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ABSTRAK

PT. Graha Benua Etam merupakan perusahaan yang bergerak di bidang batu bara dan
alat berat, menghadapi kendala dalam pengelolaan sparepart, khususnya di divisi
service. Sistem pencatatan manual menggunakan Ms. Excel tidak terintegrasi,
menyebabkan keterlambatan informasi stok dan pencarian sparepart yang memakan
waktu hingga lebih dari satu jam. Masalah ini memperlambat proses perbaikan unit dan
menghambat produktivitas pekerja. Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi
smartphone dengan metode design thinking guna mendukung proses penyediaan
sparepart, menilai kemudahan penggunaannya melalui System Usability Scale (SUS),
serta mengukur efektivitas aplikasi dalam meningkatkan produktivitas divisi service.
Metode yang digunakan mencakup design thinking, pengujian usabilitas dengan
kuesioner SUS, dan stopwatch time study. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi
yang dirancang memperoleh skor SUS sebesar 84 (kategori excellent), menunjukkan
tingkat kemudahan dan keefektifan yang sangat baik. Aplikasi ini mampu mengurangi
kesalahan pencatatan manual, mempercepat waktu pencarian sparepart, serta
mendukung pengambilan keputusan yang lebih cepat dan efisien. Selain itu, aplikasi ini
berhasil meningkatkan produktivitas divisi service dengan meminimalkan waktu kerja
yang terbuang, menekan biaya operasional, dan memastikan proses pencatatan stok
lebih akurat serta terorganisir.

Kata Kunci: PT. Graha Benua Etam, Design Thinking, Aplikasi.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi memainkan peran penting dalam kehidupan sehari-hari

manusia dan telah menjadi bagian integral dari aktivitas sehari-hari. Hampir semua

kalangan, mulai dari anak-anak hingga dewasa, menggunakan teknologi untuk berbagai

keperluan (Harto et al., 2023). Dengan teknologi informasi, data yang terkait dapat

diorganisir ke dalam file yang disimpan dan diatur di komputer atau sistem,

memudahkan akses informasi bagi pengguna. Kebutuhan akan informasi dalam dunia

bisnis menjadi faktor kunci yang mendorong kemajuan perusahaan, dan kelengkapan

informasi yang tersedia mencerminkan efektivitas aktivitas (Harto et al., 2023). Oleh

karena itu, penggunaan teknologi informasi menjadi sangat penting untuk mengelola

informasi yang diperlukan, sehingga data dapat tersimpan secara terstruktur. Teknologi

informasi juga diperlukan untuk memperoleh nilai tambah yang signifikan dalam

berbagai aspek bisnis, dengan fokus pada peningkatan efektivitas, efisiensi, dan

produktivitas karyawan serta perusahaan, dengan tujuan mencapai margin keuntungan

yang ditargetkan dengan risiko dan biaya yang minimal (Prayoga, 2017).

PT. Graha Benua Etam merupakan perusahaan yang bergerak di bidang batu

bara dan alat berat, menyediakan sparepart dalam berbagai jumlah serta melakukan

perbaikan pada unit yang mengalami masalah atau kerusakan. Namun, divisi service,

khususnya mekanik, menghadapi kendala dalam pengelolaan sparepart yang

berdampak pada efisiensi operasional perusahaan. Saat ini, sistem pencatatan sparepart

dilakukan secara manual menggunakan aplikasi Microsoft Excel. Data seperti part

number, jumlah barang masuk, dan barang keluar dicatat secara manual oleh pekerja.

Sayangnya, sistem ini tidak terintegrasi dengan divisi lain seperti supervisor atau

logistik, sehingga informasi terkait ketersediaan sparepart tidak dapat diakses secara

real-time. Hal ini sering menyebabkan keterlambatan dalam pengambilan keputusan,

khususnya terkait pengadaan barang yang diperlukan.

Selain itu, mekanik sering kali mengalami kesulitan dalam pencatatan maupun

pencarian data sparepart saat bekerja. Karena mekanik umumnya menggunakan ponsel
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selama bekerja di lapangan, akses file Excel menjadi kurang praktis. Proses pencarian

data, seperti kode sparepart atau lokasi barang, sering kali memakan waktu lama,

bahkan hingga lebih dari satu jam untuk menemukan barang yang dibutuhkan. Masalah

ini tidak hanya memperlambat proses perbaikan unit tetapi juga berdampak pada

produktivitas keseluruhan tim mekanik.

Sistem manual ini juga sangat rentan terhadap kesalahan penginputan data.

Jumlah data yang dimasukkan setiap harinya cukup besar, dengan setiap sparepart

memiliki part number yang berbeda dan kompleks. Hal ini sering menyebabkan

kesalahan input, seperti salah memasukkan jumlah barang atau typo dalam part number.

Sayangnya, Excel tidak menyediakan peringatan otomatis untuk mendeteksi kesalahan

ini. Akibatnya, ketidaksesuaian antara stok yang tercatat di Excel dengan kondisi aktual

di gudang atau workshop kerap terjadi. Ketika stok yang sebenarnya tersedia tetapi

tidak tercatat dengan benar, proses perbaikan menjadi terhambat karena barang yang

dibutuhkan dianggap tidak ada.

Setiap kali divisi service menangani satu alat berat atau mesin, setiap pos kerja

diharuskan mengontrol stok sparepart minimal 100 data part. Proses ini mencakup

pengecekan part number, jumlah stok, dan detail lainnya, yang menjadi sangat tidak

efektif jika dilakukan secara manual. Dengan banyaknya sparepart yang harus diawasi,

mekanik sering kali membutuhkan waktu lama untuk mencatat atau memverifikasi

setiap detail. Hal ini tidak hanya memperlambat proses kerja tetapi juga berpotensi

menyebabkan keterlambatan dalam penyelesaian perbaikan alat berat.

Gambar 1. 1 Waktu Persiapan Spareparts
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Idealnya, pencarian satu sparepart memakan waktu kurang dari satu menit. Namun,

karena tidak ada pendataan yang detail dan terintegrasi, mekanik sering membutuhkan

waktu lama untuk mencari sparepart, bahkan hingga lebih dari satu jam. Hal ini

mengurangi efisiensi kerja dan produktivitas, karena mekanik harus memeriksa catatan

manual di Excel dan mencocokkannya dengan stok di gudang. Ketidaksesuaian data

sering kali memperburuk situasi, menghambat proses perbaikan, dan menyebabkan

keterlambatan pekerjaan. Untuk mengatasi masalah ini, perusahaan membutuhkan

sistem pengelolaan sparepart yang terintegrasi. Sistem ini harus mampu mencatat

barang masuk dan keluar secara otomatis, memberikan informasi real-time terkait stok,

dan menunjukkan lokasi penyimpanan. Dengan sistem yang efisien, pencarian sparepart

dapat dilakukan lebih cepat, meningkatkan produktivitas kerja, dan mendukung

kelancaran operasional perusahaan.

Penelitian ini memberikan solusi berupa perancangan aplikasi sistem informasi

penerimaan dan persediaan barang menggunakan smarthphone dengan metode design

thinking sehingga akan tercipta pengolahan data yang terorganisir dan dapat

memudahkan dalam pengaksesan data, dan penyampaian informasi yang tersedia.

Design thinking dipilih pada penelitian ini karena merupakan metode yang melihat dari

sudut pandang manusia dengan mempertimbangkan kelayakan teknologi. Keutamaan

metode design thinking adalah berempati terhadap pengguna untuk memahami dan

mengungkap permasalahan, serta kebutuhan mereka (Lestyanto et al., 2023). Metode

design thinking membuatnya menjadi pendekatan yang popular dalam inovasi,

pengembangan produk, dan pemecahan masalah (Tanjung, 2024).

Keunggulan design thinking diantaranya adalah menempatkan manusia sebagai

pusat dari prosesnya, mengutamakan eksperimen, dan literasi dan berfokus pada empati

dan emosionalitas pengguna (Alrazi & Rachman, 2021). Keunggulan-keunggulan ini

membuat design thinking menjadi pendekatan yang efektif dalam inovasi dan

pemecahan masalah yang kompleks. Seluruh proses design thinking berfokus kepada

penciptaan ide-ide baru, berbeda, inovatif namun logis untuk suatu situasi. Demikian

pula, nilai-nilai yang berpusat pada pengguna dan manusia dipertimbangkan dalam

pengembangan aplikasi ini yang disusun dengan pendekatan design thinking tanpa

mengabaikan user centered design.

Dengan menciptakan solusi, melihat keefektifannya, mencoba berbagai

kemungkinan, dan terus menyempurnakan eksekusi hingga optimal, design thinking



4
dapat menciptakan solusi yang relevan, berdampak, dan menghasilkan pengalaman

yang memuaskan bagi pengguna. Oleh karena itu, metode design thinking dapat

menjadi solusi bagi PT. Graha Benua Etam khususnya divisi service untuk melakukan

perancangan aplikasi penyediaan sparepart sebagai penyelesaian dalam masalahnya.

