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SARI

Elisitasi kebutuhan pengguna diperlukan untuk menggali informasi terkait calon
pengguna aplikasi dengan tujuan pengembangan sistem yang dijadikan objek penelitian dapat
terpenuhi dengan tepat dan akurat. Proses elisitasi kebutuhan pengguna pada penelitian ini
menggunakan objek penelitian perancangan user interface dan user experience aplikasi
monitoring resi. Tahapan pengembangan ataupun perancangan pada sebuah sistem tidak hanya
berfokus kepada User Interface (Ul) yang baik namun juga perlu memperhatikan faktor
pengalaman yang baik bagi pengguna User Experience (UX) dengan memperhatikan faktor
tersebut proses elisitasi kebutuhan pengguna dapat memenuhi kebutuhan pengguna secara
mendalam. Penelitian ini menggunakan tahapan requirements elicitation and analysis dan
teknik user persona dalam UI/UX aplikasi monitoring resi. Teknik kualitatif dilakukan dalam
menunjang proses elisitasi yang mendalam. Penerapan teknik user persona menghasilkan
sebuah persona yang dijadikan sebagai acuan dalam melakukan implementasi berupa
prototype berdasarkan persona yang telah ditentukan.

Hasil pada penelitian ini adalah sebuah spesifikasi kebutuhan pengguna dan rancangan
prototype yang telah dievaluasi menggunakan 2 buah metode pengujian yaitu system usability
scale untuk pengujian keseluruhan prototype termasuk user interface dan cognitive
walkthrough untuk pengujian user experience.

Kesimpulan yang didapat adalah dengan penggunaan tahapan requirements elicitation
and analysis, spesifikasi kebutuhan yang didapat kemudian diimplementasikan ke dalam
teknik user persona dengan tujuan memenuhi tahapan elisitasi kebutuhan pengguna pada
teknik user persona. Berdasarkan hasil evaluasi penelitian ini, pada pengujian system usability
scale didapati fragment acceptability ranges dengan nilai “High”, pada fragment grade scale
mendapatkan nilai “D” dan pada fragment adjective ratings memperoleh nilai nilai
“68,9285714”. Sedangkan pada pengujian cognitive walkthrough pada seluruh skenario yang
diujikan dapat diselesaikan dalam kurun waktu dibawah 30 detik. Pengujian prototype tidak

terdapat kesalahan, partisipan memahami seluruh alur pengujian dengan baik.

Kata kunci: Elisitasi Kebutuhan Pengguna, User Persona, User Interface, User

Experience.



Elisitasi Kebutuhan

Prototype

User Interface

User Experience

Usability Testing

Wireframe

Cognitive Walkthrough

System Usability Scale

User Persona

Monitoring

GLOSARIUM

Proses pengumpulan dan analisis kebutuhan pengguna.

Versi awal atau model dari produk yang dibuat untuk menguji

konsep, fungsi, dan desain sebelum pengembangan penuh.

Aspek visual dan interaktif dari sebuah aplikasi atau situs web
yang berinteraksi langsung dengan pengguna, seperti tombol,

menu, dan ikon.

Keseluruhan pengalaman dan kepuasan pengguna saat

berinteraksi dengan aplikasi.

Metode evaluasi produk dengan melibatkan pengguna

sebenarnya.

Sketsa sederhana dari desain antarmuka yang menunjukkan

tata letak dan elemen utama tanpa detail visual.

Teknik evaluasi yang melibatkan peneliti mengikuti langkah-
langkah yang diambil pengguna saat mencoba menyelesaikan
tugas dalam sistem untuk mengidentifikasi masalah

kegunaan.

Kuesioner standar yang digunakan untuk menilai kegunaan

sistem.

Representasi fiktif dari pengguna ideal berdasarkan riset.
Proses pengawasan dan analisis berkelanjutan terhadap

penggunaan produk.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pesatnya pertumbuhan teknologi informasi yang terjadi pada setiap tahunnya
memunculkan banyak sekali inovasi terkait sebuah sistem ataupun perangkat lunak yang dapat
dikembangkan berdasarkan masalah ataupun kebutuhan dari setiap pengguna. Seperti yang
terjadi pada masa kini, tingginya proses pengembangan dalam suatu sistem mengikuti dengan
pertumbuhan era digitalisasi yang terjadi pada masa ini. Kebutuhan akan sebuah layanan
monitoring merupakan salah satu contoh yang dapat diadaptasi dalam sebuah pengembangan
sistem atau perangkat lunak. Layanan monitoring dapat diadaptasi ke dalam banyak kategori,
seperti bidang kesehatan, bidang jasa dan lain sebagainya.

Pada lingkup perusahaan ataupun kebutuhan mandiri bagi pengguna, monitoring dapat
diadaptasikan menjadi sebuah layanan yang memiliki sebuah manajemen pengguna yang
mampu melakukan pengumpulan sebuah data secara akurat, menganalisis data, membuat
sebuah pelaporan data aktual (Pramana & Hidayatullah, 2022). Pada kasus terdahulu terdapat
sebuah perusahaan ekspedisi yang sudah memiliki sebuah sistem monitoring dan ada juga yang
belum memiliki sistem monitoring dalam melakukan monitoring resi pengiriman dari
perusahaan tersebut.

Pada penelitian terdahulu yang telah peneliti kaji, masih ada beberapa perusahan
ekspedisi yang melakukan kegiatan monitoring resi pengiriman secara manual atau belum
menggunakan sebuah sistem dalam melakukan pengumpulan data, menganalisis data dan
membuat laporan aktual (Gunawan et al., 2021). Pada penelitian tersebut mengangkat sebuah
masalah yaitu proses pengiriman barang yang berjalan khususnya dalam kegiatan monitoring
resi pengiriman barang masih dilakukan melalui telepon untuk mendapatkan informasi aktual
pengiriman barang. Pada penelitian terdahulu yang lainnya, didapati juga sebuah perusahaan
yang belum memiliki suatu sistem monitoring resi pengiriman sehingga di khawatirkannya
perusahaan tersebut tidak dapat bersaing dengan kompetitor perusahan yang bergerak dalam
bidang jasa ekspedisi (Juwariyah et al., 2021). Selanjutnya dilampirkan sebuah informasi yang

berisikan tentang pencarian resi pada Gambar 1.1.



Interest Over Time @ & O <

R T

Gambar 1.1 Hasil Analisa cek resi pada Google Trend.

Sebagaimana pada Gambar 1.1 didapatkan hasil analisa pencarian dengan kata kunci cek
resi dengan menggunakan google trend periode tahun 2020 sampai 2023 tergolong stabil sejak
awal tahun 2020.

Dalam proses pengembangan yang dilakukan oleh salah penelitian diatas, peneliti
tersebut menggunakan elisitasi kebutuhan pengguna dengan memanfaatkan teknik observasi
langsung kepada perusahaan yang dijadikan subjek penelitian (Gunawan et al., 2021). Perlunya
sebuah teknik dalam melakukan sebuah elisitasi kebutuhan pengguna atau penggalian
informasi kebutuhan sangat berpengaruh terhadap berhasilnya proyek yang akan
dikembangkan. Pengembangan aplikasi monitoring resi tidak hanya tentang memanfaatkan
teknologi terbaru, tetapi juga memahami kebutuhan dan harapan pengguna. Oleh karena itu,
proses pengembangan harus dimulai dengan penggalian kebutuhan pengguna secara mendalam
untuk memastikan aplikasi yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan ekspektasi mereka
(Tri Wahyuningsih et al., 2021).

Pada penelitian terdahulu terkait elisitasi kebutuhan pengguna, beberapa peneliti
terdahulu menggunakan teknik storyboard dalam elisitasi kebutuhan pengguna (Romadhoni &
Kusuma, 2021)(Tri Wahyuningsih et al., 2021). Pada penelitian tersebut peneliti menarik
kesimpulan yaitu penerapan teknik storyboard dalam elisitasi kebutuhan pengguna mampu
menghasilkan sebuah rancangan sistem yang mampu memenuhi kebutuhan pengguna dengan
tahapan yang terbilang sedikit namun mendapatkan hasil yang sama seperti teknik lainnya.
Selanjutnya pada penelitian terdahulu yang lainnya peneliti tersebut menggunakan teknik use
case dalam elisitasi kebutuhan yang berfokus dalam menghasilkan model fungsional yaitu
kebutuhan berdasarkan objek penelitian dan non fungsional yaitu kebutuhan berdasar subjek

penelitian elisitasi kebutuhan dalam hasil berupa use case diagram yang dapat dijadikan acuan
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pada proses pengembangan selanjutnya (Sulistyorini et al., 2020). Penjelasan terkait 2 teknik
diatas membuktikan bahwa elisitasi kebutuhan pengguna sangat diperlukan dalam merancang
atau membangun sebuah sistem yang berfokus terhadap pengguna secara tepat.

Fokus pada penelitian ini, peneliti melakukan elisitasi kebutuhan pengguna pada
perancangan user interface dan user experience untuk aplikasi monitoring resi dengan
memanfaatkan teknik user persona, dalam menentukan persona yang akan yang akan dijadikan
acuan dalam penelitian ini adalah seorang pegiat belanja online.

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah UI/UX aplikasi monitoring resi
untuk memenuhi kebutuhan pengguna, meningkatkan pengalaman pengguna dan
meningkatkan kualitas pada aplikasi monitoring resi. Teknik user persona dipilih dikarenakan
hasil dari implementasi yang berupa rancangan user interface dan user experience memang
dirancang berdasarkan persona yang telah ditetapkan dalam membantu pengembang untuk
tetap fokus pada kebutuhan spesifik dari kelompok pengguna target yaitu pegiat belanja online
(Andhika et al., 2021). Pendekatan akan dimulai ketika calon pengguna yang menggunakan

aplikasi monitoring resi hingga menjawab kebutuhan pengguna tersebut.

1.2 Rumusan Masalah

Terdapat beberapa rumusan masalah dalam penelitian ini, dibuatnya rumusan masalah
dalam penelitian ini ditujukan agar pemilihan teknik yang akan digunakan dapat dengan jelas
menyelesaikan masalah, rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:
a. Bagaimana hasil elisitasi kebutuhan pengguna?

b. Bagaimana hasil evaluasi terhadap rancangan UI/UX pada sistem monitoring resi?

1.3 Batasan Masalah
Terdapat beberapa batasan masalah dalam penelitian ini, dilampirkannya batasan
masalah dalam penelitian ini diharapkan penelitian yang dilakukan menjadi lebih baik. Batasan
masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:
a. Prototype akan digunakan sebagai acuan bagi pihak pengembang yang menyerupai produk
akhir yaitu aplikasi monitoring resi.
b. Wawancara dan kuesioner diberikan kepada calon pengguna pria atau wanita usia 17-60
tahun yang gemar melakukan kegiatan belanja atau pembelian secara online yang
menggunakan layanan ekspedisi dimana akan mendapatkan kode resi atas pembelian

barang tersebut.
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Menggunakan metode system usability scale dan cognitive walkthrough untuk pengujian
usability testing pada teknik berkelompok.

Tahapan elisitasi kebutuhan dan teknik user persona digunakan untuk menggali informasi
kebutuhan pengguna untuk mengoptimalkan rancangan UI/UX.

Rancangan antarmuka yang dihasilkan untuk platform website.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah UI/UX aplikasi monitoring resi

yang intuitif, meningkatkan pengalaman pengguna dan meningkatkan kualitas pada aplikasi

monitoring resi

1.5 Manfaat Penelitian

Beberapa manfaat dari penelitian ini, diharapkan penelitian ini dapat bermanfaat

sebagaimana mestinya, terlampir di bawah ini:

a.

Memberikan hasil rancangan visual grafis terstruktur sesuai kebutuhan pengguna aplikasi
monitoring resi.

Meningkatkan keterikatan pengguna aplikasi monitoring resi.

Meningkatkan nilai interaktif produk yang dikembangkan dengan visual grafis yang lebih
dominan.

Memberikan gambaran yang jelas tentang fokus pengguna dan ekspektasi pengguna.

1.6 Metodologi Penelitian

Penelitian ini dilakukan menggunakan tahapan requirements elicitation and analysis dan

teknik user persona. Tahapan penggalian informasi pengguna dengan menggunakan teknik

beragam yaitu metode kualitatif (wawancara dan kuesioner).

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan mempermudah untuk memahami alur dari penelitian ini,

rinciannya sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Bab pertama ini membahas tentang masalah secara umum yang seperti latar belakang,

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi

penelitian dan sistematika penulisan laporan tugas akhir.



BAB II LANDASAN TEORI DAN KAJIAN PUSTAKA
Bab kedua ini membahas tentang teori yang mendukung dalam penelitian, seperti tahapan
elisitasi kebutuhan pengguna, teknik user persona, pengujian usabilitas dan mengkaji beberapa

penelitian terdahulu dengan topik serupa.

BAB III METODOLOGI PENELITIAN

Bab ketiga ini membahas tentang Requirements Discovery, Requirements Classification
and Organization, Requirements Prioritization and Negotiation, Requirements Specification,
User Research, Hypothesis, Ranges of Behavioral Variable, Mapping of Interview subject
(Emotion Card), Significant Behaviour, Synthesize Characteristic and Relevant Goals, Check

for Redundancy and Completeness dan Expand the Description of Attributes and Behaviors.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab keempat ini membahas tentang Designate Persona Types, Build Use Case,

Implement and Evaluate Prototype dan pengujian usability pada partisipan.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Bab kelima ini membahas tentang kesimpulan dan saran dari penelitian dan saran

kedepan dari pengembangan penelitian ini.



