskan mekanisme bagaimana
administrator dapat melihat data pelanggan, dan dapat
mengirimkan pesan kepada pelanggan.

Actor Administrator

Preconditions - Administrator telah berhasil masuk ke sistem.

- Adanya pelanggan yang telah mendaftarkan akun.

- Perangkat dari pelanggan terhubung dengan koneksi
internet.

Postconditions Administrator berhasil melihat data pelanggan yang telah
terdaftar dalam sistem.

Basic Flow 1. Proses use case diawali dengan administrator memilih
bar daftar pelanggan.

2. Sistem menampilkan akun pelanggan yang terdaftar
yang mencakup nama pelanggan, email, nomor HP,
tanggal terdaftar, fitur chat, dan broadcast.

3. Use case berakhir.

Alternative Flow | 3.1 Basic flow nomor 3, dimana jika administrator ingin

menghubungi pelanggan maka:

1. Administrator memilih fitur chat.

2. Sistem menampilkan tampilan room chat.

3. Administrator memilih salah satu pelanggan yang ingin
dihubungi.

4. Sistem menampilkan room chat dengan pelanggan
yang dipilih.

5. Administrator mengirim pesan.
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6. Use case berakhir.

14. Spesifikasi Use Case Mengelola Akun Administrator

Tabel 4.22 ini merupakan use case mengelola akun administrator. Spesifikasi
use case ini menjelaskan mekanisme yang digunakan administrator untuk
mengelola akun dan mengubah kata sandi akun.
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Tabel 4. 22 Spesifikasi Use Case Mengelola Akun Administrator

Use Case Code UC-NC-14
Use Case Name Mengelola Akun Administrator

Description Sebuah use case yang menjelaskan bagaimana
administrator mengelola akun yang telah terdaftar pada
sistem.

Actor Administrator

Preconditions - Administrator telah berhasil masuk ke sistem.

- Perangkat dari pelanggan terhubung dengan koneksi

internet.

Postconditions Administrator berhasil mengelola akun, dimana pelanggan
dapat mengatur data diri, mengubah kata sandi-maupun
foto profil.

Basic Flow 4. Proses Use case diawali dengan administrator

menekan navigation bar Akun administrator.

5. Sistem menampilkan tampilan antarmuka Akun
administrator yang meliputi nama pengguna, email,
nomor HP, tanggal Ilahir dan jenis kelamin.
Administrator dapat mengubah kata sandi maupun
mengubah foto profil.

6. Administrator memilih fitur untuk mengatur profil.

7. Sistem menampilkan semua data diri administrator
yang telah terisi sebelumnya.

8. Administrator mengatur ulang profil sesuai dengan
kebutuhan.

9. Sistem menyimpan data yang telah diperbaharui oleh
administrator.

10. Use case berakhir.

Alternative Flow | 3.1 Basic flow nomor 3, dimana jika administrator ingin
mengubah kata sandi akun maka:

1. Administrator memilih fitur ganti kata sandi.

BRAWIJAYA
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2. Sistem menampilkan tampilan antarmuka dimana
administrator =~ dapat memasukkan email vyang
digunakan.

3. Administrator memasukkan email yang terdaftar
sebelumnya.

4. Sistem mengirimakn kode verifikasi melalui email yang
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telah dimasukkan administrator sebelumnya.

5. 'Administrator memasukkan kode verifikasi yang telah
diterima melalui email.

6. Sistem mengalihkan administrator ke halaman
pengaturan ulang kata sandi

7. Administrator memasukkan kata sandi baru.
Sistem menyimpan hasil perubahan kata sandi telah
dimasukkan administrator.

9. Use case berakhir.

15. Spesifikasi Use Case Logout
Tabel 4.23 ini merupakan use case logout. Spesifikasi use case ini. menjelaskan
mekanisme yang digunakan pengguna agar dapar keluar dari sistem.

Tabel 4. 23 Spesifikasi Use Case Logout

Use Case Code UC-NC-15
Use Case Name Logout

Description Sebuah use case yang menjelaskan mekanisme pengguna
untuk keluar dari sistem.

Actor Pengguna

Preconditions - Administrator telah berhasil masuk ke sistem.
- Perangkat dari pelanggan terhubung dengan koneksi
internet.

Postconditions Pengguna berhasil keluar dari sistem dan sesi dari
pengguna telah diakhiri, dan sistem menampilkan halaman
utama sistem dimana belum dilakukan login oleh
pengguna.

Basic Flow 1. Use case diawali dengan pengguna memilih bar untuk
logout dari sistem.
Sistem menampilkan pop up konfirmasi untuk logout.
3. Pengguna memilih aksi untuk konfirmasi logout.
Sistem memproses logout dan mengakhiri sesi dari

pengguna.
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5. Use case berakhir.

Alternative Flow

2.1 Basic flow nomor 2, dimana jika pengguna khususnya

pelanggan sedang dalam proses pemesanan menu maka:

1. Sistem menampilkan pop up peringatan bahwa
pelanggan sedang dalam proses pemesanan menu dan
menganjurkan  pelanggan = untuk menyelesaikan
pemesanan terlebih dahulu.

2. Use case kembali pada basic flow nomor 1.
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BAB 5 SOLUSI DESAIN DAN EVALUASI

Pembahasan pada bab ini berfokus untuk menjelaskan solusi desain yang
dirancang dan hasil evaluasi dari solusi desain. Dalam metode Human Centered
Design versi 1SO 9241-210:2010 merupakan tahap ketiga dan keempat yaitu
evaluating the design dan producing design solutions. Dalam proses perancangan
desain solusi menggunakan aturan desain sebagai landasan dasar. Dan untuk
mempermudah sistematika penjelasan desain solusi beserta evaluasi selanjutnya
akan menggunakan aturan penomeran.

5.1 Evaluasi Proses Bisnis

Fokus utama pada tahap ini untuk menjelaskan permasalahan yang
ditemukan saat melakukan evaluasi dengan pemangku kepentingan. Berdasarkan
permasalahan yang ditemukan, kedepannya akan direncang proses bisnis solusi
untuk mengatasi permasalahan tersebut. Uraian Dibawah ini menjelaskan lebih
detail terkait permasalahan yang ditemuka pada proses bisnis as-is.

5.1.1 Analisis Masalah proses Bisnis As-Is

Analisis permasalahan ini bertujuan untuk memahami lebih jauh tentang
masalah yang ditemukan selama proses bisnis dijalankan. Dengan mengetahui
permasalahan ini, dapat membantu melakuka identifikasi kebutuhan pengguna
dan pemangku kepentingan, serta dapat memberikan rekomendasi proses bisnis
yang dapat dijadikan solusi dari permasalahan. Permasalahan yang ditemukan
pada proses bisnis dipaparkan berdasarkan pada wawancara yang telah dilakukan
dengan Pemilik Nubek Coffee, dimana wawancara telah dilakukan pada tahap
awal penelitian. Prose analisis masalah prose bisnis dilakukan dengan melakukan
identifikasi karakteristik dari tiap aktivitas yang menjadi penyebab proses bisnis
bermasalah. Pada Tabel di bawah ini, menjelaskan hasil identifikasi karakteristik
tiap aktivitas dalam proses bisnis penjualan online yang berlaku saat ini (as-is) di
Nubek Coffee yang menjadi penyebab permasalahan.

Tabel 5. 1 Analisis Masalah Proses Bisnis As-Is

No Aktivitas Partisipan Karakteristik
Proses saat ini Dampak Negatif
1 Mengakses | Pelanggan Mencari foto — Informasi yang
Menu foto menu pada didapatkan terbatas
feeds Instagram dan tidak actual.
Nubek Coffee Sehingga
menyebabkan
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pelanggan bertanya
kepada administrator
sebelum memesan.

Menanyaka | Pelanggan Menghubungi Adminstator yang
n Informasi administrator tidak selalu
Menu melalui direct memantau pesan
message yang masuk, sehingga
Instagram atau proses pemesanan
WhasApp cenderung lama.
Memberitah | Administrator | Mengecek Administrator harus
ukan persediaan bahan | melayani penjualan
Informasi mentah dan ditempat sekaligus
yang membahas pesan | memantau pesan
dibutuhkan pertanyaan masuk. Setelah
pelanggan baik melihat pesan
melalui direct pertanyaan,
message membutuhkan waktu
Instagram untuk mengecek
maupun persediaan bahan
WhatApps mentah dan
membalas pesan dari
pelanggan.
Melakukan | Pelanggan Menghubungi Adminstator yang
Pemesanan administrator tidak selalu
Menu melalui direct memantau pesan
message yang masuk, sehingga
Instagram atau proses pemesanan
WhasApp cenderung lama.
Pelanggan Administrator Pelanggan dapat
dan memberikan memesan menu
Administrator | format sesuai keinginan,
pemesanan pelanggan dapat
menu, dan kembali melihat-lihat
pelanggan menu dam menu

mengisi data
sesuai format
pemesanan.
Tetapi pelanggan
hanya dapat

yang pesan
sebelumnya sudah
masuk ke keranjang
belanja.
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memesan satu
jenis menu,
apabila memesan
menu secara

Penjualan
Menu

penjualan online
yang telah selesai
dilakukan ke
dalam lembar
spreadsheet
secara manual.

mendadak.

5 Menerima Administrator | Mengirim format | Data yang diberikan
data pemesanan menu | terkadang tidak
pemesanan melalui direct sesuai, khususnya

message alamat pengiriman
Instagram yang tidak ditemukan
maupun saat proses
WhatApps pengiriman menu.

6 Mencatat Administrator | Mencatat hasil Pencatatan penjualan

secara online
terkadang tidak
masuk ke dalam
spreadsheet. Hal ini
menyebabkan
ketidaksesuaian baik
dalam rekapan
persediaan bahan
mentah maupun
rekapan keuntungan
penjualan
keseluruhan.

Pada tabel berikut ini merupakan penjelasan permasalahan proses bisnis

pada penjualan online Nubek Coffee yang disajikan dalam bentuk problem

statement.

Tabel 5. 2 Detail Permasalahan dan Solusi

Masalah

1.

Informasi menu yang terdapat pada foto maupun
caption di feeds Instagram yang terbatas dan tidak actual
(sesuai dengan keadaan sebenarnya). Karena
keterbatasan informasi yang didapatkan, maka
pelanggan harus menanyakan informasi yang belum
didapatkan kepada pihak Nubek Coffee baik melalui
direct message Instagram atau WhatsApp. Tetapi hal
tersebut kurang efisien dikarenakan administrator yang
terkadang slow response dalam membalas pesan.
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2. Untuk dapat memberikan informasi terkait ketersediaan
menu yang ditanyakan pelanggan, administrator harus
mengecek persediaan bahan mentah terlebih dahulu
dan kemudian mengirimkan pesan balasan baik melalui
direct message atau WhatsApp.

3. Pelanggan yang ingin melakukan pemesanan menu
secara online harus melibatkan administrator dalam
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beberapa langkahnya. Hal ini kemungkinan akan
memakan waktu yang cukup lama dikarenakan
administrator tidak aktif sepanjang waktu. Selain itu
apabila pelaggan sudah memesan menu tetapi ingin
memesan menu yang berbeda jenis, maka harus
menanyakan kembali ketersedian menu.

4. Data yang diberikan pelanggan terkadang kurang sesuai,
terutama data alamat pengiriman yang tidak ditemukan.
Sehingga pegawai Nubek Coffee harus menghubungi
pelanggan untuk menanyakan detail alamat pengiriman
yang benar.

5. Proses pencatatan hasil penjualan dilakukan dengan
memasukkan data hasil penjualan yang telah selesai
secara manual ke dalam lembar spreadsheet.

Memeranguhi | pelanggan dan administrator

Dampak 1. Pelanggan harus berulang kali membuka Instagram atau
Whatspp dan membutuhkan waktu yang lama untuk
mendapatkan informasi mengenai menu yang
diinginkan.

2. Proses pemesanan menu secara online membutuhkan
waktu yang cukup lama, proses yang cenderung rumit.
Hal ini dikarenakan dalam pemesanan menu berkali-kali
melibatkan administrator dari langkah satu ke langkah
lainnya.

3. Pada saat pengiriman, terkadang terdapat kendala
seperti alamat pengiriman yang tidak ditemukan
sehingga membutuhkan waktu lagi untuk menuju ke
alamat pengiriman yang benar.

4. Proses pencatatan penjualan secara online yang

terkadang tidak masuk ke dalam rekapan dokumen
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spreadsheet. Hal ini menyebabkan rekapan persediaan
bahan mentah dan keuntungan penjualan secara
keseluruhan tidak sesuai.

Solusi Untuk dapat mengatasi permasalahan yang ditemukan
dalam penjualan online Nubek Coffee ini, dilakukan dengan
merancang sebuah sistem yang dapat:

1. Menyediakan informasi dari keseluruhan menu pada
Nubek Coffee secara lengkap dan informasi ketersediaan
menu diperbaharui secara otomatis oleh sistem, dimana
informasi ini dapat diakses secara langsung oleh
pelangan di mana saja dan kapan saja.

2. Melayani proses pemesanan menu secara online yang
dilakukan oleh pelanggan tanpa harus melibatkan
administrator dalam beberapa langkahnya.

3. Menyediakan mekanisme pengelolaan persediaan bahan
mentah, sehingga administrator dapat memantau
jumlah persediaan, mengelola persediaan bahan, dan
dapat dengan segera melakukan restock bahan mentah.

4. Menyediakan mekanisme dalam melakukan pencatatan
hasil penjualan online yang telah selesai dan
memungkinkan bagi administrator dan pelanggan untuk

melihat riwayat pemesanan.

5.1.2 Proses Bisnis To-Be

Berdasarkan dari permasalahan yang telah diidentifikasikan. Sebagai
landasan untuk mewujudkan solusi dari proses bisnis as-is. Maka dilakukan
pemodelan proses bisnis to-be dengan mekanisme penjualan online yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Pada dasarnya pemodelan proses bisnis usulan (to-
be) adalah proses bisnis yang dibentuk berdasarkan temuan masalah dari proses
bisnis saat ini dengan melibatkan aktor yang sama. Pada pemodelan proses bisnis
usulan (to-be), aktor yang terlibat adalah pelanggan, administrator dan karyawan
Nubek Coffee.

5.1.2.1 Proses Bisnis Penjualan Online

Proses bisnis usulan (to-be) dari penjualan online ini dirancang berdasarkan
temuan masalah yang telah dianalisis pada proses bisnis yang berjalan saat ini (as-
is). Uraian pada gambar berikut ini merupakan penjelasan alur proses bisnis usulan
(to-be) penjualan online :
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Pelanggan ingin membeli menu dari Nubek Coffee, diawali dengan mengakses
sistem dan mencari menu yang ingin dibeli.

Pelanggan memilih menu yang ingin dibeli, pelanggan dapat melihat informasi
lebih detail terkait menu tersebut melalui sistem, seperti nama menu, harga,
rating, status ketersediaan menu, deskripsi, dan ulasan dari menu. Pelanggan
dapat menambahkan menu ke keranjang belanja.

Apabila pelanggan belum login ke dalam - sistem, maka sistem akan
menampilkan halaman /login, untuk pelanggan melakukan login. Jika
pelanggan belum memiliki akun, maka diharuskan untuk membuat akun
terlebih dahulu melalui fitur daftar. Dimana pelanggan dapat menggunakan
nomor telepon atau email untuk verifikasi pendaftaran.

. Jika pelanggan sudah login ke dalam sistem, menu yang ingin dibeli sudah bisa

dimasukkan ke keranjang belanja. Selain itu pelanggan juga dapat, melihat
kembali menu-menu yang tersedia pada sistem sebelum menuju halaman
checkout.

Pelanggan menuju ke halaman checkout dimana pada halaman tersebut
pelanggan dapat mengatur daftar alamat pengiriman, melihat ringkas
pesanan, memilih. metode pengiriman, dan metode pembayaran. lJika
pelanggan memilih metode pengiriman antar ke alamat tujuan, maka dari
pihak Nubek Coffee akan menggunakan jasa antar Nubek Coffee sendiri sesuai
dengan ketentuan wilayah. Apabila pelanggan memilih metode pengiriman
ambil di tempat maka pegawai akan mempersiapkan pesanan dan melayani
pelanggan di tempat.

Sedangkan apabila memilih metode pembayaran menggunakan transfer bank
virtual account maka pelaggan diharuskan membayar tagihan terlebih dahulu
sebelum pegawai memproses pesanan. Dimana pada metode pembayaran
menampilkan halaman ringkas pesanan, dan juga menampilkan tata cara
pembayaran melalui transfer bank virtual account. Jika pelanggan memilih
bayar di tempat, maka pesanan dapat diproses terlebih dahulu dan
pembayaran dapat dilakukan setelah pesanan tiba.

Setelah pesanan dibayarkan, pesanan akan diproses oleh pegawai Nubek
Coffee dan pelanggan dapat mengetahui status dari pesanan yang dikelola
langsung oleh administrator.

Apbila pesanan telah ditiba dan telah diterima oleh pelanggan, maka
pelanggan dapat menyelesaikan transaksi dengan melakukan konfirmasi
pesanan selesai, atau administrator dapat melakukan konfirmasi pesanan
selesai apabila telah menerima informasi dari pegawai bahwa pesanan telah
diterima, maupun sistem akan menyelesaikan pesanan secara otomatis
apabila pelanggan belum konfirmasi pesanan selesai selama kurun waktu 24
jam setelah pesanan diterima.
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Gambar 5. 1 Proses Bisnis To-Be
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5.1.2.2 Proses Bisnis Mengelola Menu

Proses bisnis usulan (to-be) dari pengelola menu, merupakan subproses

dari proses bisnis to-be dari penjualan online. Dimana proses ini terdapat pada

proses pada aktor administrator. Uraian pada gambar berikut ini merupakan

penjelasan alur proses bisnis usulan (to-be) mengelola menu :

P

Administrator mengakses sistem dengan tujuan untuk mengelola menu yang
ingin dipasarkan melalui sistem Nubek Coffee.

Selanjutnya administrator dapat mengelola menu mulai dari menambahkan
menu, mengedit menu, dan menghapus menu pada sistem informasi
penjualan Nubek Coffee.

Administrator juga dapat mengatur persediaan bahan mentah dimana fitur ini
digunakan administrator utuk mengelola stock, dimana administrator dapat
menambahkan, mengedit, maupun menghapus daftar bahan mentah. Dan
administrator dapat mengatur komposisi bahan mentah yang digunakan untuk
membuat suatu menu. Selain itu juga dapat mengetahui alokasi pemakaian
tiap bahan mentah.

Setelah administrator menyimpan hasil perubahan saat ‘mengelola
keseluruhan menu, maka hasil perubahan tersebut akan secara langsung
diperbaharui.
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Gambar 5. 2 Proses Bisnis Mengelola Menu
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5.1.2.3 Perubahan Aktivitas Proses Bisnis

Tabel 5. 3 Perubahan Aktivitas Proses Bisnis

perubahan aktivitas pada proses bisnis to-be.

Berdasarkan permasalahan pada proses bisnis as-is, tahap ini menjelaskan
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Aktor Proses Bisnis As-Is Proses Bisnis To-Be | Keterangan
Pelanggan Menanyakan Melihat Informasi Diubah
Informasi Menu Menu
Pelanggan Memberitahukan - Dieliminasi
Informasi yang
Dibutuhkan
Pelanggan - Login Ditambah
Pelanggan - Sign Up Ditambah
Pelanggan Memesan Menu Menambahkan Diubah
Menu ke Keranjang
Belanja
Administrator | Mengirim Format - Dieliminasi
Pemesanan
Pelanggan Mengisi Format - Dieliminasi
Pemesanan
Pelanggan Mengrim Data Melengkapi Data Diubah
Pemesanan Transaksi
Administrator | Menerima Data - Dieliminasi
Pemesanan
Administrator - Verifikasi Ditambah
Pembayaran
Administrator - Memantau Status Ditambah
Pengiriman
Administrator | Mecatat Penjualan Konfirmasi Pesanan | Diubah
Menu Telah Diterima
Pegawai - Menyiapkan menu Ditambah
Di Tempat
Administrator - Mengakses Sistem Ditambah
Dengan Sesi
Administrator
Administrator - Masuk Ke Halaman Ditambah
Data Menu
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“(.é Administrator Menambahkan Ditambah
e Daftar Menu Baru
—
R Administrator Mengedit Daftar Ditambah
P Menu
T}
"o Administrator Menghapus Daftar | Ditambah
3 Menu
(=5 ]
— Administrator Masuk Ke Halaman Ditambah
Pengelolaan
Administrator Masuk Ke Detail Ditambah
Halaman Bahan
mentah
Administrator Menambahkan Ditambah
Daftar Bahan
Mentah
Administrator Mengedit Daftar Ditambah
Bahan Mentah
Administrator Menghapus Daftar Ditambah
Bahan mentah
Administrator Masuk Ke Halaman Ditambah
Takaran
Administrator Menambahkan Ditambah
Daftar Takaran
Administrator Mengedit Daftar Ditambah
Takaran
Administrator Menghapus Daftar Ditambah
Takaran
Administrator Masuk Ke Halaman Ditambah
Alokasi Bahan

5.1.2.4 Hasil Evaluasi Proses Bisnis To-Be

Perancangan proses bisnis rekomendasi (to-be) sistem penjualan Nubek
Coffee, membutuhkan peranan stakeholder untuk memberikan feedback maupun
tanggapan dimana dapat menciptakan proses bisnis to-be yang efisien. Analisis
terhadap proses bisnis diperlukan sebelum membuat prototype sistem karena
kualitas proses bisnis dapat menjadi indikator yang menentukan kualitas
fungsional sistem. Dalam penyusunan proses bisnis to-be ini, terdapat beberapa
tanggapan yang didapatkan dari stakeholder yang dijelaskan pada tabel 5.4
berikut :

&
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Tabel 5. 4 Hasil Evaluasi Proses Bisnis To-Be

Karakteristik glsitas Bra
No | Aktivitas | Partisipan | Deskripsi Rekomendasi . .
AT asi Dari
Aktivitas
Sebelum Sebaiknya
memasuki proses login
1 Login halaman atau sign up
utama sistem, | diharuskan
pelanggan ketika Responden
Pelanggan diharuskan pelanggan Pelanggan
untuk sudah secara
2 Sign Up melakukan jelas ingin
login atau sign | membeli menu
up ke sistem
Menambah | Pelanggan | Setelah Sebaiknya,sete | Responden
kan Menu menambahkan | lah pelanggan | Pelanggan
Ke menu ke menambahkan
Keranjang keranjang, menu ke
Belanja pelanggan keranjang
secara belanja,
3 langsung pelanggan
dialihkan ke diberikan hak
halaman kembali ke
checkout menu produk
untuk
menambahkan
lagi menu yang
ingin di beli
Melakukan | Pelanggan | Pembayaran Sebaiknya Responden
Pembayara hanya dapat ditambahkan Pelanggan
4 n dilakukan opsi transfer
secara COD bank untuk
(cash on melakukan
delivery) pembayaran
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5.1.2.5 Perbaikan Proses Bisnis To-Be

Total 4 permasalahan yang ditemukan oleh stakeholder saat melakukan
diskusi terkait proses bisnis to-be yang telah di rancang. Yang pertama yaitu menu
login dan sign up dimana sebelum memasuki halaman utama sistem, pelanggan
diharuskan untuk melakukan flogin atau sign up ke sistem sedangkan dari
pelanggan sebelum Jogin atau membuat akun, mereka ingin menjelajahi sistem
sebelum memutuskan untuk membuat akun. Permasalahan selanjutnya terletak
pada aktivitas menambahkan ke keranjang belanja, dimana setelah pelanggan
menambahkan menu ke keranjang belanja sistem langsung mengalihkan
pelanggan ke halaman keranjang belanja tanpa adanya pertanyaan verifikasi
terkait keinginan pelanggan. Dengan mekanisme seperti ini, sistem kurang efisien
digunakan apabila pelanggan ingin melihat menu lain sebelum melakukan
pembayaran. Selain itu terdapat permasalahan pada aktivitas melakukan
pembayaran, pelanggan hanya dapat membayar secara langsung (COD).
Sebaiknya ditambahkan metode pembayaran lain seperti transfer bank untuk
memberikan pilihan yang lebih banyak kepada pelanggan untuk melakukan
pembayaran.
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Gambar 5. 3 Proses Bisnis To-Be Setelah Perbaikan
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5.2 Alur Interaksi

Pemodelan alur interaksi bertujuan untuk menggambarkan aliran interaksi
satu halaman dengan halaman lainnya ketika pengguna menggunakan sistem.
Pemodelan alur interaksi ini dirancang sesuai dengan alur kerja yang telah
dispesifikasikan pada pemodelan use case.

Gambar 5.4 merupakan alur interaksi login. Pertama-tama sistem diakses dan
apabila pelanggan ingin membeli menu tetapi belum /ogin maka akan dialihkan ke
halaman login sebelum menuju halaman keranjang belanja.

> Halaman Beranda W
Halaman Kategori menu » Halaman Login
’—b Halaman Detail menu

v

Gambar 5. 4 Alur Interaksi Login

Gambar 5.5 merupakan alur interaksi sign up berdasarkan use case. Dalam
melakukan sign up, pengguna pertama juga mengakses sistem dari halaman
beranda dan ingin membeli menu tetapi belum masuk ke dalam sistem dan
setelah dialihkan ke halaman login ternyata pelanggan tidak memiliki akun, maka
akan dialihkan ke halaman sign up terlebih dahulu sebelum melanjutkan

Halaman Beranda j

Halaman Kategori menu » Halaman Sign Up
Halaman Detail menu

transaksi.

Y

v

v

Gambar 5. 5 Alur Interaksi Sign Up

Gambar 5.6 merupakan alur interaksi interaksi membeli menu berdasarkan
use case. Untuk membeli suatu menu, pengguna pertama juga mengakses sistem
dari halaman beranda, pelanggan memilih kategori menu, dan menuju halaman
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detail dari menu yang telah dipilih. Selanjutnya pelanggan akan dialihkan ke

halaman keranjang belanja lalu halaman checkout. Setelah pelanggan memilih

metode pengiriman dan pembayaran pada halaman checkout. Pelanggan

dialihkan ke pop up pembayaran, apabila pelanggan telah menyelesaikan

pembayaran maka pelanggan akan dialihkan ke halaman riwayat pemesanan.

Halaman Beranda

¥

Halaman Kategori Menu

¥

Halaman Detail Menu

¥

Halaman Keranjang Belanja

h 4

Pemesanan

Halaman Riwayat "

Halaman Pop Up <

Pembayaran

Halaman Checkout

Gambar 5. 6 Alur Interaksi Membeli Menu

Gambar 5.7 merupakan alur interaksi -halaman kotak masuk, yang dapat
digunakan oleh pelanggan untuk mengetahui berbagai notifikasi atau pesan yang

masuk. Pelanggan juga dapat memberikan ulasan setelah membeli menu dan juga

dapat melihat daftar diskon pada halaman kotak masuk.