1.2 Rumusan Masalah

Teknologi informasi diperlukan untuk memperoleh nilai tambah yang signifikan

dalam berbagai aspek bisnis, dengan fokus pada peningkatan efektivitas, efisiensi, dan

produktivitas karyawan serta perusahaan, dengan tujuan mencapai margin keuntungan

yang ditargetkan dengan risiko dan biaya yang minimal. PT. Graha Benua Etam

merupakan perusahaan yang bergerak di bidang batu bara dan alat berat, menyediakan

sparepart dalam berbagai jumlah, serta melakukan perbaikan pada unit yang mengalami

masalah atau kerusakan. Divisi service belum memiliki sistem khusus untuk mengelola

data jumlah barang yang datang dan yang telah digunakan serta penempatan barang

yang tidak dikategorikan sesuai jenisnya, sehingga pekerja dapat menghabiskan waktu

hingga lebih dari 1 jam hanya untuk mencari sparepart yang dibutuhkan. Untuk itu,

perusahaan membutuhkan sebuah sistem yang dapat digunakan untuk mendata barang

yang datang dan mengetahui persediaan barang, agar dapat dengan mudah mengetahui

jumlah dan tempat penyimpanan persediaan barang sehingga dapat meningkatkan

produktivitas.

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, diperoleh pertanyaan penelitian di bawah ini

1. Bagaimana perancangan aplikasi smartphone untuk pengelolaan penyediaan

sparepart menggunakan pendekatan design thinking?

2. Seberapa tinggi tingkat kemudahan pengguna untuk aplikasi yang dirancang?

3. Seberapa tinggi pengaruh aplikasi dalam mendukung produktivitas pengguna?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, dapat diketahui tujuan penelitian sebagai berikut:

1. Mengembangkan sebuah perancangan aplikasi smartphone menggunakan

metode design thinking dalam mendukung proses penyediaan sparepart

2. Mengetahui seberapa tinggi tingkat kemudahan pengguna untuk inovasi yang

dirancang
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3. Mengetahui seberapa tinggi keefektifan aplikasi dalam meningkatkan

produktivitas

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini yaitu:

1. Dapat memecahkan permasalahan yang ada pada PT. Graha Benua Etam

2. Dapat memudahkan pengelolaan penyediaan sparepart pada PT. Graha Benua

Etam

3. Menghasilkan inovasi berupa aplikasi untuk meningkatkan produktivitas pekerja.

1.5 Batasan Penelitian

Adapun batasan dari penelitian ini yaitu:

1. Penelitian dilakukan hanya pada pekerja divisi service PT. Graha Benua Etam

2. Penelitian ini tidak membahas mengenai biaya

3. Penelitian ini tidak membahas secara mendalam mengenai infrastruktur

teknologi yang diperlukan di luar cakupan desain dan pengalaman pengguna

4. Aplikasi yang dirancang hanya difokuskan untuk pengelolaan dan pembaruan

stok sparepart.
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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Literatur

Penelitian yang dilakukan oleh Ginanjar & Sukoco (2022) berjudul Penerapan

Design Thinking pada Sayurbox, telah mengalami pertumbuhan yang signifikan karena

penerapan proses design thinking oleh pendirinya atau manajemennya. Respons positif

dari pelanggan muncul karena Sayurbox berhasil menyediakan opsi yang efektif dan

efisien untuk memenuhi kebutuhan produk pertanian melalui penggunaan teknologi

yang memungkinkan setiap pihak terlibat berinteraksi secara efisien. Melalui desain

antarmuka yang disesuaikan dengan kebutuhan manusia secara sederhana, Sayurbox

telah berhasil menciptakan pengalaman yang lebih menyenangkan bagi pengguna saat

menggunakan aplikasi atau situs webnya. Dengan melaksanakan tahapan design

thinking dengan baik, PT. Nostra Mandiri (Sayurbox) telah menghasilkan berbagai

solusi, dari penjualan produk terbatas awalnya melalui WhatsApp dan Instagram,

menjadi lebih berkembang dengan menciptakan aplikasi yang menyediakan berbagai

fitur atau kategori yang dibutuhkan oleh pelanggan.

Penelitian lainnya dilakukan oleh Fariyanto et al (2021) dengan judul

Perancangan Aplikasi pemilihan Kepala Desa dengan Metode UX Design Thinking.

Salah satu proses pemilihan umum yang umum dilakukan di Indonesia, seperti di

kampung Kuripan, adalah dengan cara konvensional, di mana pemilih harus secara fisik

mendatangi Tempat Pemungutan Suara (TPS). Metode konvensional ini memiliki

beberapa kelemahan, termasuk kewajiban pemilih untuk datang ke lokasi, proses yang

lambat karena persiapan yang rumit, dan anggaran yang besar untuk membiayai

kegiatan tersebut, termasuk cetak surat suara. Oleh karena itu, untuk mengatasi masalah

ini dan memungkinkan pemilih yang berada di luar kota atau merantau untuk tetap

memberikan suaranya, penulis mengembangkan sebuah program digital atau aplikasi

mobile dengan menggunakan metode design thinking.

Penelitian Hamdandi et al (2022) dengan judul Perancangan UI/UX pada

Aplikasi Bapak Kost dengan Metode Design Thinking. Startup Bapak Kost, yang

berbasis di Palembang, berfokus pada layanan pemesanan kost online. Setelah

melakukan wawancara dengan pemilik dan penghuni kost, Bapak Kost menemukan

bahwa masih ada masalah dalam hal promosi kost yang dilakukan secara manual,

seperti menempelkan pengumuman di dinding. Untuk mengatasi masalah ini, Bapak
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Kost mengusulkan ide baru untuk mengembangkan aplikasi dengan menggunakan

metode design thinking. Melalui aplikasi Bapak Kost, tujuannya adalah

menghubungkan pemilik kost dengan calon penghuni kost melalui platform online.

Dengan demikian, pemilik kost dapat mengiklankan propertinya secara online,

sementara calon penghuni dapat melakukan pemesanan kost secara langsung melalui

platform ini, menghindari keterlambatan dalam proses pemesanan.

Razi et al (2018) melakukan penelitian dengan judul Penerapan Metode Design

Thinking pada Model Perancangan UI/UX Aplikasi Penanganan Laporan Kehilangan

dan Temuan Barang Tercecer. Penanganan kasus kehilangan dan temuan barang

tercecer di masyarakat perkotaan Indonesia dapat ditingkatkan melalui perancangan

aplikasi mobile yang dapat diakses melalui smartphone. Kendala-kendala seperti

minimnya informasi, keterbatasan dalam sistem pengelolaan, dan kurangnya media

teknologi alternatif menjadi tantangan dalam penanganan kasus tersebut. Namun,

dengan memanfaatkan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, terutama melalui

internet pada era digital saat ini, kendala-kendala tersebut dapat diatasi melalui

pengembangan aplikasi mobile. Perancangan ini dilakukan menggunakan metode design

thinking, yang bertujuan untuk menghasilkan model UI/UX pada aplikasi mobile

bernama "kembaliin". Aplikasi ini dirancang khusus untuk mengatasi masalah

kehilangan dan temuan barang tercecer di tempat umum dengan mengidentifikasi

kebutuhan informasi yang terkait. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk

menciptakan model perancangan UI/UX yang inovatif melalui aplikasi mobile guna

meningkatkan efektivitas penanganan kasus tersebut.

Abdurrohman et al (2021) melakukan penelitian dengan judul Model Rancangan

Aplikasi Promosi Usaha Rempah Menggunakan Design Thinking. Di Indonesia,

rempah-rempah merupakan salah satu komoditas unggulan yang diproduksi secara

besar-besaran. Kabupaten Natuna dan Kabupaten Kepulauan Anambas, yang terletak di

Provinsi Kepulauan Riau, merupakan daerah penghasil cengkeh terbesar di Indonesia.

Meskipun sebagian besar penduduk Indonesia telah menggunakan smartphone, menurut

data dari Badan Pusat Statistik (BPS) tahun 2019, masih banyak pedagang rempah-

rempah yang melakukan pemasaran secara langsung, tanpa memanfaatkan potensi pasar

digital yang semakin berkembang di era revolusi industri 4.0. Oleh karena itu, para

pedagang perlu bertransformasi dari model penjualan tradisional ke model penjualan

digital untuk mengikuti perkembangan zaman. Untuk mengatasi permasalahan ini,
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solusi yang diusulkan adalah merancang sebuah aplikasi promosi usaha rempah

menggunakan metode design thinking. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memulai

proses perancangan aplikasi promosi usaha rempah yang ada di Pekanbaru.