BABI1
LANDASAN TEORI DAN KAJIAN PUSTAKA

2.1 Landasan Teori
2.1.1 Elisitasi Kebutuhan Pengguna

Elisitasi kebutuhan adalah proses mengumpulkan informasi tentang kebutuhan dan
kondisi dari pengguna dan pemangku kepentingan lainnya untuk mengembangkan dan
mendesain sistem informasi (Sommerville, 2011). Sekumpulan aktivitas yang ditujukan untuk
menemukan kebutuhan suatu sistem melalui komunikasi dengan pelanggan, pengguna sistem
dan pihak lain yang memiliki kepentingan dalam pengembangan sistem (Sommerville &
Sawyer, 1997). Dari pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwasannya tahapan
pengembangan ataupun perancangan pada sebuah sistem tidak hanya berfokus kepada user
interface (Ul) yang baik namun juga perlu memperhatikan faktor pengalaman yang baik bagi
pengguna user experience (UX) dengan memperhatikan faktor tersebut proses elisitasi
kebutuhan pengguna dapat memenuhi kebutuhan pengguna secara mendalam. Proses yang
berjalan dalam elisitasi kebutuhan pengguna dan juga teknik yang dapat dilakukan sangatlah
beragam, tahapan serta teknik digunakan oleh pihak pengembang dengan tujuan menemukan
kebutuhan pengguna, mengelompokan kebutuhan pengguna, memberikan prioritas kebutuhan
pengguna dan mendokumentasikan kebutuhan dari pengguna.

Elisitasi kebutuhan pengguna adalah langkah awal yang cukup krusial dalam
pengembangan sistem informasi dan perangkat lunak (Tri Wahyuningsih et al., 2021). Melalui
proses ini, pengembang dapat memastikan bahwa sistem yang dibangun benar-benar
memenuhi kebutuhan pengguna, sehingga meningkatkan kepuasan efisiensi pengguna dan nilai
intuitif dari sistem yang akan dibangun. Meskipun terdapat berbagai tantangan dalam proses
ini, teknik-teknik yang tepat dan komunikasi yang efektif dapat membantu mengatasi hambatan
tersebut. Elisitasi kebutuhan pengguna bukanlah proses yang dapat dilakukan dengan sekali
tahapan, melainkan bagian dari fase pengembangan sistem yang berkelanjutan (Romadhoni &
Kusuma, 2021). Dengan pendekatan yang tepat, elisitasi kebutuhan pengguna dapat menjadi
akar yang kuat dalam keberhasilan pengembangan sistem informasi dan perangkat lunak.
Elisitasi kebutuhan pengguna cukup berkaitan dengan user interface dan user experience dalam

penggalian informasi pengguna, data yang didapat dimanfaatkan dalam proses pemenuhan
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ekspektasi pengembangan sistem atau perangkat lunak yang akan dikembangkan (Ikhsan &

Kusuma, 2022).

2.1.2  User Interface (Ul) & User Experience (UX)

User Interface (Ul) adalah bagian dari sebuah produk digital yang digunakan oleh
pengguna untuk berinteraksi dengan aplikasi atau situs website. Ini mencakup segala elemen
visual dan fungsional yang terlihat oleh pengguna saat menggunakan produk tersebut.
Beberapa contoh elemen UI meliputi tombol, menu, ikon, teks, gambar, /ayout, serta interaksi
pengguna seperti klik, geser, dan input teks. Desain Ul bertujuan untuk menciptakan antarmuka
yang mudah dipahami, intuitif, dan menarik secara visual bagi pengguna. Hal ini membantu
pengguna untuk berinteraksi dengan produk secara efisien dan efektif. User interface (Ul) yang
mumpuni akan sangat berdampak baik bagi pengalaman pengguna, efektifitas serta efisiensi
penggunaan sistem dan tingkat kesuksesan proyek yang dikembangkan (Erkamim, 2023).

User Experience (UX) adalah keseluruhan pengalaman yang dirasakan oleh pengguna
saat menggunakan produk digital. Ini mencakup aspek-aspek seperti kemudahan penggunaan,
kepuasan pengguna, dan efektivitas dalam mencapai tujuan. Desain UX berfokus pada
memahami kebutuhan, motivasi, dan perilaku pengguna, serta menciptakan pengalaman yang
memuaskan dan memuaskan bagi mereka. Hal ini melibatkan proses penelitian, perancangan,
dan pengujian untuk memastikan bahwa produk menyediakan nilai tambah yang sesuai dengan
pengguna. Pentingnya memahami UX sebagai lebih dari sekedar antarmuka pengguna meliputi
semua aspek pengalaman pengguna (Berni & Borgianni, 2021).

Penelitian menunjukkan bahwa hubungan antara UI dan UX sangat erat terkait. Desain
Ul yang baik dapat meningkatkan pengalaman pengguna dengan memudahkan navigasi,
meminimalkan hambatan, dan meningkatkan keterlibatan. Sebaliknya, desain Ul yang buruk
dapat mengganggu pengalaman pengguna dan menyebabkan frustasi. Oleh karena itu, penting
untuk memperhatikan kedua aspek ini secara bersamaan dalam pengembangan produk digital

(Mahhendra et al., 2023).

2.1.3  User Persona

User persona adalah representasi fiktif dari pengguna ideal yang digunakan dalam
pengembangan produk dan desain pengalaman pengguna. User persona dibuat berdasarkan
data dan penelitian yang dilakukan tentang pengguna yang sebenarnya, dan mereka mewakili
kelompok pengguna yang berbeda-beda yang mungkin akan menggunakan produk tersebut.

Tujuan utama dari pembuatan user persona adalah untuk membantu tim pengembangan produk
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memahami siapa pengguna mereka, apa kebutuhan mereka, dan bagaimana mereka akan
menggunakan produk (Andhyka Kusuma et al., 2020). User persona membantu tim desain dan
pengembang untuk mengidentifikasi dan memahami kebutuhan serta preferensi pengguna,
membuat keputusan desain yang terkait dengan karakteristik pengguna, mengkomunikasikan
pemahaman tentang pengguna kepada tim yang terlibat dalam pengembangan produk, menguji
ide-ide dan fitur-fitur baru dengan melihat apakah mereka cocok dengan kebutuhan dan
preferensi pengguna. Dengan memanfaatkan user persona, pihak pengembang akan dapat
menciptakan produk yang lebih relevan, bermanfaat, dan memuaskan bagi pengguna (Jansen

et al., 2021).

2.1.4 Tahapan User Persona
International Organization for Standardization (ISO) tidak secara spesifik menyediakan

standar atau tahapan khusus penggunaan teknik user persona dalam konteks elisitasi kebutuhan

pengguna pada website https://www.iso.org/, desain produk atau pengalaman pengguna.
Berikut merupakan tahapan dalam penggunaan teknik user persona, yang merupakan praktik
terbaik dalam industri desain pengalaman pengguna (UX). Dalam penelitian terdahulu terdapat
penelitian yang menggunakan teknik user persona dengan 5 tahapan. Berikut tahapan teknik
user persona pada penelitian terdahulu (Jansen et al., 2021):
a. Decide the purpose
Menentukan tujuan dari kegunaan dari persona.
b. Gather data
Menggali informasi berdasarkan wawancara, kuesioner, fokus grup untuk mengumpulkan
data yang dibutuhkan pengguna. Data tersebut bisa berupa demografi, perilaku, tujuan,
poin kesulitan dan lain-lain.
c. Analyze the data
Melakukan analisis terhadap data untuk mengidentifikasi berdasarkan frend dan metode
kualitatif yang biasanya digunakan.
d. Identify archetype users
Berdasarkan hasil dari data yang telah di analisis lalu mengidentifikasi segmen dari
pengguna.
e. Create persona profiles
Melakukan pembaruan dari user persona yang telah dibuat dengan menambahkan

informasi terkait nama, foto, hal yang disukai, guotes dan lain sebagainya.
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Selanjutnya dijelaskan tahapan dari teknik wuser persona pada penelitian terdahulu

lainnya berikut merupakan 10 tahapan user persona yang dapat bisa tinjau secara singkat.

Menurut (Anthaqo & Kusuma, 2023):

a.

Hypothesis

Metode pada kegiatan pertama ini adalah mencari masalah paling mendasar dengan
melakukan wawancara terhadap user persona untuk mendapatkan identifikasi terhadap
faktor-faktor yang mempengaruhi permasalahan tersebut.

Identify Behavioral Variables

Dalam metode kedua setelah melakukan analisis hipotesis terhadap user persona,
melakukan identifikasi variabel perilaku dari data.

Map Interview Subjects to Behavioral Variables

Pada tahap ini membuat representasi visual seperti menggunakan sketsa, maupun
prototype Pada tahap ketiga untuk menemukan kelompok subjek wawancara dengan yang
serupa perilaku, memetakan setiap subjek variabel perilaku yang diidentifikasi pada
langkah sebelumnya.

Identify Significant Behavior Pattern

Pada tahap keempat bagaimana melakukan pengelompokkan perilaku dengan tepat. Harus
menghasilkan satu set subjek wawancara yang dikelompokkan dengan perilaku yang
sebanding.

Synthesize Characteristic and Relevant Goals

Menggambarkan hasil dari tahapan wawancara yang memungkinkan untuk memunculkan
karakteristik, tujuan dan fokus pengguna.

Check For Redundancy and Completeness

Memeriksa aktivitas untuk redudansi dan kelengkapan dilakukan untuk mencari informasi
dan pengetahuan yang hilang. Memeriksa catatan untuk melihat apakah ada persona yang
perlu untuk ditambahkan untuk memenuhi permintaan.

Expand the Description of Attributes and Behaviors

Mendeskripsikan persona dengan membuat narasi singkat yang menggambarkan
kepribadian (struktur psikologis seperti identitas, status, tujuan dan pengalaman). Narasi
harus memiliki kesimpulan yang mengungkapkan apa yang dicari persona pada produk.
Designate Persona Types

Dalam syarat elisitasi pada tahap ini adalah mencari tahu pengetahuan tentang persona

yang harus dibuat dan diprioritaskan untuk menentukan mana yang harus menjadi target
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pengembangan pertama. Dalam prosesnya menunjuk satu persona dari semua persona
yang kebutuhan dan tujuannya dapat sepenuhnya terpenuhi untuk digali dengan
mempertimbangkan semua informasi yang dikumpulkan dalam tahapan sebelumnya.

1. Build Use Case
Hasil dari penggalian kebutuhan dibuat menjadi use case diagram yang ditambahkan
dengan deskripsi singkat dari masing-masing persona yang terlibat dalam use case.
Deskripsi persona berisi garis besar secara singkat aspek-aspek meliputi nama dan tipe
persona, skenario serta catatan inovasi tentang use case.

J. Implement and Evaluate Prototypes
Pada tahapan ini akan dilakukan implementasi dan merancang prototype dimana mockup
dibangun berdasarkan kebutuhan pengguna dan pengetahuan pengguna yang diperoleh

melalui tahapan yang melibatkan persona dalam pembuatan mockup.

Dari 2 buah penelitian terdahulu yang telah dijelaskan diatas, dapat diambil sebuah
kesimpulan yaitu penggunaan teknik user persona bersifat fleksibel. Kebutuhan dari penelitian
menentukan seberapa perlunya proses yang dilakukan terhadap teknik tersebut. Jika informasi
yang didapat telah mencukupi atau tujuan dari digunakannya teknik tersebut telah terpenuhi

maka peneliti tidak perlu untuk melanjutkan tahapan selanjutnya dalam teknik tersebut.

2.1.5 Usability Testing

Usability testing adalah metode evaluasi yang digunakan untuk mengukur seberapa
mudah pengguna dapat menggunakan suatu produk, seperti aplikasi perangkat lunak atau situs
website, dengan efektif (Alvian Kosim et al., 2022). Tujuan utama dari usability testing adalah
untuk mengidentifikasi masalah atau kesulitan yang dihadapi pengguna saat menggunakan
produk tersebut, sehingga perbaikan dapat dilakukan untuk meningkatkan pengalaman
pengguna (Nagaraj et al., 2014).

Proses usability testing melibatkan pengumpulan data kualitatif dan kuantitatif melalui
pengamatan langsung pengguna saat mereka menggunakan produk. Pengujian dapat dilakukan
dalam berbagai tahap pengembangan produk, mulai dari tahap awal perancangan hingga tahap

pematangan produk. Langkah-langkah umum dalam usability testing sebagai berikut:

a. Penentuan tujuan pengujian
Menetapkan tujuan spesifik yang ingin dicapai dengan pengujian, misalnya,

mengidentifikasi masalah navigasi pada sebuah situs website.
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b. Pengembangan skenario pengujian
Menyiapkan serangkaian tugas atau skenario yang akan diberikan kepada pengguna saat
melakukan pengujian. Skenario ini mencerminkan situasi nyata yang pengguna mungkin
alami saat menggunakan produk.

c. Rekrutmen partisipan
Merekrut peserta yang mewakili target pengguna produk untuk berpartisipasi dalam
pengujian. Partisipan dapat berasal dari berbagai latar belakang dan tingkat pengalaman.

d. Melakukan pengujian
Meminta peserta untuk menyelesaikan skenario pengujian sambil diobservasi oleh
pengujian. Data dapat dikumpulkan melalui catatan pengamatan, wawancara, atau
kuesioner.

e. Analisis hasil
Menganalisis data yang dikumpulkan untuk mengidentifikasi masalah atau pola yang
muncul selama pengujian. Masalah-masalah tersebut kemudian dapat diprioritaskan untuk
diperbaiki.

f.  Menerapkan perbaikan
Berdasarkan hasil analisis, tim pengembangan produk membuat perubahan yang

diperlukan untuk meningkatkan usability produk.

Pada pengujian rancangan UI/UX aplikasi monitoring resi, metode yang digunakan
adalah System Usability Scale (SUS) dan Cognitive Walkthrough. System Usability Scale
(SUS) adalah alat pengukuran yang digunakan untuk mengevaluasi kegunaan atau usability
suatu produk, seperti aplikasi perangkat lunak, situs website, atau perangkat teknologi lainnya.
SUS dirancang untuk memberikan pemahaman tentang seberapa mudah pengguna dapat
menggunakan produk tersebut. SUS terdiri dari serangkaian pernyataan yang dinilai oleh
pengguna berdasarkan pengalaman penggunaan produk. Biasanya, SUS terdiri dari 10
pernyataan yang dirancang untuk menilai beberapa aspek kegunaan produk, seperti kemudahan
penggunaan, kejelasan fungsi, dan kepuasan pengguna (Thamilarasan et al., 2023). Daftar

pertanyaan yang disiapkan ditampilkan pada Tabel 2.1.