Halaman Kotak Masuk -
Ulasan

Halaman Utama

Halaman Kotak Masuk -
Obrolan

Halaman Kotak Masuk -
Diskon

Gambar 5. 7 Alur Interaksi Halaman Kotak Masuk

Gambar 5.8 merupakan alur interaksi akun

pelanggan, memberikan

kebebasan kepada pelanggan untuk mengubah biodata, mengganti kata sandi,

mengatur alamat pengiriman, dan mengatur notifikasi apa saja yang akan diterima

pelanggan.
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Halaman Formulir Alamat

Halaman Akun Pelanggan Baru
Halaman Formulir Edit
Alamat

Halaman Daftar Alamat

Fltur Hapus Alamat

Halaman Pengaturan
Notifikasi

Gambar 5. 8 Alur Interaksi Akun Pelanggan

Gambar 5.9 merupakan alur interaksi status pemesanan dapat digunakan
oleh administrator untuk mengelola status pemesanan menu yang telah dibeli
pelanggan sebelumnya. Administrator dapat mengetahui apakah pelanggan sudah
membayar menu atau belum, selanjutnya administrator dapat menekan tab untuk
memberitahukan bahwa pesanan sedang diproses, dalam pengiriman, maupun
telah tiba di alamat tujuan. Administrator juga dapat mengetahui pesanan selesai,
dan pesanan yang dibatalkan.

—» Tab Pesanan Dibatalkan

Halaman Status Pemesanan ——

Halaman Halaman

Menungau Pembayaran —» Tab Pesanan Diproses  — Tab Pesanan Perlu Dikirim

|

Halama Pesanan Selesai [%—— Tab Pesanan Telah Tiba

Gambar 5. 9 Alur Interaksi Status Pemesanan

Gambar 5.10 merupakan alur interaksi halaman daftar menu. Administrator
dapat menambahkan, mengedit, dan menghapus daftar menu. Apabila menu

AS

memiliki varian lain ' maka varian dari menu tersebut akan disimpan dalam

RSIT

halaman varian menu. Apabila menu memiliki varian menu, tetapi administrator
tidak sempat menambahkan varian sebelumnya maka administrator dapat

v

<
<
>
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mengatur data varian menu tersebut dalam halaman varian menu.
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Halaman Formulir Tambah J

Menu

¥

—> Halaman Data Menu

Halaman Formulir Edit Menu

Fy

Fitur Hapus Menu —

Halaman Daftar Menu —

Halaman Formulir Tambah
Varian

¥

L Lo

Halaman Formulir Edit Varian

Fltur Hapus Varian \\

Gambar 5. 10 Alur Interaksi Daftar Menu

— Halaman Data Varian

Fy

Gambar 5.11 merupakan alur interaksi halaman rekap penjualan. Diawali
dengan administrator ingin melakukan rekap penjualan dan mengakses halaman
rekap penjualan dan dapat mengetahui rekap penjualan beberapa bulan terakhir
maupun rekap penjulan dalam satu bulan.

Tab Rekap Penjualan Pada
Periode Tertentu

A4

h 4

Halaman Rekap Penjualan

A

Tab Rekap Penjualan Dalam
1 Bulan

Gambar 5. 11 Alur Interaksi Rekap Penjualan

Gambar 5.12 merupakan alur interaksi halaman informasi pelanggan. Dapat
diakses apabila administrator ingin menghubungi pelanggan atau ingin memberi
informasi jika terdapat pemberitahuan diskon dari suatu menu yang dapat
disebarkan menggunakan fitur broadcast. Administrator juga dapat mengetahui
riwayat pembelian setiap pelanggan melalui halaman ini.
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F 3

Y

Fitur Untuk Broadcast —‘

Gambar 5. 12 Alur Interaksi Halaman Informasi Pelanggan

Gambar 5.13 merupakan alur interaksi halaman akun administrator. Dapat
diakses apabila administrator ingin mengatur kembali biodata maupun ingin
mengganti kata sandi dari akun yang sedang digunakan. Administrator dapat
menuju halaman akun lalu pada halaman akun terdapat pilihan untuk mengubah
biodata atau mengubah kata sandi.

Halaman Edit Biodata

h 4

Halaman Akun Administrator

b 4

Halaman Ubah Kata Sandi

Gambar 5. 13 Alur Interaksi Akun Administrator

Gambar 5.14 merupakan alur interaksi untuk logout dari sistem. Dimana
pengguna dapat logout dari sistem pada halaman mana pun sesuai dengan
kebutuhan pengguna saat mengakses sistem. Dengan diterapkannya mekanisme
interaksi seperti ini, pengguna dapat lebih mudah mengerti sistem yang
digunakan.

BRAWIJAYA
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Gambar 5. 14 Alur Interaksi Logout
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Tujuan penerapan penomeran ini untuk memberikan penanda atau identitas
dari setiap elemen yang akan dijelaskan dalam penelitian. Uraian dibawah ini akan
menjelaskan bagaimana mekanisme aturan penomeran yang digunakan, dapat
dilihat pada gambar.

XX =YY

|— Representasi Nomor Urut

Representasi Artefak Sistem

Gambar 5. 15 Representasi Penomoran Guidelines Solusi Desain

Kode representasi artefak sistem :

1. UH =10 Usability Heuristic
2. GE = UX Guidelines for Ecommerce Product Pages
3. SA =Skenario tugas administrator
4. SP =Skenario tugas pelanggan
5. PU = Permasalahan usability
6. SU = Saran usability
Tabel 5. 5 Aturan Penomoran Guidelines Solusi Desain
Artefak Aturan Penomeran Contoh
10 Usability Heuristic UH-YY UH-01
UX Guidelines for E-commerce GE-YY GE-01
Product Pages
Skenario tugas administrator SA-YY SA-01
Skenario tugas pelanggan SP-YY SP-01
Permasalahan usability PU-YY PU-01
Saran usability SU-YY SU-01

5.4 Pedoman Perancangan Desain

Proses perancangan desain solusi dari permasalahan pada Nubek Coffee
membutuhkan beberapa pedoman agar sesuai dengan kebutuhan pengguna dan
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dapat menjadi solusi dari semua permasalahan serta dapat meningkatkan nilai
usability dari sistem yang dirancang. Pada penelitian ini, penulis berpedoman pada
10 Usability Heuristic 'yang merupakan 10 prinsip yang harus  diterapkan
pengembang sistem agar dapat memenuhi kebutuhan pengguna dan UX
Guidelines for E-commerce Product Pages yang merupakan pedoman yang
digunakan pengembang sistem untuk mengetahui hal-hal dasar yang harus
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tercantum dalam merancang sistem khususnya e-commerce. Pada tabel berikut
menjelaskan lebih detail mengenai 10 prinsip pada 10 Usability Heuristic.

Tabel 5. 6 Guideines 10 Usability Heuristic

Kode Prinsip Desain Penjelasan
UH-01 | Visibility of system | Suatu sistem sebaiknya selalu
status. memberitahukan pengguna tentang hal apa

yang sedang dilakukan oleh sistem sehingga
pengguna terkesan tidak menunggu proses
yang tidak pasti.

UH-02 | Match between Suatu sistem sebaiknya menyediakan
system and the real | informasi dengan menggunakan bahasa yang
world. tidak asing digunakan pengguna di dunia
nyata.
UH-03 | User control and Suatu sistem sebaiknya menyediakan aksi bagi
freedom. pelanggan untuk dapat keluar dari suatu

kondisi yang genting (emergency exit) dengan
cepat sehingga dapat memberikan langkah
preventif untuk pelanggan sebelum
melakukan kesalahan.

UH-04 | Consistency and Sistem sebaiknya menampilkan konten
standards. dengan konsisten dan menerapkan konsep
informasi, situasi, atau aksi yang sesuai
dengan standar.

UH-05 | Error prevention. Suatu sistem sebaiknya menyediakan
prosedur yang memungkinkan bagi pengguna
untuk mencegah terjadinya error. Pencegahan
tersebut dapat dilakukan dengan
menambahkan pertanyaan untuk konfirmasi
terkait langkah selanjutnya yang akan diambil
oleh pengguna dan meminimalisir suatu
kondisi yang rawan terjadinya error.

UH-06 | Recognition rather | Sistem sebaiknya dapat mempermudah

than recall. pengguna dalam mengingat berbagai hal
dalam sistem, sebagai contoh sebuah sistem
dapat menggambarkan sebuah fitur penting
dengan penggambaran objek maupun pilihan
yang terlihat sejelas mungkin.
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*-(_é UH-07 | Flexibility and Suatu sistem sebaiknya memungkinkan semua
= efficiency of use. segmentasi pengguna seperti pengguna ahli
= maupun pemula untuk menggunakan sistem
o~ dalam hal ini dapat menyesuaikan aksi
= sebagaimana semestinya.
"o UH-08 | Aesthetic and Suatu sistem sebaiknya mampu menampilkan
— minimalist design. konten sesederhana mungkin dan hanya
o memperlihatkan informasi yang penting dan
yang paling dibutuhkan pengguna.
UH-09 | Help user Suatu sistem sebaiknya dapat menyampaikan
recognize, diagnose | informasi bahwa pengguna melakukan
and recover from kesalahan dalam menggunakan sistem,
error mampu memberitahu letak kesalahan dari

pengguna, bahkan dapat memberikan solusi
atas kesalahan yang telah dibuat pengguna.
UH-10 | Help and Suatu sistem sebaiknya memberikan bantuan,
documentation memudahkan pelanggan dalam melacak aksi
yang pernah dilakukan, dan mampu
menyajikan langkah yang konkret, serta tidak
keluar dari batas bahasan.

Sumber : Nielsen (1994)

Pedoman untuk merancang desain solusi pada sesi pelanggan, dalam
penelitian ini akan berlandaskan pada pedoman UX Guidelines for Ecommerce
Product Pages dimana pada pedoman ini akan menjelaskan lebih detail tentang
bagaimana mendesain sebuah halaman produk dan hal apa saja yang harus
dimuat dalam halaman sistem. Pada tabel berikut ini memberikan detail
penjelasan mengenai pedoman desain UX Guidelines for Ecommerce Product

Pages.
Tabel 5. 7 UX Guidelines for Ecommerce Product Pages

Kode Prinsip Desain Penjelasan

GE-01 | Explain each Sistem sebaiknya menampilkan tampilan yang
product variation. | memudahkan pengguna untukmengetahui

warna, ukuran, jumlah memori, maupun
karakteristik produk lainnya. Pemilihan opsi
juga harus sederhana, sehingga memudahkan
pengguna untuk memilih produk yang
diinginkan.

GE-02 | Communicate Suatu sistem sebaiknya dapat memberikan
product informasi kepada pengguna bahwa produk
availability. yang dipasarkan tersebut tersedia atau tidak

tersedia tanpa harus menambahkan produk ke
dalam keranjang yang semata-mata hanya
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untuk mengetahui bahwa item tersebut
dipesan atau sudah tidak tersedia.

GE-03

Provide clear
feedback after
adding an item to
cart.

Suatu sistem sebaiknya dapat memudahkan
pelanggan memasukkan item ke dalam
keranjang, sehingga dapat meminimalisir
pengguna untuk mengalami masalah karena
mereka tidak tahu apakah suatu barang telah
dimasukkan ke dalam keranjang. Selain itu,
umpan balik yang tidak memadai
menyebabkan beberapa pengguna berfikir
bahwa pengguna telah menambahkan produk
tetapi produk belum ditambahkan. Pada kasus
lain, pengguna tidak menyadari bahwa telah
menambahkan item dan menambahkan
produk terus menerus.

GE-04

Anticipate and
Answer Product
Questions

Sebuah sistem sebaiknya dapat
mendeskripsikan produk sepenuhnya seperti
menampilkan produk dengan teks lengkap dan
menambahkan gambar. Sehingga meyakinkan
pengguna terhadap produk yang ingin dibeli
dan meminimalisir pertanyaan dari produk.

GE-05

Help Users
Compare Products

Suatu sistem sebaiknya menyajikan informasi
yang konsisten pada setiap produk yang
dipasarkan sehingga memudahkan pengguna
untuk membandingkan suatu produk pada
sistem dengan informasi produk yang ingin
pertimbangkan.

GE-06

Show Customer
Experiences —
Even the Bad Ones

Sistem sebaiknya menyediakan fitur ulasan
produk yang memungkinkan pengguna untuk
memberikan ulasan terkait produk yang telah
dibeli terlepas apakah ulasan tersebut positif
atau negative sekalipun. Selain itu, ulasan
produk dapat dijadikan pertimbangan bagi
pengguna lain yang belum membeli produk
untuk mendapatkan informasi terkait
penggunaan produk setelah dibeli.

Sumber : Sherwin (2019)

5.5 Solusi Desain

Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini, yaitu merancang solusi

desain sistem berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi sebelumnya.

Rancangan solusi desain meliputi menyeusunan sitemap, wireframe, dan high-

fidelity prototype.
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5.5.1 Sitemap

Proses perancangan sitemap ini bertujuan membantu pengembang dalam
memahami dan mengelola informasi dimana hal tersebut dapat dilakukan dengan
cara memetakan dan mengorganisasi konten dan fungsionalitas sistem yang akan
dirancang. Pada dasarnya situs web memiliki sitemap dimana memuat konten dan
fungsionalitas situs web, struktur dan tata nama dasar yang menjelaskan
hubungan antar fungsionalitas dalam situs web. Dalam penelitian ini, sitemap
disajikan dalam bentuk site map yang diharapkan dapat menggambarkan sitemap
dengan lebih sederhana. Sehingga memudahkan pengguna dalam mengerti
hubungan antara konten dan fungsionalitas dalam sistem. Sitemap pada sistem
informasi penjualan Nubek Coffee dapat dikelompokkan menjadi dua kategori
pengguna yaitu pelanggan dan administrator. Pada sesi pelanggan, informasi yang
diakses meliputi halaman daftar menu, halaman akun pelanggan, halaman
keranjang belanja, kotak masuk, riwayat pembelian, halaman beli menu yang
meliputi halaman checkout, halaman pembayaran produk, dan halaman metode
pengiriman. Sedangkan pada sesi administrator, informasi yang dapat diakses
meliputi halaman daftar produk, halaman akun administrator, halaman pesanan
yang diterima, halaman pengelolaan bahan mentah, halaman daftar akun
pelanggan, halaman riwayat penjualan, dan halaman kotak masuk.

Gambar 5.16 dibawah ini merupakan sitemap sistem Nubek Coffee dari
sesi pelanggan dimana terdapat halaman Beranda yang memuat Kategori Menu.
Elemen Kategori Menu terdapat Menu Makanan dan Menu Minuman yang
memungkinkan pelanggan untuk mencari menu (menampilkan gambar menu
nama menu, deskripsi menu, varian menu, ukuran menu, satuan menu, harga
menu) dengan kata kunci maupun memilih sesuai dengan pilihan kategori menu.
Selain itu juga terdapat kategori Penjualan Terlaris, Menu Diskon, Menu
Rekomendasi, Login, Sign Up, dan fitur Keranjang Belanja dimana menampilkan
Ringkas Pesanan (nama menu, jumlah pesanan, total harga menu, catatan),
halaman Metode Pemabayaran (bayar langsung, transfer bank), halaman Metode
Pengiriman (Pre-order, layanan antar Nubek Coffee), halaman Alamat Pengiriman,
dan Diskon. Halaman pesanan yang menampilkan Status Pesanan (pesanan
diproses, pesanan dikirimkan, pesanan telah tiba, pesanan selesai, pesanan
dibatalkan) dan menampilkan halaman Riwayat pemesanan (nomor pemesanan,
nama menu, tanggal pemesanan, waktu pemesanan, total harga menu, catatan,
beri ulasan). Pada halaman Pesanan ini memungkinkan pelanggan untuk
mengetahui kondisi menu yang telah dipesan.

Halaman Kategori pada sistem ini digunakan untuk memberikan shortcut
kepada pelanggan untuk dapat melakukan pemesanan menu selain melalui
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beranda. Halaman Kategori berisi 6 jenis menu yang disediakan oleh Nubek Coffee.
Dan Halaman Kotak Masuk menampilkan (obrolan, ulasan, riwayat pemesanan,
pembaharuan diskon, menu favorit). Dimana halaman Kotak Masuk ini dapat
membantu pelanggan dalam menerima pesan masuk, memberi ulasan, dan
memantau pemberitahuan lainnya. Halaman Kotak Masuk dapat diakses dengan
lebih dari satu cara pada sistem informasi penjualan Nubek Coffee. Serta Halaman
Akun menampilkan Profil (nama, foto profil, tanggal lahir, email, nomor HP), Ganti
Kata Sandi, Daftar Alamat, halaman Notifikasi (yang mengatur pemberian
notifikasi diskon, pesanan diproses, pesanan dikirimkan, pesanan telah tiba,
pesanan selesai, pesanan dibatalkan). Halaman Akun ini memungkinkan pengguna
untuk dapat mengelola akun baik mengubah identitas, mengubah daftar alamat,
mengatur notifikasi, maupun memantau pesan yang masuk.
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Gambar 5. 16 Sitemap Pelanggan
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Gambar 5.17 dibawah ini merupakan sitemap sistem Nubek Coffee dari
sesi _administrator dimana terdapat halaman Pesanan yang memuat Status
Pemesanan yang memungkinkan administrator untuk mengirimkan status
pesanan dari pelanggan. Diantaranya, Menunggu Pembayaran, Pesanan Diproses,
Kirim Pesanan, Pesanan Tekah Tiba, Pesanan Selesai, dan Pesanan Dibatalkan.
Sedangkan Halaman Data Menu yang menampilkan fitur Cari Menu, Tambah
Daftar Menu, Edit Menu, dan Hapus Data Menu (berisi informasi mengenai
gambar menu, nama menu, deskripsi menu, varian menu, ukuran menu, harga
menu). Halaman Daftar Menu dapat digunakan administrator untuk mengelola
berbagai menu yang ingin dipasarkan, administrator diberikan kebebasan untuk
mengatur menu. Halaman Rekap Penjualan yang menampilkan halaman Daftar
Penjualan Menu, administrator juga dapat melihat detail halaman Penjualan
Menu (nama menu, tanggal pemesanan, waktu pemesanan, jumlah menu terjual,
harga menu, total pendapatan, status pesanan, nama pemesan), fitur Cari Menu
Terjual dan administrator juga dapat mengunduh rekap penjualan. Halaman ini
berguna bagi administratror untuk melakukan perakapan penjualan sesuai dengan
periode waktu tertentu.

Halaman Daftar Persediaan dimana administrator dapat Menambahkan,
Mengedit, dan Menghapus Daftar Bahan (meliputi naman bahan, foto bahan,
jumlah persediaan, batas minimum persediaan, terakhir kali diperbaharui),
terdapat halaman Daftar Takaran yang memungkinkan administrator dapat
Menambahkan, Mengedit, dan Menghapus Daftar Takaran (meliputi naman
bahan, foto menu, nama menu, kategori menu, spesifikasi takaran tiap menu,
terakhir kali diperbaharui), dan halaman Alokasi Bahan. Halaman Daftar
Persediaan ini membantu administrator untuk mengetahui lebih cepat apabila
terdapat bahan yang hampir habis sehingga dapat melakukan restock kembali, dan
dapat melakukan update status ketersediaan menu dengan fitur setting
persediaan minimum bahan, selain itu juga administrator dapat melacak alokasi
bahan yang telah digunakan. Sedangkan Halaman Informasi Pelanggan berguna
bagi administrator melihat detail daftar pelanggan (meliputi nama pelanggan,
email, nomor HP, riwayat pembelian), selain itu terdapat fitur chat pelanggan dan
broadcast. Halaman ini dapat digunakan untuk mengelola data pelanggan maupun
untuk mengirimkan pemberitahuan diskon kepada pelanggan terdaftar. Serta
Halaman Akun menampilkan Profil (nama, foto profil, tanggal lahir, email, nomor
HP), Ganti Kata Sandi, dan halaman Kotak Masuk (obrolan, ulasan). Halaman Akun
ini memungkinkan administrator untuk dapat mengelola akun baik mengubah
identitas maupun mengubah kata sandi.
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Gambar 5. 17 Sitemap Administrator
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5.5.2 Pengujian Tree Testing

Sitemap sistem yang telah dibuat sebelumnya. Metode yang digunakan
adalah metode tree testing, pengujian ini bertujuan untuk menguku apakah
navigasi dari sistem yang dibuat sudah layak digunakan oleh pengguna. Uraian
berikut ini menjelaskan lebih detail mengenai pengujian metode tree testing.
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5.5.2.1 Daftar Tugas

Dalam pengujian metode tree testing, terdapat beberapa tugas yang harus
diselesaikan oleh kelompok pengguna baik dari kelompok pelanggan maupun dari
kelompok administrator. Pada tabel berikut ini mendefinisikan rangkaian tugas
pengguna.

Tabel 5. 8 Daftar Tugas Pelanggan Tree Testing

No Tugas Pelanggan

1 | Anda menginginkan kopi Americano. Belilah 1 Kopi Americano

2 | Andaingin login / masuk ke dalam sistem Nubek Coffee

3 | Asumsikan Anda telah memesan Kopi Americano. Dan Anda ingin melihat
aktivitas atau status dari pesanan Americano Anda

4 | Asumsikan Anda telah membeli dan telah menerima pesanan Kopi
Americano. Setelah membeli, Anda ingin memberikan ulasan terhadap
Kopi Americano yang Anda beli sebelumnya.

5 | Asumsikan Anda telah menambahkan data diri pada halaman biodata.
Temukanlah halaman edit biodata diri pada sistem.

6 | Anda ingin menambahkan daftar alamat pengiriman pada sistem Nubek
Coffee. Temukanlah halamaan untuk menambahkan daftar alamat
pengiriman

7 | Anda ingin sign up / mendaftar menjadi pengguna pada sistem Nubek
Coffee.

8 | Asumsikan Anda telah membeli Kopi Americano. Temukanlah halaman
riwayat pembelian Kopi Americano

9 | Asumsikan Anda telah menambahkan Kopi Americano sebagai menu
favorit. Temukanlah halaman menu favorit pada sistem
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Tabel 5. 9 Daftar Tugas Administrator Tree Testing

No Tugas Administrator

1 | Asumsikan Anda sebagai Administrator. Sebelumnya pelanggan telah
melakukan pemesanan 1 Kopi Americano, temukanlah halaman untuk
memberikan salah satu notifikasi status pesanan kepada pelanggan.

2 | Temukanlah halaman untuk menambahkan Americano ke daftar menu

3 | Temukanlah halaman pada sistem untuk mengunduh rekap penjualan
pada bulan November

4 | Temukanlah halaman untuk menghapuskan daftar persediaan bahan Biji
Kopi pada sistem Nubek Coffee

5 | Asumsikan Anda seorang Administrator dan ingin membagikan informasi
diskon menu Americano kepada pelanggan. Temukan halaman broadcast
untuk mengirimkan informasi diskon Americano.

6 | Asumsikan Anda telah berhasil menjual menu Americano kepada
pelanggan dan pelanggan telah memberikan ulasan terkait menu
Americano yang telah dibeli. Temukanlah halaman untuk melihat hasil
ulasan dari pelanggan

5.5.2.2 Analisis Hasil Evaluasi Tree Testing

Terdapat 3 indikator yang dilihat ketika melihat hasil pengujian, antara lain
Success. Directness, dan Time. Gambar 5.18 dan 5.19 di bawah ini
merepresentasikan persentase kesuksesan dari setiap tugas yang dikerjakan
pengguna. Gambar tersebut menunjukkan bahwa semua tugas sukses dikerjakan,
pengguna berhasil menemukan jawaban dari setiap tugas baik jawaban utama
maupun jawaban alternatif.
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Gambar 5. 18 Indikator Success Pelanggan

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100%

Gambar 5. 19 Indikator Success Administrator

Gambar 5.20 dan 5.21 merupakan indikator directness merepresentasikan
bahwa dalam mengerjakan setiap tugas, apakah pengguna merasa ragu atau
menekan tombol kembali untuk mencari jawaban. Semakin tinggi nilai dari
directness menandakan pegguna semakin yakin dalam menyelesaikan tugas.
Dalam pengujian tree testing kelompok pelanggan mendapatkan skor 61.1,
sedangkan untuk kelompok administrator mendapatkan skor 80.

0 0 20 30 40 50 60 7O B8O 90 100%

Gambar 5. 20 Indikator Directness Pelanggan

a0

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100%

Gambar 5. 21 Indikator Directness Administartor
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Gambar 5.22 dan 5.23 merepresentasikan indikator time. Seberapa lama
waktu yang diperlikan untuk menyelesaikan keseluruhan tugas dalam sistem. Pada
umumnya semakin cepat waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas
menandakan bahwa pengguna mudah mengerti dalam mengoprasikan sistem.
Dalam pengujian tree testing kelompok pelanggan membutuhkan rata-rata waktu
4 menit 26 detik, sedangkan untuk kelompok administrator membutuhkan rata-
rata waktu 3 menit 14 detik.
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Gambar 5. 22 Indikator Time Pelanggan
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Gambar 5. 23 Indikator TIme Administartor

Berdasarkan dari data yang dihasilkan terdapat 3 istilah yang digunakan
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untuk menggambarkan seberapa sukses suatu tugas diselesaikan oleh pengguna
dalam metode tree testing, antara lain :

1. Direct Success merupakan istilah yang merepresentasikan bahwa pengguna
dapat mencari jawaban utama tanpa kembali ke halaman sebelumnya.

2. Indirect Success merupakan istilah yang merepresentasikan bahwa pengguna
dapat mencari jawaban utama tetapi dalam proses pencarian jawabannya
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pengguna ragu-ragu atau sesekali menekan tombol kembali untuk mencari
jawaban.

3. Indirect Failure merupakan istilah yang merepresentasikan bahwa pengguna
dapat menyelesaikan tugas tetapi dengan menemukan jawaban alternative
dan sesekali menekan tombol kembali untuk mencari jawaban.

Gambar 5.24 di bawah ini menunjukkan persentase keseluruhan tugas
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yang telah diselesaikan oleh 4 pengguna dalam kelompok pelanggan Terlihat
secara keseluruhan tugas yang diselesaikan oleh pelanggan, mendapatkan
persentase sebesar 52.6% untuk kategori direct success, 35.18% untuk kategori
indirect success, dan mendapatkan persentase 12.22% untuk kategori indirect
failure.

TUGAS KESELURUHAN PELANGGAN

12.22

Direct Success
Indirect Success

52.6
. Indirect Failure

35.18

Gambar 5. 24 Persentase Keberhasilan Keseluruhan Tugas Pelanggan

Tabel 5.10 di bawah ini menunjukkan analisis dari setiap tugas yang
diselesaikan oleh pelanggnan dan menjelaskan alur atau jawaban utama yang
seharusnya dilalui oleh pelanggan.