Budiawan (2019) melakukan penelitian dengan judul Desain Interaksi Aplikasi

Platform Traveler Menggunakan Pendekatan Design Thinking. Dalam era digital saat

ini, kemajuan teknologi telah mengubah cara masyarakat beraktivitas sehari-hari,

termasuk dalam sektor pariwisata. Penggunaan internet semakin meluas dan

mempengaruhi perkembangan industri pariwisata dengan memanfaatkan platform

digital untuk memperluas jangkauan. Namun, hal ini juga menimbulkan tantangan bagi

para pelancong, terutama ketika informasi yang telah dipersiapkan sebelumnya tentang

destinasi wisata mengalami perubahan saat mereka sudah berada di lokasi tersebut.

Menghadapi tantangan ini, penulis mengusulkan perancangan sebuah aplikasi platform

untuk para pelancong yang membantu mereka dalam mencari teman perjalanan

berdasarkan lokasi yang mereka kunjungi. Aplikasi ini juga memungkinkan para

pelancong untuk berbagi pengalaman dan cerita mereka selama perjalanan di suatu kota,

dengan menyediakan fitur komunikasi antar pelancong yang hanya aktif ketika mereka

berada di wilayah yang sama. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan para pelancong

dapat lebih mudah beraktivitas di suatu kota yang mereka kunjungi.

Surachman et al (2022) melakukan penelitian dengan judul Implementasi

Metode Design Thinking Pada Perancangan UI/UX Design Aplikasi Dagang.in.

Penyebaran virus Corona (COVID-19) telah menjadi kekhawatiran besar bagi pelaku

usaha mikro, kecil, dan menengah (UMKM), terutama bagi pedagang keliling. Di

tengah pandemi ini, mereka memerlukan solusi yang memudahkan proses berdagang,

mengingat adanya kebijakan pemerintah untuk mengatasi COVID-19. Oleh karena itu,

aplikasi ini dikembangkan untuk memberikan solusi yang dapat meningkatkan

kemudahan dalam berdagang dan mendukung pertumbuhan ekonomi Indonesia. Dalam

pengembangannya, metode design thinking digunakan sebagai pendekatan utama.

Setelah proses pengembangan, hasilnya adalah model aplikasi mobile yang diberi nama

"Dagang.in", yang dilengkapi dengan fitur-fitur seperti obrolan, pelacakan lokasi,

pencatatan omset, dan dompet digital. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk

menghasilkan perancangan aplikasi mobile menggunakan metode design thinking,

melalui tahapan-tahapan seperti empati, definisi, ideasi, prototype, dan pengujian.
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Swasono & Prastowo (2021) melakukan penelitian dengan judul Analisis dan

Perancangan Sistem Informasi Pengendalian Persediaan Barang. Maranatha Electrik

Store merupakan sebuah toko retail individu yang berperan sebagai perantara antara

konsumen dan supplier, khususnya dalam penjualan berbagai barang elektronik seperti

lampu, kabel, stop kontak, kipas angin, televisi, dan sebagainya. Toko ini memiliki

fasilitas penyimpanan stok barang yang berfungsi sebagai titik distribusi dari supplier

hingga ke penjual. Dalam pengelolaan inventaris, terdapat beberapa kendala seperti

ketidakakuratan jumlah stok barang, kurangnya dokumentasi untuk barang masuk dan

keluar di gudang, kesalahan dalam mencatat stok akhir, serta keterlambatan dalam

pembuatan laporan karena proses manual yang memerlukan waktu lama. Oleh karena

itu, dibutuhkan sistem inventaris yang dapat mengelola stok barang masuk dan keluar di

Gudang Maranatha Electrik Store serta menyediakan harga pokok yang akurat untuk

mempermudah penetapan harga jual di toko tersebut.

Ahadi & Amrulloh (2023) melakukan penelitian dengan judul Penerapan

Metode Design Thinking dalam Perancangan Aplikasi Pemesanan Galon. Minat yang

tinggi dari masyarakat terhadap air minum telah memunculkan banyak depot di

berbagai lokasi, termasuk di wilayah Bobosan yang berada di kecamatan Purwokerti

Utara. Namun, depot air isi ulang dan masyarakat sering mengalami beberapa kendala

dalam proses pelayanan, seperti kesulitan dalam menemukan alamat saat pengantaran

pesanan air isi ulang oleh kurir, masalah dalam memesan galon, keterbatasan media

pemesanan yang hanya menggunakan WhatsApp dan kontak WhatsApp hanya tersedia

di lokasi depot, dan sebagainya. Oleh karena itu, diperlukan solusi yang lebih efisien

dan terorganisir untuk mengatasi proses pemesanan galon. Perancangan aplikasi ini

menggunakan metode design thinking dan diuji menggunakan System Usability Scale

(SUS) untuk mengukur tingkat efektivitas dan efisiensi proses pemesanan galon melalui

aplikasi tersebut.

Nurmaharani & Heriyanto (2023) melakukan penelitian dengan judul Analisa

dan Perancangan UI/UX Aplikasi Penjualan Menggunakan Metode Design Thinking

pada CV. Multi Ban Oto Servic Bekasi. CV. Multi Ban Oto Bekasi adalah perusahaan

yang beroperasi dalam penjualan suku cadang mobil dan menyediakan jasa reparasi

mobil. Saat ini, proses penjualan dan layanan masih dilakukan secara manual,

menyebabkan potensi kesalahan dalam pengelolaan data transaksi dan memerlukan

waktu yang lama untuk pembuatan laporan. Selain itu, aksesibilitas pelanggan terbatas
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karena mereka harus datang langsung ke lokasi, yang menjadi kendala bagi pelanggan

yang berada di tempat yang jauh. Oleh karena itu, perusahaan perlu

mengimplementasikan sistem penjualan yang memudahkan proses penjualan. Untuk

mencapai tujuan tersebut, penggunaan User Interface (UI) dan User Experience (UX)

sangat penting dalam mendesain produk. Metode design thinking juga digunakan dalam

perancangan ini, yang memfokuskan pada pengalaman dan kebutuhan pengguna.

Harapannya, perancangan ini akan meningkatkan efisiensi proses penjualan dan

pengelolaan data, serta menciptakan sistem penjualan yang mudah digunakan dan

dipahami oleh semua pihak terkait.

N. Azis & Handoko (2021) melakukan penelitian dengan judul Analisa dan

Perancangan Aplikasi Pengadaan Barang di PT. Sintra Sinarindo Elektrik Berbasis Web.

Sistem informasi pengadaan barang merupakan elemen yang krusial dalam kemajuan

bisnis PT. Sintra Sinarindo Elektrik. Saat ini, proses pengadaan barang di perusahaan

tersebut masih dilakukan secara semi manual, di mana sebagian proses masih

menggunakan pencatatan manual seperti cek list pada kertas, meskipun pembuatan

laporan sudah menggunakan komputer dengan Microsoft Excel. Keadaan ini

menyebabkan gangguan pada beberapa bagian aktivitas perusahaan, misalnya

pengiriman barang ke konsumen terganggu karena keterlambatan dalam pendataan stok

barang di gudang atau ketidaktersediaan barang yang dimaksud. Oleh karena itu,

penulis merancang sebuah aplikasi dengan pendekatan design thinking, dengan harapan

aplikasi tersebut akan meningkatkan efisiensi, ketepatan, dan akurasi informasi, serta

mempermudah proses penyampaian laporan ke kantor pusat. Dengan fokus pada

permasalahan ini, penelitian bertujuan untuk menghasilkan solusi berupa aplikasi

pengadaan barang yang dapat menangani kendala-kendala yang dihadapi oleh PT.

Sintra Sinarindo Elektrik.

Bender-Salazar(2023) melakukan penelitian dengan judul “Design Thinking As

An Effective Method for Problem-Setting and Needfinding for Entrepreneurial Teams

Addressing Wicked Problems”. Organisasi di berbagai bidang semakin menggunakan

pemikiran desain sebagai proses inovatif untuk mengatasi masalah sulit dalam industri

mereka. Metode ini, yang berasal dari desainer, digunakan untuk memajukan inovasi

dan struktur kreatif dalam berbagai disiplin, dari pengembangan produk hingga

penelitian ilmu sosial. Pemikiran desain semakin populer di luar disiplin kreatif dan

masuk ke dalam masalah sosial dan ekologis yang kompleks. Dalam penelitian ini,
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pemikiran desain digunakan sebagai alat untuk memecahkan masalah tim dalam

organisasi. Masalah yang rumit, dikenal sebagai masalah yang sulit, merupakan fokus

utama dari penelitian ini.

Malynovska et al (2021) melakukan penelitian dengan judul “Design Thinking

Method Implementation in Personnel Certification Procedures”. Sertifikasi personel

adalah alat efektif untuk pengembangan sumber daya manusia. Artikel ini membahas

penggunaan prosedur pemikiran desain dalam proses sertifikasi personel untuk

meningkatkan efisiensi. Penelitian ini memadukan analisis kuantitatif dan kualitatif,

dengan menggunakan alat statistik untuk menganalisis hasil dan metode kualitatif untuk

menetapkan opsi intelektual, psikologis, dan profesional seseorang. Hasilnya

diharapkan dapat menghasilkan prosedur pemikiran desain yang terintegrasi ke dalam

proses sertifikasi internasional, pendekatan yang diperbaiki untuk organisasi prosedur

sertifikasi internasional, dan daftar pengaruh pada prosedur sertifikasi menurut standar

internasional.