Tabel 2.1 Tabel Pertanyaan System Usability Scale.
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Pertanyaan

STS (1)
(Sangat
Tidak
Setuju)

TS (2)
(Tidak
Setuju)

NQ3)
Netral

S@4)
(Setuju)

SS (5)
(Sangat
Setuju)

Saya cukup familiar terhadap
fitur fitur yang ditampilkan
dan informasi yang terdapat
pada aplikasi monitoring resi

Saya kesulitan dalam
memahami fitur serta
informasi yang terdapat pada
aplikasi monitoring resi

Menurut saya aplikasi
monitoring resi mudah untuk
dipahami

Saya membutuhkan bantuan
ahli untuk menggunakan /
mengakses informasi dan
fitur aplikasi monitoring resi

Saya merasa aplikasi
monitoring resi bermanfaat
bagi saya

Saya merasa fitur serta
informasi yang tertera pada
aplikasi monitoring resi
terlalu rumit untuk dipahami

Saya rasa fitur serta
informasi masi yang tersedia
sudah tersusun dengan baik

Saya memerlukan waktu
untuk memahami fitur dan
informasi yang terdapat pada
aplikasi monitoring resi

Saya merasa tampilan
antarmuka yang terdapat
pada aplikasi monitoring resi
menarik dan mudah
dipahami

10.

Saya merasa masih perlu
dilakukan perbaikan oleh
aplikasi monitoring resi

Metode system usability scale diujikan dengan memberikan 10 pertanyaan kepada

partisipan dan partisipan harus menjawab dengan 5 skala jawaban yaitu, sangat tidak setuju,

tidak setuju, netral, setuju dan sangat setuju. Setiap skala nilai yang diberikan memiliki nilai
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masing masing berdasarkan nomor pertanyaan yang ada. Berikut merupakan aturan yang
berlaku dalam menentukan skor rata-rata system usability scale:
1. Pada pertanyaan nomor ganjil berisikan sebuah pertanyaan bersifat positif, skor dari
partisipan akan dikurangi 1.
2. Pada pertanyaan nomor genap berisikan sebuah pertanyaan bersifat negatif, skor akhir
partisipan didapatkan dari 5 dikurangi skor yang diberikan oleh partisipan.
3. Skor SUS didapatkan dari hasil penjumlahan setiap skor pertanyaan kemudian dikalikan
2,5.
Berikut merupakan rumus perhitungan rata-rata skor SUS ditunjukkan menggunakan

Persamaan (2.1).

(Rl -1+ (5-R2) + (R3 — 1) + (5- R4) + (RS — 1)
+ (5-R6) + (R7 — 1) + (5- R8) + (R9 — 1) @.1)
+ (5- R10)) x 2,5).

Skor rata-rata System Usability Scale pada penelitian terdahulu adalah 68. Jika skor
yang didapatkan berada dibawah nilai tersebut maka perlu dilakukan perbaikan ulang terhadap
rancangan tersebut, apabila skor SUS yang didapat telah menyamai atau melebihi skor rata-
rata terdahulu maka sistem dianggap layak untuk memasuki tahapan pengembangan
(Damayanti et al., 2022). Acuan pengukuran skor rata-rata skor SUS dapat dilihat pada Gambar
2.1.Gambar 2.1

NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE

A ces | DL # Z Zel Low ] HGH EREE
e | B D e 1 B8 A
ADJECTIVE WORST , BEST
RATINGS IMAGINABLE POOR oK GOOD.  EXCELLENT IMAGINABLE

e ed bt sl sile T b i k353
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 2.1 Pengukuran Skor System Usability Scale (Brooke, 2013).

Pada Gambar 2.1 memperlihatkan tentang rentang skor SUS yang telah ditetapkan
sebagai acuan untuk mengetahui rentang nilai SUS yang didapatkan. Skor SUS pada penelitian
terdahulu dapat dikatakan baik apabila telah menyentuh nilai 68. Jika skor SUS yang
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didapatkan sudah menyentuh angka tersebut atau melebihi maka rancangan yang diujikan dapat
memasuki ke tahapan pengembangan selanjutnya.

Cognitive Walkthrough adalah metode evaluasi usability dengan penguji bekerja dengan
arahan skenario tugas dan mengajukan pertanyaan dan dijawab dari pandangan pengguna
(Tiyasa et al., 2023). Metode ini menjadi salah satu evaluasi terhadap prototype yang
mendatangkan calon-calon pengguna untuk mencoba prototype yang ada sesuai dengan
skenario tugas yang telah di buat. Metode ini memiliki tiga tahapan berupa persiapan, analisis,
dan evaluasi. Persiapan menentukan calon pengguna produk atau sistem hingga menyusun
skenario tugas pengujian yang akan diberikan kepada calon pengguna. Analisis merupakan
tahapan menganalisa tingkat keberhasilan partisipan dan durasi yang berlangsung selama
menyelesaikan skenario tugas. Evaluasi merupakan tahapan terakhir. Hasil evaluasi

berdasarkan hasil data dari tahapan analisis. Pengembang mencari permasalahan yang dilewati

ketika pengujian dan melakukan perbaikan.

2.2 Kajian Pustaka
221

Detail Penelitian Terdahulu

Pada bagian ini dijelaskan tentang penelitian terdahulu, dilampirkan pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2 Penelitian Terdahulu dengan teknik yang berbeda.

Judul Tahun Teknik Tujuan Hasil
Elisitasi K h k
Isitasi cbutuhan Untu Menghasilkan sebuah
Meningkatkan Kepuasan rorvboard berisi
Pengguna Pada Sistem E- Meningkatkan storyboard yang verist
. rekomendasi solusi
Learning 2021 | Storyboard | kepuasan pengguna o .
.S . . dari hasil penggalian
Universitas Muhammadiyah sistem kebutuh
Malang (Romadhoni & coutuhan pengguna
Kusuma, 2021)
Pemodelan Proses Elisitasi
Memodelkan proses .
Kebutuhan Dengan clisitasi kebutuhan Menghasilkan
Teknik Use Case (Studi denean model elisitasi
Kasus: Pembangunan teknik u%e case kebutuhan fungsional
Aplikasi E - Marketplace 2020 Use Case dalam ’ dan elisitasi kebutuhan
Pertanian Pada eneembanean non fungsional yang
Pemerintah Kabupaten pengembang digambarkan dengan
. . aplikasi e- .
Batang) (Sulistyorini et al., diagram use case.
marketplace
2020)
D.esam dan Implementam Merancang dan Menghasilkan sistem
Sistem Manajemen Proyek ) .
. . . menerapkan sistem berupa website
Berbasis Website 2024 Agile . )
. manajemen proyek | manajemen proyek PT.
Menggunakan Metode Agile berbasis website KNP
(Metta Suhada, 2024) )
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Analisis Kebutuhan Menganalisa Menghasilkan mockup
Pengguna Learning . .
kebutuhan dari dengan hasil persentase
Management System c
. User stakeholder yang validasi dalam
Terhadap Pembelajaran 2023 .
Persona berkaitan dengan penggunaan LMS
Jarak Jauh Menggunakan . . .
pembelajaran jarak untuk distance
Metode User Persona . uh 1 .
(Anthaqo & Kusuma, 2023) Jau carning.
Analisis Kebutuhan Mobile Kualitatif Mengana11s1s. Menghasilkan
. (Wawancara | kebutuhan mobile
Learning Dalam . pemahaman dalam
. . mendalam, learning dalam
Pembelajaran Ekonomi 2024 . . memanfaatkan
. Observasi pembelajaran .
Pertahanan di Perguruan . . teknologi dan model
Tinggi (Sundari et al., 2024) dan Studi ckonomi pertahanan embelajaran
&8 " Literatur) di perguruan tinggi P J )

Pada Tabel 2.2 ditampilkan penelitian terdahulu terkait penggalian kebutuhan pengguna
dengan teknik yang berbeda dengan tujuan yang berbeda dan hasil dari setiap penelitian yang
berbeda. Pada penelitian (Romadhoni & Kusuma, 2021), membahas tentang penggalian
kebutuhan pengguna menggunakan teknik storyboard yang bertujuan dalam pembuatan
rangkaian sketsa yang berisi tentang solusi dari kebutuhan, dengan data tersebut nantinya akan
dijadikan bahan evaluasi dalam merancang perbaikan desain pada sistem.

Selanjutnya pada penelitian (Sulistyorini et al., 2020), membahas tentang penggalian
kebutuhan pengguna menggunakan teknik use case yang bertujuan pada pembuatan use case
diagram berisikan informasi yang akan digunakan untuk melakukan pengembangan aplikasi
sesuai objek penelitian pada penelitian tersebut.

Pada penelitian (Metta Suhada, 2024), membahas tentang penggunaan teknik Agile
dalam merancang dan menerapkan sistem manajemen dengan hasil sistem berupa
pengembangan website sistem manajemen.

Pada penelitian (Anthaqo & Kusuma, 2023), membahas tentang teknik user persona
dalam melakukan analisis kebutuhan dari stakeholder yang berkaitan dengan pembelajaran
jarak jauh. Menghasilkan hasil akhir berupa mockup dengan hasil persentase validasi pada
LMS untuk distance learning.

Terakhir adalah penelitian (Sundari et al., 2024), membahas tentang teknik kualitatif
dalam menganalisis kebutuhan mobile learning dalam pembelajaran ekonomi pertahanan di
perguruan tinggi. Hasilnya adalah mahasiswa mampu memahami pemanfaatan teknologi dan
model pembelajaran yang dibutuhkan selama proses pembelajaran berlangsung.

Kesimpulan yang dapat diambil dari beberapa penelitian terdahulu adalah elisitasi
kebutuhan menggunakan teknik yang bervariasi mampu menyelesaikan permasalahan

berdasarkan objek penelitian yang diteliti, dengan memahami tujuan serta rumusan masalah




16

yang dimiliki, proses elisitasi dapat diselesaikan dengan teknik yang paling relevan dengan

objek dari setiap penelitian.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

Untuk mendapatkan hasil penelitian yang sesuai dengan calon pengguna perlu
dilakukannya tahapan Requirements elicitation and analysis berdasarkan buku yang ditulis
oleh (Sommerville, 2011) dan teknik User Persona dalam merancang UI/UX (Anthaqo &
Kusuma, 2023). Tahapan dan teknik ini dipilih karena menempatkan calon pengguna sebagai
peran utama yang dibuat sesuai kebutuhan dari pengguna tersebut. Calon pengguna aplikasi
monitoring resi terlibat dalam pemenuhan elisitasi kebutuhan dalam upaya mengumpulkan
informasi untuk membantu mengoptimalkan pembuatan UI/UX aplikasi monitoring resi.
Tahapan dan teknik ini memiliki alur yang saling berkaitan dengan tujuan yang harus dicapai
dalam memenuhi elisitasi kebutuhan dari calon pengguna aplikasi monitoring resi. Alur

metodologi penelitian dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Penelitian Terdahulu

.....................................................................................................................

Ranges of Behavioral | | Mapping of Interview |
Variables Subject (Emotion Card)

rpion Designate Persona: s Implementation and
nd  --—! = ® -—»  BuildUseCase ---- TFETETS
> Type > Eauste Frottype

Hyphotesis F-—>

!, Check for Redundancy | _
and Complateness

Gambar 3.1 Alur Metodologi Penelitian.

3.1 Requirements discovery

Tahapan ini melibatkan interaksi dengan pemangku kepentingan sistem untuk
menemukan kebutuhan (Sommerville, 2011). Kebutuhan pengguna dan dokumentasi
kebutuhan juga ditemukan dalam tahapan ini. Terdapat teknik komplementer yang digunakan
untuk penemuan kebutuhan.

Proses yang akan dilakukan dalam berinteraksi dengan calon pengguna diantaranya
adalah penentuan karakteristik pengguna dan wawancara. Analisis yang peneliti lakukan
adalah menentukan segmentasi yang dicari. Aplikasi monitoring resi merupakan aplikasi yang

termasuk dalam segmen jasa untuk kebutuhan pengguna dalam melakukan monitoring resi.
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3.1.1 Karakteristik calon pengguna

Karakteristik calon pengguna dijelaskan sebagai berikut:
Terbiasa dalam menggunakan internet, aplikasi sosial media / e-marketplace dan dapat
mengakses website.
Pegiat belanja online, yang sering melakukan pembelian melalui sosial media / e-
marketplace.
Usia 17-60, dimana memahami dalam melakukan kegiatan belanja online.
Pria / Wanita, dimana kegiatan belanja dapat dilakukan kedua gender tersebut.

Pelajar, Mahasiswa, Pekerja Swasta / Negeri, Ibu Rumah Tangga dan lain-lain.

3.1.2 Wawancara

Teknik wawancara yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara terbuka,

dimana pertanyaan telah dibuat ditanyakan kepada partisipan dan membiarkan partisipan

menjawab melalui pandangan partisipan. Pertanyaan wawancara yang ditanyakan terkait

kegiatan belanja online dan layanan monitoring resi. Berikut disajikan pertanyaan yang telah

disiapkan:

a. Seberapa sering anda berbelanja secara offline ataupun online?

b. Adanya social media / e-marketplace apakah memudahkan anda dalam berbelanja?

c. Frekuensi melakukan pembelian barang secara online pada social media / e-marketplace?

d. Pendapat terhadap layanan monitoring resi pada sosial media / e-marketplace, apakah
pernah mengalami kendala?

e. Apakah pernah melakukan pencarian resi melalui layanan monitoring resi di internet?

f.  Apakah layanan monitoring resi yang tersedia di internet membantu anda?

g. Seberapa sering melakukan monitoring resi?

h. Keuntungan apa yang didapat dari penggunaan layanan monitoring resi?

i.  Seberapa penting fungsi dari layanan monitoring resi?

j. Apakah data resi yang dimiliki setiap pengguna termasuk dalam kategori privasi?

Tabel 3.1 Rangkuman jawaban partisipan.

Pertanyaan Partisipan 1 Partisipan 2 Partisipan 3

Seberapa sering anda
berbelanja secara offline Sering Sering Sering
ataupun online?

Adanya social media / e-
marketplace apakah

Sangat memudahkan | Sangat memudahkan | Sangat memudahkan
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memudahkan anda dalam
berbelanja?

Frekuensi melakukan
pembelian barang secara
online pada social media /
e-marketplace?

Sering

Pernah, tidak rutin

Pernah, Tergantung
kebutuhan

Pendapat terhadap layanan
monitoring resi pada social
media / e-marketplace,
apakah pernah mengalami
kendala?

Sosial media tidak
menyediakan
layanan monitoring
resi, belum pernah

mengalami kendala.