Tabel 5. 10 Analisis Persentase Keberhasilan Setiap Tugas Pelanggan

No Direct | Indirect | Indirect
. Alur
Tugas | Success | Success | Failure
1 66.7% | 33.3% 4 Beranda > Kategori Menu > Menu
Minuman > Coffee > Americano

2 66.7% 33.3% - Beranda > Login > Masuk ke Sistem

3 50% 50% : Pesanan > AKtivitas > Status Pesanan

4 40% 20% 40% Kotak Masuk > Ulasan > Americano

5 100% - 7 Akun > Biodata DIri > Edit Biodata

6 40% 40% 20% Akun > Daftar Alamat > Tambah Alamat
7 20% 60% 20% Beranda > Sign Up > Akun Terdaftar
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8 40% 60% - Pesanan > Riwayat Pemesanan >
Americano > Detail Riwayat Pemesanan
9 50% 20% 30% | Akun > Menu Favorit

Gambar 5.25 di bawah ini menunjukkan persentase keseluruhan tugas
yang telah diselesaikan oleh 2 pengguna dalam kelompok administrator. Terlihat
secara keseluruhan tugas yang diselesaikan oleh administrator mendapatkan
persentase sebesar 71.67% untuk kategori direct success, 15% untuk kategori
indirect success, dan mendapatkan persentase 13.33% untuk kategori indirect
failure.

TUGAS KESELURUHAN ADMINISTRATOR

13.33

15 Direct Success
Indirect Success

. Indirect Failure

71.67

Gambar 5. 25 Persentase Keberhasilan Keseluruhan Tugas Pelanggan

Tabel 5.11 di bawah ini menunjukkan analisis dari setiap tugas yang
diselesaikan oleh administrator dan menjelaskan alur atau jawaban utama yang
seharusnya dilalui oleh administrator.

Tabel 5. 11 Analisis Persentase Keberhasilan Setiap Tugas Administrator

No Direct | Indirect | Indirect
. Alur

Tugas | Success | Success | Failure

1 100% = - Pesanan > Status Pesanan > Pesanan
Diproses > Americano > Kirim Notifikasi

2 60% 20% 20% Daftar Menu > Menu > Tambah menu >
Americano

3 70% - 30% Rekap Penjualan > November > Unduh
Rekap Penjualan

4 60% 40% - Persediaan > Persediaan Bahan > Hapus
Daftar Bahan > Biji Kopi

5 70% 30% - Informasi Pelanggan > Broadcast > Kirim
Broadcast
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6 70% - 30% Akun > Kotak Masuk > Ulasan > Lihat
Ulasan

5.5.2.3 Kesimpulan Tree Testing

Berdasarkan hasil pengujian tree testing yang telah dilakukan sebelumnya.
Dengan menggunakan indikator keberhasilan atau kelayakan yang dikemukakan
oleh Kusuma, et al (2016). Nilai indikator success sesi pelanggan dan administrator
mendapatkan nilai 100. Hal ini menyimpulkan bahwa setiap tugas berhasil
diselesaikan oleh pengguna dan termasuk ke dalam kategori sangat layak.
Indikator directness pada sesi pelanggan menunjukkan nilai 61,1, sedangkan pada
sesi_administrator menunjukkan nilai 80. Directness ini menunjukkan bahwa
pengguna menyelesaikan tugas tanpa ragu-ragu atau menekan tombol kembali,
semakin tinggi nilai directness maka semakin yakin pengguna menyelesaikan
setiap tugasnya. Dapat disimpulkan bahwa indikator directness sesi pelanggan dan
directness tergolong layak. Indikator time sesi pelanggan mendapatkan rata-rata
waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan keseluruhan tugas selama 4 menit 26
detik, sedangkan pada sesi administrator selama 3 menit 23 detik. Dari
keseluruhan pengujian dan analisis terkait hasil pada tree testing, pengujian ini
sudah sesuai dengan harapan peneliti. Hal ini dikarenakan, indikator utama yang
menjadi fokus peneliti adalah indikator success dengan persentase 100, yang
menunjukkan bahwa setiap tugas telah berhasil diselesaikan dengan kata lain
navigasi dari sistem Nubek Coffee sudah layak digunakan oleh pengguna.

5.5.3 Wireframe

Proses perancangan low-fidelity prototype pada penelitian ini buat dalam
bentuk wireframe. Pada dasarnya wireframe merupakan wujud grafis dari
antarmuka halaman yang memuat elemen serta  konten utama. Dalam
perancangan wireframe lebih berfokus pada penempataan semua elemen tiap —
tiap halaman pada situs. Konten pada tiap elemen dan pemilihan warna situs pada
umumnya tidak didefinisikan dengan detail.

5.5.3.1 Desain Wireframe

Uraian di bawah ini menjelaskan secara detail mengenai rancangan
wireframe setiap halaman sistem Nubek Coffee, antara lain :

1. Wireframe Halaman Beranda

Gambar 5.26 di bawah ini merupakan halaman beranda yang pertama kali
ditampilkan apabila pengguna mengakses situs Nubek Coffee. Dalam halaman
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beranda ini menampilkan berbagai navigation bar. Berikut merupakan penjelasan

tiap komponen pada halaman utama:

1.

2.

Header yang terdiri dari logo, kolom pencarian, fitur keranjang belanja,
notifikasi, kotak masuk, login dan sign up.

Navigation bar memuat beranda, pesanan, kategori, kotak masuk, dan akun.
Courasel yang terdiri dari foto highlight dari Nubek coffee.

Elemen daftar produk yang dikelompokkan menjadi beberapa bagian antara
lain penjualan terlaris, menu diskon, dan menu rekomendasi.

Footer yang berisikan logo Nubek Coffee, hal tentang Nubek Coffee, dan

kontak yanf dapat dihubungi.
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(a) (b)

Gambar 5. 26 Wireframe Halaman Beranda (a) Large Screen (b) Small Screen

Wireframe Login

Gambar 5.27 di bawah ini merupakan tampilan pop up login ke dalam sistem

Nubek Coffee. Berikut merupakan penjelasan tiap komponen yang terdapat pada

halaman pop up login :

Email atau nomor telepon serta kata sandi yang telah terdaftar sebelumnya.
Fitur lupa kata sandi yang dapat digunakan pelanggan apabila tidak dapat
mengingat kata sandi.

Fitur daftar dalam pop up login apabila pelanggan belum mendaftarkan akun.
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Nubek Coffee

Mau Kategori Apa?

(a) (b)

Gambar 5. 27 Wireframe Halaman Login (a) Large Screen (b) Small Screen

3. Wireframe Sign Up

Gambar 5.28 di bawah ini merupakan tampilan sign up yang digunakan
pengguna untuk mendaftar akun pada sistem Nubek Coffee. Berikut merupakan
penjelasan tiap komponen yang terdapat pada halaman masukkan email atau
nomor HP :

1. Email atau nomor yang akan digunakan untuk mendaftarkan akun.
2. Fitur login yang dapat digunakan pelanggan apabila telah memiliki akun dan
ingin masuk ke dalam sistem.

€ > X A [ hepynbekcoffes.com .\: Q.
Nubek Coffee

Nubek Coffee

Daftar Sekarang

Daftar Sekarang

(a) (b)

Gambar 5. 28 Wireframe Halaman Sign Up (a) Large Screen (b) Small Screen

Gambar 5.29 di bawah ini merupakan tampilan ganti metode pada halaman
verifikasi dari sistem dimana pengguna diminta untuk memasukkan kode verifikasi
yang telah didapatkan. Berikut merupakan penjelasan tiap komponen yang
terdapat pada halaman ganti metode verifikasi :

1. Fitur untuk mengganti metode verifikasi dimana metode yang disediakan
melalui email dan nomor telepon.
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(a) (b)
Gambar 5. 29 Wireframe Halaman Pilih Metode Verifikasi (a) Large Screen (b)
Small Screen

Gambar 5.30 di bawah ini merupakan tampilan verifikasi dari sistem dimana
pengguna diminta untuk memasukkan kode verifikasi yang telah didapatkan.
Berikut merupakan penjelasan tiap komponen yang terdapat pada halaman
verifikasi daftar :

1. Empat digit kode verifikasi yang harus dimasukkan oleh pelanggan.
2. Fitur untuk mengganti metode verifikasi menjadi email.

€ > X M ( hrppmbekcoieecom Gy O (reonee__JlQ )

< Verifikasi

Masukkan Kode Verifikasi

(a) (b)
Gambar 5. 30 Wireframe Halaman Kode Verfikasi (a) Large Screen (b) Small
Screen
Gambar 5.31 di bawah ini merupakan tampilan isi data diri pada halaman sign
up, dimana pelanggan dapat melengkapi formulir untuk mengisi data diri akun.
Berikut merupakan penjelasan tiap komponen yang terdapat pada halaman ganti
isi data diri :
1. Formulir yang dapat digunakan pengguna untuk mengisi data diri.
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(a) (b)
Gambar 5. 31 Wireframe Halaman Masukkan Data Diri (a) Large Screen (b)
Small Screen

4. Wireframe Detail Menu

Gambar 5.32 di bawah ini adalah tampilan halaman detail menu yang telah
dipilih oleh pelanggan setelah menentukan kategori. Berikut merupakan
penjelasan mengenai halaman detail menu :

1. Detail menu yang terdiri dari gambar, nama menu, harga, jumlah, varian,
ukuran, dan catatan untuk penjual.

2. Bagian dari detail menu yang menjelaskan deskripsi dari menu yang
ditampilkan.

3. Bagian dari detail menu yang menjelaskan ulasan yang diberikan oleh
pelanggan.

BRAWIJAYA
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Gambar 5. 32 Wireframe Halaman Detail Produk Deskripsi (a) Large Screen (b)

Small Screen
Gambar 5.33 di bawah ini adalah tampilan pop up ketika pelanggan telah

menambahkan menu ke dalam keranjang belanja. Pelanggan dapat memilih menu
yang ingin dibeli lagi atau dapat menuju keranjang belanja. Berikut merupakan
penjelasan mengenai halaman pop up keranjang belanja :

1. Elemen yang menampilkan pop up berhasil menambahkan menu ke dalam
keranjang. Berisi gambar dan nama serta fungsi menuju keranjang belanja.
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(a) (b)
Gambar 5. 33 Wireframe Halaman Pop Up Keranjang Belanja (a) Large Screen
(b) Small Screen

5. Wireframe Keranjang Belanja

Gambar 5.34 di bawah ini adalah tampilan pop up ketika pelanggan telah
menambahkan menu ke dalam keranjang belanja. Pelanggan dapat memilih menu
yang ingin dibeli lagi atau dapat menuju keranjang belanja. Berikut merupakan
penjelasan mengenai halaman pop up keranjang belanja :

1. Fltur untuk checklist dan menghapus menu yang ter-checklist.
Daftar menu yang telah ditambahkan ke dalam keranjang, pelanggan dapat
menulis catatan untuk penjual dan menghapus menu terkait.

3. Ringkas pemesanan yang menampilkan jumlah menu yang dibeli dan total
harga.

4. Daftar menu favorit yang telah ditambahkan sebelumnya.
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Gambar 5. 34 Wireframe Halaman Keranjang Belanja (a) Large Screen (b) Small
Screen

6. Wireframe Checkout Menu

Gambar 5. 35 di bawah ini adalah tampilan checkout menu yang ingin dibeli
pelanggan. Berikut merupakan penjelasan mengenai halaman checkout :

1. Alamat pengiriman menu, pelanggan juga dapat memilih alamat lain yang
telah ditambahkan sebelumnya.

2. Daftar menu yang telah ditambahkan dimana berisi pilihan bagi pelanggan
untuk memilih metode pengiriman.

3. RlIngkas belanja yang terdiri dari daftar menu yang dibeli dan fitur untuk

<C
'z
=

memilih metode pembayaran.
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(a)
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Gambar 5. 35 Wireframe Halaman Checkout Menu (a) Large Screen (b) Small
Screen

7. Wireframe Pembayaran Menu

Gambar 5.36 di bawah ini adalah tampilan pop up metode pembayaran menu
yang ingin dibeli. Berikut merupakan penjelasan mengenai halaman pop up
metode pembayaran :

1. Navigation bar metode pembayaran.
Pilihan metode pembayaran yang terdiri dari bayar ditempat dan transfer bank
menggunakan virtual account, selain itu juga menampilkan ringkasan menu
serta fitur untuk melanjutkan pembayaran.

€ > X A ( htpsnbekeofiee.com CY A Gormeree Y@ )

w A B 2 regoum

— | @

Beranda Pesanan Kategori |

Periksa Belanjaanmu

Alamat Pengiriman

Alamat Pengiriman Ringkas Belanja

® | Mama blenu Rp 21,000
Harga
Nama Wen Rp 21,000

Total Harga

Rp42.000

Total Bayar
8 RP 42.000

Pilih Metode Pembayaran

Lanjutkan

(a)
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Gambar 5. 36 Wireframe Halaman Pop Up Metode Pembayaran (a) Large
Screen (b) Small Screen

-
= Gambar 5.37 di bawah ini adalah tampilan pop up menunggu pelanggan
; membayar menu. Berikut merupakan penjelasan mengenai halaman pop up
o menunggu pembayaran :
=
% 1. Informasi nama bank yang digunakan pelanggan, informasi nomor virtual
= account, total harga yang harus dibayar, serta informasi tata cara membayar
menu.
€ 3 X M heprmbekcoficecom )@ ] ni =

Q

Beranda Pesanan Kategori

Periksa Belanjaanmu

‘sebelum tangqal xjam x

Nomor Pembayaran Bank Transfer - Virtual Accaunt
Alamat Pengiriman
609 2X00000000000KXX

Alamat Pengiriman Total Pembayaran Ringkas Belanja

Total Harga Rp 42.000

Pilih Metode Pembayaran

Daftar Menu

Kembali

(a) (b)
Gambar 5. 37 Wireframe Halaman Pop Up Menunggu Pembayaran (a) Large
Screen (b) Small Screen

8. Wireframe Halaman Pesanan Pelanggan

Gambar 5.38 dibawah ini adalah tampilan dari navigation bar pesanan, dimana

berisi aktivitas transaksi yang sedang dilakukan pelanggan. Berikut merupakan
penjelasan tiap komponen dari halaman aktivitas saya :
1. Navigation bar pesanan
. Submenu aktivitas yang memuat tentang aktivitas transaksi yang sedang
dilakukan pelanggan.
3. Daftar aktivitas pesanan setelah pelanggan melakukan transaksi.
. Submenu riwayat pemesanan yang memuat tentang riwayat pesanan
pelanggan.

5. Daftar riwayat pesanan yang akan terimput apabila transaksi yang dilakukan
pelanggan telah selesai.
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Gambar 5. 38 Wireframe Halaman Submenu Aktivitas (a) Large Screen

Gambar 5.39 di bawah ini adalah tampilan detail riwayat pemesanan,
dimana pelanggan dapat melihat riwayat pemesanan menu dengan detail. Berikut
merupakan penjelasan tiap komponen dari halaman detail riwayat pemesanan :

1. Informasi mengenai detail pengiriman menu serta metode pengiriman yang
dilakukan.

2. Infomasi mengenai ringkasan pemesanan beserta total harga menu yang
dipesan.

3. Informasi mengenai metode pembayaran yang digunakan.
Informasi mengenai catatan tambahan yang tujukan untuk penjual.

N
2
=
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(a) (b)
Gambar 5. 39 Wireframe Halaman Detail Riwayat Pemesanan (a) Large Screen
(b) Small Screen

9. Wireframe Kategori

Gambar 5.40 di bawah ini adalah tampilan navigation bar kategori, dimana
dapat digunakan sebagai pintasan bagi pelanggan untuk mencari menu. Berikut
merupakan penjelasan tiap komponen dari halaman kategori :

1. Navigation bar kategori.
2. Daftar semua kategori menu yang disediakan Nubek Coffee.
3. Detail menu dari kategori terkait yang dipilih pelanggan.
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Gambar 5. 40 Wireframe Halaman Kategori (a) Large Screen (b) Small Screen

10. Wireframe Kotak masuk

Gambar 5.41 di bawah ini adalah tampilan navigation bar kotak masuk,
dimana pelanggan dapat melihat notifikasi baik berupa pesan, ulasan maupun
pemberitahuan diskon. Berikut merupakan penjelasan tiap komponen dari
halaman obrolan pada navigation bar kotak masuk :

1. Navigation bar kotak masuk.
2. Submenu obrolan yang menampilkan room chat.
3. Kontak obrolan beserta fitur untuk mencari nama pengguna lain.
4. Room chat yang berisi nama pengguna lain yang sedang diajak mengobrol.
5. Room chat yang berisi topik yang sedang dibicarakan.
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é Gambar 5. 41 Wireframe Halaman Kotak Masuk Submenu Obrolan (a) Large
Screen (b) Small Screen
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Gambar 5.42 di bawah ini adalah tampilan submenu ulasan, dimana pelanggan

memberikan ulasan terhadap menu yang telah dipesan. Berikut merupakan

penjelasan tiap komponen dari halaman submenu ulasan :

1.

Submenu ulasan yang menampilkan semua ulasan dari pelanggan.

Fitur searching yang dapat digunakan pengguna untuk mencari menu sesuai
dengan kata kunci.

Informasi yang berisi gambar dan nama menu.

Informasi yang berisi kolom yang dapat digunakan pelanggan untuk memberi
ulasan serta memberikan rating.

Informasi yang berisi kolom gambar yang dapat digunakan pelanggan untuk
menambahkan gambar menu.
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(a) (b)
Gambar 5. 42 Wireframe Halaman Kotak Masuk Submenu Ulasan (a) Large
Screen (b) Small Screen
Gambar 5.43 di bawah ini adalah tampilan submenu diskon, dimana berisi

informasi menu yang sedang diskon. Berikut merupakan penjelasan tiap

komponen dari halaman submenu diskon :

1.

Submenu diskon yang menampilkan semua menu yang mengalami diskon.
Fitur searching yang dapat digunakan pengguna untuk mencari menu diskon
sesuai dengan kata kunci.

Fitur lihat selengkapnya yang dapat digunakan untuk melihat penjelasan detail
terkait diskon.

Informasi yang berisi gambar menu beserta kalimat untuk menarik perhatian
pelanggan.
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(a) (b)
Gambar 5. 43 Wireframe Halaman Kotak Masuk Submenu Diskon (a) Large
Screen (b) Small Screen

11. Wireframe Akun pelanggan

Gambar 5.44 di bawah ini adalah tampilan navigation bar akun, dimana
pelanggan dapat mengelola akun terdaftar. Dan terdapat side bar yang berisi
pintasan kotak masuk. Berikut merupakan penjelasan tiap komponen dari
halaman akun :

1. Navigation bar Akun.
Side bar yang menampilkan pintasan kotak masuk.
Submenu biodata diri yang berisikan informasi mengenai biodata akun
terdaftar.

4. Informasi foto profil pelanggan dan pelanggan dapat menambahkan serta
mengubah foto profil.

5. Detail biodata diri yang berisikan informasi nama pelanggan, email, nomor
telepon, tanggal lahir, dan jenis kelamin.

6. Fitur ubah kata sandi yang dapat digunakan untuk mengubah kata sandi.
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7. Fitur ubah biodata yang dapat digunakan untuk mengatur ulang biodata akun.
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Gambar 5. 44 Wireframe Halaman Akun Submenu Biodata Diri (a) Large Screen
(b) Small Screen
Gambar 5.45 di bawah ini adalah tampilan submenu daftar alamat, dimana
pelanggan dapat mengelola alamat pengiriman menu. Berikut merupakan
penjelasan tiap komponen dari halaman submenu daftar alamat :

1. Submenu daftar alamat yang dapat digunakan untuk menambahkan,
mengubah, dan menghapus daftar alamat.
Fitur tambah alamat baru untuk menambahkan daftar alamat baru.

3. Fitur searching yang dapat digunakan pelanggan untuk mencari alamat sesuai
dengan kata kunci.

4. Detail alamat yang berisi nama penerima, alamat pengiriman, daerah
pengiriman, pin lokasi, aksi untuk mengubah dan menghapus alamat.
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Gambar 5. 45 Wireframe Halaman Akun Submenu Daftar Alamat (a) Large
Screen (b) Small Screen
Gambar 5.46 di bawah ini adalah tampilan submenu pengaturan notifikasi,
dimana pelanggan dapat mengatur muncul tidaknya notifikasi. Berikut merupakan
penjelasan tiap komponen dari halaman submenu pengaturan notifikasi :

1. Submenu pengaturan notifikasi yang dapat digunakan untuk mengatur muncul
tidaknya notifikasi sesuai dengan kenyamanan pelanggan.
Pengaturan notifikasi transaksi menu berisikan notifikasi status pemesanan.
3. Pengaturan notifikasi terkait kotak masuk yang berisikan notifikasi dan diskon.

T —— Jia ) A Goroemae Y @ )
o Q T w A B & Pengune =@ waD &~
Beranda Pesanan Kateqon Kotak Masuk Akun Pengaturan Notifikasi 1

Notifikasi
Bindata Dir Daftar Alamat
Transaksi Menu
o wopoes @ o
o
o an Dalam Pengirimar o]
o
o o
' (== o
Mer
o =
[ Kotak Masuk
3/ -
obrin 3] °
P o
— —
“\\ _—
T T i
— —
_— Footer —
o "‘71_\_\\ Footer
- —

Gambar 5. 46 Wireframe Halaman Akun Submenu Pengaturan Notifikasi (a)
Large Screen (b) Small Screen
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Gambar 5.47 di bawah ini adalah tampilan side bar menu favorit yang
menampilkan informasi berupa kumpulan menu yang ditambahkan ke dalam

.ub

daftar menu favorit. Berikut merupakan penjelasan tiap komponen dari halaman
side bar menu favorit :

repository

1. Side bar menu favorit, yang menampilkan daftar menu favorit.
Fitur searching yang dapat digunakan untuk mencari menu favorit sesuai
dengan kata kunci.

3. Informasi menu yang memuat nama menu, harga, rating, dan fitur tambahkan
ke dalam keranjang belanja.

4. Fitur untuk melihat menu favorit pada halaman lain, pelanggan dapat menuju
halaman selanjutnya dan dapat kembali.
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(a) (b)
Gambar 5. 47 Wireframe Halaman Akun Side Bar Menu Favorit (a) Small Screen
(b) Large Screen

12. Wireframe Halaman Pesanan Administrator

Gambar 5.48 di bawah ini adalah tampilan navigation bar pesanan yang

AS

diterima administrator dari pelanggan. Berikut merupakan penjelasan tiap
komponen dari halaman pesanan :

RSIT

v

1. Navigation bar Pesanan.
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=

2. Side bar yang memuat semua kondisi pesanan.
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3. Informasi yang berisikan nama pemesan, nomor pemesanan, dan waktu
pemesanan dilakukan.
Informasi yang berisikan nama menu, jumlah menu, serta total harga.

5. Informasi yang memberitahukan bahwa pesanan belum dibayar.
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(a) (b)
Gambar 5. 48 Wireframe Halaman Navigation Bar Pesanan (a) Small Screen (b)
Large Screen

13. Wireframe Daftar Menu

Gambar 5.49 dibawah ini adalah tampilan data dari menu yang dipasarkan
kepada pelanggan. Berikut merupakan penjelasan tiap komponen dari halaman
daftar menu :

Navigation bar Daftar Menu
Fitur searching yang dapat digunakan untuk mencari daftar menu.
Submenu menu yang menampilkan daftar menu diluar menu varian.

oUW B u-

Informasi yang berisikan detail gambar, nama, kategori, harga, varian,
deskripsi, terakhir dibuat, dan aksi untuk mengubah menghapus daftar menu.
5. Fitur untuk melihat daftar menu pada halaman lain, administrator dapat
menuju halaman selanjutnya dan dapat kembali.

147



.ub.ac.l

repository

<C
2
3

(o
A B 2 WasukiDaftar
Akun
b | tara |t |t | vew | oeoen | evavoma]
b‘ - ‘ s ‘ﬂm w“|ﬂmW I .
Gamba Americano Kopi 21.000 Tvarian | Loemipsum. | 23122020 | @ush e
ambar Amsricano Kopi 21000 1verian | Loremipsum. | 2371212020 | (8] ubah
Gamba Americano Kopi 21.000 Tvarian | Lotemipsum. | 23122020 | (8] ke
Gambar Amsricano opi 21000 varion | Loemipsum. | 231272020 | o Wrems
‘m N < B

Gambar 5. 49 Wireframe Halaman Daftar Menu

Gambar 5.50 di bawah ini adalah tampilan data dari varian menu yang

dipasarkan kepada pelanggan. Berikut merupakan penjelasan tiap komponen dari

halaman daftar varian menu :

Submenu menu yang menampilkan daftar varian menu.

Informasi yang berisikan detail dari menu seperti gambar, nama, kategori,

harga, varian, ukuran, deskripsi, terakhir dibuat, dan aksi untuk mengubah

menghapus daftar menu.
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Gambar 5. 50 Wireframe Halaman Daftar Menu Submenu Varian

Gambar 5.51 di bawah ini adalah tampilan tambah menu yang dapat

digunakan administrator untuk menambahkan menu beserta varian menu.

Berikut merupakan penjelasan tiap komponen dari halaman tambah menu :

1. Formulir yang berisikan nama menu, kategori, harga, dan gambar yang dapat

ditambahkan.

2. Kolom untuk mengisi deskripsi dari menu.
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3.

Fitur untuk menambahkan varian jika satu menu terdapat lebih dari satu
varian. Dalam tampilan juga terdapat formulir untuk melengkapi data varian,
dan aksi untuk menghapus data varian serta fitur untuk menambahkan varian.
Fitur untuk menambahkan ukuran jika satu menu terdapat lebih dari satu
ukuran. Dalam tampilan juga terdapat formulir untuk melengkapi data ukuran,
dan aksi untuk menghapus data ukuran serta fitur untuk menambahkan
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Gambar 5. 51 Wireframe Halaman Formulir Daftar Menu

14. Wireframe Rekap Penjualan

Gambar 5.52 di bawah ini adalah tampilan navigation bar rekap penjualan

yang dapat digunakan administrator untuk merekap hasil penjualan pada periode

tertentu. Berikut merupakan penjelasan tiap komponen dari halaman rekap

penjualan :

1.

Navigation bar Rekap Penjualan.

Filter yang dapat digunakan administrator untuk melihat penjulan pada
periode yang diinginkan.

Fitur searching yang dapat digunakan untuk mencari nama menu sesuai
dengan kata kunci.

Informasi yang menampilkan nama bulan dari penjualan serta fitur untuk
melihat semua penjualan yang didapatkan selama buat terkait.

Informasi yang menampilkan nama menu, jumlah terjual, harga, dan total
penjualan.

Fitur untuk melihat rekapan penjualan pada halaman lain, administrator dapat
menuju halaman selanjutnya dan dapat kembali.

Fitur unduh yang dapat digunakan untuk mengunduh rekap penjualan.
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Gambar 5. 52 Wireframe Halaman Rekap Penjualan
15. Wireframe Persediaan

Gambar 5.53 di bawah ini adalah tampilan navigation bar persediaan sub
menu persediaan bahan, yang menampilkan daftar bahan mentah yang digunakan
membuat menu. Berikut merupakan penjelasan tiap komponen dari halaman
persediaan bahan :

1. Navigation bar Persediaan.

Submenu persediaan bahan yang menampilkan semua bahan mentah.

3. Situr searching yang dapat digunakan untuk mencari daftar bahan mentah
sesuai dengan kata kunci.

Fitur tambah baru yang digunakan untuk menambah bahan baru.

5. Informasi yang menampilkan gambar bahan, nama, jumlah persediaan,
minimum persediaan, satuan, terakhir dibuat, dan aksi untuk mengubah serta
menghapus daftar bahan.