Selanjutnya, Verma et al (2024) melakukan penelitian serupa dengan judul

“Design Thinking Framework Toward Management Control System in Environmental

Dynamism: An Innovation Perspective”. Penelitian ini menjelaskan bahwa pemikiran

desain diakui sebagai kemajuan teknis di bisnis, terutama dalam teknologi, inovasi,

kreativitas, dan fleksibilitas. Artikel ini menggali hubungan antara pemikiran desain dan

sistem pengendalian manajemen dalam konteks dinamis. Selain itu, pemikiran desain

juga diajukan sebagai konsep inovasi strategis yang berhubungan dengan keunggulan

kompetitif berkelanjutan. Hasil survei menunjukkan keterkaitan erat antara pemikiran

desain, sistem kontrol, dan keunggulan kompetitif. Artikel ini menyarankan integrasi

pemikiran desain dalam bisnis dengan memperhitungkan faktor lingkungan, serta

menawarkan arah penelitian potensial dan analisis dampaknya pada teori dan praktik.

Penelitian yang dilakukan oleh Kamble et al (2023) dengan judul “An

Effectuation and Causation Perspective on The Role of Design Thinking Practices and

Digital Capabilities in Platform-Based Ventures”, menjelaskan bahwa perkembangan

platform digital dan ekosistem terkait telah membawa kita pada konteks kewirausahaan

yang baru dan penting. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa meskipun venture

baru berbasis teknologi tinggi memiliki teknologi mutakhir, mereka menghadapi

tantangan besar karena keterbatasan sumber daya yang vital dan keterbatasan

kemampuan manajemen. Praktik pemikiran desain telah muncul sebagai pendekatan
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pemecahan masalah yang menonjol dengan memberikan manfaat inovasi selama

ketidakpastian tinggi. Namun, dalam konteks venture berbasis teknologi tinggi,

penelitian lebih lanjut diperlukan untuk menghubungkan hubungan antara prinsip

pemikiran desain, teori inovasi (efektuasi dan kausasi), dan kinerja perusahaan. Studi ini

menyelidiki bagaimana prinsip pemikiran desain mempengaruhi teori inovasi dan

apakah hal itu menghasilkan peningkatan kinerja venture berbasis teknologi tinggi.

Berdasarkan survei terhadap 291 startup berbasis platform di India, hasilnya

menunjukkan bahwa cara pemikiran desain terintegrasi dengan baik ke dalam teori

efektuasi dan kausasi, memfasilitasi pertumbuhan venture berbasis platform. Namun,

pengaruh efektuasi dan kausasi terhadap kinerja venture berbasis platform ditemukan

dimediasi melalui kemampuan digital yang diperoleh oleh venture tersebut.

Tabel 2. 1 Kajian Literatur

No Penulis (Tahun)
Metode

Design Thinking Usabilitas Stopwatch Time Study

1. (Ginanjar & Sukoco, 2022) √
2. (Fariyanto et al., 2021) √
3. (Hamdandi et al., 2022) √
4. (Razi et al., 2018) √
5. (Abdurrohman et al., 2021) √
6. (Budiawan, 2019) √ √
7. (Surachman et al., 2022) √ √

8.
(Swasono & Prastowo,

2021) √ √

9. (Ahadi & Amrulloh, 2023) √ √

10.
(Nurmaharani & Heriyanto,

2023) √ √

11. (N. Azis & Handoko, 2021) √ √
12. (Bender-Salazar, 2023) √
13. (Malynovska et al., 2021) √
14. (Verma et al., 2024) √
15. (Kamble et al., 2023) √
16. Penelitian ini √ √ √
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Penelitian ini akan menggunakan metode design thinking dan usabilitas karena

design thinking menempatkan manusia sebagai pusat dari prosesnya, mengutamakan

eksperimen, dan literasi dan berfokus pada empati dan emosionalitas pengguna.

Keunggulan usabilitas dalam perancangan aplikasi sangat penting karena dapat

meningkatkan pengalaman pengguna dan memastikan aplikasi lebih efektif dan efisien.

Usabilitas yang baik memastikan bahwa aplikasi dapat diakses oleh berbagai kelompok

pengguna, termasuk mereka yang memiliki keterbatasan fisik atau kognitif. Ini

memperluas basis pengguna potensial dan memenuhi standar inklusivitas.

2.2 Landasan Teori

2.2.1 Sistem Informasi

Menurut Meilana (2024), Sistem informasi merupakan kumpulan data yang diatur

secara sistematis dan disertai dengan prosedur penggunaannya yang mencakup aspek

lebih luas daripada sekadar penyajian data. Istilah ini mengindikasikan adanya tujuan

tertentu yang ingin dicapai dengan cara memilih, mengatur, dan menyusun prosedur

penggunaan data tersebut. Keberhasilan sebuah sistem informasi, yang diukur

berdasarkan tujuan pembuatannya, tergantung pada tiga faktor utama, yaitu kesesuaian

dan kualitas data, pengaturan data, dan prosedur penggunaannya untuk memenuhi

kebutuhan tertentu. Oleh sebab itu, struktur dan fungsi sistem informasi bisa bervariasi

sesuai dengan jenis kebutuhan atau permintaan yang harus dipenuhi.

Salah satu kesamaan yang mencolok adalah bahwa sistem informasi

mengintegrasikan berbagai jenis data yang dikumpulkan dari berbagai sumber. Untuk

menggabungkan data yang berasal dari sumber-sumber yang berbeda, sistem informasi

memerlukan transformasi data agar data tersebut dapat diintegrasikan. Terlepas dari

ukuran dan ruang lingkupnya, sebuah sistem informasi harus memiliki kompatibilitas

data yang disimpannya.

2.2.2 Produktivitas

Produktivitas merupakan rasio yang mengukur kualitas dan kuantitas output

yang dihasilkan oleh tenaga kerja dalam kurun waktu tertentu, dengan tujuan mencapai

hasil atau kinerja secara efektif dan efisien menggunakan sumber daya yang tersedia

(Khaeruman et al., 2023). Produktivitas kerja terdiri dari dua dimensi. Dimensi pertama
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adalah efektivitas, yang merujuk pada pencapaian kinerja maksimal (terkait dengan

kualitas, kuantitas, dan waktu). Dimensi kedua adalah efisiensi, yang berhubungan

dengan perbandingan antara input dan realisasi penggunaannya.

Menurut Yusuf yang dikutip oleh Avrianto & Gumilar (2022), menyatakan ada faktor-

faktor yang mempengaruhi produktivitas, di antaranya adalah:

1. Pengetahuan (knowledge)

2. Keterampilan (skill)

3. Kemampuan (abilities)

4. Sikap (attitude)

5. Perilaku (behaviors)

2.2.3 Aplikasi

digunakan pada komputer oleh pengguna (Septiana et al., 2022). Pada era digital

saat ini, pengguna smartphone dan komputer memanfaatkan berbagai aplikasi untuk

keperluan sehari-hari. Aplikasi berfungsi sebagai transformasi dari masalah atau

pekerjaan yang kompleks menjadi lebih sederhana, mudah, dan dapat dipahami oleh

pengguna. Dengan adanya aplikasi, penyelesaian masalah menjadi lebih cepat dan tepat.

Contohnya termasuk aplikasi media sosial seperti Line dan Instagram, aplikasi

perkantoran seperti Word dan Excel, serta aplikasi pemutar media seperti YouTube.

Aplikasi-aplikasi ini tersedia dalam versi gratis maupun berbayar dan dapat dijalankan

di berbagai platform yang berbeda. Aplikasi yang berjalan di perangkat genggam seperti

smartphone dan tablet disebut aplikasi mobile.

2.2.4 User Interface/User Experience (UI/UX)

User Interface adalah tampilan utama yang muncul saat sistem berjalan,

memungkinkan pengguna berinteraksi melalui perintah dalam aplikasi. Menurut

Jamilah & Padmasari, 2022), User Interface (UI) adalah disiplin ilmu yang

memperhatikan desain grafis pada antarmuka situs web atau aplikasi. UI menekankan

estetika tampilan situs web atau aplikasi dan berfokus pada interaksi langsung dengan

pengguna.

User Experience merupakan tanggapan dan pandangan seseorang terhadap

penggunaan produk, sistem, atau layanan. UX didefinisikan sebagai evaluasi terhadap
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tingkat kepuasan dan kenyamanan yang dirasakan seseorang terhadap suatu produk,

sistem, atau layanan (Fernando, 2020).