Beberapa sosial
media belum
memiliki layanan
monitoring resi,
Kurang akurat
sehingga perlu

Layanan tersedia
pada e-marketplace.
Kendalanya adalah
kurang akurat, paket
diterima namun pada
layanan monitoring

dalam kategori privasi?

menggunakan titik terakhir belum
aplikasi lain. berubah.
Apakah pernah melakukan
pencarian rest m.elalul . Pernah Sering Sering
layanan monitoring resi di
internet?
Apakah layanan monitoring | Membantu, namun
resi yang tersedia di belum pernah Membantu Membantu
internet membantu anda? menggunakan.
Seberapa sering melakukan Selalu Selalu Selalu
monitoring resi?
Keuntungap apa yang . Dgta yang Mengetahui estimasi | Mengetahui posisi
didapat dari penggunaan ditampilkan mudah . .
. i ; . waktu tiba. terakhir paket.
layanan monitoring resi? dipahami.
Seberapa penting fungsi
dari layanan monitoring Penting Penting Penting
resi?
Apakah data resi yang
dimiliki pengguna termasuk Privasi Tentu privasi Privasi

3.2 Requirements classification and organization

Tahapan ini

dilakukan untuk mengelompokkan kebutuhan yang terkait dan

mengorganisirnya (Sommerville, 2011). Model arsitektur sistem biasa digunakan untuk

membantu mengidentifikasi sub-sistem dan mengaitkan kebutuhan dengan setiap sub-sistem.

Berdasarkan hasil wawancara Tabel 3.1. Didapati poin yang perlu diperhatikan sebagai berikut:

a. Berinteraksi dengan pengguna melalui aplikasi website atau aplikasi seluler.

b. Mengelola data pelacakan resi, termasuk status pengiriman, lokasi paket, dan estimasi

waktu tiba.

c. Berkomunikasi dengan sistem penyedia layanan pengiriman untuk mengambil data

pelacakan aktual.

d. Memastikan keamanan, privasi dan otorisasi akses pengguna.
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e. Menyimpan data pelacakan resi, termasuk nomor pelacakan, status, dan riwayat

pergerakan paket.

3.2.1 Design System

APPLICATION LAYER

User Interface

r 1 1t I ft ¢ 1 ]

Tracking
Management

Carrier Integration User Management Tracking Database

Gambar 3.2 Model Arsitektur Sistem Monitoring Resi.

3.2.2 Application Layer
Bagian ini berisikan detail dari berbagai fitur yang ditawarkan kepada pengguna akhir

aplikasi monitoring resi berbasis website (Sundararaman et al., 2017).

a. User Interface menampilkan informasi pelacakan resi dan memungkinkan pengguna
melakukan pencarian.

b. Tracking Management berkomunikasi dengan penyedia layanan pengiriman untuk
memperbarui informasi pelacakan.

c. Carrier Integration mengkonversi data penyedia layanan pengiriman menjadi format yang
konsisten.

d. User Management mengelola informasi pengguna, seperti akun, preferensi, dan riwayat
pelacakan.

e. Tracking Database digunakan oleh sistem tracking management dan user interface.

3.3 Requirements Prioritization and Negotiation

Tahapan ini bertujuan untuk memberikan prioritas pada kebutuhan dan menyelesaikan
konflik melalui negosiasi antara pemangku kepentingan (Sommerville, 2011). Berdasarkan
proses wawancara yang telah dilakukan, didapati kemiripan jawaban yang diberikan oleh
partisipan dan tidak ada konflik atas kebutuhan yang didapatkan diantaranya sebagai berikut:
a. Prioritas kebutuhan untuk mendaftar dan masuk untuk mengakses sistem.
b. Prioritas kebutuhan untuk mencari resi.
c. Prioritas kebutuhan untuk detail pencarian dan riwayat pencarian.

d. Prioritas kebutuhan untuk memberikan notifikasi data aktual.
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e. Prioritas kebutuhan dalam otorisasi, privasi akun pengguna.

f.  Prioritas kebutuhan untuk integrasi penyedia layanan pengiriman.

3.4 Requirements Specification
Tahapan ini berisikan kebutuhan-kebutuhan yang didokumentasikan dan dimasukkan ke
dalam iterasi berikutnya dari siklus pengembangan perangkat lunak (Sommerville, 2011).

Dokumentasi atas kebutuhan fungsional atau non fungsional dapat dihasilkan sebagai berikut.

3.4.1 Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional menggambarkan apa yang sistem harus lakukan. Berfokus pada

perilaku dan fungsi sistem.

a. Sistem harus memungkinkan pengguna untuk masuk dengan email pengguna dan
password.

b. Sistem harus mampu melakukan fitur pencarian resi dan menampilkan data aktual resi
pengguna.

c. Sistem mampu menampilkan data aktual terkait detail pencarian dan riwayat pencarian
resi.

d. Sistem harus mengirimkan notifikasi email saat ada pembaruan pada pesanan.

e. Sistem mampu memberikan integrasi layanan ke penyedia layanan pengiriman.

3.4.2 Kebutuhan Non Fungsional
Kebutuhan non-fungsional berkaitan dengan bagaimana sistem melakukan fungsinya. Ini
melibatkan aspek kinerja, keamanan, dan kualitas sistem.
a. Sistem harus merespon kebutuhan pengguna dalam durasi dibawah 5 detik.
b. Akses ke data sensitif harus di otentikasi dan di otorisasi.
c. Antarmuka pengguna harus intuitif dan mudah dipahami.
Kebutuhan Non Fungsional seringkali lebih sulit diukur dan diverifikasi, tetapi sangat

penting untuk keseluruhan kualitas sistem.

Tabel 3.2 Tabel Spesifikasi Kebutuhan (Sommerville, 2011).

ID

e TR Deskripsi Prioritas Jenis Sumber

Sistem harus memungkinkan
REQ-001 | pengguna untuk masuk dengan Tinggi | Fungsional | Pengguna
email dan password.

Sistem harus mampu
melakukan fitur pencarian resi

REQ-002 Tinggi | Fungsional | Manajemen
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KeblIllt)llhall Deskripsi Prioritas Jenis Sumber
dan menampilkan data aktual
resi pengguna.
Sistem harus mampu
menampilkan data aktual terkait L . .
REQ-003 detail gencarian dan riwayat Tinggi | Fungsional | Manajemen
pencarian.
Sistem harus mengirimkan Pengguna
REQ-004 | notifikasi email saat ada | Tinggi | Fungsional dan
pembaruan pada pesanan. Manajemen
Sistem mampu memberikan Pengguna
REQ-005 | integrasi layanan ke penyedia | Tinggi | Fungsional dan
layanan pengiriman. Manajemen
Sistem harus merespon Non
REQ-006 | kebutuhan pengguna dalam | Sedang Fungsional SLA
durasi dibawah 5 detik.
Akses ke data sensitif harus di L Non
REQ-007 otentikasi dan di otorisasi. Tinggi Fungsional Pengguna
Antarmuka pengguna harus Non
REQ-008 intuitif dan mllljda}%%iipahami. Sedang Fungsional SLA

3.5 Hypothesis
Pada Tahap ini ditentukan akan terdapat 1 variabel yaitu pegiat belanja online (PBO).
Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk mengidentifikasi variabel atau masalah paling mendasar
dari persona tersebut, perbedaan antara kebutuhan serta perilaku dari calon pengguna yang
dijelaskan pada Tabel 3.3.
Tabel 3.3 State Hypothesis

Hypothesis Persona Explanation

1. Pengguna terbiasa melakukan
pembelian secara online yang berkaitan
dengan mendapat kode resi atas
pembelian barang tersebut.

2. Pengguna sering memonitoring resi.

3. Layanan monitoring resi masih belum
dimiliki pada beberapa perusahaan
seperti sosial media dan layanan
monitoring resi yang terdapat pada e-
marketplace masih memiliki
kekurangan.

4. Pengguna menganggap pentingnya

fungsi dari layanan monitoring resi.

HO Pegiat belanja online

Pada Tabel 3.3 dijelaskan bahwa persona terbiasa melakukan pembelian secara online
yang berkaitan dengan kode resi pembelian, persona sering melakukan kegiatan monitoring

resi, persona merasa layanan monitoring resi masih belum dimiliki beberapa perusahaan
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selanjutnya layanan monitoring resi yang sudah ada masih memiliki kekurangan dan persona

menilai fungsi dari layanan monitoring resi penting.

3.6 Ranges of Behavioral Variables

Dibuat sebuah variabel perilaku yang akan menampung nilai dari persona. Dengan cara
wawancara tertutup atau kuesioner, pertanyaan yang diajukan akan dijawab oleh partisipan
berdasarkan batasan-batasan jawaban yang telah disediakan demi memudahkan proses
pemetaan partisipan. Pada tahapan sebelumnya telah disebutkan bahwa pada penelitian ini

menggunakan 1 variabel yaitu pegiat belanja onl/ine yang akan dijabarkan pada Tabel 3.4.

Tabel 3.4 Behavioral Variable Pegiat Belanja Online

No. Observed Behavioral Variable Scale
Selalu
Frekuensi melakukan pembelian barang secara Sering
online dalam kurun waktu 1 bulan. Terkadang
Tidak Pernah

Selalu
Sering
Terkadang
Tidak Pernah

Selalu
Frekuensi mengalami kendala ketika melakukan Sering
monitoring resi. Terkadang
Tidak Pernah
Sangat Penting
Penting
Kurang Penting
Tidak Penting

2. Seberapa sering melakukan monitoring resi.

4. Fungsionalitas monitoring resi.

3.7 Mapping of Interview Subject (Emotion Card)

Pada tahap ini dilakukan proses pemetaan jawaban variabel pegiat belanja online dalam
bentuk emotion card, dengan menggambarkan pertanyaan serta skala jawaban. Partisipan yang
terlibat dalam tahap ini sebanyak 15 orang sebagai variabel pegiat belanja online, setiap subjek
diberikan karakteristik warna yang berbeda agar memudahkan peneliti dalam membedakan
setiap individu. Hasil dari proses kuesioner kemudian akan dipetakan ke dalam emotion card

seperti pada Gambar 3.3 berisikan data pemetaan jawaban dari variabel pegiat belanja online.
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PEGIAT BELANJA ONLINE
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Gambar 3.3 Fragment Emotion Card pegiat belanja online menggunakan Smile Scale.

Didapat hasil dari pilihan setiap subjek, pada proses identifikasi pertama masing masing
subjek menjawab “selalu” terdiri dari 6 subjek, selanjutnya “sering” terdiri dari 5 subjek dan
“terkadang” terdiri dari 4 subjek. Identifikasi kedua, seluruh subjek menjawab “selalu” dengan
total jumlah 15 subjek. Pada identifikasi variabel ketiga, subjek yang menjawab “sering” terdiri
dari 2 subjek, selanjutnya “terkadang” terdiri dari 5 subjek dan yang menjawab “tidak pernah”
terdiri dari 13 subjek. Dalam identifikasi variabel keempat 12 subjek menjawab “sangat

penting” dan 3 subjek menjawab “penting”.

3.8 Significant Behavior
Pada tahap ini dilakukan pengelompokan perilaku signifikan dari subjek. Dari hasil yang
didapat pada proses sebelumnya dibuat sebuah persentase untuk mendapatkan pengelompokan
data secara signifikan dari setiap pola perilaku subjek. Hasil jawaban yang didapatkan dari
setiap subjek akan dihitung perbandingannya dengan jumlah keseluruhan subjek yang ada.
Pada Tabel 3.5 adalah tabel yang menunjukan persentase masing-masing nilai skala

berdasarkan jumlah partisipan pegiat belanja online.
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Tabel 3.5 Hasil Behavioral Variable Pegiat Belanja Online.

Behavioral - Tidak
Variable Selalu Sering | Terkadang Pernah
1. Frekuensi melakukan pembelian barang 0 o o o
secara online dalam 1 bulan. 40% 33% 27% 0%
2. rSeesl;erapa sering melakukan monitoring 100% 0% 0% 0%
3. Frekuensi mengglaml kendala ketika 0% 13% 33% 549
melakukan monitoring resi.
Sangat . Kurang Tidak
Penting Penting Penting Penting
4. Fungsionalitas monitoring resi. 80% 20% 0% 0%

Pada pertanyaan “Frekuensi melakukan pembelian barang secara on/ine dalam 1 bulan”,
didapatkan hasil dari 15 partisipan, untuk hasil dari skala “selalu” mendapatkan persentase nilai
sebanyak 40%, selanjutnya untuk hasil dari skala “sering” mendapat persentase nilai sebanyak
33% dan skala “terkadang” mendapatkan persentase sebanyak 27%.

Pada pertanyaan “Seberapa sering melakukan monitoring resi”, untuk hasil skala “selalu”
didapat persentase penuh sebesar 100%. Pada pertanyaan “Frekuensi mengalami kendala
ketika melakukan monitoring resi”, skala “sering” mendapatkan persentase 13%, skala
“terkadang” mendapatkan persentase 33% dan skala “tidak pernah” mendapat persentase 54%.
Selanjutnya pada pertanyaan terakhir “Fungsionalitas monitoring resi”, didapatkan hasil pada
skala “sangat penting” dengan persentase sebesar 80% dan untuk skala “penting” sebanyak

20%.

3.9 Synthesize Characteristics and Relevant Goals

Pada Gambar 3.4 dikelompokan perilaku dari variabel dalam fragment. Pada fragment
berisikan karakteristik kelompok variabel. Data tersebut berisikan pola yang
menginformasikan bahwa partisipan selalu dan juga terkadang melakukan pembelian barang

secara online dalam kurun waktu 1 bulan.
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PEGIAT BELANJA ONLINE
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Gambar 3.4 Synthesize Characteristics and Relevant Goals.

Pada fragment ketiga beberapa partisipan sering, terkadang dan tidak pernah mengalami
kendala dalam melakukan monitoring resi, diantaranya adalah update lokasi dari sistem yang
sering dan terkadang tidak berjalan secara aktual sehingga partisipan perlu melakukan
monitoring resi menggunakan aplikasi pihak ketiga, beberapa partisipan lainnya merespon
dengan tidak pernahnya terjadi kendala dalam melakukan monitoring resi.