6. Fitur untuk melihat daftar menu pada halaman lain, administrator dapat
menuju halaman selanjutnya dan dapat kembali.
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Gambar 5. 53 Wireframe Halaman Persediaan Bahan

Gambar 5.54 di bawah ini adalah tampilan tambah bahan baru yang dapat
digunakan administrator untuk menambahkan bahan baru. Berikut merupakan
penjelasan tiap komponen dari halaman tambah bahan baru :

1. Informasi. yang menampilkan nama bahan, satuan, jumlah, minimum
persediaan, fitur untuk menambahkan gambar, dan fungi untuk menyimpan
bahan yang telah ditambahkan serta membatalkan penambahan bahan.
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Gambar 5. 54 Wireframe Halaman Formulir Bahan

Gambar 5.55 di bawah ini adalah tampilan submenu takaran yang dapat
digunakan administrator untuk mengelola takaran tiap menu. Berikut merupakan
penjelasan tiap komponen dari halaman submenu takaran :

1. Submenu takaran yang menampilkan daftar takaran tiap menu.
Fitur searching yang dapat digunakan administrator untuk mendari menu
sesuai dengan kata kunci.

3. Fitur tambah baru yang digunakan untuk menambahkan takaran dari menu.
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4. Informasi yang menampilkan foto, nama menu, terakhir diperbaharui, dan aksi
untuk lihat selengkapnya serta untuk menghapus takaran menu.
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Gambar 5. 55 Wireframe Halaman Submenu Takaran

Gambar 5.56 di bawah ini adalah tampilan detail takaran menu yang
menampilkan informasi detail komposisi bahan mentah untuk membuat suatu
menu. Berikut merupakan penjelasan tiap komponen dari halaman detail takaran

menu :

1. Informasi yang menampilkan foto, nama menu, daftar bahan mentah, jumlah
takaran, satuan, dan aksi untuk mengubah data serta untuk menghapus

takaran menu.
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Gambar 5. 56 Wireframe Halaman Detail Takaran

Gambar 5.57 di bawah ini adalah tampilan tambah takaran dimana
menampilkan formulir yang dapat digunakan administrator untuk menambahkan
takaran bahan. Berikut merupakan penjelasan tiap komponen dari halaman
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tambah takaran :
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1. Informasi yang menampilkan pesan tambah takaran.
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2. Formulir yang digunakan untuk menambahkan bahan mentah yang digunakan
untuk membuat satu menu.

Gambar 5. 57 Wireframe Halaman Formulir Takaran
16. Wireframe Informasi Pelanggan

Gambar 5.58 di bawah ini adalah tampilan navigation bar informasi pelanggan,
digunakan administrator untuk memantau daftar pelanggan. Berikut merupakan
penjelasan tiap komponen dari halaman informasi pelanggan :

Navigation bar Informasi Pelanggan
Fitur broadcast yang dapat digunakan administrator untuk mengirimkan pesan
secara bersamaan kepada seluruh pelanggan terdaftar.

3. Informasi yang menampilkan nama, email, nomor telepon, tanggal terdaftar,
dan aksi untuk memulai obrolan serta melihat informasi detail pelanggan.
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Gambar 5. 58 Wireframe Halaman Informasi Pelanggan (a) Small Screen (b)
Large Screen

Gambar 5.59 di bawah ini adalah tampilan pop up broadcast yang dapat
digunakan administrator untuk mengirimkan pesan secara bersamaan kepada
seluruh pelanggan terdaftar. Berikut merupakan penjelasan tiap komponen dari
halaman pop up broadcast :
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1. Kolom foto untuk menambahkan foto menu.
Kolom text untuk menambahkan deskripsi.
Fitur bagikan yang digunakan untuk membagikan pesan broadcast ke seluruh
pelanggan terdaftar.

4. Fitur untuk menyimpan draft broadcast yang telah dibuat sebelumnya.
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Gambar 5. 59 Wireframe Halaman Pop Up Broadcast
17. Wireframe Akun Administrator

Gambar 5.60 di bawah ini adalah tampilan navigation bar akun yang dapat
digunakan administrator untuk mengelola akun. Berikut merupakan penjelasan
tiap komponen dari halaman akun :

1. Navigation bar Akun
2. Side bar obrolan yang digunakan untuk memulai obrolan dengan pelanggan.
3. Daftar kontak dalam obrolan dari pelanggan.
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Gambar 5. 60 Wireframe Halaman Akun Side Bar Obrolan

Gambar 5.61 di bawah ini adalah tampilan side bar ulasan dimana
administrator dapat melihat hasil ulasan pelanggan terhadap menu. Berikut
merupakan penjelasan tiap komponen dari halaman ulasan :
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1. Side bar ulasan yang digunakan untuk menampilkan semua ulasan dari
pelanggan.
Informasi yang menampilkan invoice pemesanan dan tanggal pemesanan.

3. Informasi yang menampilkan nama menu.
Informasi yang menampilkan hasil ulasan, rating, dan gambar yang diunggah
oleh pelanggan.
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Gambar 5. 61 Wireframe Halaman Akun Side Bar Ulasan Pelanggan

5.5.3.2 Evaluasi Wireframe

Rancangan wireframe sebelumnya akan dilakukan evaluasi. Proses
evaluasi wireframe dilakukan dengan diskusi bersama stakeholder. Setelah
melakukan diskusi, terdapat beberapa rekomendasi atau perbaikan dari
stakeholder, antara lain :

Tabel 5. 12 Evaluasi Wireframe

No | Halaman Tampilan Saat Ini | Rekomendasi Stakeholder
1 | Halaman Menampilkan Sebaiknya deskripsi Pelanggan
Detail deskripsi dan dan ulasan dibuat
Menu ulasan pelanggan | sub-menu sehingga
secara bersamaan | pelanggan tidak perlu
dalam halaman scroll'halaman terlalu
yang sama. banyak
2 | Halaman Menampilkan Sebaiknya dibuatkan Pelanggan
Pesanan halaman aktivitas | sub-menu saja
dan riwayat sehingga pelanggan
pemesanan pada tidak perlu scroll
satu halaman yang | halaman terlalu
sama banyak
3 | Halaman Kategori setiap Sebaiknya tampilan Pelanggan
Kategori menu ditampilkan | setiap menu dibuat
sacara horizontal lebih menonjol dan
sama seperti menekankan bahwa
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5.5.3.3 Perbaikan Wireframe

Berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan peneliti, tahap ini akan
dilakukan perbaikan terhadap wireframe sistem Nubek Coffee. Beberapa gambar
dibawah ini memberikan gambaran detail mengenai bagian yang diperbaiki :

1. Wireframe Halaman Detail menu

Perbaikan halaman ini pada bagian kolom deskripsi dan ulasan dari pelanggan,
dimana sebelum perbaikan kedua kolom tersebut ditampilkan bersamaan pada
satu halaman. Sedangkan setelah diperbaiki, kolom deskripsi dan ulasan dibuat
sub-menu yang ditampilkan dalam satu kolom yang sama.

+2

Gambar 5. 62 Tampilan Halaman Detail Menu Sebelum Perbaikan
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Gambar 5. 63 Tampilan Halaman Detail Menu Setelah Perbaikan
2. Wireframe Halaman Pesanan

Perbaikan halaman ini pada elemen aktivitas dan riwayat pemesanan, dimana
sebelum perbaikan kedua kolom tersebut ditampilkan bersamaan dalam satu
halaman. Sedangkan setelah diperbaiki, elemen aktivitas dan riawyat pelanggan
dibuat sub-menu yang ditampilkan dalam satu kolom yang sama dan juga terdapat
alternatif menuju halaman riwayat pemesanan dari halaman aktivitas.

Aktivitas

Baru-baru ini

Aktivitas

Aktivitas

Riwayat Pemesanan

Baru-baru ini

Riwayat Pemesanan

Riwayat Pemesanan

N
2
=

Gambar 5. 64 Tampilan Halaman Pesanan Sebelum Perbaikan
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Gambar 5. 65 Tampilan Halaman Pesanan Setelah Perbaikan

3. Wireframe Kategori

Perbaikan halaman ini pada bagian pilihan kategori menu, dimana tampilan
sebelum perbaikan kategori menu dipetakan secara horizontal. Sekilas penataan
seperti ini terlihat sama seperti penataan navigation bar, yang memungkinkan
pelanggan membutuhkan waktu lebih lama untuk mengerti. Sedangkan tampilan
setelah diperbaiki, kategori menu dipetakan secara vertikal pada bagian Kkiri

halaman dan dirancang dengan penekanan elemen yang lebih dalam.
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Gambar 5. 66 Tampilan Halaman Kategori Sebelum Perbaikan
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Gambar 5. 67 Tampilan Halaman Kategori Setelah Perbaikan
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4. Wireframe Halaman Persediaan

Perbaikan dilakukan pada bagian sub-menu halaman persedian, halaman ini

.ub

hanya memuat fitur persediaan bahan dan takaran. Menurut administrator Nubek
Coffee fitur ini kurang lengkap karena administrator tidak dapat megnetahui lebih

repository

lanjut mengenai bahan mentah sebelum terpakai untuk membuat menu apa.
Sedangkan tampilan setelah diperbaiki, ditambahkan sub-menu alokasi untuk
memenuhi kebutuhan administrator, pada sub-menu ini juga administrator dapat
melihat detail dari alokasi setiap bahan mentah yang meliputi nama bahan, total
terpakai, detail pemakaian dan jumlah terpakai.
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Gambar 5. 68 Tampilan Halaman Persediaan Sebelum Perbaikan
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Gambar 5. 69 Tampilan Halaman Persediaan Setelah Perbaikan

159




-
o
<

e
s |
—
jE—
o

—
L= ]
o
e
(=5 ]
j=—

€ > X A ( httpy/nubekcoffeecom ) Q

Q A B & MasukiDaftar

Pesanan Daftar Menu Rekap Penjualan Persediaan informasi Pelanggan Akun

Daftar Menu

€ Detail Alokasi

Gram

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Gambar 5. 70 Tampilan Halaman Persediaan Sub-Menu Alokasi Setelah
Perbaikan

5.5.4 High-Fidelity Prototype

Perancangan high-fidelity prototype dibuat dengan menggabungkan
rancangan wireframe dengan alur interaksi. Perancangan high-fidelity prototype
memiliki tujuan untuk menggambarkan solusi desain dari sistem dengan tampilan,
interaksi, dan fungsionalitas yang mendekati sistem sesungguhnya, dengan
demikian sistem dapat diuji kelayakannya dengan melibatkan pelanggan
potensial. Sehingga dapat memberikan pengalaman nyata kepada pengguna
sebelum sistem direalisasikan. High-fidelity prototype dibuat berdasarkan pada
aturan desain yang telah didefinisikan sebelumnya. Berikut merupakan tampilan
high-fidelity prototype setiap halaman sistem :

5.5.4.1 High-Fidelity Prototype Halaman Beranda

Gambar 5.71 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity prototype
pada halaman beranda. Perancangan halaman ini menerapkan aturan desain UH-
01, UH-02, dan UH-04, dimana desain dapat menginformasikan tetang apa yang
sedang dilakukan pengguna dengan hover pada pilihan kategori dan keranjang
belanja. Bahasa pada sistem juga mengunakan istilah dengan bahasa yang biasa
digunakan pengguna di dunia nyata dan memiliki fungsionalitias yang sesuai
dengan ekspektasi fungsi pada umumnya. Sistem juga secara konsisten dalam
warna, penempatan elemen desain, dan footer. Halaman ini juga menerapkan
aturan desain GE-03 dan GE-05, dimana halaman beranda yang konsisten dan
informasi dalam menampilkan informasi setiap menu, pengelompokan kategori
menu yang jelas pada bagian bawah courasel dan navigation bar kategori. Selain
itu sistem juga menyediakan banyak alternatif untuk menambahkan menu ke
dalam keranjang belanja.
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Gambar 5. 71 Prototype Halaman Beranda (a) Large Screen (b) Small Screen
5.5.4.2 High-Fidelity Detail Menu

Gambar 5.72 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity prototype
pada halaman detail menu. Perancangan halaman ini menerapkan aturan desain
UH-06, dan UH-10, dimana desain terdapat icon yang familiar dengan pengalaman
pelanggan seperti icon keranjang belanja, warna tulisan ketersediaan menu akan
berubah menjadi merah jika tidak tersedia. Sistem juga merekam jejak
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penggunaan sistem melalui bar bagian atas yang menginformasi lokasi halaman
yang diakses pengguna. Halaman ini juga menerapkan aturan desain GE-01, GE-
02, GE-03 GE-04, dan GE- 06 dimana halaman beranda dapat menampilkan semua
informasi menu yang dibutuhkan oleh pelanggan. Sistem dapat menunjukkan
ketersediaan menu, menyediakan banyak alternatif untuk menambahkan menu
ke dalam keranjang belanja dan menyajikan informasi yang konsisten setiap menu
yang dipasarkan. Pada bagian deskripsi menu terdapat submenu untuk melihat
ulasan dari pelanggan lain yang telah memiliki pengalaman dalam membeli menu
yang dapat dijadikan pertimbangan untuk pelanggan yang ingin membeli menu.
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(a) (b)

Gambar 5. 72 Prototype Halaman Detail Menu (a) Large Screen (b) Small Screen
5.5.4.3 High-Fidelity Prototype Keranjang Belanja

Gambar 5.73 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity prototype
pada halaman keranjang belanja. Perancangan halaman ini menerapkan aturan
desain UH-01 dan UH-06, dimana desain terdapat icon dan penggunaan checkbox
yang familiar dengan pengalaman pelanggan yang dapat mengingankan beban
pelanggan dalam mengingat prosedur. Sistem juga memberikan informasi tentang
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apa yang dilakukan pelanggan seperti ingin menghapus atau menambahkan ke
menu favorit. warna tulisan ketersediaan menu akan berubah menjadi merah jika
tidak tersedia. Halaman ini juga menerapkan aturan desain GE-01, dimana
halaman beranda dapat menampilkan semua informasi menu yang dibutuhkan
oleh pelanggan. Sistem juga menampilkan daftar menu favorit dan menu
rekomendasi yang dapat menjadi pertimbangan bagi pelanggan sebelum
melanjutkan transaksi.
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(a) (b)
Gambar 5. 73 Prototype Halaman Keranjang Belanja (a) Large Screen (b) Small
Screen

5.5.4.4 High-Fidelity Prototype Checkout

Gambar 5.74 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity prototype
pada halaman checkout. Perancangan halaman ini menerapkan aturan desain UH-
01 dan UH-08, dimana sistem memberikan informasi tentang apa yang dilakukan
pelanggan seperti ingin menghapus, mengubah alamat pengiriman, serta metode
pengiriman. Sistem juga minimalis dan hanya menampilkan informasi yang
dibutuhkan pelanggan seperti pilihan alamat pengiriamn, metode pengiriman
maupun langkah selanjutnya dalam transaksi.
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Gambar 5. 74 Prototype Halaman Checkout (a) Large Screen (b) Small Screen

5.5.4.5 High-Fidelity Prototype Metode Pembayaran

Gambar 5.75 dan 5.76 di bawah ini merupakan implementasi high-
fidelity = prototype halaman metode pembayaran dan gambar setelahnya
menampilkan halaman proses pembayaran. Perancangan halaman ini
menerapkan aturan desain UH-03 dan UH-08, dimana sistem memberikan
keleluasaan untuk pelanggan untuk dapat kembali menuju langkah selanjutnya,
pelanggan dapat kembali ke langkah selanjutnya dengan icon pada bagian kanan
atas pop up. Sistem juga minimalis dan hanya menampilkan informasi yang
dibutuhkan pelanggan.

I
B e ‘ —
(a) (b)
Gambar 5. 75 Prototype Halaman Metode Pembayaran (a) Large Screen (b)
Small Screen
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Gambar 5. 76 Prototype Halaman Metode Pembayaran (a) Large Screen (b)
Small Screen

5.5.4.6 High-Fidelity Prototype Pesanan

Gambar 5.77 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity prototype
halaman aktivitas pelanggan. Perancangan halaman ini menerapkan aturan desain
UH-04 dan UH-10, dimana sistem secara konsisten menampilkan tab status
pemesanan dan pelanggan dapat dengan mudah menggunakan setiap aksi pada
halaman. Apabila pada proses pembayaran sebelumnya pelanggan telah keluar
dari halamaan maka pelanggan dapat mengaksesnya lagi pada halaman pesanan.
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Gambar 5.78 dan 5.79 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity
prototype halaman riwayat pemesanan dan halaman detail riwayat pemesanan.
Perancangan halaman ini menerapkan aturan desain UH-03 dan UH-04, dimana
sistem memeberikan kendali penuh kepada pelanggan untuk mengakses halaman
halaman riwayat pemesanan dan sistem secara konsisten menampilkan informasi
yang penting seperti daftar riwayat pemesanan menu sebelumnya beserta tanggal
pembelian.
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5.5.4.7 High-Fidelity Prototype Kategori

Gambar 5.80 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity prototype
halaman kategori. Perancangan halaman ini menerapkan aturan desain UH-06 dan
UH-08, pelanggan diberikan alternatif untuk dapat melakukan pemesanan menu
dengan cara yang lebih sederhana sehingga dapat mengurangi beban pelanggan
dalam menggunakan sistem. Selain itu, sistem juga menampilkan desian yang
minimalis dan sederhana serta secara terpusat menampilkan kategori menu.
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Gambar 5. 80 Prototype Halaman Kategori (a) Large Screen (b) Small Screen
5.5.4.8 High-Fidelity Prototype Kotak Masuk

Gambar 5.81 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity prototype
halaman kotak masuk submenu obrolan. Perancangan halaman ini menerapkan
aturan desain UH-10, dimana pelanggan dapat menghubungi administrator
menggunakan fitur chat apabila terdapat informasi yang didapatkan diluar
informasi pada detail menu. Hal ini berguna untuk untuk membantu pelanggan
pada kondisi tertentu. Fitur chat dirancang sederhana yang hanya berlaku saat
transaksi dan riwayat chat akan terhapus. Terdapat alternatif lain untuk
mengakses halaman chat ini, dimana dapat diakses pada halaman akun khususnya
terletak pada side bar. Hal ini bertujuan untuk memberikan banyak pilihan

pelanggan untuk mengakses fitur chat.
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Gambar 5. 81 Prototype Halaman Obrolan (a) Large Screen (b) Small Screen

Gambar 5.82 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity
prototype halaman kotak masuk submenu ulasan. Perancangan halaman ini
menerapkan aturan desain UH-02 dan UH-06, dimana sistem menggunakan
bahasa dan icon yang familiar seperti penggunaan icon bintang untuk memberikan
rating, tabel text, dan fitur untuk menambahkan foto. Dengan penggunakan
elemen yang familiar, secara tidak langsung sistem dapat mengurangi beban
pelanggan dan dengan cepat dapat mengerti sistem. Rancangan halaman ini juga
mengugnakan aturan desain GE-06, dimana sistem memfasilitasi pelanggan untuk
memberikan ulasan setelah membeli menu. Terdapat alternatif lain untuk
mengakses halaman ulasan ini, dimana dapat diakses pada halaman akun
khususnya terletak pada side bar.
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Gambar 5. 82 Prototype Halaman Ulasan (a) Large Screen (b) Small Screen
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Gambar 5.83 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity prototype
halaman kotak masuk submenu diskon. Perancangan halaman ini menerapkan
aturan desain UH-02, UH-04 dan UH-08, dimana sistem menggunakan bahasa dan
icon yang familiar seperti penempatan elemen dan informasi. Sistem juga
menampilkan elemen dengan konsisten dan juga merupakan informasi dasar yang
dibutuhkan pada umumnya. Selain itu, tampilan sistem cenderung minimalis
sehingga terkesan terpusat pada menu diskon. Terdapat alternatif lain untuk
mengakses halaman ‘diskon ini, dimana dapat diakses pada halaman akun
khususnya terletak pada side bar.
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Gambar 5. 83 Prototype Halaman Kategori (a) Large Screen (b) Small Screen
5.5.4.9 High-Fidelity Prototype Akun Pelanggan

Gambar 5.84 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity prototype
halaman akun submenu biodata diri. Tampilan menggunakan konsep submenu
untuk mempermudah pelanggan mengerti halaman akun. Perancangan halaman
ini menerapkan aturan desain UH-02, dan UH-03, dimana sistem menggunakan
bahasa dan icon yang familiar seperti ubah kata sandi, ubah biodata diri dan icon
kotak masuk. Pelanggan dapat dengan leluasa mengelola data diri pada sistem
seperti mengubah data, dan mengganti kata sandi.
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Gambar 5.85 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity prototype
halaman akun submenu daftar alamat. Perancangan halaman ini menerapkan
aturan desain UH-02, dan UH-03, dimana sistem menggunakan bahasa dan icon

yang familiar seperti tab tambah alamat, icon lokasi, dan aksi untuk mengubah
serta menghapus alamat.
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Gambar 5.86 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity prototype
halaman akun submenu pengaturan notifikasi. Perancangan halaman ini
menerapkan aturan desain UH-02, dan UH-03, dimana sistem menggunakan
bahasa dan icon yang telah umum digunakan untuk mengatur notifikasi. Sistem
juga memberikan kendali penuh kepada pelanggan untuk mengatur notifikasi apa
saja yang ingin diaktifkan.
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Gambar 5. 86 Prototype Halaman Pengaturan Notifikasi (a) Large Screen (b)

Small Screen

Gambar 5.87 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity prototype
halaman akun side bar menu favorit. Perancangan halaman ini menerapkan aturan
desain UH-08, dimana tampilan sistem yang minimalis sehingga perhatian
pelanggan tertuju pada tampilan daftar menu favorit. Rancangan desain solusi
juga menggunakan aturan desain GE-03, dimana sistem memfasilitasi pelanggan
agar dapat menambahkan menu favorit ke dalam keranjang belanja.
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Gambar 5. 87 Prototype Halaman Menu Favorit (a) Large Screen (b) Small
Screen

5.5.4.10 High-Fidelity Prototype Daftar Pesanan

Gambar 5.88 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity
prototype halaman daftar pesanan. Perancangan halaman ini menerapkan aturan
desain UH-03, dan UH-06, dimana administrator diberikan kendali penuh untuk
mengatur daftar pesanan. Tampilan desain rapid an membuat administrator lebih
cepat memahami cara mengoprasikan sagala fitur dalam halaman pemesanan.
Halaman ini merupakan refrensi pada situs web Lazada halaman pesanan dimana
hanya sebagai refrensi dalam penempatan elemen desain.
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= Gambar 5. 88 Prototype Halaman Daftar Pesanan (a) Large Screen (b) Small
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5.5.4.11 High-Fidelity Prototype Daftar Menu

Gambar 5.89 dan 5.90 di bawah ini merupakan implementasi high-
fidelity prototype halaman daftar menu dan daftar varian. Perancangan kedua
halaman ini menerapkan aturan desain UH-03, dan UH-08, dimana administrator
diberikan kendali penuh untuk mengatur daftar menu baik dalam menambahkan,
mengubah, maupun menghapus menu. Tampilan desain yang minimalis dan
sederhana dapat membuat administrator cepat memahami tampilan. Halaman ini
merupakan refrensi pada situs web Clodeo halaman produk dimana hal yang
dijadikan refrensi meliputi penempatan tiap elemen, data elemen yang
ditampilkan, dan mekanisme untuk mengelola daftar menu beserta varian.
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Gambar 5. 89 Prototype Halaman Daftar Menu
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Gambar 5. 90 Prototype Halaman Daftar Varian
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Gambar 5.91 dan 5.92 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity
prototype halaman tambah daftar menu dan tambah daftar varian. Perancangan

.ub

kedua halaman ini menerapkan aturan desain UH-03, dimana administrator
diberikan kendali penuh untuk mengatur daftar menu baik dalam menambahkan,
mengubah, maupun menghapus menu. Halaman ini merupakan refrensi pada

repository

situs web Clodeo halaman tambah dimana hal yang dijadikan refrensi meliputi
penempatan tiap elemen, data elemen yang ditampilkan, dan mekanisme untuk
menambahkan varian pada menu.
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Gambar 5. 91 Prototype Halaman Tambah Menu
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5.5.4.12 High-Fidelity Prototype Rekap Penjualan

Gambar 5.93 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity
prototype halaman rekap penjualan. Perancangan kedua halaman ini menerapkan
aturan desain UH-04 dan UH-08, dimana tampilan yang konsisten dan informasi
sesuai standar dalam menampilkan data rekap penjualan. Sehingga terkesan
minimalis dan cepat dapat dimengerti administrator dalam membaca data.
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Gambar 5. 93 Prototype Halaman Rekap Penjualan
5.5.4.13 High-Fidelity Prototype Persediaan

Gambar 5.94, 5.95, dan 5.96 di bawah ini merupakan implementasi high-
fidelity prototype halaman Persediaan submenu persediaan bahan, takaran, dan
alokasi. Perancangan ketiga halaman ini menerapkan aturan desain UH-03, UH-04
dan UH-08, dimana administrator diberikan kendali penuh untuk mengatur data
persediaan bahan, dan data takaran baik dalam menambahkan, mengubah,
maupun menghapus bahan maupun takaran. Tampilan yang konsisten dan
informasi sesuai standar dalam menampilkan alokasi dari setiap bahan. Selain itu
tampilan halaman yang sederhana berpotensi bagi administrator lebih cepat
dalam mempelajari halam maupun membaca data. Halaman ini merupakan
refrensi pada situs web Clodeo halaman produk.
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Gambar 5.97 dan 5.98 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity

prototype halaman Persediaan formulir tambah menu dan tambah takaran.

Perancangan kedua halaman ini menerapkan aturan desain UH-03 dan UH-04

dimana administrator diberikan kendali penuh untuk mengatur data persediaan

bahan, dan data takaran baik dalam menambahkan, mengubah, maupun

menghapus bahan maupun takaran. Tampilan yang konsisten dan informasi sesuai

standar dengan menggunakan konsep formilir pada halaman tambah bahan

maupun tambah takaran.
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Gambar 5. 97 Prototype Halaman Formulir Tambah Bahan
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Gambar 5. 98 Prototype Halaman Formulir Tambah Takaran

Gambar 5.99 dan 5.100 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity

prototype halaman Persediaan detail takaran dan detail alokasi. Perancangan

kedua halaman ini menerapkan aturan desain UH-08 yang menampilkan informasi

secara sederhana dan terpusat pada data-data menu terkait. Pada halaman detail

takaran dan alokasi juga secara jelas menampilkan informasi yang butuhkan oleh

administrator.
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5.5.4.14 High-Fidelity Prototype Informasi Pelanggan

Gambar 5.101 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity
prototype halaman informasi pelanggan. Perancangan halaman ini menerapkan
aturan desain UH-03 dan UH-08 yang memberikan kendali penuh kepada
administrator untuk menghubungi maupun mengirim pesan broadcast kepada
pelangan terdaftar. Sistem juga menampilkan informasi secara sederhana dan
terpusat pada data pelanggan.
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Gambar 5. 101 Prototype Halaman Informasi Pelanggan
5.5.4.15 High-Fidelity Prototype Akun Administrator

Gambar 5.102 di bawah ini merupakan implementasi high-fidelity
prototype halaman akun administrator. Perancangan halaman ini menerapkan
aturan desain UH-02, dan UH-03, dimana sistem menggunakan bahasa dan icon
yang familiar seperti ubah kata sandi, ubah biodata diri dan icon kotak masuk.
Administrator dapat dengan leluasa mengelola data diri pada sistem seperti
mengubah data, dan mengganti kata sandi.
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5.6 Evaluasi Solusi Desain

Evaluasi prototype bertujuan untuk mengetahui dan mengidentifikasi
permasalahan terkait interaksi dan usability yang terdapat pada rancangan
prototype. Dimana rancangan tersebut akan diperbaiki, berdasarkan
permasalahan yang ditemukan pada proses evaluasi ini. Pada penelitian ini, proses
evaluasi menggunakan metode usability testing sesuai dengan kelompok
pengguna dan tugas yang dikerjakan.