2.2.5 Aplikasi Mobile

Menurut Samsudin et al (2019), aplikasi mobile adalah aplikasi yang dirancang

khusus untuk digunakan pada platform mobile seperti iOS, Android, atau Windows

Mobile. Dari definisi ini, dapat disimpulkan bahwa aplikasi mobile memiliki tampilan

antarmuka dan mekanisme interaksi yang dioptimalkan untuk perangkat mobile seperti

smartphone dan tablet. Aplikasi mobile mampu berinteroperasi dengan sumber daya

berbasis web, memungkinkan akses ke berbagai informasi yang relevan dengan aplikasi

tersebut, serta memiliki kemampuan pemrosesan lokal untuk mengumpulkan,

menganalisis, dan memformat informasi dengan cara yang paling sesuai untuk

platform mobile.

2.2.6 Design Thinking

Design Thinking adalah pendekatan berpusat pada manusia untuk inovasi yang

menggabungkan perangkat desain untuk memenuhi kebutuhan manusia, teknologi, dan

persyaratan keberhasilan bisnis (Fariyanto et al., 2021). Metode ini bertujuan untuk

menghasilkan solusi potensial terhadap masalah dengan menyediakan produk dan

layanan yang lebih baik, serta meningkatkan produktivitas dan efisiensi operasional.

Design thinking digunakan sebagai metode analisis melalui proses pemahaman

kebutuhan pengguna dan fokus terhadap bentuk, hubungan, perilaku, interaksi serta

emosi manusia untuk menghasilkan sebuah solusi dengan optimal (Soedewi et al., 2022).

Gambar 2. 1 Design Thinking
Sumber (Purba, 2018)
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Menurut (Ayu & Wijaya, 2023) terdapat lima tahapan di dalam metode design thinking,

yaitu empathize, define, ideation, prototype, dan test.

1. Emphatize

Tahapan pertama adalah emphatize, yaitu melakukan pengamatan/observasi dan

wawancara terhadap pengguna (Ayu & Wijaya, 2023). Pengamatan dilakukan

dengan cara melihat bagaimana pengguna berinteraksi dengan lingkungannya untuk

dapat memahami apa yang dibutuhkan oleh pengguna. Wawancara dilakukan untuk

mengetahui keinginan dan kebutuhan dari pengguna (Soedewi et al., 2022).

2. Define

Tahapan kedua adalah define, proses define dilakukan setelah mengetahui factor

permasalahan yang dialami secara spesifik berdasarkan kebutuhan pengguna

berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan pada proses emphatize (Ayu &

Wijaya, 2023). Hasil pengamatan pada proses emphatize kemudian dianalisis untuk

menemukan fokus permasalahan yang dihadapi oleh pengguna (Soedewi et al.,

2022).

3. Ideation

Tahapan ketiga adalah ideatiom, pada proses kita dapat menghasilkan ide untuk

menjadi solusi permasalahan dengan melakukan proses brainstorming dengan tim

dan skateholder terkait (Ayu & Wijaya, 2023). Ide yang didapatkan melalui proses

brainstorming tersebut akan menghasilkan ide berupa solusi atas permasalahan

yang dihadapi oleh pengguna (Soedewi et al., 2022).

4. Prototype

Tahapan keempat adalah membuat prototype. Tujuan pembuatan prototype adalah

untuk menguji aspek tertentu dari sebuah solusi desain yang telah dihasilkan pada

tahapan ideate (Ayu & Wijaya, 2023; Soedewi et al., 2022).

5. Test

Tahap kelima dari design thinking adalah melakukan uji coba (testing) terhadap

pengguna (Ayu & Wijaya, 2023). Pada tahapan terakhir proses design thinking ini,

akan dilakukan uji coba untuk mendapatkan feedback dan memperbaiki solusi yang

ada serta membuat produk menjadi lebih baik lagi. Tahap test menggunakan

metode usabilitas. Usabilitas (usability) berasal dari kata usable yang secara umum

berarti dapat digunakan dengan baik. Sesuatu dapat dikatakan berguna dengan baik
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apabila kegagalan dalam penggunaannya dapat dihilangkan atau diminimalkan serta

memberi manfaat dan kepuasan kepada pengguna (Soedewi et al., 2022).

2.2.7 Usabilitas

Pengukuran usabilitas mencakup lima aspek yaitu learnability, efficiency,

memorability, errors, dan satisfaction. Learnability mengevaluasi kemudahan perangkat

lunak untuk dipelajari, efficiency mengukur kecepatan perangkat lunak dalam

menyelesaikan tugas tertentu, memorability menilai seberapa baik pengguna dapat

mengingat proses (tampilan dan menu) perangkat lunak, errors mengidentifikasi

kesalahan yang dilakukan oleh perangkat lunak dan cara mengatasinya, dan satisfaction

mengukur kepuasan pengguna saat menggunakan perangkat lunak (Hidayatuloh & Basri,

2024).

Pengukuran usabilitas melibatkan tiga unsur utama yaitu pertama menemukan

representative atau sekelompok pengguna. Kedua, pengguna diminta menyelesaikan

tugas representative dengan antarmuka system yang disediakan, sementara penguji

mengamati perilaku pengguna terhadap sistem. Ketiga, mengolah hasil pengujian dan

menganalisis bagian yang dapat diselesaikan pengguna serta bagian desain antarmuka

yang menyebabkan kesulitan (Yunita & Yuniati, 2024). Data usabilitas diperoleh dari

hasil kuesioner SUS.

2.2.8 System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) adalah salah satu metode uji pengguna yang

menyediakan alat ukur yang dapat diandalkan (Abdurrahman & Ulfa, 2021). Metode ini

diterapkan menggunakan pernyataan dalam bentuk kuesioner yang disertai dengan opsi

jawaban untuk setiap pertanyaan, mulai dari sangat setuju hingga sangat tidak setuju.

Responden diminta untuk memberikan penilaian dengan opsi sangat tidak setuju,

tidak setuju, kurang setuju, setuju, dan sangat setuju atas 10 pertanyaan dalam kuesioner

SUS, sesuai dengan penilaian subjektif mereka. Jika responden merasa tidak

menemukan skala respon yang tepat, mereka harus mengisi titik tengah skala (Setemen

et al., 2019).
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Gambar 2. 2 Usability Testing
Sumber: Setemen et al (2019)

Berdasarkan gambar diatas, skala SUS dengan nilai dibawah 50 dikategorikan sebagai

“not acceptable” atau tidak diterima. Jika nilainya antara 50-60, termasuk dalam

kategori “low” atau rendah. Skor antara 60-70 dianggap memiliki usabilitas yang “high”

atau tinggi. Sedangkan jika skala bernilai lebih dari 70, maka termasuk dalam kategori

“acceptable” atau dapat diterima.

2.2.9 Stopwatch Time Study

Pengukuran waktu kerja menggunakan jam henti diperkenalkan Frederick W.

Taylor pada abad ke-19. Metode ini baik untuk diaplikasikan pada pekerjaan yang

singkat dan berulang (repetitive). Menurut Sutalaksana yan dikutip oleh Astuti et al

(2020), beberapa langkah yang perlu diperhatikan dalam melaksanakan metode

stopwatch adalah:

1. Penetapan tujuan pengukuran

2. Melakukan penelitian pendahuluan

3. Menentukan operator

4. Melatih operator

5. Menguraikan pekerjaan menjadi beberapa elemen kerja.

6. Menyiapkan alat-alat pengukuran
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BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Subjek dan Objek Penelitian

Subjek pada penelitian ini adalah pekerja divisi service PT. Graha Benua Etam.

Objek pada penelitian ini adalah sistem pengelolaan persediaan sparepart pada PT.

Graha Benua Etam.

3.2 Metode Pengumpulan Data

Pada penelitian ini, metode pengumpulan data dilakukan dengan:

1. Wawancara

Wawancara dilakukan kepada pekerja divisi service mengenai permasalahan yang

kerap dialami. Hasil wawancara ini akan menjadi dasar untuk melanjutkan ke tahap

design thinking.

2. Kuesioner

Kuesioner yang disebarkan merupakan kuesioner Sistem Usability Scale (SUS).

Kuesioner SUS adalah metode yang efisien untuk mengumpulkan data yang valid

secara statistik dan menghasilkan skor dalam rentang 0-100. Kuesioner ini terdiri

dari pertanyaan-pertanyaan yang bertujuan untuk memahami perspektif responden

mengenai apakah ide yang dibuat sesuai dengan keinginan mereka dan mudah di

pahami.

3.3 Sumber Data

3.3.1 Data Primer

Data primer yang digunakan pada penelitian ini adalah data yang berasal dari

wawancara dan penyebaran kuesioner. Tujuan dari wawancara adalah untuk mengetahui

permasalahan yang dialami oleh pekerja divisi service PT. Graha Benua Etam. Tujuan

dari penyebaran kuesioner adalah untuk mengetahui kebutuhan dari pengguna mengenai

aplikasi pengelolaan sparepart serta untuk mengevaluasi aplikasi yang dibuat.