Selanjutnya dapat dilihat pada fragment kedua dan keempat, hampir dari seluruh
partisipan memberikan penilaian pada skala “selalu” dimana mayoritas partisipan selalu
melakukan monitoring resi ketika sedang melakukan transaksi pembelian barang secara online
dan pada fragment keempat mayoritas partisipan memberikan penilaian pada skala “sangat
penting” partisipan merasa fungsionalitas monitoring resi sangat diperlukan untuk melakukan
mengetahui posisi terakhir dari barang, ekspedisi, estimasi pengiriman yang diperlukan, status
pengiriman dari barang serta riwayat dari setiap proses monitoring resi.

Jika dilihat dari signifikansinya, maka hasil synthesize characteristics and relevant goals
diatas dapat dijelaskan bahwa pegiat belanja online membutuhkan sebuah manajemen
pelacakan resi, manajemen pengguna, integrasi ke penyedia layanan pengiriman, antarmuka

yang intuitif dan dapat memberikan sebuah hasil berupa data aktual.
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3.10 Check for Redundancy and Completeness
a. Memastikan seluruh partisipan telah mengisi kuesioner yang telah diberikan ditunjukan
pada Tabel 3.6.
Tabel 3.6 Validasi Pegiat Belanja Online.

Question Interview Subject Response Checking
Frekuensi pembelian Rizki Nugroho Terkadang Sudah mengisi
barang secara online Rizal Hendra Terkadang Sudah mengisi
dalam kurung waktu Dias Sinta Selalu Sudah mengisi
1 bulan. Salsabila Selalu Sudah mengisi

Raihan M Terkadang Sudah mengisi
Shifa Reskhi Selalu Sudah mengisi
Yulia R Selalu Sudah mengisi
Zulfa Maharani Sering Sudah mengisi
Zaffa Afnan M Selalu Sudah mengisi
Razak Sering Sudah mengisi
Maulana Sering Sudah mengisi
Fadila Sering Sudah mengisi
Heru Purnomo Terkadang Sudah mengisi
Tantri Selalu Sudah mengisi
Fitri Sering Sudah mengisi
Frekuensi melakukan Rizki Nugroho Selalu Sudah mengisi
monitoring resi. Rizal Hendra Selalu Sudah mengisi
Dias Sinta Selalu Sudah mengisi
Salsabila Selalu Sudah mengisi
Raihan M Selalu Sudah mengisi
Shifa Reskhi Selalu Sudah mengisi
Yulia R Selalu Sudah mengisi
Zulfa Maharani Selalu Sudah mengisi
Zaffa Afnan M Selalu Sudah mengisi
Razak Selalu Sudah mengisi
Maulana Selalu Sudah mengisi
Fadila Selalu Sudah mengisi
Heru Purnomo Selalu Sudah mengisi
Tantri Selalu Sudah mengisi
Fitri Selalu Sudah mengisi




Question Interview Subject Response Checking
Frekuensi mengalami Rizki Nugroho Tidak pernah Sudah mengisi
kendala ketika Rizal Hendra Tidak pernah Sudah mengisi
melakukan Dias Sinta Terkadang Sudah mengisi
monitoring resi. Salsabila Tidak pernah Sudah mengisi

Raihan M Tidak pernah Sudah mengisi
Shifa Reskhi Terkadang Sudah mengisi
Yulia R Terkadang Sudah mengisi
Zulfa Maharani Tidak pernah Sudah mengisi
Zaffa Afnan M Tidak pernah Sudah mengisi
Razak Tidak pernah Sudah mengisi
Maulana Terkadang Sudah mengisi
Fadila Tidak pernah Sudah mengisi
Heru Purnomo Sering Sudah mengisi
Tantri Terkadang Sudah mengisi
Fitri Sering Sudah mengisi
Fungsionalitas Rizki Nugroho Penting Sudah mengisi
monitoring resi. Rizal Hendra Sangat penting Sudah mengisi
Dias Sinta Sangat penting Sudah mengisi
Salsabila Sangat penting Sudah mengisi
Raihan M Penting Sudah mengisi
Shifa Reskhi Sangat penting Sudah mengisi
Yulia R Sangat penting Sudah mengisi
Zulfa Maharani Penting Sudah mengisi
Zaffa Afnan M Sangat penting Sudah mengisi
Razak Sangat penting Sudah mengisi
Maulana Sangat penting Sudah mengisi
Fadila Sangat penting Sudah mengisi
Heru Purnomo Sangat penting Sudah mengisi
Tantri Sangat penting Sudah mengisi
Fitri Sangat penting Sudah mengisi
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b. Memvalidasi dengan partisipan lain ditunjukan pada Tabel 3.7.

Tabel 3.7 Validasi partisipan lain Pegiat Belanja Online.
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Question Interview Subject Response Checking
Frekuensi Beti Shinta Selalu Seperti 6 partisipan sebelumnya
pembelian barang Bella Tasya Selalu Seperti 6 partisipan sebelumnya
secara online dalam Nabila Azalia Selalu Seperti 6 partisipan sebelumnya
kurung waktu 1 Shelvita Selalu Seperti 6 partisipan sebelumnya
bulan. Farhan Badhru Terkadang Seperti 4 partisipan sebelumnya
Ardianto Terkadang Seperti 4 partisipan sebelumnya
Fadel M Terkadang Seperti 4 partisipan sebelumnya
Artona F Selalu Seperti 6 partisipan sebelumnya
RajaM Sering Seperti 5 partisipan sebelumnya
Arum A Sering Seperti 5 partisipan sebelumnya
Aikal Sering Seperti 5 partisipan sebelumnya
Asa Naufal Terkadang Seperti 4 partisipan sebelumnya
Aulia A Sering Seperti 5 partisipan sebelumnya
Desy R Selalu Seperti 6 partisipan sebelumnya
Mitha Rathu Sering Seperti 5 partisipan sebelumnya
Frekuensi Beti Shinta Selalu Seperti 15 partisipan sebelumnya
melakukan Bella Tasya Selalu Seperti 15 partisipan sebelumnya
monitoring resi. Nabila Azalia Sering Tidak ada partisipan yang sama
Shelvita Selalu Seperti 15 partisipan sebelumnya
Farhan Badhru Selalu Seperti 15 partisipan sebelumnya
Ardianto Sering Tidak ada partisipan yang sama
Fadel M Selalu Seperti 15 partisipan sebelumnya
Artona F Selalu Seperti 15 partisipan sebelumnya
RajaM Selalu Seperti 15 partisipan sebelumnya
Arum A Sering Tidak ada partisipan yang sama
Aikal Selalu Seperti 15 partisipan sebelumnya
Asa Naufal Selalu Seperti 15 partisipan sebelumnya
Aulia A Selalu Seperti 15 partisipan sebelumnya
Desy R Selalu Seperti 15 partisipan sebelumnya
Mitha Rathu Selalu Seperti 15 partisipan sebelumnya
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Frekuensi Beti Shinta Sering Seperti 2 partisipan sebelumnya
mengalami kendala Bella Tasya Selalu Tidak ada partisipan yang sama
ketika melakukan Nabila Azalia Selalu Tidak ada partisipan yang sama
monitoring resi. Shelvita Terkadang Seperti 5 partisipan sebelumnya
Farhan Badhru Terkadang Seperti 5 partisipan sebelumnya

Ardianto Terkadang Seperti 5 partisipan sebelumnya

Fadel M Terkadang Seperti 5 partisipan sebelumnya

Artona F Terkadang Seperti 5 partisipan sebelumnya

RajaM Terkadang Seperti 5 partisipan sebelumnya

Arum A Terkadang Seperti 5 partisipan sebelumnya

Aikal Terkadang Seperti 5 partisipan sebelumnya

Asa Naufal Terkadang Seperti 5 partisipan sebelumnya

Aulia A Terkadang Seperti 5 partisipan sebelumnya

Desy R Terkadang Seperti 5 partisipan sebelumnya

Mitha Rathu Terkadang Seperti 5 partisipan sebelumnya

Fungsionalitas Beti Shinta Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya
monitoring resi. Bella Tasya Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya
Nabila Azalia Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya

Shelvita Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya

Farhan Badhru Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya

Ardianto Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya

Fadel M Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya

Artona F Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya

RajaM Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya

Arum A Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya

Aikal Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya

Asa Naufal Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya

Aulia A Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya

Desy R Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya

Mitha Rathu Sangat penting | Seperti 12 partisipan sebelumnya
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Tahap pertama dari fase check for redundancy and completeness adalah memastikan
bahwa seluruh partisipan telah melengkapi hasil emotion card yang diberikan, hal tersebut
bertujuan untuk memvalidasi tidak ada poin yang hilang dari setiap partisipan. Fase tersebut
dilakukan seluruh partisipan pegiat belanja online yang terlihat pada Tabel 3.6. Pada setiap
validasi dilakukan analisa hasil jawaban bukan hanya sudah atau belum tetapi juga
mencocokan antara jawaban dan pertanyaan sehingga hasil yang didapat relevan. Setelah
menyelesaikan tahap pertama dari fase check for redundancy for completeness selanjutnya
hasil dari emotion card divalidasi dengan partisipan lain yang tidak memiliki kaitan dari setiap
fase yang dilakukan pada tahapan sebelumnya. Partisipan yang diambil pada fase ini diambil
secara acak dengan ketentuan yang sudah ditetapkan dan memiliki jumlah partisipan yang sama
seperti pada tahapan sebelumnya. Tabel 3.7 menunjukan bahwa partisipan lain telah mengisi

skala yang sama dengan partisipan utama.

c. Anomali yang terjadi adalah adanya 3 subjek yang “sering” melakukan monitoring resi

dan 2 subjek yang “selalu” mengalami kendala ketika melakukan monitoring resi.

3.11 Expand the Description of Attributes and Behaviors

Pada tahap ini dilakukan deskripsi atas atribut dan perilaku dari persona yang dipilih.
Diambil seorang partisipan untuk dijadikan user persona, partisipan yang dipilih sebagai user
personas adalah partisipan yang memenuhi 65% kedekatan jawaban dari pertanyaan yang telah
ditentukan oleh peneliti pada partisipan. Peneliti telah menentukan akan menetapkan 1 orang
partisipan, dengan dipilihnya partisipan yang akan digunakan sebagai user persona maka
peneliti juga akan menyiapkan antarmuka yang akan diujikan kepada partisipan. Setelah dapat
menentukan antarmuka yang akan digunakan selanjutnya akan dilakukan tahapan evaluasi
dengan cara memberikan skenario sesuai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna Tabel 3.2.

Selanjutnya ditampilkan sebuah personas foundation document dapat dilihat pada Gambar 3.5.
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Personas Foundation Documment

1. Persona Indentification

+ Nama : Salsabila Yufa
« Usia © 27 Tahun

+ Jenis Kelamin : Perempuan
« Tinggi Badan : 160 cm

2. Role and Task
- Salsa adalah seorang dokter gigi yang bekerja di klinik kesehatan gigi dan mulut.
« Tanggung jawabnya adalah dapat menggunakan ilmu yang diperoleh ketika berkuliah
dengan sebaik mungkin.

3. Objectivies
« Salsa sudah praktik sebagai dokter gigi selama 1 tahun.
« Salsa ingin membuka klinik kesehatan gigi sendiri.
« Salsa ingin memiliki klinik kesehatan gigi dan klinik kecantikan.

4. Segment
« Salsa adalah alumni di fakultas kedokteran gigi UGM angkatan 2014.
« Sudah memiliki pekerjaan.

+ Sudah menikah.
+ Berasal dari Jakarta.

5. Skill and Knowledge
« Salsa mampu berbicara dengan bahasa Inggris secara aktif.
« Salsa mahir dalam menangani pasien dengan keluhan gigi berlubang dan pencabutan gigi.
« Salsa mampu melakukan instalasi behel untuk pasien.

6. Content/ Environment
+ Salsa gemar membaca dan berdiskusi dengan orang lain.
+ Salsa sangat menyukai olahraga.
+ Salsa sering meluangkan waktu untuk bermain dengan kucing peliharaannya.

7. Personal and Psychological Details
« Salsa adalah dokter gigi yang bekerja di klinik kesehatan gigi dan mulut di Depok. Salsa
memiliki banyak pasien dikarenakan Salsa memiliki keterampilan, wawasan serta kepribadian
yang baik. Salsa termasuk kedalam 10 lulusan terbaik se-Indonesia dan mendapati peringkat
ke 7 se-Indonesia dan peringkat ke 1 di UGM dalam ujian gelar dokternya pada tahun 2021.

Gambar 3.5 Persona Foundation Document Pegiat Belanja Online.

Ditampilkan Personas foundation document dari persona yang telah dipilih. Pada poin
pertama yaitu personas identification. Poin ini berisikan identitas data diri dari persona yang
dipilih seperti nama, usia, jenis kelamin dan tinggi badan. Poin kedua yaitu role and task yang
berisikan peran persona dalam kehidupan sehari-hari dan tugas yang diampu dalam
kesehariannya. Poin ketiga adalah objectives yang berisikan sebuah tujuan utama dalam
kesehariannya. Poin keempat adalah segment, poin ini berisikan bidang dari persona. Poin
kelima adalah skill & knowledge yang berisikan tentang kemampuan dan juga ilmu yang
dikuasai oleh persona. Poin keenam adalah content/environment, point ini berisikan aktivitas
atau gambaran suasana yang dilakukan oleh persona. Poin ketujuh adalah personal and

psychological details, poin ini berisikan kepribadian dan detail dari psikologi persona.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Designate Personas Type

Tahap ini akan menjabarkan seluruh informasi dari persona terpilih secara rinci dan
menjadikannya sebagai persona primer. Deskripsi informasi ditulis dan disajikan dengan
semenarik mungkin dalam Gambar 4.1 untuk menampilkan data tentang persona mulai dari

kebiasaan, kemampuan, hingga deskripsi diri secara psikologi dalam keseharian.

Salsabila Yufa

Gekerjaan : Dokter GigDGemahaman Teknologi : MenengaD

Biodata

Salsa adalah seorang dokter gigi yang bekerja di klinik kesehatan
gigi dan mulut di Depok. Salsa memiliki banyak pasien dikarenakan
Salsa memiliki keterampilan, wawasan serta kepribadian yang baik.
Salsa termasuk ke dalam 10 lulusan terbaik se-Indonesia dan
mendapati peringkat ke 7 se-Indonesia dan peringkat ke 1 di UGM
dalam ujian gelar dokternya pada tahun 2021.