5.6.1 Skenario Tugas

Identifikasi terhadap permasalahan sebaiknya pengguna diberikan sebuah
pedoman berupa rangkaian tugas apa saja yang harus dikerjakan. Pada metode
usability testing, pada umumnya pengguna akan diberikan tugas sesuai dengan
kelompok pengguna, yaitu pelanggan dan administrator.

Tabel 5. 13 Skenario Tugas Pelanggan

Kode Skenario
Tugas

SP-01 | Buat akun dan masuk ke dalam sistem menggunakan akun
pengguna yang akan digunakan untuk berbelanja.

SP-02 | Temukan informasi detail dari menu kopi Americano.

SP-03 | Belilah Americano sebanyak 1 buah dengan varian dingin dan
ukuran yang besar dengan metode pengiriman jasa antar Nubek
Coffee dan metode pembayaran transfer bank virtual account Bank
BRI.

SP-04 | Pesanan kopi Americano dingin ukuran besar Anda telah tiba dan
Anda telah menerima pesanan tersebut. Gunakan sistem untuk
menyelesaikan transaksi Anda.

SP-05 | Sebelumnya Anda telah- membeli Cappucino sebanyak 1 buah.
Tetapi anda ingin membatalkan pesanan tersebut. Gunakan sistem
untuk membatalkan pesanan Anda.

SP-06 | Gunakan sistem untuk melihat riwayat pemesanan serta detail dari
riwayat pemesanan.

SP-07 | Carilah detail informasi menu kopi Americano melalui header
kategori.

SP-08 | Gunakan sistem untuk menghubungi administrator menggunakan
fitur chat.
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SP-09 | Berikanlah ulasan atau penilaian Anda terhadap menu kopi
Americano yang telah anda beli sebelumnya.

SP-10 | Gunakan sistem untuk melihat daftar diskon yang tersedia pada
Nubek Coffee.

SP-11 | Atur ulang biodata diri Anda.

SP-12 | Atur ulang kata sandi akun Anda.

SP-13 | Tambahkan satu alamat pengiriman Anda, yang berlokasi di JI.
Pakerisan No. 63

SP-14 | Atur ulang dan hapuslah alamat pengiriman yang telah anda
tambahan sebelumnya.

SP-15 | Atulah notifikasi yang akan Anda dapatkan dari sistem, dimana
semua notifikasi aktif.

SP-16 | Gunakanlah sistem untuk menambahkan menu ke dalam daftar
menu favorit dan setelahnya lihat menu favorit Anda.

SP-17 | Anda sudah selesai menggunakan sistem. Keluarlah dari sistem
untuk mengakhiri sesi pelanggan.

Tabel 5. 14 Skenario Tugas Administrator

Kode Skenario

Tugas

SA-01 | Masuk ke dalam sistem dengan untuk memulai sesi administrator.

SA-02 | Pelanggn atas nama Putu Krisna melakukan pemesanan kopi
Americano tetapi melakukan transfer pembayaran, gunakan sistem
untuk melihat menu Americano yang belum di bayar.

SA-03 | Pelanggan sudah dibayar, gunakan sistem untuk untuk
memperbaharui status pemesanan menjadi pesanan diproses.

SA-04 | Menu sudah diproses, gunakan sistem untuk untuk memperbaharui
status pemesanan menjadi pesanan telah tiba

SA-05 | Menu telah tiba dan sudah di terima oleh pelanggan, gunakan
sistem untuk melihat status pemesanan menu Americano yang
sudah selesai.

SA-06 | Pelanggan telah memesan tetapi membatalkan pesanannya,
gunakan sistem untuk melihat status pemesanan menu Americano
yang telah dibatalkan.

SA-07 | Gunakan sistem untuk menambahkan daftar menu Americano.

Setelah menambahkan, edit data dari menu Amicano, dan
selanjutnya hapus daftar menu Americano.
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SA-08 | Gunakan sistem untuk menambahkan daftar varian Americano
dengan jenis varian Hot dan ukuran Besar. Setelah menambahkan,
edit data dari menu Amicano, dan selanjutnya hapus daftar varian
Americano.

SA-09 | Gunakan sistem untuk melihat rekap penjualan dari bulan Agustus
2020 hingga Desember 2020 dan unduh rekap penjualan pada
periode tersebut.
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SA-10 | Gunakan sistem untuk melihat detail rekap pejualan bulan
November 2020, dan temukan detail informasi yang membeli
Americano pada bulan November, serta unduh rekap penjualan
bulan November 2020.

SA-11 | Gunakan sistem untuk menambahkan daftar bahan Biji Kopi.
Setelah menambahkan, edit data Biji Kopi, dan selanjutnya hapus
daftar bahan Biji Kopi.

SA-12 | Gunakan sistem untuk menambahkan daftar takaran menu
Americano. Setelah menambahkan, takaran menu Americano, dan
selanjutnya hapus daftar takaran Americano.

SA-13 | Gunakan sistem untuk melihat alokasi bahan mentah pada bulan
November 2020. Dan lihat detail alokasi pemakaian biji kopi pada
bulan November 2020.

SA-14 | Gunakan sistem untuk melihat detail informasi pelanggan atas
nama Putu.

SA-15 | Gunakan sistem untuk menghubungi pelanggan dengan nama Putu
via chat.

SA-16 | Gunakan sistem untuk mengirim broadcast berupa diskon menu
Hazelnut Latte kepada semua pelanggan terdaftar.

SA-17 | Gunakan sistem untuk melihat daftar ulasan yang telah diberikan
oleh pelanggan.

SA-18 | Andasudah selesai menggunakan sistem. Keluarlah dari sistem
untuk mengakhiri sesi administrator.

5.6.2 Hasil Usability Testing

Responden yang terlibat dalam melakukan evaluasi dari kelompok
pelanggan sejumlah 4 orang dan dari kelompok administrator sejumlah 2 orang.
Responden dipilih berdasarkan kesesuaian dengan karakteristik target pengguna
yang sebelumnya telah dijelaskan pada persona. Dalam usability testing,
responden akan diberikan skenario tugas sesuai peranan masing masing,
selanjutnya akan diminta untuk berinteraksi dengan rancangan sistem dari sistem
informasi penjualan Nubek Coffee. Setelah mengerjakan skenario tugas, maka
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responden akan diminta ketersediaannya untuk menilai seberapa sulit atau
mudah skenario tugas yang dikerjakan. Dan responden akan mengisi USE
Questionnaire dengan 4 indikator penilaian yang terkandung dalam 30
pertanyaan. Indikator yang dinilai yaitu Usefulness, Ease of Use, Ease of Learning,
dan Satisfaction. Penilaian Usefullness dapat diketahui dari pertanyaan 1 hingga 8.
Penilaian Ease of Use dapat diketahui dari pertanyaan 9 hingga 19. Penilaian Ease
of Learning dapat diketahui dari pertanyaan 20 hingga 23. Penilaian Satisfaction
dapat diketahui dari pertanyaan 24 hingga 30. Langkah selanjutnya, responden
akan diwawancarai dengan tujuan untuk mengetahui lebih dalam mengenai
permasalahan yang ditemukan ketika berinteraksi langsung dengan sistem.

Tabel dibawah ini menjelaskan hasil penilaian tingkat kemudahan skenario
tugas pada kelompok pelanggan. Berdasarkan data evaluasi yang diterima, skor
rata-rata terendah dari keseluruhan tugas terdapat pada skenario tugas SP-05
dengan nilai 67.86, yang mengisyaratkan bahwa SP-05 kategori layak, dan skor
rata-rata skenario tugas tertinggi terdapat pada skenario tugas SP-03 dengan nilai
96.43, yang mengisyaratkan bahwa skenario SP-03 berada di kategori sangat

layak.
Tabel 5. 15 Hasil Penilaian Kemudahan Tugas Pelanggan

Tugas Penilaian Pelanggan Rerata | Konversi

Pelanggan | Pelanggan | Pelanggan | Pelanggan T-[li;:s Nilai

1 2 3 4

SP-01 7 5 6 7 6.25 89.26
SP-02 7 4 6 6 5.75 82.14
SP-03 7 7 6 7 6.75 96.43
SP-04 7 6 6 5 6 85.71
SP-05 5 3 6 5 4.75 67,86
SP-06 7 5 6 5 5.75 82.14
SP-07 7 5 6 5 5.75 82.14
SP-08 6 7 4 4 5.25 75
SP-09 7 3 5 5 5 71.43
SP-10 7 6 6 4 5.75 82.14
SP-11 7 7 6 5 6.25 89.29
SP-12 7 7 6 5 6.25 89.29
SP-13 6 6 6 5 5.75 82.14
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Tabel dibawah ini menjelaskan hasil penilaian tingkat kemudahan skenario
tugas pada kelompok administrator. Berdasarkan data evaluasi yang diterima,
skor rata-rata terendah dari keseluruhan tugas terdapat pada skenario SP-07 dan
SP-08 dengan nilai 78.57, yang mengisyaratkan bahwa SP-07 dan SP-08 berada di
kategori layak, dan skor rata-rata skenario tugas tertinggi terdapat pada skenario
tugas SP-01, SP-13 dan SP-18 dengan nilai 100. Dimana mengisyaratkan bahwa
skenario SP-01, SP-13 dan SP-18 berada di kategori sangat layak.

Tabel 5. 16 Hasil Penilaian Kemudahan Tugas Administrator

Tugas Penilaian Administrator Rerata Tiap Konversi
Administrator 1 | Administrator 2 Tugas Nilai
SA-01 7 7 7 100
>A02 - 6 6 85.71
SA-03 7 5 6 85.71
SA-04 7 5 6 85.71
>A05 1 5 6 85.71
X\-06 7 6 6.5 92.86
SA-07 6 5 5.5 78.57
SA-08 6 5 5.5 78.57
SA-09 6 6 6 85.71
SA-10 6 6 6 85.71
SA-11 7 5 6 85.71
i 7 6 6.5 92.86
SA-13 7 7 7 100
SA-14 7 5 6 85.71
SA-15 6 6 6 85.71
SA-16 7 6 6.5 92.86
AT ! 5 6 85.71

&
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SA-18 7 7 7 100
Skor Rata-Rata Keseluruhan Tugas 6.19 88.49
Setelah responden menyelesikan skenario tugas. Responden akan

diwawancarai lebih. mendalam untuk menggali permasalahan terkait usability,

yang meliputi permasalahan terkait tampilan maupun permasalahan terkait

interaksi antar halaman pada sistem. Dalam proses evaluasi, dari semua
mengalami beberapa permasalahan. Pada tabel dibawah ini
memberikan penjabaran mendetail mengenai daftar pemasalahan yang dialami

responden,

oleh responden.

Tabel 5. 17 Daftar Permasalahan Tentang Usability

Kode
Masalah

Kode
Tugas

Deskripsi Permasalahan

Responden yang
Mengalami

PU-01

SP-03

Tampilan keranjang belanja sedikit
susah untuk dimengerti.

Pelanggan 4

PU-02

SP-04

Tampilan status pemesanan dibuat
berdasarkan dalam bentuk tab status
pesanan tidak berorientasi pada
menu yang di pesan

Pelanggan 2

PU-03

SP-05

Sulit untuk memahami bahwa tombol
pembatalan menu lebih terkesan
seperti informasi saja yang tidak bisa
di klik

Pelanggan 1

PU-04

SP-08

Sistem chat yang kurang efektif jika
disajikan pada sistem bidang
consumer

Pelanggan 4

PU-05

SP-09

Sistem tidak memberi informasi
bahwa pelanggan sudah mengirim
ulasan menu

Pelanggan 3

PU-06

SP-10

Bingung dengan fungsi Icon kotak
masuk bagian atas sistem karena
kurang familiar dan tidak memberikan
interaksi lebih.

Pelanggan 3

PU-07

SP-11

Halaman biodata diri yang tidak
terlalu dibutuhkan oleh pelanggan

Pelanggan 4

PU-08

SP-14

Pada proses pembelian menu tidak
disedikan fitur untuk menghapus
alamat pengiriman, dan hanya dapat
menghapus di halaman akun

Pelanggan 1

PU-09

SA-04

Pada halaman status pemesanan
tidak menampilkan fitur chat untuk

Administrator 2
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menghubungi pelanggan dan tidak
memberikan kalimat penjelas
PU-10 SA-07 | Tulisan pada formulir untuk Administrator 2
menambahkan menu terlalu kecil
PU-11 SA-10 | Pada halaman rekap penjualan tidak Administrator 1
memberikan informasi total penjualan
keseluruhan menu pada 1 bulan
PU-12 SA-17 | Tulisan pada halaman ulasan dari Administrator 2
pelanggan terlalu kecil
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Untuk dapat mengetahui lebih mendalam mengenai solusi dari
permasalahan yang dibutuhkan. Setelah proses wawancara, responden diberikan
kesempatan untuk mengemukakan saran yang sebaiknya dilakukan untuk
memperbaiki permalahan yang dialami oleh masing-masing responden. Pada
tabel dibawah ini memberikan penjabaran mendetail mengenai daftar saran yang
diberikan oleh responden.

Tabel 5. 18 Daftar Saran Tentang Usability

Kode Kode Deskripsi Permasalahan Responden yang
Masalah | Tugas Mengalami

SU-01 SP-03 | Tampilan keranjang belanja bisa di Pelanggan 4
bisa dibuat lebih minimalis

SU-02 SP-04 | Sebaiknya tampilan status pesanan Pelanggan 2
dibuat berdasarkan per pesanan

SU-03 SP-05 | Lebih memberikan penekanan pada Pelanggan 1
tombol batalkan pemesanan

SU-04 SP-08 | Sistem chat dapat dibuat lebih Pelanggan 4

sederhana lagi dan ditempatkan pada
halaman status pesanan yang sedang

ongoing.

SU-05 SP-09 | Memberikan sejenis pop up Pelanggan 3
pemberitahuan telah mengirim ulasan

SU-06 SP-10 | Sebaiknya mengganti icon kotak Pelanggan 3

masuk dan memberikan interaksi
seperti icon keranjang belanja.
SU-07 SP-11 | Halaman biodata dapat dibuat lebih Pelanggan 4
simple dan menghilangkan daftar
data diri yang tidak dibutuhkan
SU-08 SP-14 | Tambahkan fitur untuk menghapus Pelanggan 1
alamat pengiriman saat proses
pemesanan sedang ongoing sam
seperti halaman akun.

SU-09 SA-04 | Tambahkan fitur untuk chat Administrator 2
pelanggan dan berikan kalimat
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penjelasa disetiap kondisi status
pesanan.

SU-10 SA-07 | Besarkan setiap tulisan yang terdapat | Administrator 2
pada halaman formulir tambah menu

SU-11 SA-10 | Tambahkan informasi tentang jumlah | Administrator 1
penjualan secara total dalam satu
bulan

SU-12 SA-17 | Besarkan setiap tulisan yang terdapat | Administrator 2
pada halaman formulir ulasan dari

pelanggan

Berdasarkan keempat indikator dimana dijadikan penilaian didapatkan hasil
yang dapat dilihat pada tabel dibawah. Dan dijelaskan nilai rata-rata konversi
usefulness dari keseluruhan pelanggan keseluruhan pelanggan adalah 77,23 yang
dikategorikan layak. Nilai rata-rata konversi ease of use keseluruhan pelanggan
adalah 75,32 yang dikategorikan layak. Nilai rata-rata konversi ease of learning
keseluruhan pelanggan adalah 78,57 yang dikategorikan layak. Nilai rata-rata
konversi satisfaction keseluruhan pelanggan adalah 79,59 yang dikategorikan
layak.

Penilaian rata-rata konversi dari keseluruhan administrator indikator
usefulness adalah 88,39 yang dikategorikan sangat layak. Nilai rata-rata konversi
keseluruhan administrator indikator ease of use adalah 84,42 yang dikategorikan
sangat layak. Nilai rata-rata konversi keseluruhan administrator indikator ease of
learning adalah 82,14 yang dikategorikan sangat layak. Dan Nilai rata-rata konversi
keseluruhan administrator indikator satisfaction adalah 94,88 yang dikategorikan
sangat layak.

Penilaian rata-rata konversi dari keseluruhan pengguna yang melakukan
evaluasi indikator usefulness adalah 80,95 yang dikategorikan sangat layak. Nilai
rata-rata konversi keseluruhan pengguna indikator ease of use adalah 78.43 yang
dikategorikan layak. Nilai rata-rata konversi keseluruhan pengguna indikator ease
of learning adalah 76.86 yang dikategorikan layak. Dan Nilai rata-rata konversi
keseluruhan pengguna indikator satisfaction adalah 84,96 yang dikategorikan
sangat layak.
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Tabel 5. 19 Hasil Penilaian Usefullness, Ease of Use, Ease of Learning, Satisfaction

Pelanggan Administrator
y Rata-
Indikator | pelanggan | Pelanggan | Pelanggan | Pelanggan | Rata-Rata | Administrator | Administrator Rata-Rata Rata
1 2 3 4 Pelanggan 1 2 Administrator
Usefullness 6.13 5 5.75 4.75 5.41 6.62 5.75 6.19 5.67
Ease of Use 5.64 5.18 5.67 4.64 5.27 5.81 6 5.91 5.49
Basy ; of 4.5 4.75 5.75 5 6 5.5 5.38
Learning 5 5.75
Satisfaction 6.43 5.14 6.14 4.57 5.57 6.71 6.57 6.64 5.92
Rata-Rata 6.18 5.09 5.83 4.74 5.44 6.29 5.96 5.95 5.67
Tabel 5. 20 Hasil Penilaian Usefuliness, Ease of Use, Ease of Learning, Satisfaction (Dalam Konversi)
Pelanggan Administrator
. Rata-Rata Rata-Rata Rata-
Indikator | pelanggan | Pelanggan | Pelanggan | Pelanggan Pelanggan Administrator | Administrator | pdministrator | Rata
1 2 3 4 1 2

Usefullness 87.5 71.43 82.14 67.86 77.23 94.64 82.14 88.39 80.95
Ease of Use 80.52 74.03 80.95 66.23 75.32 83.12 85.71 84.42 78.43
E f

ase oM 6429 67.86 82.14 71.43 71.43 85.71 78.57 82.14 76.86
Learning
Satisfaction 91.84 73.47 87.756 65.31 79.59 95.92 93.88 94.88 84.69
Rata-Rata 88.18 71.69 83.25 67.71 77.68 89.85 85.06 87.46 80.96
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5.7 Perbaikan Solusi Desain

Tampilan desain solusi pertama telah dilakukan evaluasi, dan didapatkan
beberapa kendala dan saran yang secara langsung diberikan oleh pengguna. Tahap
ini dilakukan perbaikan pada high-fidelity prototype berdasarkan permasalahan
yang ditemukan pada evaluasi tahapa pertama. Tahap perbaikan bertujuan untuk
meningkatkan kualitas usability dari desain solusi sehingga dapat memenuhi
kebutuhan pengguna dengan lebih efektif dan efisien. Perbaikan tampilan
menggunakan 2 versi tampilan, dimana hal ini bertujuan untuk memberikan
pengguna wawasan dan pilihan yang lebih banyak terkait desain solusi. Perbaikan
alternative pertama dan kedua memiliki fungsionalitas yang sama. Hanya memiliki
perbedaan pada penempatan tiap elemen pada halaman yang memiliki
permasalahan.

5.7.1 Daftar Kendala

Tabel di bawah ini, menjelaskan beberapa halaman pada sistem yang
memiliki permasalahan dan saran dari pengguna evaluasi pertama yang akan
diimplementasikan pada tampilan perbaikan.

Tabel 5. 21 Daftar Kendala Desain Solusi

No Halaman Kode Saran
1 | Tampilan Header (Pelanggan) SU-06

2 Halaman Keranjang Belanja (Pelanggan) SU-01

3 Halaman Checkout (Pelanggan) SU-08

4 Halaman Pesanan (Pelanggan) SU-02, SU-03
5 Halaman Kotak Masuk (Pelanggan) SU-04, SU-05
6 Halaman Akun (Pelanggan) SU-07

7 Halaman pesanan (Administrator) SU-09

8 Halaman Daftar Menu (Administrator) SU-10

9 Halaman Rekap Penjualan (Administrator) SU-11

10 | Halaman Akun (Administrator) SU-12

5.7.2 Perbaikan High-Fidelity Prototype

Kebutuhan pengguna dengan lebih efektif dan efisien. Perbaikan tampilan
menggunakan 2 versi tampilan, dimana hal ini bertujuan untuk memberikan
pengguna wawasan dan pilihan yang lebih banyak terkait desain solusi. Perbaikan
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alternatif pertama dan kedua memiliki fungsionalitas, pemilihan warna dan
kontras yang sama. Hanya memiliki perbedaan khususnya pada estetika,
penempatan setiap elemen halaman yang ditemukan permasalahan. Dengan
adanya 2 alternatif ini, memungkinkan pengguna merasakan pengalaman yang
berbeda dalam melakukan interaksi dengan perbaikan desain solusi. Dan
pengguna dapat menilai desain perbaikan mana yang dapat memenuhi kebutuhan
pengguna dengan lebih efisien.

5.7.2.1 Tampilan Header

Tampilan header desain pertama tidak ada interaksi apabila pelanggan
mengarahkan = kursor ' kearah header. Dan dilakukan perbaikan dengan
memberikan interaksi pada header. Pada perbaikan desain solusi alternatif
pertama diberikan hover untuk menampilkan nama dan hal apa yang terdapat
pada header. Sedangkan pada perbaikan desain solusi alternative kedua
memberikan interaksi dengan menampilkan nama tiap icon apabila kunsor
diarahkan ke header.

€ > X A [ htpynubekcoffeecom ' (Q

Nubed) Nubek Coffee  (Q

Beranda Pesanan Kategori Kotak Masuk Akun

Gambar 5. 103 Tampilan Header Sebelum Perbaikan

€ > X A [ hipy/nubekcoffeecom ' (Q

Mbed) Nubek Coffee.  (Q w A B 2 rengounav

Beranda Pesanan Kategori Kotak Masuk Akun

Gambar 5. 104 Alternatif 1 Perbaikan Pada Header
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€ > X A [ htpy/nubekeoffeecom ' (Q

(Mho) Nubek Coffee  (Q .‘ ‘ B >engguna v

Beranda Pesanan Kategori Kotak Masuk Akun Keranjang Belanja  Notifikasi  Kotak Masuk

Gambar 5. 105 Alternatif 2 Perbaikan Pada Header
5.7.2.2 Halaman Keranjang Belanja

Halaman keranjang belanja sebelumnya menampilkan menu favorit dan
rekomendasi menu yang menimbulkan kesan tidak sederhana. Pada perbaikan
desain solusi alternatif pertama menu favorit dan rekomendasi menu dihilangkan
serta footer dihilangkan. Sedangkan pada perbaikan desain solusi alternatif kedua
menu favorit dan rekomendasi menu dihilangkan serta footer dihilangkan. Selain
itu juga tab ringkas pemesanan dihilangkan.

= #2100
’ | Americano
(=] 1 Rp21.000

=
'

Cappucino Latte Nasi Goreng Tempe Mendoan
Rp22.000 8p20.000 Ap20.000 8p 14.000
1 © w e w e e

G ST ST ST

Menu Favorit Kamu

Rekomendasi Untukmu

=0 ¥

Vanilia Latte Latte Lumpia Nasi Goreng
Rp 30.000 Rp 20.000 #p12000 Rp 6.000 Rp 20.000

oo v 0 (V] (10 Q {0 v
ee— > ee—

TENTANG KAMI IKUTI KAMI

Nobekeaffee
© sermsussanes

© @nubekeotfee

Q L Hong TushNo. 63

NUBEK COFFEE

Gambar 5. 106 Halaman Keranjang Belanja Sebelum Perbaikan
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Keranjang Belanja

F ‘: Americano
O l Rp21.000

Gulanya kalo bias dipisah ya kak

Ringkas Pemesanan

Jumiah Menu 1

Total Harga Rp21.000

Selanjutnya

Gambar 5. 107 Alternatif 1 Perbaikan Pada Halaman Keranjang Belanja

Keranjang Belanja

F <) Americano
O l Rp21.000
o pisahya kk

Gambar 5. 108 Alternatif 2 Perbaikan Pada Halaman Keranjang Belanja

5.7.2.3 Halaman Checkout

Halaman checkout sebelumnya menampilkan footer menimbulkan kesan

tidak sederhana. Pada perbaikan desain solusi alternatif pertama footer

dihilangkan. Sedangkan pada perbaikan desain solusi alternatif kedua footer

dihilangkan. Selain itu juga tab ringkas pemesanan dihilangkan.

Alamat Pengiriman
Alamat Pengiriman
Putu Krisna Ananda
081892493024

JL. Pakerisan No. 36
Denpasar, Bali, 820132

Daftar Menu

’ [ Americano
l Rp 21.000

Subtotal

Pilih Alamat Lain

Plih Metode Pengiriman

Rp 21.000

Ringkas Belanja

Nan Rp 21,000
Nama Menu Rp 21,000
Total Harga Rp 42.000

Pilih Metode Pembayaran

TENTANG KAMI

Nubek Coffee
hadir dengan menudan s
yang diminati oleh para

IKUTI KAMI

Nubekcoffee
(O +e2m1805400162
€) @Nubekeoffee

Q JL Hang Tush No. 63

NUBEK COFFEE

Gambar 5. 109 Halaman Checkout Sebelum Perbaikan
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Periksa Belanjaanmu

—d Mamat Pengiriman Ringkas Belanja
: Putu Krisna Ananda
- 081892493024 Nama Menu Rp 21.000
—— Nama Menu Rp 21.000
JL. Pakerisan No. 36
by Denpasar, Bali, 820132 Pilih Alamat Lain Total Harga Rp 42.000
- Pilih Metode Pembayaran
“ Daftar Menu
P Fl’ Americano Plih Metode Pengiriman
|
Rp 21.000 Saprimen ¥
ar E @ chat
.
Subtotal Rp 21.000

Gambar 5. 110 Alternatif 1 Perbaikan Pada Halaman Cheackout

Alamat Pengiriman

Putu Krisna Ananda

081892493024
JL. Pakerisan No. 36
Denpasar, Bali, 820132 Pilih Alamat Lain

Daftar Menu

F ™ Americano Plih Metode Pengiriman
"
Subtotal Rp 21.000

Pilih metode Pembayaran

Gambar 5. 111 Alternatif 2 Perbaikan Pada Halaman Cheackout

5.7.2.4 Halaman Pesanan

Halaman Pesanan sesi pelanggan sebelumnya tidak menampilkan tab
chat sebagai shortcut untuk menghubungi penjual. Pada perbaikan desain solusi
alternatif pertama ditambahkan tab tanya penjual di bagian samping kiri.
Sedangkan pada perbaikan desain solusi alternatif kedua tampilan diubah dari
berorientasi pada status pemesanan menjadi berorientasi pada menu yang

dipesan.