3.3.2 Data Sekunder

Data sekunder dalam penelitian ini berupa studi literatur, penelitian terdahulu

dengan kebenaran data dan telah teruji kebenarannya, serta dokumen-dokumen terkait

lainnya yang mendukung kegiatan penelitian.
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3.4 Alur Penelitian

Untuk mengumpulkan data yang lebih terperinci dalam melakukan penelitian ini

dilakukan beberapa tahapan yaitu:

Gambar 3. 1 Tahap Penelitian

Berikut adalah penjelasan dari alur penelitian:

1. Identifikasi dan Perumusan Masalah

Pada tahap ini, peneliti melakukan identifikasi masalah untuk mengetahui

permasalahan yang dirasakan oleh pekerja divisi service PT. Graha Benua Etam
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sebagai data informasi tambahan yang selanjutnya ditetapkan menjadi perumusan

masalah.

2. Studi Literatur

Pada tahap ini dilakukan dengan mengumpulkan informasi yang mendukung baik

melalui jurnal, buku ataupun internet. Studi literatur yang dikumpulkan berupa teori

mengenai konsep design thinking dan konsep usabilitas.

3. Emphatize

Pada tahap ini, dilakukan pencarian informasi dan pemahaman empatik melalui

wawancara dengan calon pengguna yang terkait dengan masalah yang akan diatasi.

Tahap empathize sangat penting untuk memperoleh wawasan dan memahami

kebutuhan pengguna.

3. Define

Pada tahap ini, dilakukan analisis terhadap informasi yang telah dikumpulkan pada

tahap empathize untuk menentukan fokus masalah menggunakan

tabel How Might We.

4. Ideate

Mengumpulkan dan memilih gagasan untuk menyelesaikan masalah utama yang

telah diidentifikasi pada tahap empathize dan define. Tahap ideate menggunakan

metode brainstorming dengan teknik brainwriting untuk menghasilkan ide-ide baru

atau solusi untuk masalah yang spesifik. Pada tahap ini juga menghasilkan activity

diagram yang menggambarkan aliran fungsionalitas dari aplikasi yang dirancang.

5. Perancangan Prototype

Perancangan desain interface aplikasi dilakukan setelah mendapatkan informasi

mengenai permasalahan yang dirasakan oleh pekerja divisi service PT. Graha Benua

Etam Samarinda dan juga kebutuhan pekerja akan sebuah sistem informasi

pengelola persediaan spareparts. Tahap ini menghasilkan desain interface untuk

menguji aspek tertentu dari solusi yang dihasilkan pada tahap ideate.

6. Test

Uji usabilitas digunakan untuk mengetahui fungsi dan kegunaan dan seberapa

bergunanya aplikasi yang peneliti rancang untuk pekerja divisi service PT. Graha

Benua Etam Samarinda. Uji usabilitas dilakukan dengan cara penyebaran kuesioner

SUS kepada pekerja divisi service sebanyak 20 orang. Berikut ini aturan-aturan saat

perhitungan skor pada kuesionernya (Cahyadi et al., 2023):
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a. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor setiap pertanyaan yang didapat dari skor

pengguna akan dikurangi 1.

b. Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir didapat dari nilai 5 dikurangi skor

pertanyaan yang didapat dari pengguna.

c. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan yang kemudian

dikali 2,5. Skor SUS berkisar dari 0 hingga 100.

Berikut rumus perhitungan skor SUS:

푆푘�� 푆�푆 = ((�1− 1) + (5 − �2) + (�3− 1) + (5− �4) + (�5− 1) + (5−
�6) + (�7− 1) + (5− �8) + (�9− 1) + (5− �10) � 2.5))

7. Analisis Hasil dan Pembahasan

Analisis hasil dan pembahasan dilakukan berdasarkan hasil dari setiap pengolahan

data. Bagian ini menjelaskan bagaimana hasil tersebut diperoleh.

8. Kesimpulan dan Saran

Pada tahap ini, peneliti menyusun kesimpulan dari seluruh proses penelitian dan

memberikan saran untuk penelitian kedepannya.
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BAB IV

PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA

4.1 Empathize

4.1.1 Profil Perusahaan

PT. Graha Benua Etam didirikan oleh Muhaimin untuk meneruskan kinerja CV.

Graha Benua Etam yang berdiri sejak tahun 1999. Usaha awalnya adalah jual beli tanah

urug dan sewa alat berat. Dalam 10 tahun sejak 2000, PT. Graha benua Etam telah

mengalami kemajuan yang pesat sehingga bidang usahanya bertambah ke bidang

properti yaitu pembangunan perumahan dan swalayan di jalan PM. Noor pada tahun

2005 dan juga trading batubara pada tahun 2006. Jumlah karyawan keseluruhan sampai

dengan bulan November 2019 adalah 188 orang. Pada akhir tahun 2023 karyawan

keseluruhan GBE adalah 369 orang.

Seiring berjalannya waktu PT. Graha Benua Etam memiliki bidang usaha di

bidang sipil, arsitektur, serta perdagangan barang dan jasa. Di bidang sipil mempunyai

spesifikasi pengerjaan pembangunan jalan, jembatan, landasan dan lokasi pengeboran

darat, drainase dan jaringan pengairan. Di bidang arsitektur meliputi pengerjaan

perumahan dan pemukiman. PT. Graha Benua Etam juga mempunyai kegiatan usaha

Pengadaan/ Leveransir Bahan Konstruksi, batu palu/batu pecah dan trading/suplai

batubara. Adapun logo dari PT. Graha Benua Etam dapat dilihat pada gambar 4.1

Gambar 4. 1 Logo Perusahaan
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4.1.2 Visi Perusahaan

Visi dari PT Graha Benua Etam adalah menjadi perusahaan yang unggul,

terkemuka dan terdepan di bidang pembangunan (Mekanical, Electrical, Contruction)

4.1.3 Misi Perusahaan

Adapun Misi dari PT. Graha Benua Etam adalah menjadi perusahaan yang:

1. Memberi keuntungan bagi semua stakeholder

2. Menciptakan pelayanan jasa yang terbaik serta mengedepankan profesionalisme

3. Meningkatkan sumber daya manusia yang berkompeten dan tangguh

4. Meningkatkan kesejahteraan pada setiap karyawan dan lingkungan perusahaan

4.1.4 Wawancara Internal PT. Graha Benua Etam

Pada tahap ini, peneliti melakukan wawancara langsung dengan supervisor

divisi service PT. Graha Benua Etam Samarinda. Pemilihan supervisor sebagai

narasumber dilakukan karena ia memiliki pemahaman menyeluruh tentang seluruh alur

proses bisnis di divisi tersebut, termasuk prosedur operasional, aktivitas sehari-hari, dan

kendala yang sering dihadapi. Menurut Creswell dalam (Subhaktiyasa, 2024), pemilihan

informan yang tepat sangat penting untuk mendapatkan data yang mendalam dan

relevan. Supervisor dianggap sebagai responden yang kompeten karena posisinya

memungkinkan akses terhadap informasi strategis dan pengalaman langsung terkait

proses kerja di lapangan.

Wawancara dilakukan secara langsung untuk memastikan komunikasi yang

efektif, menggali informasi secara rinci, dan memungkinkan klarifikasi terhadap

jawaban yang diberikan dengan memberikan pertanyaan seperti pada tabel 4.1

Tabel 4. 1 Pertanyaan Wawancara Internal

No. Pertanyaan

1. Bagaimana alur proses bisnis yang diterapkan untuk proses service?

2. Pada tahap apa sering terjadi kendala saat menjalankan proses bisnis?

3. Apa masalah utama yang saat ini dihadapi oleh divisi service terkait
persediaan sparepart?

Tahap ini menghasilkan proses bisnis yang dijalankan PT. Graha Benua Etam divisi

service serta permasalahan yang kerap dialami. Berikut merupakan proses bisnis yang

dijalankan PT. Graha Benua Etam yang dapat dilihat pada gambar 4.2.
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Gambar 4. 2 Proses Bisnis Divisi Service
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Berdasarkan model proses bisnis tersebut dapat dijabarkan tahapan-tahapan

sebagai berikut:

1. Administrasi melakukan pencatatan detail permintaan dari pelanggan, termasuk

jenis alat berat, jenis kerusakan atau layanan yang dibutuhkan, dan informasi

pelanggan.

2. Supervisor meninjau permintaan layanan yang masuk dan memberikan persetujuan

untuk tindakan lebih lanjut.

3. Scheduler menganalisis permintaan layanan yang diterima, menentukan kebutuhan

sumber daya (mekanik, sparepart, peralatan) dan menyusun jadwal layanan

berdasarkan prioritas dan ketersediaan.

4. Supervisor memverifikasi jadwal yang dibuat oleh Scheduler dan memastikan

semua persiapan berjalan sesuai rencana.

5. Logistik memastikan ketersediaan suku cadang dan material yang dibutuhkan untuk

layanan dan mengkoordinasikan pengadaan serta pengiriman sparepart ke lokasi

perbaikan.