“everyone deserves to smile”

GOALS MOTIVATIONS
Dengan menjadi seorang dokter gigi, Salsa berharap dapat memiliki

klinik kesehatan gigi dan mulut suatu saat kelak. Tujuan Salsa untuk *- Menjadi wanita karir yang tangguh dan mandiri

memiliki sebuah klinik kesehatan gigi dan mulut supaya tidak perlu » Ingin dapat diandalkan dan menambah wawasan
bekerja dengan jadwal yang padat, sehingga jam kerja yang dimiliki + Bekerja dan mempersiapkan segala kebutuhan
lebih fleksibel bersama dengan keluarganya. untuk keluarga

PAIN POINTS PERSONALITY

« Sulitnya mengatur waktu untuk bekerja dan beristirahat ROERT °

« Jam kerja yang berlebihan

« Pola makan tidak teratur ° .

« Jam istirahat tidak teratur

Gambar 4.1 Designate Personas Type Pegiat Belanja Online.
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4.2 Build Use Case

Pada Gambar 4.2 use case diagram yang dibuat berdasarkan 1 fragment persona type
yang telah ditetapkan. Pada Gambar 4.3 ditampilkan use case dan mendeskripsikan dengan
aktor pegiat belanja online (PBO). Hal yang dijadikan goal dalam pengujian ini adalah pegiat
belanja online dapat memiliki akun dengan cara melakukan registrasi pada aplikasi monitoring
resi, kemudian pengguna dapat melakukan /ogin ke dalam aplikasi. goal selanjutnya adalah
pegiat belanja online dapat melakukan pencarian resi yang akan dicari, pengguna dapat
mengakses riwayat pencarian dan melihat detail dari pencarian resi. Goal selanjutnya adalah
pengguna mendapatkan informasi aktual terkait perubahan terbaru dengan menginputkan
sebuah webhook url yang akan memberikan notifikasi terkait resi yang lacak. Goal selanjutnya
adalah pengguna dapat melakukan menyunting data pengguna pada halaman dashboard
dengan menekan tombol edit profile sesuai kebutuhan yang diperlukan dan goal terakhir adalah
jika pengguna memiliki latar belakang terkait dengan ekspedisi, pengguna dapat
mengintegrasikan perusahaan ekspedisi tersebut dengan aplikasi monitoring resi. principal
success scenario menjelaskan skenario yang akan diujikan secara mendetail kepada partisipan

dari melakukan registrasi, /ogin hingga skenario melakukan integrasi pada aplikasi monitoring

Tracking Receipt

Tracking Detail

Tracking History
> Update Profile

Webhook

resi.

Gambar 4.2 Use Case Diagram Monitoring Resi.
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Build Use Cases and Descripted
Actor : Pegiat Belanja Online (PBO)

StakeHolder and Goals :

@ PBO memiliki akun di monitoring resi dan dapat melakukan login

@ PBO dapat melakukan pencarian resi yang akan dicari

@® rBO dapat mengakses Tracking History dan Detaif Tracking

@ PBO dapat mengisikan WebHook URL untuk mendapatkan notifikasi

@ PBO dapat Update pada halaman Profile

@® PBO bagian dari perusahaan ekspedisi dapat mengintegrasikan fasilitas lacak resi dengan

aplikasi monitoring resi

Principal Success Scenario :

Anda seorang pegiat belanja onlfine yang ingin mendaftarkan akun di aplikasi
1. monitoring resi. Pengguna yang belum memiliki akun tidak dapat mengakses fitur
yang disediakan pada aplikasi. Silahkan buat akun lalu Login.

Setelah fogin kedalam aplikasi, anda akan menumui halaman dashboard kemudian
2. | anda akan melakukan pencarian resi pengiriman barang, inputkan kode resi yang
anda miliki.

Setelah menemukan resi pengiriman barang yang dicari, anda dapat melakukan
3. pengecekan mendalam (Detail Tracking) untuk resi yang sedang dicari maupun resi
pengiriman barang yang pernah anda cari sebelumnya.

Anda ingin selalu mendaptkan update terkait monitoring resi yang anda miliki, yang
4 harus dilakukan adalah dengan menginputkan Webhook Url yang anda miliki agar

" | anda selalu dapat mendapatkan notifikasi terkait perubahan hasil pelacakan dari
aplikasi.

Setelah melakukan pencarian resi dan menginputkan Webhook Url, Anda dapat
5. | melakukan edit data diri jika diperlukan, anda dapat mengaksesnya pada halaman
dashboard untuk melakukan pengubahan pada bagian yang diperlukan.

Jika anda memiliki latar belakang dari sebuah perusahaan ekspedisi yang belum
6. terintegrasi dengan aplikasi monitoring resi, Anda dapat mengintegrasikan
perusahaan ekspedisi anda dengan aplikasi monitoring resi.

Gambear 4.3 Build Use Case and Descripted.

4.3 Implementation and Evaluate Prototype

Pada tahapan ini berisikan proses pembentukan hasil dari prototype yang telah dibuat dan
pengujian dari rancangan User Interface dan User Experience (UI/UX) yang telah dibuat
menggunakan pengujian User Usability dengan metode pengujian System Usability Scale
(SUS) dan Cognitive Walkthrough. Dalam proses implementasi pada perancangan user
interface dan user experience peneliti telah mengikuti acuan pada penelitian (Santoso, 2024),
terkait (UX) design elemen yang memfokuskan terhadap kebutuhan pengguna, (UX) proses
desain berkaitan dengan proses pengembangan UX yang fleksibel, user flow dengan
menentukan perilaku dari persona, wireframe, Ul design, design system Gambar 3.2 dan

terakhir adalah profotype. Tahapan pada prinsip perancangan UI/UX telah dilakukan.
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4.3.1 Tools
Tools yang digunakan untuk membantu pengerjaan dalam perancangan UI/UX pada

penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Figma
Pada Gambar 4.4 ditampilkan sebuah aplikasi berbasis desktop yang memiliki banyak
plug in yang membantu dalam membuat rancangan prototype pada penelitian ini. Aplikasi ini

dapat diakses melalui situs https://www.figma.com/ dan dapat diunduh secara gratis melalui

Microsoft Store.

Gambar 4.4 Logo Aplikasi Figma.

b. Freepik
Pada Gambar 4.5 ditampilkan Sebuah layanan berbasis website yang menyediakan ribuan
hingga jutaan asset gratis yang membantu dalam perancangan Ul pada prototype. Freepik dapat

diakses melalui situs https://www.freepik.com/.

=

S

Gambar 4.5 Logo Aplikasi Freepik.

c.  Whimsical
Pada Gambar 4.6 ditampilkan sebuah aplikasi berbasis website yang menyediakan

banyak template untuk membantu pengguna pembuatan sebuah desain, salah satunya dalam

pembuatan wireframe. Whimsical dapat diakses melalui situs https://whimsical.com/.
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Gambar 4.6 Logo Aplikasi Whimsical.

d. Zoom

Pada Gambar 4.7 ditampilkan Aplikasi yang digunakan untuk berkomunikasi dengan
seseorang ataupun kelompok dengan cakupan global. Zoom biasa digunakan dalam kegiatan
bekerja, belajar maupun lain-lain yang membantu mengatasi masalah jarak dari setiap
pengguna. Aplikasi ini memiliki fitur share screen yang dapat digunakan untuk banyak hal,
salah satunya adalah pengujian jarak jauh seperti yang digunakan dalam penelitian ini. Zoom

dapat diakses melalui situs https://zoom.us/id.

200m

Gambar 4.7 Logo Aplikasi Zoom.

e. Drawio

Pada Gambar 4.8 ditampilkan Aplikasi yang digunakan untuk membuat design system,
emotion card, use case diagram dan flowchart. Draw io dapat diakses secara gratis dan
memiliki berbagai macam fitur untuk memenuhi kebutuhan dalam mendesain alur sistem.

Draw io dapat diakses melalui situs https://app.diagrams.net/.

Gambar 4.8 Logo Aplikasi Draw io.
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4.3.2 Wireframe
Wireframe adalah sebuah kerangka yang ditujukan untuk membuat /ayout dalam aplikasi
sebelum memasuki desain akhir dari aplikasi yang akan dibangun. Output dari wireframe

penelitian ini ditampilkan sebagai berikut:

a. Halaman Login

Pada Gambar 4.9 halaman /ogin berfungsi untuk mengatur proses identifikasi dari setiap
pengguna. Data tersebut di proses agar terorganisir dengan baik. Wireframe login memiliki 2
box input berupa “Email Address” dan “Password”. Terdapat 3 tombol yang dapat di klik yaitu
tombol “Login”, “Sign UP” dan “Reskal.GS”. Tombol “Login” akan menavigasikan ke
halaman “Dashboard” jika data yang diinputkan benar. Tombol “Sign Up” akan

menavigasikan ke halam registrasi apabila pengguna belum memiliki akun pada aplikasi.

RESKAL.GS LOGIN SIGN UP

Login

Gambar 4.9 Wireframe Halaman Login.

b. Halaman Sign UP

Pada Gambar 4.10 halaman sign up berfungsi untuk mendapatkan data diri dari pengguna
yang ingin menggunakan fitur untuk melakukan monitoring resi. Wireframe Sign UP memiliki
4 box input berupa “Name”, “Email Address”, “Password” dan “Confirm Password”.

Terdapat 3 tombol yang dapat di klik yaitu “Login ”, “Sign UP”" dan “Reskal.GS”.



RESKAL.GS

Sign Up

Lacak resi Tiki

Lacak resi TIKI
Lacak resi POS

LOGIN SIGN UP
Resource About
Domuentas: Tentang kami
Expedition Inquary Blog
Privacy Policy
Terms

Gambar 4.10 Wireframe Halaman Sign UP.

¢. Halaman Dashboard
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Pada Gambar 4.11 dashboard berisikan sebuah input box yang dapat digunakan oleh

pengguna untuk memonitor resi yang akan dicari, melihat seluruh riwayat pencarian resi yang

dicari dan klik button untuk melakukan edit profil. Bagian header berisikan nama dari

pengguna dan sebuah tombol dropdown untuk menavigasikan halaman yang akan dituju

pengguna. Terdapat 4 tombol klik yaitu “Enter”, “All Tracking”, “Dropdown” dan “Contact

Us”.

RESKAL.GS

Track Resi

Anda dapat melacak lebih dari 1 resi pastikan resi yang
anda inputkan benar

Features

Lacak resi JNE
Lacak resi Tiki
Lacak resi TIKI
Lacak resi POS

Tracking page

https://Reskal.GS/p

Lastest Tracking

JNO0982331XFG

ALL TRACKING

A

Resource
Domuentasi
Expedition Inquary

XYz v

Reskal (_user

<
Edit Profile

About
Tentang kami
Blog

Privacy Policy
Torms

Gambar 4.11 Wireframe Halaman Dashboard.
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d. Halaman All Tracking
Pada Gambar 4.12 halaman all tracking berfungsi untuk menampilkan hasil dari seluruh
pencarian resi yang dicari oleh pengguna, pengguna dapat melihat hasil dari resi yang pernah

dicari. Dapat melihat status dari resi yang dicari.

RESKAL.GS XYz w

Gambar 4.12 Wireframe Halaman A/l Tracking.

e. Halaman WebHook
Pada Gambar 4.13 halaman webhook berfungsi untuk mengirimkan sebuah notifikasi
terbaru terkait perubahan dari hasil pelacakan dari setiap resi yang pengguna inputkan ke dalam

sistem. Berisikan 1 buah input box dan 1 buah tombol klik.

RESKAL.GS XYZ W

Gambar 4.13 Wireframe Halaman WebHook.
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f. Halaman Edit Profile
Pada Gambar 4.14 halaman Edit profile berisikan sebuah data identitas dari pengguna,

pengguna mampu menyunting bagian yang diperlukan dengan menekan tombol “edit profile”.

RESKAL.GS XYZ v

Resource  About

Gambar 4.14 Wireframe Halaman Edit Profile

g. Halaman Contact Us

Pada Gambar 4.15 halaman contact us berisikan 3 buah input box dan 1 buah click button.
Input box pertama adalah “Nama” diperlukan untuk mengetahui nama dari pengguna, kedua
adalah “Email” diperlukan untuk memberikan umpan balik dari ajuan yang dikirimkan dan
yang terakhir adalah “Pesan anda” diperlukan untuk pengguna mengisikan perihal yang dituju.

Click button “Kirim” digunakan untuk mengirim pesan yang tuliskan pengguna.

RESKAL.GS XYz v

Gambar 4.15 Wireframe Halaman Contact Us.
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4.3.3 Prototype

Tahapan ini merupakan implementasi aktual dari wireframe yang telah dibuat. Ditujukan
untuk melihat gambaran hasil akhir dari aplikasi. Peneliti akan menjelaskan secara berurutan
terkait rancangan UI/UX yang telah dibuat pada tahapan ini. Perancangan Ul pada prototype
ini telah mengikuti prinsip hukum desain (Santoso, 2024), yaitu akurasi serta konsistensi dari
setiap elemen klik yang terdapat pada rancangan UI, selanjutnya adalah perbandingan rasio
dari layout menggunakan rasio 10:60:30 untuk elemen header, elemen fokus kebutuhan
pengguna dan elemen footer, menggunakan rasio warna 60:35:5 untuk warna primer putih,
sekunder biru dan tersier orange. Hasil desain Ul/UX monitoring resi dengan basis website
menggunakan fools figma. Pada setiap halaman memiliki konten yang cukup simpel ditujukan
untuk akses penggunaan yang lebih intuitif kepada pengguna, implementasi rancangan UI/UX

sebagai berikut:

a. Tampilan antarmuka Halaman Utama

Pada Gambar 4.16 halaman utama dibuat cukup sederhana berdasarkan solusi yang
didapat dari pertimbangan masalah yang dimiliki oleh persona yang dipilih. Halaman ini
mengutamakan tampilan yang intuitif dan mudah dipahami oleh pengguna awam sekalipun.
Menggunakan frame width 1440 px dan height 3597 px diharapkan dapat memuat informasi
dengan cukup detail dan membuat tampilan menjadi lebih baik, pemilihan warna yang
disesuaikan dengan latar belakang persona yang dipilih. Peneliti memilih 3 kombinasi warna
utama yaitu putih, biru dan orange. Warna putih memiliki arti bersih dan mudah diterima. Biru
memberikan kesan yang luas bebas dan dapat diandalkan. Orange memiliki arti yang berbeda
dengan lainnya, seperti setiap individu yang memiliki karakteristik yang bervariatif. Halaman
ini berisikan 1 buah input box bagi pengguna yang tidak ingin melakukan login ataupun
registrasi dan memiliki 14 tombol klik yaitu 2 tombol klik “Login” dan “Sign UP” untuk
menavigasikan ke halaman /Jogin dan sign up, 1 tombol klik “Contact Us” untuk
menavigasikan ke halaman contact us dan 11 tombol klik untuk melihat company profil dari

setiap perusahaan ekspedisi.
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Reskal woow SN

Temukan Langsung, Lacak Mudah: Aplikasi
R epat!