Aktivitas Saya

Aktivitas Riwayat Pemesanan

I ( Pesanan Diproses ) (_Pesanan Dikirim ) ( Pesanan TelahTiba ) (_ Pesanan Selesai )

Gambar 5. 112 Halaman Pesanan Sesi Pelanggan Sebelum Diperbaiki
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(_Transaksi saatini ) (_Pesanan Diproses ) (__Pesanan Dikiim ) ( Pesanan Telah Tiba )

B Cappucino Pesanan Selesai

Tekan tombol untuk mengkonfirmasi pesanan

Gambar 5. 113 Alternatif 1 Perbaikan Pada Halaman Pesanan Sesi Pelanggan

Aktivitas Saya

Aktivitas Riwayat Pemesanan
E Americano Pesanan Diproses
1 Menu
e T

Gambar 5. 114 Alternatif 2 Perbaikan Pada Halaman Pesanan Sesi Pelanggan
5.7.2.5 Halaman Kota Masuk

Halaman kotak masuk sesi pelanggan sebelumnya tulisan pada ulasan
cenderung kecil dengan font size 14 dan pada tombol kirim tidak
menginformasikan bahwa ulasan telah dikirim. Pada perbaikan desain solusi
alternatif pertama font size diperbesar menjadi 16 dan diberikan hover yang
memberi informasi ulasan telah terkirim. Sedangkan pada perbaikan desain solusi
alternatif kedua font size diperbesar menjadi 18 dan diberikan full hover yang
memberi informasi ulasan telah terkirim.

Obrolan Ulasan Diskon
Ulasan B
>— e EECEE
< — Berikan ulasan kamo di Bagikan Fots Menu Kam
= = |
Jppucin 3 Tomboh Gambar

Gambar 5. 115 Halaman Kotak Masuk Sesi Pelanggan Sebelum Perbaikan
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o Beranda Pesanan Kategori Kotak Masuk Akun
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Obrol. Ul Disk
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% Ulasan B

Berikan ulasan kamu sini Bagikan Foto Mer
E Bagaimana Kualitas Menu ini
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Gambar 5. 116 Alternatif 1 Perbaikan Pada Halaman Kotak Masuk Sesi

Pelanggan
€« > X ﬁ L\‘_hnp//nmJekcoffee,com :/} \Q
Mbo) Nubek Coffee. ~ (Q ) W A B & renggunav
Beranda Pesanan Kategori Kotak Masuk Akun

Obrolan Ulasan Diskon

Ulasan Terkirim

= [ s ]

Gambar 5. 117 Alternatif 2 Perbaikan Pada Halaman Kotak masuk Sesi
Pelanggan

5.7.2.6. Halaman Akun Pelanggan

Halaman akun pelanggan sebelumnya menampilkan informasi yang
cenderung tidak penting seperti jenis kelamin dan foto profil. Maka pada
perbaikan desain solusi alternatif pertama data jenis kelamin dan foto profil
dihilangkan serta tombol ubah biodata dan ubah kata sandi ditempatkan pada
bagian kanan halaman. Sedangkan pada perbaikan desain solusi alternatif kedua
data jenis kelamin dan foto profil dihilangkan.
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Biodata Diri Daftar Alamat Pengaturan Notifikasi

@( 8 PutuKrisna
—d ! Profil = Biodata Diri
— A ; Nama Pengguna
- L “w
— 5 Tanggal Lah 01 Jas g
L B Kotak Masuk j‘ plaken il
o oo Kontak Anda
Obrolan
b aar
— Ulasan
Nomor Telej OB TxxonRex
L ] Diskon
an
R

Gambar 5. 118 Halaman Biodata Pelanggan Sebelum Perbaikan

Biodata Diri Daftar Alamat Pengaturan Notifikasi
Pu!u;)(risna Biodata Diri
Ut pronl
Nama Pengguna Pengguna
Tanggal Lahir 01 Januari 1999
I Kotak Masuk
Kontak Anda
Obrolan
Ulasan Email Putu@gmail.com
Diskon Nomor Telepon 08 7XXXXXXXX
Menu Favorit
T

Gambar 5. 119 Alternatif 1 Perbaikan Pada Halaman Biodata Pelanggan

Biodata Diri Daftar Alamat Pengaturan Notifikasi
Putu: Keisna Biodata Diri
Unat Bron!
Nama Pengguna Pengguna
Tanggal Lahir 01 Januari 1999

I Kotak Masuk

Obrolan
Ulasan Kontak Anda
Menu Favorit

Nomor Telepon

Gambar 5. 120 Alternatif 2 Perbaikan Pada Halaman Biodata Pelanggan
5.7.2.7 Halaman Daftar Pesanan

Halaman daftar pesanan sebelumnya tidak menampilkan fitur chat
pelanggan sebagai shortcut untuk menghubungi pelanggan. Maka pada perbaikan
desain solusi alternatif pertama ditambahkan fitur chat pelanggan pada halaman
status pesanan dimana ditempatkan pada bagian kanan. Sedangkan pada
perbaikan desain solusi alternatif kedua ditambahkan fitur chat pelanggan pada
halaman status pesanan dimana ditempatkan sejajar dengan informasi status
pesanan.
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<
= m
—_— Lol 2] Putu Krisna Pesanan 00012 6 Menit yang lalu
- (2]
— X Americano
3 o l Rp 21.000
(]
= ° Total Pembayaran Rp 21.000 Belum Dibayar
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o
> Gambar 5. 121 Halaman Pesanan Sesi Administrator Sebelum Perbaikan
R
Pesanan Daftar Menu Rekap Penjualan Persediaan Informasi pelanggan Akun
L e i 2] Putu Krisna Pesanan 00012 6 Menit yang lalu
Pesanan DI o
Al
= ° W e
Pe 2]
= ° Total Pembayaran Rp 21.000 Belum Dibayar

Gambar 5. 122 Alternatif 1 Perbaikan Pada Halaman Pesanan Sesi

Administrator
Pesanan Daftar Menu Rekap Penjualan Persediaan Informasi pelanggan Akun
o Fembee Putu Krisna Pesanan 00012 6 Menit yang lalu
Po [2]
% Americano

Kirim P L4 !l‘ Rp 21.000

Py ekan tombol untuk memberi notifkasi

& Total Pembayaran  Rp 21.000 Chat Pelanggan

Gambar 5. 123 Alternatif 2 Perbaikan Pada Halaman Pesanan Sesi
Administrator

5.7.2.8 Halaman Daftar Menu

Halaman daftar menu sebelumnya font size pada formulir cenderung
kecil dimana berukuran 12. Maka pada perbaikan desain solusi alternatif pertama
font size diperbesar menjadi 16. Sedangkan pada perbaikan desain solusi alternatif
kedua pertama font size diperbesar menjadi 18.
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Tambah menu

Nama Menu
Kategor
v
Harga
Tambah Gambar
Deskripsi
Varian
°
W e
Ukuran
1
i =
B

Gambar 5. 124 Halaman Daftar Menu Sebelum perbaikan

Tambah menu

Nama Menu
Kategori

Harga

Tambah Gambar

Deskripsi

Varian

Gambar 5. 125 Alternatif 1 Perbaikan Pada Halaman Daftar Menu
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Tambah menu

Nama Menu
Americano

Kategori

.ub

Harga

21.000

repository

Tambah Gambar

Varian

Ukuran
AKtifKan

Gambar 5. 126 Alternatif 2 Perbaikan Pada Halaman Daftar Menu
5.7.2.9 Halaman Rekap penjualan

Halaman rekap penjualan tidak menampilkan keuntungan secara
keseluruhan dalam satu bulan. Maka pada perbaikan desain solusi alternatif
pertama ditambahkan informasi total penjualan secara keseluruhan dengan
konsep tampilan berupa tab yang diberikan tekstur. Sedangkan pada perbaikan
desain solusi alternatif kedua ditambahkan informasi total penjualan secara
keseluruhan yang menyatu dengan tabel rekap penjualan.
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L November 2020 Lihat Selengkapnya
(o~ Nama Terjual Harga Total Harga
-
B Americano 100 21.000 2.100.000
: Cappucino 920 20.000 1.800.000
-
>"“' Lumpia 45 15.000 825.000
jE—
= Hazelnut Latte 35 26.000 910.000
b .
 a—— Latte 100 21.000 2.100.000
)
o Nasi Goreng 90 20.000 1.800.000
e Milkshake as 15.000 825.000
an
s Beef Nubek 35 26.000 910.000
Espresso 100 21.000 2.100.000
Long Black 90 20.000 1.800.000
Tempe Mendoan 45 15.000 825.000
Vanilla Latte 35 26.000 910.000
K107 21>

Gambar 5. 127 Halaman Rekap Penjualan Sebelum Perbaikan

Tempe Mendoan 45 15.000 825.000
Vanilla Latte 35 26.000 910.000
Total Penjualan 12.938.000

EECTI Glafaie

Gambar 5. 128 Alternatif 1 Perbaikan Pada Halaman Rekap Penjualan

Tempe Mendoan 45 15.000 825.000
Vanilla Latte 35 26.000 910.000
Total Penjualan 12.938.000

[ e ] 9 mme

Gambar 5. 129 Alternatif 2 Perbaikan Pada Halaman Rekap Penjualan
5.7.2.10 Halaman Akun Administrator

Halaman akun administrator tulisan ulasan cenderung susah dibaca
karena font size kecil dengan ukuran 12. Maka pada perbaikan desain solusi
alternatif pertama font size diperbesar menjadi 16. Sedangkan pada perbaikan
desain solusi alternatif kedua pertama font size diperbesar menjadi 18.
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Gambar 5. 130 Halaman Akun Administrator Sebelum Perbaikan

Putu Krisna
Uihat Profil

@ Ulasan B
inv esanan Desember 20
'

i Fapr
B o e
¢ i
I Kotak Masuk
Obrolan
Ulasan Ulasan Pelangga
B ) /

Gambar 5. 131 Alternatif 1 Perbaikan Pada Halaman Akun Administrator

@ Ulasan B

Putu Krisna 23 Desember 2020
Lihat Profl

oice Per
F!” [ N L
OI0
I Kotak Masuk
Obrolan
Invoice Pemes: 19 Desember 2020
Ulasan Ulasan Pel
uest qula dipisah pelayanar M

Gambar 5. 132 Alternatif 2 Perbaikan Pada Halaman Akun Administrator
5.8 Evaluasi Perbaikan Solusi Desain

Evaluasi tahap kedua ini memiliki mekanisme yang sama dengan evaluasi
sebelumnya dimana akan menguji kedua versi perbaikan desain solusi. Evaluasi
tahap kedua memiliki tujuan sebagai perbandingan perbaikan desain dan untuk
mengetahui apakah dengan dilakukannya perbaikan pada solusi desain dapat
memenuhi kebutuhan pengguna dengan lebih maksimal dan mengidentifikasi

BRAWIJAYA

perbandingan peningkatan kualitas desain solusi.
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5.8.1 Hasil Usability Testing Alternatif Desain Pertama

Tabel dibawah ini memberikan penjelasan terkait hasil penilaian tingkat
kemudahan skenario tugas alternatif pertama desain solusi pada kelompok
pelanggan. Berdasarkan data evaluasi yang diterima, skor rata-rata terendah dari
keseluruhan tugas terdapat pada skenario tugas SP-05 dengan nilai 71.43, dimana
berada pada kategori layak. Dan skor rata-rata skenario tugas tertinggi terdapat
pada skenario tugas SP-01, SP-11, SP-12, dan SP-17, dengan nilai 96.43, dimana
berada pada kategori sangat layak.

Tabel 5. 22 Nilai Kemudahan Tugas Pelanggan Alternatif 1

Tugas Penilaian Pelanggan Rerata | Konversi

Pelanggan | Pelanggan | Pelanggan | Pelanggan T-Li;:s Ny
1 2 3 4

SP-01 7 7 6 7 6.75 96.43
SP-02 7 6 7 6 6.5 92.86
SP-03 7 5 7 7 6.5 92.86
SP-04 7 6 6 5 6 85.71
SP-05 5 3 6 6 5 71.43
SP-06 7 6 7 5 6.25 89.29
SP-07 7 6 7 6 6.5 92.86
SP-08 6 7 6 4 5.75 82.14
SP-09 7 7 6 5 6.25 89.29
SP-10 6 7 7 4 6 85.71
SP-11 7 7 7 6 6.75 96.43
SP-12 7 7 6 7 6.75 96.43
SP-13 7 7 7 5 6.5 92.86
SP-14 8 7 6 5 5.75 82.14
SP-15 7 7 6 4 6 85.71
SP-16 6 6 7 6 6.25 89.26
SP-17 7 7 6 7 6.75 96.43
Skor Rata-Rata Keseluruhan Tugas 6.25 89.29

Tabel dibawah ini memberikan penjelasan terkait hasil penilaian tingkat
kemudahan skenario tugas alternatif kedua desain solusi pada kelompok
administrator. Berdasarkan data evaluasi yang diterima, skor rata-rata terendah
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dari keseluruhan tugas terdapat pada skenario SP-08 dengan nilai 78.57, dimana
berada pada kategori layak. Dan skor rata-rata skenario tugas tertinggi terdapat
pada skenario tugas SP-01, SP-02, SP-05, SP-06, SP-09, SP-13 dan SP-18 dengan
nilai 100, dimana berada pada kategori sangat layak.

Tabel 5. 23 Nilai Kemudahan Tugas Administrator Alternatif 1
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Tugas Penilaian Administrator Rerata Tiap Konversi
Administrator 1 | Administrator 2 Tugas i
SA-01 7 7 7 100
SA-02 7 7 7 100
SA-03 7 6 6.5 92.86
SA-04 7 6 6.5 92.86
SA-05 7 7 7 100
SA-06 7 7 7 100
SA-07 6 6 6 85.71
SA-08 6 5 5.5 78.57
SA-09 7 7 7 100
SA-10 6 7 6.5 92.86
SA-11 7 5 6 85.71
SA-12 7 6 6.5 92.86
SA-13 7 7 7 100
SA-14 6 6 6 85.71
SA-15 6 6 6 85.71
SA-16 7 6 6.5 92.86
SA-17 7 6 6.5 92.86
SA-18 7 7 7 100
Skor Rata-Rata Keseluruhan Tugas 6.53 93.25

Berdasarkan pengalaman pengguna dalam menyelesaikan skenario tugas
pada desain solusi alternatif pertama. Terdapat beberapa temuan masalah dan
saran dari pengguna saat menjalankan skenario tugas terkait usability. Tabel
dibawah memberikan penjabaran mendetail mengenai daftar permasalahan dan
saran yang diberikan oleh responden.
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Tabel 5. 24 Daftar Permasalahan Tentang Usability Alternatif 1

Kode Kode Deskripsi Permasalahan Responden yang
Masalah | Tugas Mengalami
PU-13 SP-04 | Halaman pesanan pada beberapa Pelanggan 1
- status pemesanan terdapat kalimat Pelanggan 4
SP-05 | yang menjelaskan cara menggunakan
tombol dalam memproses pesanan
dimana terkesan redundant.
PU-14 SP-04 | Tampilan status pemesanan dibuat Pelanggan 2
berdasarkan dalam bentuk tab status
pesanan tidak berorientasi pada
menu yang di pesan walaupun sudah
ada informasi penjelas
PU-15 SP-15 | Tulisan dan radio button pada Pelanggan 4
halaman pengaturan notifikasi terlalu
kecil
PU-16 SA-02 | Tombol tanya penjual pada halaman Administrator 1
- status pemesanan terkesan besar dan
SA-06 | lebih mendominasi dibandingkan
dengan informasi status pesanan
Tabel 5. 25 Daftar Saran Tentang Usability Alternatif 1
Kode Kode Deskripsi Permasalahan Responden yang
Masalah | Tugas Mengalami
SU-13 - Berikan interaksi pada logo Nubek Pelanggan 1
Coffee untuk menuju halaman Pelanggan 4
beranda.
SU-14 SP-04 | Sebaiknya tampilan status pesanan Pelanggan 2
dibuat berdasarkan per pesanan
SU-15 SP-04 | Hapus kalimat yang menginformasikan Pelanggan 1
- cara memproses pesanan tiap pada Pelanggan 4
SP-05 | status tertentu.
SU-16 SP-05 | Sebaiknya tambahkan prompt message Pelanggan 4
bagi pelanggan yang ingin
membatalkan pesanan.
SU-17 SP-03 | Sebaiknya daftar ulasan pada menu Pelanggan 4
tidak ditampilkan pada sesi pelanggan
dan dijadikan feedback internal saja
karena akan memperburuk keadaan
apabila terdapat ulasan dengan nilai
buruk serta menampilkan menu
terlaris saja.
SU-18 SP-02 | Tombol tanya penjual sebaiknya Administrator 1
- diletakkan dibagian bawah atau
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SP-06 | samping saja sehingga pada ruas kanan
hanya terlihat hanya informasi status

pesanan.
SU-19 - Pengaturan ukuran tulisan sebaiknya Pelanggan 4
dibuat lebih konsisten lagi dan pada Administrator 2

halaman tertentu diperbesar

Nilai rata-rata konversi usefulness dari keseluruhan pelanggan keseluruhan
pelanggan adalah 86,16 yang dikategorikan sangat layak. Nilai rata-rata konversi
ease of use keseluruhan pelanggan adalah 79,87 yang dikategorikan layak. Nilai
rata-rata konversi ease of learning keseluruhan pelanggan adalah 72,32 yang
dikategorikan layak. Nilai rata-rata konversi satisfaction keseluruhan pelanggan
adalah 83,67 yang dikategorikan sangat layak.

Penilaian rata-rata konversi dari keseluruhan ‘administrator indikator
usefulness adalah 91,86 yang dikategorikan sangat layak. Nilai rata-rata konversi
keseluruhan administrator indikator ease of use adalah 89,61 yang dikategorikan
sangat layak. Nilai rata-rata konversi keseluruhan administrator indikator ease of
learning adalah 87,5 yang dikategorikan sangat layak. Dan Nilai rata-rata konversi
keseluruhan administrator indikator satisfaction adalah 92,86 yang dikategorikan
sangat layak.

Penilaian rata-rata konversi dari keseluruhan pengguna yang melakukan
evaluasi indikator usefulness adalah 89,06 yang dikategorikan sangat layak. Nilai
rata-rata konversi keseluruhan pengguna indikator ease of use adalah 84,74 yang
dikategorikan sangat layak. Nilai rata-rata konversi keseluruhan pengguna
indikator ease of learning adalah 79.91 yang dikategorikan layak. Dan Nilai rata-
rata konversi keseluruhan pengguna indikator satisfaction adalah 88,27 yang
dikategorikan sangat layak.
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Tabel 5. 26 Hasil Penilaian Usefullness, Ease of Use, Ease of Learning, Satisfaction Alternatif 1

Pelanggan Administrator
4 Rata-
Indikator | pelanggan | Pelanggan | Pelanggan | Pelanggan | Rata-Rata | Administrator | Administrator Rata-Rata Rata
1 2 3 4 Pelanggan 1 2 Administrator

Usefullness 6.25 5.875 6.375 5.625 6.03 6.5 6.375 6.44 6.23

Ease of Use 5.91 5.27 6.45 4.72 5.59 6.55 6 6.27 5.93

RA%Y : of 6 5.25 4.5 4.5 5.06 6 6.25 6.125 5.59
Learning

Satisfaction 6.57 5.57 6.43 4.86 5.86 6.71 6.26 6.5 6.18

Rata-Rata 6.18 5.49 5.94 4.93 5.64 6.44 6.23 6.33 5.98

Tabel 5. 27 Hasil Penilaian Usefullness, Ease of Use, Ease of Learning, Satisfaction Alternatif 1 (Dalam Konversi)
Pelanggan Administrator
. Rata-Rata Rata-Rata Rata-
Indikator | pelanggan | Pelanggan | Pelanggan | Pelanggan Pelanggan Administrator | Administrator | pdministrator | Rata
1 2 3 4 1 2

Usefullness 89.26 83.93 91.07 80.36 86.16 92.86 91.07 91.96 89.06

Ease of Use 84.42 75.32 92.21 67.53 79.87 93.51 85.71 89.61 84.74

Base — of | o571 75 64.29 64.29 72.32 85.71 89.26 87.5 79.91
Learning

Satisfaction 93.88 79.59 91.84 69.39 83.67 95.92 89.79 92.86 88.27

Rata-Rata 88.32 78.46 84.85 70.39 80.51 91.99 88.97 90.48 85.49
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5.8.2 Hasil Usability Testing Alternatif Desain Kedua

Tabel dibawah ini memberikan penjelasan terkait hasil penilaian tingkat
kemudahan skenario tugas alternatif kedua desain solusi pada kelompok
pelanggan. Berdasarkan data evaluasi yang diterima, skor rata-rata terendah dari
keseluruhan tugas terdapat pada skenario tugas SP-08, SP-10, SP-13, dan SP-14
dengan nilai 78.57, dimana berada pada kategori layak. Dan skor rata-rata
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skenario tugas tertinggi terdapat pada skenario tugas SP-09 dengan nilai 100,
dimana berada pada kategori sangat layak.

Tabel 5. 28 Nilai Kemudahan Tugas Pelanggan Alternatif 2

Tugas Penilaian Pelanggan Rerata | Konversi
Pelanggan | Pelanggan | Pelanggan | Pelanggan T-Li;:s Ny
1 2 3 4
SP-01 7 7 6 7 6.75 96.43
SP-02 7 7 7 6 6.75 96.43
SP-03 7 7 7 5 6.5 92.86
SP-04 5 7 7 5 6 85.71
SP-05 5 7 7 5 6 85.71
SP-06 7 6 6 5 6 85.71
SP-07 6 7 7 7 6.75 96.43
SP-08 6 6 6 4 5.5 78.57
SP-09 7 7 7 7 7 100
SP-10 6 6 6 4 5.5 78.57
SP-11 7 6 6 6 6.25 89.26
SP-12 6 7 7 6 6.5 92.86
SP-13 7 5 5 5 5.5 78.57
SP-14 7 5 5 5 5.5 78.57
SP-15 6 7 7 4 6 85.71
SP-16 7 6 6 7 6.5 92.86
SP-17 7 7 6 7 6.75 96.49
Skor Rata-Rata Keseluruhan Tugas 6.22 88.87

Tabel dibawah ini memberikan penjelasan terkait hasil penilaian tingkat
kemudahan skenario tugas alternatif kedua desain solusi pada kelompok
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administrator. Berdasarkan data evaluasi yang diterima, skor rata-rata terendah
dari keseluruhan tugas terdapat pada skenario SP-08 dengan nilai 78.57, dimana
berada pada kategori layak. Dan skor rata-rata skenario tugas tertinggi terdapat
pada skenario tugas SP-01, SP-02, SP-05, SP-06, SP-09, SP-10, SP-13 dan SP-18
dengan nilai 100, dimana barada pada kategori sangat layak.
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Tabel 5. 29 Nilai Kemudahan Tugas Administrator Alternatif 2

Tugas Penilaian Administrator Rerata Tiap Konversi
Administrator 1 | Administrator 2 Tugas Nilai
SA-01 7 7 7 100
SA-02 7 7 7 100
SA-03 7 6 6.5 92.86
SA-04 7 6 6.5 92.86
SA-05 7 7 7 100
SA-06 7 7 7 100
SA-07 6 6 6 85.71
SA-08 6 5 5.5 78.57
SA-09 - 7 7 100
SA-10 7 7 7 100
SA-11 7 5 6 85.71
SA-12 7 6 6.5 92.86
SA-13 7 7 7 100
SA-14 6 6 6 85.71
SA-15 6 6 6 85.71
SA-16 7 6 6.5 92.86
SA-17 7 6 6.5 92.86
SA-18 7 7 7 100
Skor Rata-Rata Keseluruhan Tugas 6.56 93.65

Berdasarkan pengalaman pengguna dalam menyelesaikan skenario tugas
pada desain solusi alternatif kedua. Terdapat beberapa temuan masalah dan saran
dari pengguna saat menjalankan skenario tugas terkait usability. Tabel dibawah
memberikan penjabaran mendetail mengenai daftar permasalahan dan saran
yang diberikan oleh responden.
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Tabel 5. 30 Daftar Permasalahan Tentang Usability Alternatif 2

dibuat lebih konsisten lagi dan pada
halaman tertentu diperbesar

Kode Kode Deskripsi Permasalahan Responden yang
Masalah | Tugas Mengalami
PU-13 SP-04 | Halaman pesanan pada beberapa Pelanggan 1
- status pemesanan terdapat kalimat Pelanggan 4
SP-05 | yang menjelaskan cara menggunakan
tombol dalam memproses pesanan
dimana terkesan redundant.
PU-15 SP-15 | Tulisan dan radio button pada Pelanggan 4
halaman pengaturan notifikasi terlalu
kecil
Tabel 5. 31 Daftar Saran Tentang Usability Alternatif 2
Kode Kode Deskripsi Permasalahan Responden yang
Masalah | Tugas Mengalami
SU-13 SU-03 | Berikan interaksi pada logo Nubek Pelanggan 1
Coffee untuk menuju halaman Pelanggan 4
beranda.
SU-15 SP-04 | Hapus kalimat yang Pelanggan 1
- menginformasikan cara memproses Pelanggan 4
SPO5 | pesanan tiap pada status tertentu.
SU-16 SP-05 | Sebaiknya tambahkan prompt Pelanggan 4
message bagi pelanggan yang ingin
membatalkan pesanan.
SU-20 - Pada bagian hover header yang Pelanggan 4
menampilkan nama icon sebaiknya
dihapus
SU-17 SP-03 | Sebaiknya daftar ulasan pada menu Pelanggan 4
tidak ditampilkan pada sesi pelanggan
dan dijadikan feedback internal saja
karena akan memperburuk keadaan
apabila terdapat ulasan dengan nilai
buruk serta- menampilkan menu
terlaris saja.
SU-19 - Pengaturan ukuran tulisan sebaiknya Pelanggan 4

Administrator 2

Nilai rata-rata konversi usefulness dari keseluruhan pelanggan keseluruhan

pelanggan adalah 85,71 yang dikategorikan sangat layak. Nilai rata-rata konversi

ease of use keseluruhan pelanggan adalah 85,71 yang dikategorikan sangat layak.

Nilai rata-rata konversi ease of learning keseluruhan pelanggan adalah 75,89 yang
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dikategorikan layak. Nilai rata-rata konversi satisfaction keseluruhan pelanggan
adalah 87,24 yang dikategorikan sangat layak.