6. Mekanik melakukan inspeksi awal pada alat berat di lokasi

7. Mekanik mempersiapkan peralatan dan sparepart yang dibutuhkan untuk proses

service

8. Mekanik melakukan perbaikan sesuai SOP

9. Setelah selesai perbaikan, mekanik melakukan pengujian alat berat

10. Supervisor melakukan verifikasi hasil pengujian dan memastikan bahwa alat berat

berfungsi dengan baik

11. Administrasi menyelesaikan seluruh rangkain administratif dengan pelanggan

Setelah memahami jalannya proses bisnis, langkah berikutnya adalah melakukan

wawancara untuk menggali lebih dalam mengenai hambatan-hambatan yang sering

dihadapi dalam menjalankan operasional. Berdasarkan wawancara yang dilakukan

dengan beberapa narasumber di PT. Graha Benua Etam Samarinda, teridentifikasi

beberapa masalah yang kerap muncul selama proses service berlangsung. Salah satu

masalah utama yang diungkapkan oleh narasumber adalah terkait pengelolaan sparepart.

Divisi service saat ini sering menghadapi kendala pada tahap pengelolaan sparepart, di

mana belum tersedia sistem khusus untuk mengelola data jumlah barang yang datang

dan yang telah digunakan. Selain itu, penempatan barang sering kali tidak dikategorikan

dengan benar sesuai jenisnya. Akibatnya, para pekerja, terutama mekanik dan helper,
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sering mengalami kesulitan dalam menemukan barang yang dibutuhkan untuk proses

service. Hal ini tidak hanya memperlambat penyelesaian pekerjaan tetapi juga

mengganggu efisiensi operasional secara keseluruhan.

4.1.5 Wawancara Calon Pengguna

Wawancara dilakukan dengan metode tidak langsung yaitu dengan menyebarkan

kuesioner melalui google form kepada 5 responden yang terdiri dari 3 mekanik dan 2

logistik. Menurut Nielsen dalam (Putra, 2024), melibatkan 5 responden sudah memadai

untuk mengidentifikasi sebagian besar permasalahan desain sebuah sistem. Hal ini

karena temuan dari 5 responden cenderung hampir sama banyaknya dengan pengujian

yang melibatkan lebih dari 5 responden, khususnya dalam konteks pengujian untuk

menemukan pola masalah utama. Wawancara ini dilakukan untuk memahami

kebutuhan, masalah, dan harapan pengguna terhadap aplikasi yang akan dirancang.

Berikut merupakan pertanyaan yang diajukan pada saat wawancara yang diadopsi dari

penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Hermawan & Suranto, 2023) seperti pada

tabel 4.2.

Tabel 4. 2 Pertanyaan Wawancara Calon Pengguna

No. Pertanyaan
1. Apakah Anda lebih suka menggunakan perangkat mobile (smartphone/tablet) atau desktop

(komputer/laptop)?
2. Seberapa sering Anda menggunakan perangkat mobile atau desktop saat bekerja di

lapangan?
3. Seberapa penting bagi Anda untuk dapat memeriksa ketersediaan sparepart secara real-

time melalui aplikasi?
4. Apakah Anda lebih suka aplikasi dengan panduan langkah demi langkah atau lebih

memilih antarmuka yang sederhana dan langsung?
5. Apakah Anda lebih suka akses yang cepat tanpa banyak tahapan login, atau lebih

mengutamakan keamanan data dengan proses login yang lebih ketat?
6. Bagaimana pengalaman Anda dengan sistem pengelolaan persediaan sparepart

sebelumnya?
Berikut merupakan hasil kuesioner yang disebarkan kepada mekanik PT. Graha

Benua Etam Samarinda yang dapat dilihat pada tabel 4.3 hingga 4.8

Tabel 4. 3 Jawaban Pertanyaan 1

Pertanyaan Responden Hasil

Saat bekerja, Anda lebih suka M1 Mobile
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menggunakan perangkat mobile

(smartphone/tablet)

atau desktop (komputer/laptop)?

M2 Mobile

M3 Mobile

L1 Mobile

L2 Desktop

Berdasarkan tabel 4.3, diketahui bahwa sebagian besar responden lebih suka

menggunakan perangkat mobile saat bekerja

Tabel 4. 4 Jawaban Pertanyaan 2

Pertanyaan Responden Hasil

Seberapa sering Anda menggunakan

perangkat mobile atau desktop saat bekerja

di lapangan?

(Sangat jarang/jarang/sering/sangat sering)

M1 Sangat sering

M2 Sangat sering

M3 Jarang

L1 Jarang

L2 Sangat sering

Berdasarkan tabel 4.4, diketahui bahwa sebagian besar responden sangat sering

menggunakan perangkat mobile saat bekerja di lapangan.

Tabel 4. 5 Jawaban Pertanyaan 3

Pertanyaan Responden Hasil

Seberapa penting bagi Anda untuk dapat

memeriksa ketersediaan sparepart secara

real-time melalui aplikasi?

(Sangat tidak penting/tidak

penting/penting/sangat penting)

M1 Sangat penting

M2 Sangat penting

M3 Sangat penting

L1 Sangat penting

L2 Sangat penting

Berdasarkan tabel 4.5, diketahui bahwa semua responden merasa bahwa sangat penting

untuk dapat memeriksa ketersediaan sparepart secara real-time melalui aplikasi.

Tabel 4. 6 Jawaban Pertanyaan 4

Pertanyaan Responden Hasil

Apakah Anda lebih suka

aplikasi dengan panduan

langkah demi langkah atau

M1 Antarmuka yang sederhana dan langsung

M2 Antarmuka yang sederhana dan langsung

M3 Panduan langkah demi langkah
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lebih memilih antarmuka yang

sederhana dan langsung?

L1 Antarmuka yang sederhana dan langsung

L2 Antarmuka yang sederhana dan langsung

Berdasarkan tabel 4.6, diketahui bahwa sebagian besar responden lebih suka aplikasi

dengan antarmuka yang sederhana dan langsung

Tabel 4. 7 Jawaban Pertanyaan 5

Pertanyaan Responden Hasil

Apakah Anda lebih suka akses

yang cepat tanpa banyak tahapan

login, atau lebih mengutamakan

keamanan data dengan proses

login yang lebih ketat?

M1 Proses login yang lebih ketat

M2 Proses login yang lebih ketat

M3 Proses login yang lebih ketat

L1 Proses login yang lebih ketat

L2 Proses login yang lebih ketat

Berdasarkan tabel 4.7, diketahui bahwa semua responden lebih suka akses aplikasi yang

lebih mengutamakan keamanan data dengan proses login yang lebih ketat.

Tabel 4. 8 Jawaban Pertanyaan 6

Pertanyaan Responden Hasil

Bagaimana

pengalaman

Anda dengan

sistem

pengelolaan

persediaan

sparepart

saat ini?

M1
Proses pencarian dan pembaruan data memakan banyak

waktu, dan sering kali terjadi kesalahan input

M2
Sulit untuk melacak sparepart yang masuk dan keluar

secara real-time

M3
Data tidak terorganisir dengan baik, dan pendataan manual

sering kali membuat bingung

L1
Pengelolaan manual sering menghambat proses service

karena sparepart yang dibutuhkan sulit ditemukan

L2
Ketika ada perubahan stock, sering terjadi kesalahan input

dan membingungkan karena data tidak selalu up-to-date

Berdasarkan tabel 4.8, diketahui bahwa semua responden kurang puas dengan sistem

pengelolaan persediaan sparepart manual menggunakan Ms. Excel.
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4.2 Define

Pada bagian ini diuraikan hasil yang didapat dari proses empathize. Berdasarkan

wawancara internal PT. Graha Benua Etam, diketahui bahwa pekerja seringkali

mengalami hambatan pada tahap pengelolaan sparepart, saat ini belum ada sistem

khusus yang dirancang untuk mengelola data terkait jumlah barang yang masuk dan

yang telah digunakan. Selain itu, proses penempatan barang sering kali tidak dilakukan

dengan pengelompokan yang tepat sesuai dengan data yang tertera. Hal ini

menyebabkan pekerja, khususnya para mekanik, seringkali mengalami kesulitan dalam

menemukan sparepart yang dibutuhkan untuk proses perbaikan. Akibatnya, banyak

waktu yang terbuang hanya untuk mencari sparepart yang diperlukan, yang berdampak

negatif pada efisiensi dan produktivitas operasional. Oleh karena itu, penelitian ini akan

berfokus pada penyelesaian masalah yang terjadi pada mekanik dan helper dalam proses

pengelolaan data dan persiapan sparepart. Dengan mengidentifikasi penyebab utama

dari hambatan ini dan mencari solusi yang tepat, diharapkan dapat membantu

meningkatkan efisiensi dan akurasi dalam proses pengelolaan sparepart, sehingga

waktu yang terbuang untuk mencari sparepart dapat diminimalkan, dan produktivitas

divisi service dapat ditingkatkan.