Kenapa harus menggunakan Reskal?

e

Dukungan Ekspedisi
CELT-EL
CEEEE

Gambar 4.16 Tampilan Antarmuka Halaman Utama.

b. Tampilan antarmuka Halaman Login

Pada Gambar 4.17 halaman login dan halaman lainnya menggunakan frame dengan
ukuran width 1440 px dan height 1024 px, untuk rasio layout dan warna sama seperti desain
antarmuka halaman utama sebelumnya, halaman ini memiliki 3 buah tambahan 2 buah input

box “Email Address”, “Password” dan 1 buah tombol klik “Login”.

ResKal TN SiGN P

Email Address.

Remember Me

Features Resource

Gambar 4.17 Tampilan Antarmuka Halaman Login.
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c. Tampilan antarmuka Halaman Sign Up
Pada Gambar 4.18 halaman sign up masih memiliki desain serupa dengan halaman
sebelumnya, halaman ini memiliki 3 buah elemen tambahan yaitu input box “Name ", “Confirm

Password” dan 1 tombol klik “Sign UP”.

ResKal LOGIN

Sign Up

Features Resource

Gambar 4.18 Tampilan Antarmuka Halaman Sign UP.

d. Tampilan antarmuka Halaman Dashboard.

Pada Gambar 4.19 halaman dashboard menampilkan antarmuka yang intuitif bagi
pengguna, memuat 3 buah tabel informasi yaitu Tracking Page, All Tracking dan Profile.
Halaman ini memiliki 1 buah input box untuk melakukan lebih dari 1 pencarian resi. Elemen
lainnya yaitu “ALL Tracking” untuk melihat seluruh riwayat dari resi yang telah dicari dan
“Dropdown button” berguna untuk menavigasikan pengguna ke halaman lainnya. Antarmuka

ini diharapkan mudah dipahami oleh pengguna.

ResKal =100 Reskal~

Tracking Page
hitps://Reskal GS/p

Lastest Tracking

All Tracking

Gambar 4.19 Tampilan Antarmuka Halaman Dashboard.
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e. Tampilan antarmuka Halaman A/l Tracking
Pada Gambar 4.20 halaman A4// Tracking menampilkan informasi terkait riwayat dari resi
yang dicari dan menampilkan detail informasi pelacakan serta status dari resi yang dicari.

Halaman ini memiliki tombol klik pada riwayat resi untuk melihat detail dari pelacakan resi.

ResKal 100§ Reskal~

Alamat Pengiriman

Alamat Pengiriman

Alamat Pengiriman

Alamat Pengiriman

Features Resource About

Lacak Resi JNE Document Tentang Kami
Lacak Resi J&T Contact Us Blog

Lacak Resi TIKI Privacy Policy
Lacak Resi P Terms

Lacak Resi Sicepat

Gambar 4.20 Tampilan antarmuka Halaman ALL Tracking.

f. Tampilan antarmuka Halaman WebHook
Pada Gambar 4.21 halaman webhook digunakan untuk pengguna menginputkan
Webhook Url untuk mendapat notifikasi terkait update dari kode resi yang telah diinputkan.

ResKal E2100$ Reskal v

ReaKai

‘Webhaok URL

Features Resource About

Lacak Resi JNE Document Tentang Kami

Contact Us

Gambar 4.21 Tampilan antarmuka Halaman WebHook.
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g. Tampilan antarmuka Halaman Edit Profile
Pada Gambar 4.22 halaman edit profil pengguna dibuat memiliki 7 elemen yaitu 6 buah
input box dan 1 click button. 6 buah input box yaitu “Name”, “Email Address”, “Phone”,
“Tracking Page”, “Password”, “Confirm Password’. untuk Elemen yang tertera pada

antarmuka profil dipilih karena elemen tersebut sudah mencukupi kebutuhan data yang

diperlukan.

ResKal 5100 Reskal v

Name Reskal
Email Address. Reskal@legion.com
Phone
Tracking Page hitps://Reskal GS/p
Password b

Confirm Password fev—

Features Resource About

Lacak Resi JNE Document Tentang kami

Lacak Resi J&T Contact Us Blog

Privacy Policy

Torms

Gambar 4.22 Tampilan Antarmuka Halaman Edit Profile.

h. Tampilan antarmuka Halaman Contact Us
Pada Gambar 4.23 halaman contact us memuat 4 buah elemen yaitu 3 buah input box
“Name”, “Email”, “Message” dan 1 tombol klik “Submif’. Halaman ini dibuat dengan untuk

pengguna bila ingin melakukan integrasi perusahaan ekspedisi dengan aplikasi monitoring resi.

ResKal 100§ Reskal~

Tenima kash

Submit

Features Resource About

Document Tentang Kami

Contact Us Blog

Privacy Policy

Terms.

Gambar 4.23 Tampilan Antarmuka Halaman Contact Us.
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4.3.4 System Usability Scale

Pada pengujian ini telah didapatkan 21 partisipan pegiat belanja online (PBO) yang telah
terbiasa menggunakan aplikasi serupa. Pengujian ini ditujukan untuk mengevaluasi hasil dari
rancangan UI/UX untuk mengetahui apakah sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna atau
belum. Dengan diujikannya metode ini diharapkan peneliti dapat mengetahui skor System

Usability Scale. Hasil pengujian ditampilkan pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Hasil penilaian partisipan terhadap rancangan UI/UX.

Partisipan P1 | P2 | P3| P4 | PS | P6 | P7T | P8 | P9 | P10
P1 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3
P2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2
P3 2 3 3 3 2 3 3 3 4 1
P4 3 3 3 4 2 2 4 4 4 2
P5 3 3 3 3 3 3 3 1 3 1
P6 3 3 3 3 3 3 3 2 3 1
P7 4 2 3 2 3 3 2 2 3 2
P8 2 2 3 3 3 3 3 1 3 2
P9 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3
P10 3 3 3 3 3 3 3 1 3 2
P11 3 1 3 1 4 3 3 2 3 1
P12 3 2 2 3 3 3 3 2 3 2
P13 3 1 3 3 3 3 3 2 4 3
P14 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2
P15 2 3 4 3 4 3 3 2 3 3
P16 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2
P17 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2
P18 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2
P19 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2
P20 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2
P21 3 3 4 3 4 4 3 2 3 2
Jumlah skor pertanyaan 58 56 66 61 63 64 60 | 48 65 42
Rata-rata skor pertanyaan | 2,76 | 2,67 | 3,14 | 2,90 | 3,00 | 3,05 | 2,86 | 2,29 | 3,10 | 2,00

Pada Tabel 4.1 berisikan hasil yang didapat dari 21 partisipan yang telah menjawab
pertanyaan yang diberikan. Setiap nomor yang diberikan partisipan memiliki skala masing-
masing, seperti angka 1 menunjukan jawaban “sangat tidak setuju”, angka 2 untuk skala “tidak
setuju”, angka 3 untuk jawaban “netral”, angka 4 untuk jawaban “setuju” dan angka 5 untuk
jawaban “setuju”. Berikutnya ditampilkan sebuah tabel yang berisikan jumlah skor dan rata-

rata skor SUS, dapat dilihat pada Tabel 4.2.



Tabel 4.2 Hasil rata — rata skor SUS partisipan.

Partispan | Jumlah Skor SUS Rata Rata Skor
SUS
Pl 33 82,5
P2 38 95
P3 25 62,5
P4 31 77,5
P5 26 65
P6 27 67,5
P7 26 65
P8 25 62,5
P9 32 80
P10 25 62,5
P11 24 60
P12 26 65
P13 28 70
P14 28 70
P15 30 75
P16 28 70
P17 18 45
P18 25 62,5
P19 25 62,5
P20 28 70
P21 31 77,5
Rata-Rata skor SUS 68,9285714
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Pada Tabel 4.2 menampilkan jumlah skor SUS setiap partisipan dan juga rata-rata

partisipan. Pengujian dengan mengikuti acuan pengukuran yang dibuat oleh (Brooke, 2013).

Berdasarkan hasil pengujian pada penelitian ini, didapati fragment acceptability ranges dengan

nilai “High ", selanjutnya pada fragment grade scale mendapatkan nilai “D “dan pada fragment

adjective ratings memperoleh nilai nilai “68,9285714” diantara “Ok™ dan “Good”. Peneliti

menganggap pengujian ini sudah memenuhi target sehingga tidak diperlukannya melakukan

tinjauan ulang pada rancangan Ul dikarenakan telah memenuhi syarat untuk memasuki tahapan

berikutnya (Damayanti et al., 2022).

Pada Gambar 4.24 menampilkan diagram hasil perhitungan untuk mencari nilai masing-

masing dari setiap pertanyaan yang diberikan pada partisipan.
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System Usability Scale

3,14
i i
2 2 3 4 5 6 74 8

Gambar 4.24 Diagram pengujian SUS.

9 10

Gambar 4.24 menampilkan sebuah diagram pengujian System Usability Scale dengan
menunjukan nilai rata-rata dari setiap pertanyaan yang ditujukan untuk mencari nilai tertinggi
dan terendah dari pertanyaan yang ditanyakan kepada partisipan. Pada nomor ganjil berisikan
sebuah pertanyaan yang bersifat positif sedangkan pada nomor genap berisikan pertanyaan
yang bersifat negatif. Hasil yang ditampilkan pada diagram diatas menunjukan pada nomor
ganjil dengan pertanyaan bersifat positif adalah pertanyaan nomor 3 dengan perolehan skor
rata-rata 3,14 dengan pertanyaan ‘“Menurut saya aplikasi monitoring resi mudah untuk
dipahami” hal tersebut menunjukan bahwa rancangan prototype yang diujikan kepada
partisipan cukup memudahkan partisipan dalam memahami informasi serta fitur yang terdapat
pada rancangan prototype tersebut. Pada pertanyaan bernomor genap nilai terendah didapatkan
pada pertanyaan nomor 10 dengan nilai rata-rata 2 dengan pertanyaan “Saya merasa masih
perlu dilakukan perbaikan oleh aplikasi monitoring resi” hal tersebut menunjukan bahwa
rancangan prototype yang telah dibuat telah cukup memenuhi kebutuhan dari calon pengguna

sehingga pengujian ini dapat memasuki tahapan selanjutnya.

4.3.5 Cognitive Walkthrough

Dalam melakukan pengujian ini telah didapatkan 5 partisipan yang memiliki latar
belakang yang berbeda dan perilaku yang berbeda. Hal ini dilakukan karena peneliti ingin
mendapatkan hasil yang bervariatif. Partisipan dipilih bersesuain dengan topik yang diangkat
yaitu individu yang gemar melakukan kegiatan belanja online. Partisipan akan dijadikan
sebagai acuan dalam proses evaluasi user interface & user experience (UlI/UX) aplikasi
monitoring resi. Dalam pencarian partisipan peneliti lebih mengutamakan partisipan yang
terbiasa menggunakan aplikasi serupa, dikarenakan peneliti ingin mengetahui tingkat intuitif

dari rancangan prototype apakah dapat diterima oleh pengguna dengan baik atau belum.
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Terdapat 2 orang partisipan yang melakukan pengujian secara online menggunakan fools
zoom. Pengujian ini dilakukan dengan cara partisipan membuka /ink url dari prototype
kemudian meminta partisipan untuk mengikuti skenario yang telah diberikan. Hasil pengujian
menggunakan tools zoom cukup memuaskan dikarenakan peneliti dapat melihat ekspresi wajah
dari partisipan dengan jelas. Pada tahap pengujian ini peneliti telah menyiapkan 6 skenario

yang harus diselesaikan partisipan sebagai berikut:

a. Skenario Login dan Sign UP pada Halaman aplikasi monitoring resi.
Pada Tabel 4.3 partisipan diminta untuk melakukan login dan juga registrasi di aplikasi

monitoring resi.

Tabel 4.3 Goals dan Skenario 1

Goals Skenario
Pengguna memiliki akun | Anda seorang pegiat belanja online yang ingin mendaftarkan
di aplikasi monitoring resi | akun di aplikasi monitoring resi. Pengguna yang belum
dan dapat login pada memiliki akun tidak dapat mengakses penuh fitur yang
halaman login disediakan oleh aplikasi. Silahkan mendaftar.

Alur prototype yang harus dijalankan oleh partisipan adalah setelah mengakses /ink yang

’

ada di “lampiran B”, partisipan menekan tombol “Login” yang berada di navigation bar
halaman utama. Partisipan akan diarahkan ke halaman Login, namun partisipan belum pernah
memiliki akun. Hal tersebut mengharuskan partisipan untuk mendaftar dengan menekan

tombol “Sign UP”. Alur prototype dapat dilihat pada Gambar 4.25.
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Gambar 4.25 Alur Prototype Skenario 1

Hasil pengujian menggunakan skenario 1 terbilang mudah dipahami bagi partisipan

untuk melakukan Login pada aplikasi. Hasil dari pengujian bisa dilihat pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Hasil Pengujian Goals Skenario 1

Partisipan Mela.kukafl Melakl.lkan Waktu (detik) Kesalahan
Registrasi Login
1 v v 15 0
2 v v 13 0
3 v v 12 0
4 v v 13 0
5 v v 11 0
Jumlah yang
berhasil 5 5
Persentase 100% 100% 0%
Rata-rata 12,8
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Berdasarkan Tabel 4.4 pengujian yang telah dilakukan seluruh partisipan tidak ada
kesalahan dalam menjalankan skenario pengujian yang telah diberikan oleh peneliti. Waktu
yang diperoleh oleh partisipan rata-rata 12,8 detik untuk menyelesaikan skenario 1. Skenario 1
membuktikan bahwa pengalaman yang didapatkan tidak menyulitkan pengguna dalam

menggunakan rancangan prototype aplikasi monitoring resi.

b. Skenario melakukan Pencarian Resi

Pada Tabel 4.5 partisipan pengujian diminta untuk melakukan pencarian resi.