Penilaian rata-rata konversi dari keseluruhan administrator indikator
usefulness adalah 95,54 yang dikategorikan sangat layak. Nilai rata-rata konversi
keseluruhan administrator indikator ease of use adalah 90,91 yang dikategorikan
sangat layak. Nilai rata-rata konversi keseluruhan administrator indikator ease of
learning adalah 91,07 yang dikategorikan sangat layak. Dan Nilai rata-rata konversi
keseluruhan administrator indikator satisfaction adalah 89,79 yang dikategorikan
sangat layak.

Penilaian rata-rata konversi dari keseluruhan pengguna yang melakukan
evaluasi indikator usefulness adalah 90,63 yang dikategorikan sangat layak. Nilai
rata-rata konversi keseluruhan pengguna indikator ease of use adalah 88,31 yang
dikategorikan sangat layak. Nilai rata-rata konversi keseluruhan pengguna
indikator ease of learning adalah 83,48 yang dikategorikan sangat layak. Dan Nilai
rata-rata konversi keseluruhan pengguna indikator satisfaction adalah 88,52 yang
dikategorikan sangat layak.
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Tabel 5. 32 Hasil Penilaian Usefullness, Ease of Use, Ease of Learning, Satisfaction Alternatif 2

Pelanggan Administrator
y Rata-
Indikator | pelanggan | Pelanggan | Pelanggan | Pelanggan | Rata-Rata | Administrator | Administrator Rata-Rata Rata
1 2 3 4 Pelanggan 1 2 Administrator
Usefullness 6.13 6.13 6.38 5.38 6 7 6.38 6.69 6.34
Ease of Use 6.18 5.64 6.73 5.45 6 6.82 5.9 6.36 6.18
Ease of
Learning 5.5 5.75 5 5 5.31 6.5 6.25 6.38 5.84
Satisfaction 6.57 5.57 6.71 5.57 6.11 6.43 6.14 6.29 6.19
Rata-Rata 6.09 5.77 6.20 5.35 5.85 6.69 6.17 6.43 6.14
Tabel 5. 33 Hasil Penilaian Usefuliness, Ease of Use, Ease of Learning, Satisfaction Alternatif 2 (Dalam Konversi)
Pelanggan Administrator
& Rata-Rata Rata-Rata Rata-
Indikator | pelanggan | Pelanggan | Pelanggan | Pelanggan Pelanggan Administrator | Administrator | a4 inictrator | Rata
1 2 3 4 1 2
Usefullness 87.5 87.5 91.07 76.79 85.71 100 91.07 95.54 90.63
Ease of Use 88.31 80.52 96.1 77.92 85.71 97.4 84.41 90.91 88.31
Ease of
Learning 78.57 82.14 71.43 71.43 75.89 92.86 89.29 91.07 83.48
Satisfaction 93.88 79.59 95.92 79.59 87.24 91.83 87.76 89.79 88.52
Rata-Rata 87.07 82.44 88.63 76.43 83.64 95.52 88.13 91.83 87.73

212




-
o
(o=

-2
-
—
T
L

g
)
=
=
s

BRAWIJAYA

5.9 Analisis Hasil Evaluasi

Evaluasi dalam penelitian ini telah dilakukan sebanyak 2 kali dimana pada
evaluasi kedua menggunakan 2 alternatif. Pada tahap kali ini berfokus untuk
melakukan analisis dan menunjukkan perbandingan rata-rata kemudahan tugas
pengguna, permasalahan, saran, dan penilaian prototype setiap indikator. Berikut
merupakan penjelasan mendetail terkait analisis parbandingan.

Perbandingan Rata-Rata Kemudahan Tugas Pengguna
6,8
6,6

6,4

N

[e)]

6
5

[e]

()]

5
5/

»~

Evaluasi 1 Evaluasi 2 Alternatif 1 Evaluasi 2 Alternatif 2

M Pelanggan M Administrator

Gambar 5. 133 Perbandingan Rata-Rata Kemudahan Tugas Pengguna

Evaluasi pertama, pada penelitian ini didapatkan rata-rata kemudahan tugas
pengguna menggunakan 7 skala likert. Skor kemudahan tugas pengguna untuk
kelompok pelanggan adalah 5.76, sedangkan skor kemudahan tugas pengguna
untuk kelompok administrator adalah 6.19. Dan evaluasi kedua alternatif
pertama, rata-rata skor kemudahan tugas pengguna untuk kelompok pelanggan
adalah 6.25, sedangkan skor kemudahan tugas pengguna untuk kelompok
administrator adalah 6.53. Serta skor kemudahan tugas pengguna untuk
kelompok pelanggan adalah 6.22, sedangkan skor kemudahan tugas pengguna
untuk kelompok administrator adalah 6.56. Gambar di atasa ini menunjukkan
perubahan hasil dari evaluasi pertama ke evaluasi kedua.
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Perbandingan Jumlah Permasalahan
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Gambar 5. 134 Perbandingan Jumlah Permasalahan Terkait Usability

Perbandingan Jumlah Saran
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Evaluasi 1 Evaluasi 2 Alternatif 1 Evaluasi 2 Alternatif 2
Pelanggan Administrator

Gambar 5. 135 Perbandingan Jumlah Saran Terkait Usability

Perbandingan permasalahan dan saran yang ditemukan pada prototype
solusi. Gambar 5.134 dan 5.135 di atas merepresentasikan perbedaan temuan
permasalahan dan saran yang ditemukan. Pada evaluasi pertama, terdapat 12
permasalahan dan saran. Dapat disimpulkan bahwa kode tugas SP-05 cenderung
sulit diselesaikan karena hanya mendapatkan skor rata-rata 4.75. Pada evaluasi
kedua alternatif pertama ditemukan 4 permasalahan dan 7 saran usability. Dan
dapat disimpulkan bahwa kode tugas SP-05 sulit diselesaikan karena beberapa
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responden kurang mengerti sistem untuk menyelesaikan tugas, dimana kode
tugas ini mendapatkan rata-rata nilai 5. Sedangkan pada evaluasi kedua alternatif
kedua, ditemukan 2 permasalahan dan 6 saran usability. Dapat disimpulkan bahwa
kode tugas SP-08, SP-10, SP-13, dan SP-14 mendapatkan rata-rata nilai terendah
yaitu 5.5 tetapi tugas dapat diselesaikan tanpa kendala walaupun belum efektif

dan efisien.
PERBANDINGAN RATA-RATA SETIAP INDIKATOR
EVALUASI
B Usefullness M Ease of Use Ease of Learning M Satisfaction
3
. ] ° B
© ° ° ©
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()]
o) ) c?o\
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EVALUASI 1 EVALUASI 2 ALTERNATIF 1 EVALUASI 2 ALTERNATIF 2

Gambar 5. 136 Perbandingan Rata-Rata Setiap Indikator Evaluasi

Gambar 5.136 di atas menunjukkan perbandingan rata-rata skor terhadap
aspek Usefullness, Ease of Use, Ease of Learnig, dan Satisfaction. Terlihat adanya
peningkatan dari semua indikator evaluasi. Untuk Usefulness mengalami
peningkatan sebesar 0.56 pada evaluasi alternatif pertama dan sebesar 0.67 pada
evaluasi alternatif kedua. Untuk Ease of Use mengalami peningkatan sebesar 0.44
pada evaluasi alternatif pertama dan sebesar 0.69 pada evaluasi kedua alternatif
kedua. Dan pada indikator Ease of Learning mengalami peningkatan sebesar 0.21
pada evaluasi alternatif pertama dan sebesar 0.46 pada evaluasi kedua alternatif
kedua. Serta untuk Satisfaction mengalami peningkatan sebesar 0.26 pada
evaluasi alternatif pertama dan sebesar 0.27 pada evaluasi kedua alternatif kedua.
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6.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya,
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didapatkan kesimpulan yang digunakan untuk menjawab beberapa permasalahan
yang teridentifikasi pada penelitian ini, antara lain :

1. Berdasarkan mekanime penjualan Nubek Coffee saat ini. Lingkup penggunaan
sistem informasi penjualan Nubek Coffee lebih berfokus untuk memperbaiki
mekanisme dalam melayani pelanggan. Untuk mengetahui apakah mekanisme
saat ini sudah efektif atau perlu adanya perbaikan, pada penelitian ini
menggunakan proses bisnis as-is dan to-be. Terdapat beberapa permasalahan
yang ditemukan pada proses bisnis penjualan online Nubek Coffee saat ini,
diantaranya terlalu banyak melibatkan administrator dalam melakukan
pemesanan menu, waktu yang diperlukan untuk memesan menu cenderung
lama, dan mengalami kendala dalam mencatat hasil penjualan online. Selain
penjualan juga, terdapat kendala dalam mengelola persediaan bahan mentah
dimana pihak Nubek Coffee sering mengalami ketidaksesuaian jumlah pada
data spreadsheet dengan jumlah sebenarnya. Berdasarkan - pada
permasalahan tersebut, diusulkan solusi untuk merancang sebuah sistem
informasi yang berbasis web. Selain itu terdapat pemangku kepentingan
secara langsung yang merupakan pemangku kepentingan yang malakukan
kontak secara langsung dengan sistem, seperti pelanggan dan administrator.
Sedangkan pemangku kepentingan tidak langsung merupakan pemangku
kepentingan yang tidak berinteraksi dengan sistem tetapi tetap memiliki
pengaruh, seperti pemilik dan pegawai. Setelah itu akan dilakukan identifikasi
karakteristik pemangku kepentingan tersebut menggunakan persona. Setelah
diidentifikasi didapatkan 2 kelompok pengguna, yaitu pelanggan berdasarkan
persona memiliki 3 goal yang ingin dicapai, diantaranya dapat menikmati kopi
sesuai dengan selera, harga terjangkau, dan proses pemesanannya yang
cenderung cepat. Dan kelompok dua yaitu administrator berdasarkan persona
memiliki 3 goal yang ingin dicapai, diantaranya dapat melayani pelanggan baik
penjualan online maupun offline dengan efektif, efisien, dan dapat mengelola
bahan mentah tanpa adanya kesalahan data.

2. ldentifikasi kebutuhan pengguna dilakukan identifikasi berdasarkan hasil
spesifikasi  konteks ' penggunaan dan wawancara dengan pemangku
kepentingan. Untuk sesi pelanggan terdapat 3 kebutuhan yang teridentifikasi,
yaitu mendapatkan informasi yang lengkap, dapat melakukan pemesanan dan
pembayaran secara online, dan dapat melacak status pengiriman menu. Dari
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dari sisi administrator terdapat 4 kebutuhan yang teridentifikasi, yaitu dapat
mengelola menu yang akan dijual, megelola penjualan secara online,
mengelola persediaan bahan mentah, dan mengelola informasi pelanggan.
Sedangkan untuk sesi pengguna terdapat 3 kebutuhan teridentifikasi, yaitu
dapat menghubungi administrator dengan pelanggan, dapat login dan sign up
ke dalam sistem, dan sistem dapat membedakan sesi antara pelanggan dengan
administrator. Dari kebutuhan tersebut didapat total 30 kebutuhan fungsional
dan 8 kebutuhan nonfungsional. Dimana persyaratan fungsional tersebut
dipetakan dalam pemodelan use case. Use case berguna untuk
menggambarkan interaksi antara sistem dengan aktor. Dan penjelasan lebih
detail mengenai use case telah dijelaskan dalam spesifikasi use case.
Perancangan desain dimana dimulai dengan arsitektur informasi dengan
menggunakan sitemap dan pengujiannya menggunakan metode tree testing.
Selanjutnya dibuat pemodelan alur interaksi yang berguna untuk
menggambarkan alur antarmuka saat digunakan oleh pengguna. Setelah itu,
dibuat pemodelan wireframe dengan tujuan untuk merancang penempatan
tiap elemen desain pada sistem. Langkah berikutnya yaitu merancang high-
fidelity prototype dengan tujuan untuk membuat desain sistem yang
menyerupai desain sesungguhnya. Dimana dapat memberikan pengalaman
interaksi nyata dan juga dapat dilakukan pengujian untuk efektivitasnya.
Dalam merancang high-fidelity prototype menggunakan 10 Usability Heuristic
refrensi dari Jakob Nielsen (1994) untuk merancang tampilan antarmuka
secara general dan UX Guidelines for Ecommerce Product Page refrensi dari
Nielsen Norman Group untuk merancang sistem penjualan pada sesi
pelanggan. Pada sesi pelanggan terdapat 5 halaman utama yaitu halaman
beranda yang merupakan halaman pertama ketika pelanggan mengakses
sistem, halaman pesanan, halaman kategori, halaman kotak masuk, dan
halaman akun. Sedangkan untuk sesi administrator terdapat 6 halaman utama,
yaitu halaman pesanan, data menu, rekap penjualan, kelola persediaan,
informasi pelanggan, dan akun.

Evaluasi desain solusi menggunakan metode usability testing. Dengan jumlah
partisipan terlibat berjumlah 6 orang, yaitu 4 pertisipan yang memiliki peran
sebagai pelanggan dan 2 partisipan yang memiliki peran sebagai
administrator. Proses evaluasi dilakukan sebanyak 2 kali dimana pada evaluasi
tahap kedua menggunakan 2 alternatif desain. Evaluasi tahap pertama
menggunakan prototype awal sebagai objek pengujian. Dari evaluasi tersebut
dihasilkan rata-rata skor kemudahan tugas pengguna untuk keseluruhan tugas
pelanggan sebesar 5.76, dan untuk sesi administrator sebesar 6.19. Pada
evaluasi tahap pertama ditemukan 8 kendala dan 8 saran untuk sesi pelanggan
sedangkan pada sesi administrator ditemukan 4 kendala dan 4 saran. Dimana
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kode tugas SP-05 memiliki rata-rata nilai terendah vyaitu sebesar 4.75.
Berdasarkan kendala dan saran yang teridentifikasi, tahap berikutnya
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dilakukan perbaikan terhadap high-fidelity prototype dengan merancang 2
alternatif yang berbeda, dimana desain perbaikan ini akan diujikan kepada
partisipan yang sama. Untuk evaluasi kedua alternatif pertama dihasilkan rata-
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rata skor kemudahan tugas pengguna untuk keseluruhan tugas pelanggan
sebesar 6.25, dan untuk sesi administrator sebesar 6.53. Pada evaluasi tahap
kedua alternatif pertama ditemukan 3 kendala dan 7 saran untuk sesi
pelanggan sedangkan pada sesi administrator ditemukan 1 kendala. Dimana
kode tugas SP-05 juga memiliki rata-rata nilai terendah yaitu sebesar 5.
Sedangkan untuk evaluasi tahap kedua alternatif kedua dihasilkan rata-rata
skor kemudahan tugas pengguna untuk keseluruhan tugas pelanggan sebesar
6.22, dan untuk sesi administrator sebesar 6.56. Pada evaluasi tahap kedua
alternatif kedua ditemukan 2 kendala dan 6 saran untuk sesi pelanggan
sedangkan pada sesi administrator tidak ditemukan kendala maupun saran
dari partisipan. Pada tahap ini kode tugas SP-08, SP-10, SP-13, dan SP-14
mendapatkan rata-rata nilai terendah yaitu 5.5 tetapi tugas dapat diselesaikan
tanpa kendala. Selain itu terdapat 4 indikator penilaian usability yaitu
Usefulness, Ease of Use, Ease of Learning, dan Satisfaction. Antara desain
solusi pertama dengan desain solusi perbaikan mengalami peningkatan rata-
rata nilai tiap indikator. Untuk Usefulness mengalami peningkatan sebesar
0.56 pada evaluasi alternatif pertama dan sebesar 0.67 pada evaluasi alternatif
kedua. Untuk Ease of Use mengalami peningkatan sebesar 0.44 pada evaluasi
alternatif pertama dan sebesar 0.69 pada evaluasi kedua alternatif kedua. Dan
pada indikator Ease of Learning mengalami peningkatan sebesar 0.21 pada
evaluasi alternatif pertama dan sebesar 0.46 pada evaluasi kedua alternatif
kedua. Serta untuk Satisfaction mengalami peningkatan sebesar 0.26 pada
evaluasi alternatif pertama dan sebesar 0.27 pada evaluasi kedua alternatif
kedua

6.2 Saran

Metode yang digunakan untuk mencari solusi atas permasalahan yang
teridentifikasi adalah Human Centered Design (HCD). Metode ini adalah metode
pendekatan yang bersifat iteratif dan menjadikan manusia sebagai objek utama
untuk dapat memenuhi segala kebutuhan manusia dimana berperan sebagai
pengguna sistem. Terdapat beberapa saran yang dapat digunakan untuk
penelitian selanjutnya, antara lain :
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1. Sebaiknya output berupa prototype desain solusi yang dihasilkan dalam
penelitian ini dapat diimplementasikan menjadi sistus web penjualan Nubek
Coffee yang sesungguhnya.

2. Sistem informasi sebaiknya dapat menyediakan fitur cashflow untuk mengatur
keluar masuknya dana, selain itu juga dapat memberikan fungsi yang lebih
konkret bagi administrator dalam mengelola penjualan.
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3. Rekomendasi atau saran yang didapatkan pada evaluasi tahap kedua baik
alternatif pertama maupun kedua sebaiknya dilakukan perbaikan dengan
tujuan untuk meningkatkan performa dari sistem dan untuk memastikan
bahwa sistem informasi ini dapat memenuhi kebutuhan pengguna dengan
maksimal.
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1. Wawancara Dengan Pemilik Nubek Coffee

Tujuan
Kegiatan wawancara ini bertujuan untuk mengetahui atau menggali
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permasalahan yang di temukan dalam hal penjualan, pemesanan maupun
pengelolaan produk dalam Nubek Coffee. Selain itu, wawancara ini dilakukan
untuk mengidentifikasi profil usaha dari Nubek Coffee. Proses wawancara akan
dilakukan dengan Ardiansyah selaku pemilik Nubek Coffee.

Tanggal : 19 September 2020

Pukul : 20.00 — Selesai

Narasumber : Najmul Ulum Ardiansyah
Jabatan : Pemilik Nubek Coffee

Tempat : Nubek Coffee, Renon, Denpasar

Hasil Wawancara
Keterangan : P = Pewawancara
N = Narasumber
P : Bagaimana awal dibangunnya Nubek Coffee ini?

N : Awal dibentuknya usaha ini, karena dari pihak keluarga ingin membuka
bisnis dan tentunya melihat peluang usaha coffeeshop yang sedang
marak berkembang. Sehingga rencana usaha keluarga ini, membangun
sebuah coffeshop dengan suasana yang unik, yaitu bernuansa
perkebunan yang asri. Sehingga dapat menjadi daya tarik tersendiri
bagi pelanggan. Disini kami tidak hanya menjual kopi racikan, tetapi
juga menjual berbagai makanan ringan seperti tempe saos, cimol dan
lain sebagainnya.

P : Selama menjalankan bisnis ini, apakah terdapat masalah yang
ditemukan?

N : Ada beberapa permasalahan yang kami hadapi. Mulai dari teknis
pemasaran kopi dan  produk lain, kesulitan mengelola pesanan
terutama yang datang dari pesan WA maupun pesan dari direct
message Instagram, dan kesulitan yaitu dalam mengelola stok bahan
mentahnya.

P : Dari beberapa permasalahan tersebut, permasalahan mana yang
paling sulit untuk diatasi?
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: Pengelolaan persediaan bahan mentah yang paling sulit, karena kami

masih memasukkan data secara manual ke dalam spreadsheet.
Sehingga kadang terjadadi ketidaksesuaian antara data pada
spreadsheet dengan data di lapangan. Selain itu, berpengaruh pada
cashflow sehari-hari.

: Kesulitan seperti apa yang dihadapi pihak Nubek Coffee dalam hal

pemasarannya?

: Kesulitan dalam hal menjangkau pelanggan yang lebih luas lagi. Hal ini

dapat kami simpulkan dari laporan harian maupun bulanan pelanggan
yang mengunjungi Nubek Coffee yang hanya memberikan sedikit
peningkatan bahkan stagnan. Bagi sebuah usaha sudah seharusnya
mengalami peningkatkan dari waktu ke waktu.

: Dalam hal pemesanan, permasalahan seperti apa yang sering

ditemukan oleh pihak Nubek Coffee?

: Kesulitan disini dalam arti menanggapi notifikasi pesanan khususnya

dari sosial media baik dari pesan WA maupun direct message
Instagram. Administrator Nubek Coffee memiliki beberapa tugas
selama menjalankan pekerjaannya, yaitu menanggapi pesanan secara
langsung, mengimput hasil pemesanan, dan juga menanggapi
pemesanan online. Oleh karena itu, dalam menanggapi pesanan secara
online menimbulkan kesan slow respond yang membuat pelanggan
kurang puas. Ditambah lagi dalam kondisi pandemic ini, yang
mengakibatkan melunjaknya pemesanan secra online, dan harus
segera ditemukan mekanisme yang jelas dalam pengelolaan pesanan.

Narasumber

Naimul Ulum Ardiansvah
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2. Wawancara Dengan Pelanggan Potensial |

Tujuan

Kegiatan wawancara ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan kebutuhan
pelanggan yang potensial terkait sistem yang ingin dibuat. Selain itu juga
pelanggan yang diwawancarai merupakan pelanggan yang memiliki
ketertarikan terhadap kopi dan minuman sejenisnya.
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Tanggal : 21 September 2020

Pukul : 10.30 — Selesai

Narasumbe r : I Putu Candra Sugiharta
Jabatan : Pelanggan Potensial

Tempat : Google Meet

Hasil Wawancara
Keterangan : P = Pewawancara
N = Narasumber

P  :Seberapa sering Anda membeli kopi di coffeeshop?

N :Setidaknya seminggu sekali, apabila tidak sibuk kemungkinan lebih dari
1 kali.

P :Apakah Anda pernah membeli kopi secara online?

: Lumayan jarang beli online dan lebh sering mengunjungi tempatnya
langsung.

P : Apa aplikasi yang sering Anda gunakan untuk membeli kopi secara
online?

N : Paling sering menggunakan aplikasi Grab.

P  : Mengapa Anda memilih aplikasi tersebut untuk membeli kopi secara
online?

N : Karena aplikasi tersebut cukup populer dan mekanisme pemesanannya
mudah dimengerti.

P  : Apakah ada hal yang kurang dari aplikasi yang Anda gunakan untuk
memesan kopi?

N :Aplikasi yang cenderung general tidak spesifik untuk melakukan
pemesanan kopi dan harganya sangat mahal yang sering kali menjadi
pertimbangan.

P  : Apakah sesuatu yang Anda harapkan pada aplikasi atau situs web
e-commerce yang secara spesifik menjual kopi?

N : Tampilan yang mudah dimengerti, ramah dengan penglihatan apabila
diakses dalam waktu yang lama, dan mudah diingat.
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3. Wawancara Dengan Pelanggan Potensial I

Tujuan
Kegiatan wawancara ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan kebutuhan

pelanggan yang potensial terkait sistem yang ingin dibuat. Selain itu juga

pelanggan yang diwawancarai merupakan pelanggan yang memiliki

ketertarikan terhadap kopi dan minuman sejenisnya.

Tanggal : 21 September 2020
Pukul :13.40 — Selesai
Narasumber : 1 Wayan Yoga Suadnyana
Jabatan : Pelanggan Potensial
Tempat : Google Meet

Hasil Wawancara
Keterangan : P = Pewawancara

> U =z ©

N = Narasumber

: Seberapa sering Anda membeli kopi di coffeeshop?
: Perkiraan seminggu 2 kali, kadang hanya 1 kali.
: Apakah Anda pernah membeli kopi secara online?

. Sangat jarang apabila memesan kopi secara online, saya lebih sering
memesan ke tempatnya langsung.

: Apa aplikasi yang sering Anda gunakan untuk membeli kopi secara

online?

: Biasanya saya menggunakan aplikasi Grab.
: Mengapa Anda memilih aplikasi tersebut untuk membeli kopi secara

online?

: Tampilannya yang menarik dan mudah dimengerti.
: Apakah ada hal yang kurang dari aplikasi yang Anda gunakan untuk

memesan kopi?

. Kadang tidak ada gambar menu dan terkadang tidak ada penjelasan
mendetail dari menu

yang ingin saya beli.

: Apakah sesuatu yang Anda harapkan pada aplikasi atau situs web e-

commerce yang secara spesifik menjual kopi?
Informasi menu yang lengkap dan memberikan gambar menu yang
sesuai dengan menuyang akan didapatkan, dan mudah untuk dipahami.

Narasumber

| Wayan Yoga Suadnyana
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4. Wawancara Dengan Pelanggan Potensial lll

Tujuan

Kegia
pelan
pelan

tan wawancara ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan kebutuhan
ggan yang potensial terkait sistem yang ingin dibuat. Selain itu juga
ggan vyang diwawancarai merupakan ‘pelanggan yang memiliki

ketertarikan terhadap kopi dan minuman sejenisnya.

Tanggal : 22 September 2020
Pukul :09.50 — Selesai
Narasumber : Dede Julyharta Juru
Jabatan : Pelanggan Potensial
Tempat : Google Meet

Hasil Wawancara

Keterangan : P = Pewawancara

N = Narasumber

: Seberapa sering Anda membeli kopi di coffeeshop?
: Cukup sering karena saya selalu mengunjungi coffeeshop untuk

mengerjakan tugas atau Cuma sekedar menghabiskan waktu luang.

: Apakah Anda pernah membeli kopi secara online?
: Cukup jarang, karena saya lebih suka mengunjungi tempatnya langsung.
: Apa aplikasi yang sering Anda gunakan untuk membeli kopi secara

online?

: Saya terbiasa menggunakan aplikasi Gojek.
: Mengapa Anda memilih aplikasi tersebut untuk membeli kopi secara

online?

: Tidak hanya kopi, tetapi makanan juga saya selalu menggunakan aplikasi

gojek. Karena aplikasi ini mudah dimengerti dan mudah dipakai.

: Apakah ada hal yang kurang dari aplikasi yang Anda gunakan untuk

memesan kopi?

: Kadang aplikasi ini tidak menjamin keaslian informasi dari penjual, ada

juga yang tidak menampilkan gambar dan deskripsi secara detail.

: Apakah sesuatu yang Anda harapkan pada aplikasi atau situs web e-

commerce yang secara spesifik menjual kopi?

: Saya lebih membutuhkan sistem yang dapat memberikan informasi yang

jelas dan detail, serta dapat menjamin kebenaran informasi.

Narasumber

Dede Jul aJuru
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5. Wawancara Dengan Pelanggan Potensial IV

Tujuan
Kegiatan wawancara ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan kebutuhan

pelanggan yang potensial terkait sistem yang ingin dibuat. Selain itu juga

pelanggan yang diwawancarai merupakan pelanggan yang memiliki

ketertarikan terhadap kopi dan minuman sejenisnya.

Tanggal : 22 September 2020

Pukul :17.00 — Selesai

Narasumber : Anak Agung Gede Krisna Eka Putra
Jabatan : Pelanggan Potensial

Tempat : Google Meet

Hasil Wawancara
Keterangan : P = Pewawancara

N = Narasumber

: Seberapa sering Anda membeli kopi di coffeeshop?
: Lumayan jarang, kemungkinan satu bulan sebanyak 2 kali sesuai

keperluan.

: Apakah Anda pernah membeli kopi secara online?
: Lumayan jarang beli online dan lebh sering mengunjungi tempatnya

langsung.

:Apa aplikasi yang sering Anda gunakan untuk membeli kopi secara

online?