Tabel 4.5 Goals dan Skenario 2

Goals Skenario
Pengguna dapat Setelah login kedalam aplikasi monitoring resi, Anda memiliki
melakukan tujuan untuk melakukan pencarian resi yang ingin anda cari,

pencarian resi yang | inputkan kode resi yang anda miliki dan mulai cari.
akan dicari

Alur prototype yang harus dijalankan oleh partisipan adalah setelah login menggunakan
akun pribadi partisipan ditugaskan untuk melakukan pencarian resi. Setelah /ogin ke dalam
aplikasi partisipan akan ditampilkan halaman dashboard yang berisikan informasi terkait
monitoring resi, partisipan dapat melakukan pencarian resi pada halaman dashboard dengan
menginputkan kode resi yang dimiliki kedalam input box yang tersedia pada halaman

dashboard. Alur prototype dapat dilihat pada Gambar 4.26.

ResKal T3 et ResKal 108 Rkt~

@ Features Resource About
é Lk hesate. .

Gambar 4.26 Alur Prototype Skenario 2

Hasil pengujian pada skenario 2 adalah semua partisipan berhasil mencapai goals. Hasil

pengujian dari partisipan dapat dilihat pada Tabel 4.6.



Tabel 4.6 Hasil Pengujian Goals Skenario 2

Partisipan Mela!(ukan . Waktu (detik) Kesalahan
Pencarian Resi
1 \ 12 0
2 \ 11 0
3 V 13 0
4 \ 11 0
5 \ 12 0
Jumlah yang 5
berhasil
Persentase 100% 0%
Rata-rata 11,8
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Berdasarkan Tabel 4.6 pengujian yang telah dilakukan seluruh partisipan tidak ada

kesalahan dalam menjalankan skenario pengujian yang telah diberikan oleh peneliti. Waktu

yang diperoleh oleh partisipan rata-rata 11,8 detik untuk menyelesaikan skenario 2. Skenario 2

membuktikan bahwa pengalaman yang didapatkan tidak menyulitkan pengguna.

c. Skenario mengakses Detail Tracking dan Tracking History

Pada Tabel 4.7 partisipan diminta untuk mengakses detail tracking dan tracking history.

Tabel 4.7 Goals dan Skenario 3

Goals

Skenario

Pengguna dapat

History

mengakses fitur Detail
Tracking dan Tracking

yang pernah anda cari sebelumnya.

Setelah menemukan resi pengiriman barang yang dicari, anda
dapat melakukan pengecekan mendalam (Detail Tracking)
untuk resi yang sedang dicari maupun resi pengiriman barang

Alur prototype yang harus dijalankan oleh partisipan adalah setelah melakukan pencarian

resi, partisipan akan ditampilkan halaman Tracking Result yang berisikan data pencarian dari

kode resi yang dicari. Selanjutnya partisipan dapat melihat detail informasi dari pencarian

tersebut dan juga dapat melihat seluruh riwayat pelacakan yang pernah diinputkan. Alur

prototype dapat dilihat pada Gambar 4.27.



Hasil pengujian menggunakan skenario 3 terbilang mudah dipahami bagi partisipan

untuk mengakses fitur Detail Tracking dan Tracking History. Hasil dari pengujian bisa dilihat

Gambar 4.27 Alur Prototype Skenario 3

pada Tabel 4.8.
Tabel 4.8 Hasil Pengujian Goals Skenario 3
Mengakses Detail
Partisipan Tracking dan Waktu (detik) Kesalahan
Tacking History
1 v 8 0
2 N 7 0
3 v 9 0
4 N 10 0
5 N 7 0
Jumlah yang 5
berhasil
Persentase 100% 0%
Rata-rata 8,2

Berdasarkan Tabel 4.8 pengujian yang telah dilakukan seluruh partisipan tidak ada
kesalahan dalam menjalankan skenario pengujian yang telah diberikan oleh peneliti. Waktu

yang diperoleh oleh partisipan rata-rata 8,2 detik untuk menyelesaikan skenario 3. Skenario 3

membuktikan bahwa pengalaman yang didapatkan tidak menyulitkan pengguna.
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d. Skenario Menginputkan WebHook Url
Pada Tabel 4.9 partisipan pengujian diminta untuk menginputkan webhook url untuk

mendapatkan notifikasi terkait resi yang dicari.

Tabel 4.9 Goals dan Skenario 4

Goals Skenario
Pengguna dapat Setelah mengakses fitur detail tracking dan tracking history,
mengisi webhook langkah terpenting untuk memantau perkembangan dari hasil
url untuk pencarian, anda ingin mendapatkan update terkait perubahan
mendapatkan terbaru dari resi yang telah dicari. Anda perlu menginputkan
notifikasi terbaru webhook url yang anda miliki pada halaman “WebHook” yang
terkait resi yang terdapat pada navigation bar dengan menekan tombol
dicari. “Dropdown’”.

Alur prototype yang harus dijalankan oleh partisipan adalah setelah mengakses fitur
detail tracking, tracking history dan kembali ke halaman dashboard. Selanjutnya partisipan
harus berpindah kehalaman webhook, halaman tersebut dapat diakses melalui bar navigasi pada
menu dengan menekan tombol “Dropdown”” dan memilih navigasi ke halaman Webhook. Alur

prototype dapat dilihat pada Gambar 4.28.

ResKal S sesaly ResKal S skl

wwwww
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Gambar 4.28 Alur Prototype Skenario 4

Hasil pengujian pada skenario 4 adalah semua partisipan berhasil mencapai goals. Hasil

pengujian dari partisipan dapat dilihat pada Tabel 4.10
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Tabel 4.10 Hasil Pengujian Goals Skenario 4

Partisipan D\/if;)gél;(sis Waktu (detik) Kesalahan

1 \ 10 0

2 \ 5 0

3 V 8 0

4 \ 7 0

5 V 5 0
Jumlah yang 5

berhasil
Persentase 100% 0%
Rata-rata 7

Berdasarkan Tabel 4.10 pengujian yang telah dilakukan seluruh partisipan tidak ada
kesalahan dalam menjalankan skenario pengujian yang telah diberikan oleh peneliti. Waktu
yang diperoleh oleh partisipan rata-rata 7 detik untuk menyelesaikan skenario 4. Skenario 4

membuktikan bahwa pengalaman yang didapatkan tidak menyulitkan pengguna.

e. Skenario melakukan Update pada Halaman Profile

Pada Tabel 4.11 partisipan pengujian diminta untuk melakukan update pada halaman

profile.
Tabel 4.11 Goals dan Skenario 5
Goals Skenario
Pengguna dapat Anda ingin menyunting informasi data diri terkait perubahan
melakukan update yang diperlukan, Anda perlu menekan tombol “edit profile” pada
data diri pada halaman dashboard untuk menyunting data terkait yang
halaman dashboard | diperlukan untuk dirubah.

Alur prototype yang harus dijalankan oleh partisipan adalah setelah selesai mengakses
halaman WebHook, partisipan akan berpindah ke halaman dashboard selanjutnya partisipan
perlu menekan tombol “edit profile ”. Alur prototype dapat dilihat pada Gambar 4.29.
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Gambar 4.29 Alur Prototype Skenario 5

Hasil pengujian pada skenario 5 adalah semua partisipan berhasil mencapai goals. Hasil

pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.12.

Tabel 4.12 Hasil Pengujian Goals Skenario 5

Partisipan AL BIELTLI UGS Waktu (detik) Kesalahan
Profile
1 \ 5 0
2 \ 4 0
3 \ 4 0
4 \ 6 0
5 V 6 0
Jumlah yang 5
berhasil
Persentase 100% 0%
Rata-rata 5

Berdasarkan Tabel 4.12 pengujian yang telah dilakukan seluruh partisipan tidak ada
kesalahan dalam menjalankan skenario pengujian yang telah diberikan oleh peneliti. Waktu
yang diperoleh oleh partisipan rata-rata 5 detik untuk menyelesaikan skenario 5. Skenario 5

membuktikan bahwa pengalaman yang didapatkan tidak menyulitkan pengguna.

f.  Skenario melakukan integrasi dengan aplikasi monitoring resi.

Pada Tabel 4.13 partisipan pengujian diminta untuk melakukan integrasi dengan aplikasi

monitoring resi.
Tabel 4.13 Goals dan Skenario 6
Goals Skenario
Pengguna dapat Jika anda memiliki latar belakang dari sebuah perusahaan
melakukan integrasi | ekspedisi yang belum terintegrasi dengan aplikasi monitoring
dengan aplikasi resi, Anda dapat mengintegrasikan perusahaan ekspedisi anda
monitoring resi. dengan aplikasi monitoring resi.
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Alur prototype yang harus dijalankan oleh partisipan adalah dengan menekan tombol
“Contact us” yang terdapat pada setiap halaman pada prototype, selanjutnya partisipan perlu
untuk mengisikan input box yang tertera pada halaman tersebut. Alur prototype dapat dilihat
pada Gambar 4.30.
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Gambar 4.30 Alur Prototype Skenario 6

Hasil pengujian pada skenario 6 adalah semua partisipan berhasil mencapai goals. Hasil

pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.14.

Tabel 4.14 Hasil Pengujian Goals Skenario 6

Partisipan Melakukan Waktu (detik) Kesalahan
Integrasi

1 5 18 0

2 \ 15 0

3 \ 11 0

4 \ 8 0

5 \ 13 0
Jumlah yang 5

berhasil
Persentase 100% 0%
Rata-rata 13

Berdasarkan Tabel 4.14 pengujian yang telah dilakukan seluruh partisipan tidak ada
kesalahan dalam menjalankan skenario pengujian yang telah diberikan oleh peneliti. Waktu
yang diperoleh oleh partisipan rata-rata 13 detik untuk menyelesaikan skenario 6. Skenario 6

membuktikan bahwa pengalaman yang didapatkan tidak menyulitkan pengguna.
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4.4 Hasil dan Pembahasan

UI/UX aplikasi monitoring resi berbasis website telah berhasil dibuat. Tampilan ini telah
melewati tahapan requirements elicitation and analysis dan penggunaan teknik user persona.
Pada tahapan requirements elicitation and analysis menghasilkan sebuah spesifikasi kebutuhan
yang dijelaskan pada Tabel 3.2. Pada tabel tersebut menghasilkan 8 poin kebutuhan
berdasarkan pegiat belanja online. Data spesifikasi kebutuhan yang didapat selanjutnya
diimplementasikan ke dalam teknik user persona guna memenuhi kebutuhan pada teknik user
persona dalam merancang UI/UX yang intuitif memenuhi ekspektasi dari calon pengguna.

Pengujian menggunakan metode system usability scale dan cognitive walkthrough
berakhir pada iterasi pertama. Hasil pengujian SUS pada penelitian ini, didapati fragment
acceptability ranges dengan nilai “High”, selanjutnya pada fragment grade scale mendapatkan
nilai “D” dan pada fragment adjective ratings memperoleh nilai nilai “68,9285714” diantara
“Ok” dan “Good”, selanjutnya peneliti memutuskan untuk memasuki tahapan pengujian
berikutnya. Pada pengujian Cognitive Walkthrough, pengguna cukup familiar dengan
prototype yang diujikan, partisipan dapat memahami informasi yang ditampilkan pada
prototype yang diujikan. Hal tersebut menandakan prototype yang dirancang telah memenuhi
standar pengalaman yang intuitif bagi calon pengguna. Partisipan cukup puas dengan
rancangan UI/UX yang diujikan serta pengalaman dalam menggunakan prototype monitoring
resi. Poin penilaian pengujian seperti durasi berapa lama pengujian dapat memenuhi skenario
yang telah dibuat oleh peneliti tidak melebihi 30 detik. Peneliti memperhatikan ketika
pengujian dari segi ekspresi wajah, beberapa partisipan menunjukkan adanya ekspresi sedikit
kebingungan. Hal ini terjadi dikarenakan latar belakang partisipan yang belum terbiasa dengan
pengujian prototype namun memiliki banyak pengalaman dalam menggunakan aplikasi serupa
dan kegiatan belanja online. Hal tersebut mengartikan penelitian ini dapat dikembangkan ke

iterasi selanjutnya.
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BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sesuai dengan rumusan masalah

menghasilkan kesimpulan sebagai berikut:

a.

Dengan penggunaan tahapan requirements elicitation and analysis didapati hasil elisitasi
kebutuhan pengguna dalam Tabel 3.2. Spesifikasi kebutuhan yang didapat kemudian
diimplementasikan ke dalam teknik wuser persona dengan tujuan memenuhi tahapan
elisitasi kebutuhan pengguna pada teknik user persona.

Berdasarkan hasil evaluasi penelitian ini, Pada pengujian system usability scale didapati
fragment acceptability ranges dengan nilai “High”, pada fragment grade scale
mendapatkan nilai “D” dan pada fragment adjective ratings memperoleh nilai nilai
“68,9285714” diantara “Ok” dan “Good”. Sedangkan pada pengujian cognitive
walkthrough pada seluruh skenario yang diujikan dapat diselesaikan dengan kurun waktu
dibawah 30 detik. Dalam pengujian profotype tidak terdapat kesalahan, partisipan

memahami seluruh alur pengujian dengan baik.

5.2 Saran

Perancangan UI/UX dari rancangan aplikasi monitoring resi berbasis website masih

banyak terdapat kekurangan yang dapat dikembangkan lagi. Beberapa hal yang bisa

dikembangkan lagi:

a.

Perancangan UI/UX dalam penelitian ini hanya dilakukan untuk platform website,
sehingga diharapkan adanya perancangan UI/UX untuk platform mobile app.

Tahapan dan Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah requirements elicitation
and analysis dan user persona, diharapkan pengembangan juga bisa dilakukan dengan
teknik lain seperti Storyboard.

Pengujian wusability dalam penelitian ini menggunakan 2 buah metode yaitu system
usability scale dan cognitive walkthrough, diharapkan pengembangan berikutnya dapat

menggunakan pengujian usability yang lain.
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