: Paling sering menggunakan aplikasi Grab.
: Mengapa Anda memilih aplikasi tersebut untuk membeli kopi secara

online?

: Karena saya juga sudah lama menggunakan aplikasi ini dan sudah

terbiasa jadi apabila ingin memesan sesuatu terutama makanan atau
minuman saya akan menggunakan Grab.

: Apakah ada hal yang kurang dari aplikasi yang Anda gunakan untuk

memesan kopi?

: Kadang ketika ingin memesan kopi di tempat baru yang belum pernah

dikunjungi menu yang disediakan tidak sesuai dengan gambar menu, dan
juga waktu sampainya menu yang dibeli tidak sesuai dengan aplikasi.

: Apakah sesuatu yang Anda harapkan pada aplikasi atau situs web e-

commerce yang secara spesifik menjual kopi?

: Saya lebih- membutuhkan sistem yang mudah dipelajari, simple, dan

mekanisme nya menyerupai aplikasi Grab tetapi lebih spesifik untuk
menjual menu dari satu tempat saja.
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LAMPIRAN B LAPORAN EVALUASI PROSES BISNIS

1. Wawancara Dengan Administrator |

Tujuan

Kegiatan wawancara ini bertujuan untuk mengetahui proses bisnis penjualan
yang sedang berjalan saat ini, pemangku kepentingan yang terlibat dalam
berjalannya bisnis, dan karakterinsik pengguna yang mengunjungi Nubek
Coffee. Proses wawancara akan dilakukan dengan Ardiansyah selaku pemilik
Nubek Coffee.

Tanggal : 20 November 2020

Pukul : 18.20 — Selesai

Narasumber : Najmul Ulum Ardiansyah

Jabatan : Administrator dan Pemilik Nubek Coffee
Tempat : Nubek Coffee, Renon, Denpasar

Hasil Wawancara
Keterangan : P = Pewawancara
N = Narasumber

P : Proses bisnis apa saja yang sedang berjalan pada bisnis ini?

N : Proses bisnis yang sedang berjalan, antara lain proses bisnis penjualan,
dan pengelolaan persediaan bahan.

P : Apakah terdapat permasalahan yang ditemukan ketika menjalankan
proses bisnis penjualan tersebut?

=

: Terdapat beberapa masalah yang ditemukan pegawai kami, yaitu pada
saat pelanggan terkadang mengirimkan screenshoot menu kepada
administrator untuk menanyakan stok dan kandungan dalam menu
melalui direct message Instagram. Tetapi terkadang admin kami
sedang melakukan pekerjaan lain sehingga tidak dapat melayani
pertanyaan dari pelanggan. Selain itu juga admin kami juga harus
memberikan konfirmasi ketersediaan produk kepada pelanggan,
apalagi yang melakukan pesanan saat pandemi covid ini cenderung
meningkat sehingga membuat admin kami sedikit kewalahan
menanganinya. Selain itu, data pemesanan masih dimasukkan secara
manual ke dalam spreadsheet. Sehingga kadang terjadi
ketidaksesuaian antara data pada spreadsheet dengan data di
lapangan.
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P : Selain penjualan, apakah terdapat permasalahan proses bisnis
pengelolaan persediaan?

N : Menurut saya proses pengelolaan persediaan bahan mentah yang
lebih sulit, karena kami belum menemukan mekanisme yang tepat,
ditambah lagi kami harus segera mengetahui persediaan bahan mana
yang hampir habis. Bahkan bahan masuk dan bahan keluar tidak
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terdokumentasi dengan baik, sehingga tidak mengetahui bahan habis
untuk membuat menu apa saja.

P : Pihak mana saja yang secara langsung terlibat dalam bisnis Nubek
Coffee ini?

N : Pihak yang secara langsung terlibat pada umumnya pegawai divisi
kichen dan bar, pemilik Nubek Coffee, dan supplier yang memasok
bahan.

P : Bagaimana segmentasi pelanggan yang paling sering mengunjungi

Nubek Coffee?

Pelanggan yang paling sering mengunjungi adalah pelanggan yang

=2

berusia muda, kemungkinan masih sekolah, berkuliah, bahkan yang
telah bekerja. Tetapi didominasi oleh anak kuliah yang terkadang
berkunjung sembari membuat tugas.

Narasumber

Naimul Ulum Ardiansvah
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2. Wawancara Dengan Administrator |l

Laporan ini digunakan untuk mendokumentasikan proses mengidentifikasi
kebutuhan pengguna yang akan dijadikan landasan dalam merancang desain
solusi dari sistem informasi penjualan Nubek Coffee. Diharapkan dengan
dilakukannya observasi ini dapat membuat sistem yang dapat memenuhi
kebutuhan dari pengguna.

repository.ub.ac.id

Pelaksanaan

Tanggal : 25 November 2020

Pukul : 19.30 — Selesai

Narasumber : Joshua Cikal Pandawa Ririhera
Jabatan : Administrator

Tempat : Nubek Coffee

Uraian

1. Adakah hal yang sebaiknya diubah dalam proses bisnis saat ini (as-is) yang
sedang berjalan?

Menurut saya, selama menjalankan mekanisme seperti ini jika dalam
kondisi krodit sangat memberatkan, sehingga terkadang terdapat
pelanggan yang memesan secara online batal memesan karena respon
yang cenderung lama, tetapi apabila dalam kondisi sepi mekanime ingin
bisa berjalan dengan baik. Memberatkan terutama karena terlalu
banyak melibatkan proses pertukaran pesan dan harus melakukan
pengecekan persediaan.

2. Apakah saran dari proses bisnis saat ini (as-is) untuk pembuatan proses
bisnis rekomedasi (to-bet)?

Sebaiknya jika dibuatkan sistem dikurangi interaksi berbalas pesan
dengan pelanggan atau bisa dibuat seperti pemesanan pada aplikasi
Gojek atau Grab sehingga dari pihak penjual hanya perlu memproses
pesanan yang sudah dibayar saja. Selain itu juga lebih baik menyediakan
mekanisme dimana status ketersediaan setiap menu ter-update secara
otomatis sehingga admin tidak perlu lagi melakukan pengecekan
persediaan menu.

<C
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Narasumhber

Joshua Cikal Pandawa

235




-
o
<

e
s |
—
jE—
o

—
L= ]
o
e
(=5 ]
j=—

3. Wawancara Dengan Pelanggan Potensial |

Laporan ini digunakan untuk mendokumentasikan proses mengidentifikasi
kebutuhan pengguna yang akan dijadikan landasan dalam merancang desain
solusi dari sistem informasi penjualan Nubek Coffee. Diharapkan dengan
dilakukannya observasi ini dapat membuat sistem yang dapat memenuhi
kebutuhan dari pengguna.

Pelaksanaan

Tanggal : 27 November 2020
Pukul : 21.10 — Selesai
Narasumber : | Putu Candra Sugiharta
Jabatan : Pelanggan Potensial
Tempat : Google Meet

Uraian

1. Adakah hal yang sebaiknya diubah dalam proses bisnis saat ini (as-is) yang
sedang berjalan?

Menurut saya, pada format pemesanan dalam proses bisnis saat ini
hanya dapat dilakukan pemesanan hanya untuk satu jenis menu saja,
pemesanan lebih dari satu jenu menu dapat berjalan dengan proses ini
apabila pelanggan sudah mengetahui diawal apa saja yang ingin dipesan.
Tetapi sebaliknya apabila pelanggan ingin menambah menu ditengah
proses maka akan membutuhkan lebih banyak waktu.

2. Apakah saran dari proses bisnis saat ini (as-is) untuk pembuatan proses
bisnis rekomedasi (to-be)?

Untuk mencegah masalah tersebut, sebaiknya pihak Nubek Coffee
mempekerjakansebelum melanjutkan ke proses pemesanan menu
sebaiknya administrator menanyakan kepada pelangga apakah ada
menu yang ingin dipesan lagi. Apabila ingin diadaptasi dalam sistem
sebaiknya dibuat fitur seperti keranjang belanja, sehingga memudahkan
pelanggan untuk menambah menu lagi. Seperti pada aplikasi belanja
online sepengalaman saya saat membeli produk di Shopee, pada aplikasi
tersebut menyediakan fitur keranjang belanja yang membebaskan saya
untuk memesan lagi atau langsung membayar produk.

| Putu CandralSugiharta
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4. Wawancara Dengan Pelanggan Potensial I

Laporan ini digunakan untuk mendokumentasikan proses mengidentifikasi
kebutuhan pengguna yang akan dijadikan landasan dalam merancang desain
solusi dari sistem informasi penjualan Nubek Coffee. Diharapkan dengan
dilakukannya observasi ini dapat membuat sistem yang dapat memenuhi
kebutuhan dari pengguna.
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Pelaksanaan

Tanggal : 27 November 2020
Pukul : 19.30 —Selesai
Narasumber :I'Wayan Yoga Suadnyana
Jabatan : Pelanggan Potensial
Tempat : Google Meet

Uraian

1. Adakah hal yang sebaiknya diubah dalam proses bisnis saat ini (as-is) yang
sedang berjalan?

Menurut saya, sebaiknya interaksi antara administrator dengan
pengguna dikurangi, hal ini dapat mengurangi human error pada proses
pemesanan. Pada informasi ketersediaan menu diberikan sebuah fitur
untuk melakukan update menu apa saja yang masih tersedia. Dan juga
sebaikanya administrator tidak mengirimkan format pemesanan
melainkan menyediakan format pemesanan dalam deskripsi sehingga
pelanggan dapat melakukan pemesanan tanpa harus menunggu
administrator mengirim format pemesanan terlebih dahulu.

2. Apakah saran dari proses bisnis saat ini (as-is) untuk pembuatan proses
bisnis rekomedasi (to-bet)?

Informasi pada produk ditampilkan dengan lebih rapi dan lengkap lagi,
serta dalam pengiriman format pemesanan diberikan prosedur otomatis
(caption IG atau fitur lainnya) kepada pelanggan untuk dapat mengisi
secara langsung tanpa harus menunggu administrator mengirim format
pemesanan. Selanjutnya apabila diadaptasi menjadi suatu sistem,
sebaiknya diberikan fitur untuk mendeteksi secara otomatis terhadap
ketersediaan menu sehingga dapat memberikan informasi terkini
terhadap ketersediaan menu.

Narasumber

I Wayan Yoga Suadnyana
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5. Wawancara Dengan Pelanggan Potensial Ill

Laporan ini digunakan untuk mendokumentasikan proses mengidentifikasi
kebutuhan pengguna yang akan dijadikan landasan dalam merancang desain
solusi dari sistem informasi penjualan Nubek Coffee. Diharapkan dengan
dilakukannya observasi ini dapat membuat sistem yang dapat memenuhi
kebutuhan dari pengguna.
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Pelaksanaan

Tanggal : 28 November 2020
Pukul : 17.40 — Selesai
Narasumber : Dede Julyharta Juru
Jabatan : Pelanggan Potensial
Tempat : Aplikasi WA

Uraian

1. Adakah hal yang sebaiknya diubah dalam proses bisnis saat ini (as-is) yang
sedang berjalan?

Menurut saya, interaksi antara administrator dan pelanggan terlalu
banyak pada proses pemesanan menu. Hal tersebut dapat berdampak
pada lamanya waktu pemesanan. Selain itu juga, pada proses bisnis saat
ini khususnya pada pengiriman menu tidak adanya metode untuk dapat
melacak atau memantau status pengiriman menu apakah masih
diproses atau sudah diantarkan.

2. Apakah saran dari proses bisnis saat ini (as-is) untuk pembuatan proses
bisnis rekomedasi (to-be)?

Untuk mencegah masalah tersebut, sebaiknya pihak Nubek Coffee
mempekerjakan lebih dari satu asministrator, dengan administrator
lebih dari satu maka dapat mempersingkat waktu untuk melakukan
pemesanan menu. Administrator dapat melakukan koordinasi satu sama
lain dalam mengelola pesanan. Dan juga, pada proses pengiriman
sebaiknya diberikan fitur bagi pelanggan untuk dapat melacak status
atau keberadaan menu seperti pada aplikasi Grab maupun Gojek, karena
dapat meyakinkan pelanggan bahwa pesanannya telah diproses

Narasumber

Dede Julvharta Juru
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6. Wawancara Dengan Pelanggan Potensial IV

Laporan ini digunakan untuk mendokumentasikan proses mengidentifikasi
kebutuhan pengguna yang akan dijadikan landasan dalam merancang desain
solusi dari sistem informasi penjualan Nubek Coffee. Diharapkan dengan
dilakukannya observasi ini dapat membuat sistem yang dapat memenuhi
kebutuhan dari pengguna.

Pelaksanaan

Tanggal : 29 November 2020

Pukul : 10.30 — Selesai

Narasumber : Anak Agung Gede Krisna Eka Putra
Jabatan : Pelanggan Potensial

Tempat : Google Meet

Uraian

1. Adakah hal yang sebaiknya diubah dalam proses bisnis saat ini (as-is) yang
sedang berjalan?

Menurut saya, keterbatasan fungsionalitas sistem mempengaruhi waktu
pelayanan dari Nubek Coffee. Namun untuk memfasilitasi pelanggan
agar dapat memesan menu secara online mekanisme saat ini sudah
cukup.

2. Apakah saran dari proses bisnis saat ini (as-is) untuk pembuatan proses
bisnis rekomedasi (to-bet)?

Sebaiknya apabila ingin diadaptasikan menjadi sebuah sistem, pada
aktivitas pemberian formulir kepada pelanggan dibuat otomatis
sehingga pelanggan tidak perlu mengisi lagi setiap kali ingin memesan
menu. Selain itu juga sebaiknya sediakan fitur chat sederhana yang
datanya tersimpan ketika proses pemesanan berlangsung saja, sehingga
apabila pelanggan ingin memesan menu lagi data obrolan pada transaksi
sebelumnya terhapus.

> //

Nﬂrasumber

Anak Agung Gede Krisna Eka
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LAMPIRAN C VERIFIKASI KEBUTUHAN PENGGUNA

1. Verifikasi Dengan Administrator |

Laporan ini digunakan untuk mendokumentasikan proses mengidentifikasi
kebutuhan pengguna yang akan dijadikan landasan dalam merancang desain
solusi dari sistem informasi penjualan Nubek Coffee. Diharapkan dengan
dilakukannya observasi ini dapat membuat sistem yang dapat memenuhi
kebutuhan dari pengguna.

Pelaksanaan

Tanggal : 19 Desember 2020

Pukul :19.20 — Selesai

Narasumber : Najmul Ulum Ardiansyah
Jabatan : Administrator

Tempat : Nubek Coffee, Renon, Denpasar
Uraian

1. Apakah dari daftar kebutuhan tersebut sudah sesuai untuk memenuhi
kebutuhan pengguna?

Sebagian besar daftar kebutuhan pengguna yang diidentifikasi sudah
sesuai dengan kebutuhan saya sebagai administrator. Tetapi perlu ada
sedikit perubahan pada kebutuhan pengguna khusunya pada
pengelolaan persediaan bahan mentah.

2. Apakah terdapat saran atau tanggapan apabila sebelumnya pada daftar
kebutuhan pengguna ada ketidaksesuaian?

Menurut saya, pada kebutuhan pengelolaan bahan mentah membuat
satu tambahan halaman yang memungkinkan bagi administrator untuk
mengatur jumlah komposisi bahan mentah tiap menu. Sesuai dengan
kebutuhan sebelumnya dengan memetakan setiap bahan mentah
apabila ingin  'menambahkan ' fitur update otomatis terhadap
ketersediaan menu, maka perlu dibuatkan halaman khusus untuk
mendifinisikan batasan persediaan minimum pada sistem.

Narasumber

Naimul Ulum
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2. Verifikasi Dengan Administrator |l

Laporan ini digunakan untuk mendokumentasikan proses mengidentifikasi

kebutuhan pengguna yang akan dijadikan landasan dalam merancang desain

solusi dari sistem informasi penjualan Nubek Coffee. Diharapkan dengan

dilakukannya observasi ini dapat membuat sistem yang dapat memenuhi

kebutuhan dari pengguna.

Pelaksanaan

Tanggal : 19 Desember 2020

Pukul : 20.30 — Selesai

Narasumber : Joshua Cikal Pandawa Ririhena

Jabatan : Administrator

Tempat : Nubek Coffee, Renon, Denpasar

Uraian

1. Apakah dari daftar kebutuhan tersebut sudah sesuai untuk memenuhi

kebutuhan pengguna?

Menurut saya, dari sisi administrator secara garis besar susah dapat
memenuhi kebutuhan pengguna sebagai administrator. Namun, perlu
ditambahkan halaman dalam sistem yang memungkinkan administrator
untuk menghubungi maupun mengelola pelanggan.

Apakah terdapat saran atau tanggapan apabila sebelumnya pada daftar
kebutuhan pengguna ada ketidaksesuaian?

Sebaiknya ditambahkan fungsi untuk mengelola pelanggan dimana
didalamnya terdapat fitur chat kepada pelanggan. Karena sepengalaman
saya bekerja, di Nubek Coffee ini dalam periode waktu tertentu juga
memberikan diskon atau promo menu kepada pelanggan. Dengan
adanya tambahan fitur tersebut memungkinkan bagi ‘administrator
untuk mengirim notifikasi promo kepada semua pelanggan yang
terdaftar.

Joshua Cikal Pandawa
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3. Verifikasi Dengan Pelanggan Potensial |

Laporan ini digunakan untuk mendokumentasikan proses mengidentifikasi
kebutuhan pengguna yang akan dijadikan landasan dalam merancang desain
solusi dari sistem informasi penjualan Nubek Coffee. Diharapkan dengan
dilakukannya observasi ini dapat membuat sistem yang dapat memenuhi
kebutuhan dari pengguna.

Pelaksanaan

Tanggal : 19 Desember 2020
Pukul : 14.50 — Selesai
Narasumber : I Putu Candra Sugiharta
Jabatan : Pelanggan Potensial
Tempat : Aplikasi WA
Uraian

1. Apakah dari daftar kebutuhan tersebut sudah sesuai untuk memenuhi
kebutuhan pengguna?

Kebutuhan pengguna untuk pelanggan sebenarnya sudah sesuai, tetapi
pada kebutuhan pengguna ”“dapat melakukan pemesanan dan
melakukan pembayaran menu secara online” perlu diberikan fitur
tambahan.

2. Apakah terdapat saran atau tanggapan apabila sebelumnya pada daftar
kebutuhan pengguna ada ketidaksesuaian?

Pada daftar kebutuhan pengguna “dapat melakukan pemesanan dan
melakukan pembayaran menu secara online” sebaiknya diberikan fitur
yang memungkinkan pelanggan untuk dapat melakukan pemesanan
kembali pada menu yang telah dibeli sebelumnya, dengan spesifikasi,
metode pembayaran, dan alamat pengiriman yang sama. Dengan
adanya fitur tersebut maka pelanggan tidak perlu lagi melakukan
pemesanan dari tahap awal.

Narasumber

| Putu Candra Sugiharta
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4. Verifikasi Dengan Pelanggan Potensial Il

Laporan ini digunakan untuk mendokumentasikan proses mengidentifikasi
kebutuhan pengguna yang akan dijadikan landasan dalam merancang desain
solusi dari sistem informasi penjualan Nubek Coffee. Diharapkan dengan
dilakukannya observasi ini dapat membuat sistem yang dapat memenuhi
kebutuhan dari pengguna.

Pelaksanaan

Tanggal : 20 Desember 2020
Pukul :09.30 — Selesai
Narasumber : | Wayan Yoga Suadnyana
Jabatan : Pelanggan Potensial
Tempat : Aplikasi WA

Uraian

1. Apakah dari daftar kebutuhan tersebut sudah sesuai untuk memenuhi
kebutuhan pengguna?
Kebutuhan pelanggan yang telah didefinisikan sebelumnya susah sesuai
tetapi, menurut saya pada spesifikasi kebutuhan pengguna
“Mendapatkan informasi terlengkap dan terkini” perlu dijelaskan lebih
spesifik lagi terkait informasi terkini.

2. Apakah terdapat saran atau tanggapan apabila sebelumnya pada daftar
kebutuhan pengguna ada ketidaksesuaian?

Dari sistem tersebut, sebaiknya pada spesifikasi kebutuhan yang
pertama dijelaskan lebih secara explisit terkait informasi terkini. Karena
sepengalaman saya, informasi terkait ketersediaan sering kali di-update
dengan waktu yang cukup lama dari administrator menerima notifikasi
pemesanan sehingga dapat berdampak apabila terdapat pelanggan yang
ingin memesan menu tetapi persediaan sebenarnya dari Coffeeshop
tersebut telah habis.

Narasumber

| Wavan Yoga Suadnvana
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5. Verifikasi Dengan Pelanggan Potensial lll

Laporan ini digunakan untuk mendokumentasikan proses mengidentifikasi
kebutuhan pengguna yang akan dijadikan landasan dalam merancang desain
solusi dari sistem informasi penjualan Nubek Coffee. Diharapkan dengan
dilakukannya observasi ini dapat membuat sistem yang dapat memenuhi
kebutuhan dari pengguna.

repository.ub.ac.id

Pelaksanaan

Tanggal : 20 Desember 2020
Pukul : 14.00 — Selesai
Narasumber : Krisna Eka Putra
Jabatan : Pelanggan Potensial
Tempat : Aplikasi WA

Uraian

1. Apakah dari daftar kebutuhan tersebut sudah sesuai untuk memenuhi
kebutuhan pengguna?

Menurut saya, dari daftar kebutuhan pengguna tersebut belum
mendefinisikan apa yang dibutuhkan pengguna secara keseluruhan,
akan lebih " efektif apabila ditambahkan beberapa fitur untuk
pelangganya.

2. Apakah terdapat saran atau tanggapan apabila sebelumnya pada daftar
kebutuhan pengguna ada ketidaksesuaian?

Sebaiknya sistem ini menambahkan fitur untuk pelanggan, karena
terdapat beberapa kebutuhan yang belum diidentifikasi seperti fitur
chat yang dapat digunakan pelanggan untuk dapat menghubungi pihak
Nubek Coffee walaupun semua informasi sudah dijelaskan selengkap
mungkin tidak menutup kemungkinan pelanggan akan menghubungi
pihak Nubek Coffee walaupun tidak menanyakan hal seputar produk.
Selain itu, sistem ini perlu ditambahkan fitur yang memungkinkan bagi
pelanggan untuk melacak statu dari menu yang dipesan. Bagaimana pun
pelanggan membutuhkan transparansi terkait menu yang dipesan.

<C
=
=

Nagasumber

Krisna Eka Putra
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6. Verifikasi Dengan Pelanggan Potensial IV

Laporan ini digunakan untuk mendokumentasikan proses mengidentifikasi
kebutuhan pengguna yang akan dijadikan landasan dalam merancang desain
solusi dari sistem informasi penjualan Nubek Coffee. Diharapkan dengan
dilakukannya observasi ini dapat membuat sistem yang dapat memenuhi
kebutuhan dari pengguna.
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Pelaksanaan

Tanggal : 20 Desember 2020
Pukul : 15.40 — Selesai
Narasumber : Dede Julyharta Juru
Jabatan : Pelanggan Potensial
Tempat : Aplikasi WA

Uraian

1. Apakah dari daftar kebutuhan tersebut sudah sesuai untuk memenuhi
kebutuhan pengguna?
Sebagian besar kebutuhan pengguna khususnya pelanggan sudah sesuai
dengan kebutuhan dari kabanyakan pelanggan yang ingin membeli
produk secara online. Tetapi menurut saya pelanggan memerlukan fitur
yang memungkinkan untuk melacak status keberadaan dari menu.

2. Apakah terdapat saran atau tanggapan apabila sebelumnya pada daftar
kebutuhan pengguna ada ketidaksesuaian?

Sebaiknya pada sistem ditambahkan fitur pelacakan menu telah dibeli.
Dengan adanya fitur tersebut dapat memberikan jaminan kepada
pelanggan yang secara tidak langsung dibutuhkan pengguna. Sehingga,
apabila saya berada pada posisi pelanggan tidak terkesan menunggu
sesuatu yang kepastiaannya tidak diketahui dengan jelas.

Narasumber

Dede Julvharta Juru
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Nama
Nomor Telepon

1 = Sangat Tidak Setuju 7 = Sangat Setuju

No Beﬁ%b{aan | 1] 2

r} ‘) /

1 | Sistem ini dép:xt menyelesaikan tugas sayaa dengan ‘
lebih efektif. -

3 | Sistem ini sangat berguna bagi saya untuk |
menyelesaikan semua tugas saya

4 | Sistem ini membantu saya dalam memberikan kontrol \
terhadap aktivitas saya (koordinasi, pemberitahuan hasil

|
|
\
2 ‘Sistem_i;nvi membantu sraiyai nizmadn lebih produktif | |
|
\
{
analisis). |

5 | Sistem ini membantu saya dalam mr;nyelesaikan semua ‘
tugas saya. = ; 1
6 | Sistem ini lebih mer;g;ﬁé;mr waktu | saya karena '
digunakan kapanpun dan dimanapun. Lofk= Tty
7 | Sistem ini dapat mgnieiniuhn kebutuhan sa;a | | ‘

8 | Sistem ini melakukan apa Yanig ;dy.a harapkan

9 | Sistem ini mudathitigk dighr};{knn.

10 | Sistem ini sederhana dalam penggunaannya

11 | Sistem ini ramah pengguna (User friendly)

| |
) | |
12 | Tidak membutuhkan langkah yang panjang untuk ‘
melakukan apa yang saya inginkan e v 7 ] |
13 | Sistem ini fleksibel. : | |
14 | Saya tidak mengalamiiiers'uhmn dalam menggunakan
Sistem. x k.
15 | Sistem dapat digun?hn tanpa panduan tertulis.
16 | Saya merasa Sistem ini konsisten. il
17 | Pengguna tetap dan pengguna berkala menyukai Sistem
ini.

18 | Memulihkan error dengan cepat dan mudah ketika
terjadi kesalahan S -

19 | Sistem ini selalu berhasil ketika digunakan.
20 | Sistem mudah dipelajari dengan cepat. 7
21 | Mudah diingat bagaimana tata cara penggunaanya. 1 e (1 e
22 | Mudah dipelajari penggunaanya. Schesbe |
23 | Saya dengan cepat mahir menggunakan Sistem. !
24 | Saya merasa puas. T o hL
25 | Saya akan merekomendasikan ke teman.

26 | Sistem ini menyenangkan saat digunakan.

27 | Sistem bekerja sesuai keinginan.
Sistem ini sangat bagus. REy
Saya merasa membutuhkan Sistem ini.
Sistem ini nyaman digunakan. T i

SRS — . BT - - PN e
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— 1. Selama Anda menggunakan sistem untuk meényelesaikan tugas b weaimana tampilar wbilty dari
T sistem?

Jawaban

2. Menurut Anda bagaimana tampilan prototype€ 5IP Nubek Coffee ini? Adak
temukan pada tampilan sistem?halaman yang harus diperbaiki?

Jawaban

3. Berdasarkan pada tanggapan Anda pada kekurangan sistem sebelumnya, apakah Anda memiliki
saran untuk memperbaiki kekurangan sistem?
Jawaban :

Narasumber

-
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