Berdasarkan wawancara kepada calon pengguna, diketahui berbagai kebutuhan

dan harapan responden terhadap aplikasi pengelola persediaan sparepart. Mayoritas

responden menyatakan preferensi menggunakan perangkat mobile saat bekerja di

lapangan. Semua responden juga menekankan pentingnya kemampuan untuk

memeriksa ketersediaan sparepart secara real-time melalui aplikasi. Sebagian besar dari

mereka lebih memilih aplikasi dengan antarmuka yang sederhana dan intuitif serta

menuntut sistem keamanan data yang lebih baik dengan proses login yang ketat. Dalam

hal ini, semua responden menyatakan ketidakpuasan terhadap sistem pengelolaan

persediaan sparepart manual yang saat ini menggunakan Microsoft Excel. Berdasarkan

hasil pengumpulan informasi melalui wawancara kepada calon pengguna, diperoleh

user persona yang dapat dilihat pada gambar 4.3
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Gambar 4. 3 User Persona
Pada tahap define juga dilakukan penetapan masalah menggunakan tabel How Might

We. How Might We bertujuan untuk mendapatkan solusi dari sudut pandang yang sesuai

permasalahan yang ada (Sweetania & Hafidz, 2023). Tabel How Might We berisi

beberapa komponen yaitu user, needs, insight, dan how might we. User menjelaskan

objek yang diteliti, needs menjelaskan apa yang dibutuhkan user, insight menjelaskan

apa yang didapat objek jika melengkapi needs, dan how might we dirancang untuk fokus

pada berbagai aspek dari keseluruhan permasalahan dan memberikan jalan untuk tahap

ideate dalam menghasilkan ide-ide. Berikut merupakan tabel How Might We yang dapat

dilihat pada tabel 4.9

Tabel 4. 9 How Might We

User Divisi Service PT. Graha Benua
Etam How

Might

We?

Bagaimana PT. Graha Benua Etam

dapat menerapkan sistem

pengelolaan ketersediaan

spareparts yang lebih baik?

Needs Sistem baru pada pengelolaan
ketersediaan spareparts

Insight Mengoptimalkan produktivitas

Dari tabel di atas, dapat diketahui bahwa pada tahap define menunjukkan perlu

adanya sistem baru pada pengelolaan ketersediaan persediaan spareparts yang lebih

efektif dan efisien.
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4.3 Ideate

Pada tahap ideate, semua gagasan akan dikumpulkan dan dipilih untuk

menyelesaikan masalah utama yang telah diidentifikasi pada tahap sebelumnya, yaitu

bagaimana PT. Graha Benua Etam dapat menerapkan sistem pengelolaan ketersediaan

spareparts yang lebih baik?

Tabel 4. 10 Ideate

No. Permasalahan Solusi

1.

Proses persiapan sparepart yang

lama karena sistem pendataan

manual tidak dapat memenuhi

kebutuhan yang kompleks dalam

mengelola stok secara real-time

Menciptakan aplikasi untuk proses

pendataan sparepart dan

memungkinkan pemantauan stok secara

real-time

2.

Penempatan barang sering kali tidak

dilakukan dengan pengelompokan

yang tepat sesuai dengan data yang

tertera.

Menciptakan aplikasi dengan fitur-fitur

pendukung yang dapat menyajikan data

detail sparepart termasuk lokasi

penempatannya secara akurat.

Dari permasalahan tersebut, disimpulkan bahwa solusi terbaik adalah merancang

sebuah sistem berbentuk aplikasi yang dirancang khusus untuk mendukung proses

pendataan sparepart secara digital dan memungkinkan pemantauan stok secara real-

time. Aplikasi ini akan dilengkapi dengan berbagai fitur pendukung yang tidak hanya

menyajikan data detail mengenai sparepart, tetapi juga memberikan informasi akurat

tentang lokasi penempatannya. Aplikasi yang dirancang harus mampu memberikan data

yang lebih akurat dan real-time, yang penting untuk pengambilan keputusan terkait

manajemen persediaan. Dengan informasi yang tepat, perusahaan dapat menghindari

overstocking atau stockout, serta merencanakan pengadaan sparepart dengan lebih baik.

Aplikasi ini juga harus dilengkapi dengan sistem keamanan yang lebih baik

dibandingkan dengan catatan manual, termasuk otentikasi login yang ketat dan enkripsi

data, untuk memastikan bahwa hanya pihak yang berwenang yang dapat mengakses

informasi ini.

Berikut merupakan activity diagram atau diagram aktivitas yang

menggambarkan aliran fungsionalitas dari sistem. Pada tahap pemodelan sistem,

diagram aktivitas dapat digunakan untuk menunjukkan aliran kerja sistem (Kurnia &

Risyda, 2021).
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Gambar 4. 4 Activity Diagram Login yang Diusulkan

Gambar 4. 5 Activity DiagramMencari Informasi Part yang Diusulkan

Gambar 4. 6 Activity DiagramMendata SparepartMasuk yang Diusulkan
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Gambar 4. 7 Activity DiagramMendata Sparepart Keluar yang Diusulkan
4.4 Prototype

Berdasarkan solusi yang telah dibuat, peneliti mengambil ide solusi yang

dianggap paling efektif yaitu merancang sistem informasi aplikasi yang memiliki fitur

untuk menampilkan ketersediaan sparepart yang dibutuhkan mekanik secara detail.

Aplikasi ini diberi nama GBEnventory. Nama GBEnventory diambil sebagai identitas

aplikasi untuk mencerminkan fungsi dan afiliasi perusahaan secara langsung. Nama ini

merupakan gabungan dari singkatan GBE, yang mewakili Graha Benua Etam, dan kata

inventory, yang merujuk pada fungsi utama aplikasi, yaitu pengelolaan stok barang atau

sparepart. Fitur-fitur yang disediakan dibuat se-detail mungkin guna mempermudah

mekanik mengetahui ketersediaan sparepart yang dibutuhkan. Menurut ketiga tahap

pertama, user memiliki kebutuhan terkait aktivitas yang telah disusun dalam sebuah Use

Case Diagram (UCD) sesuai dengan tabel 4.11:

Tabel 4. 11 Use Case Diagram

No. Nama Fungsi Kebutuhan Fungsionalitas

1. Log In Menampilkan halaman log in dan daftar untuk pekerja.

2. Home Menampilkan menu utama dari aplikasi GBEnventory.

3. Parts Book Menampilkan secara detail bagian dari sebuah produk.

4. In Meng-input data barang yang baru keluar dari warehouse dan tiba
workshop

5. Out Meng-input data barang yang ingin atau telah digunakan untuk
proses service
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Berikut adalah tampilan/interface yang ada pada aplikasi GBEnventory:

4.4.1 Log In

Gambar 4. 8 Halaman Log In
Gambar 4.8 menampilkan halaman autentikasi pengguna atau log in. Pengguna

GBEnventory harus melakukan autentikasi terlebih dahulu sebelum menggunakan

aplikasi ini. Tujuan autentikasi adalah untuk mencegah penyalahgunaan data dan

memastikan bahwa hanya pengguna yang berwenang yang dapat mengakses sistem.

Pengguna yang dapat log in atau mendaftar dalam aplikasi ini adalah pegawai divisi

service yang telah memperoleh otorisasi dari perusahaan.

Proses registrasi memerlukan data berupa nama lengkap pekerja, ID nomor,

nomor handphone, dan password yang akan digunakan. Data ID dan nomor handphone

harus sesuai dengan yang telah terdaftar dalam sistem perusahaan. Hal ini bertujuan

untuk memastikan validitas dan keamanan proses registrasi serta menghindari

penggunaan akun oleh pihak yang tidak berwenang. Pada tahap akhir registrasi, sistem

akan mengirimkan kode OTP (One-Time Password) ke nomor handphone yang

terdaftar. Kode OTP ini harus dimasukkan untuk menyelesaikan proses registrasi dan

mengonfirmasi bahwa pengguna adalah pemilik nomor handphone yang terdaftar.
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Proses log in memerlukan data berupa nomor handphone dan password yang telah

didaftarkan. Setelah data yang dimasukkan diverifikasi oleh sistem, pengguna akan

dapat mengakses aplikasi dan fitur-fitur yang tersedia.

4.4.2 Home

Gambar 4. 9 Halaman Home
Gambar 4.9 menampilkan tampilan halaman utama dari aplikasi. Pada

halaman ini, terdapat tiga menu utama: Parts Book, In, dan Out. Masing-masing menu

memiliki fungsi yang berbeda, dirancang untuk memenuhi berbagai kebutuhan

pengguna secara efisien.

1. Parts Book

Menu ini menyediakan daftar lengkap suku cadang yang tersedia di dalam sistem.

Pengguna dapat mencari dan melihat informasi detail mengenai suku cadang,

seperti part number, nama part, serial number, status ketersediaan, jumlah stok

yang tersedia, dan lokasi penyimpanan. Fitur ini mempermudah pengguna dalam

mengidentifikasi dan memilih suku cadang yang dibutuhkan.

2. In

Menu ini digunakan untuk mencatat dan memproses penginputan suku cadang yang

baru masuk ke dalam workshop. Pengguna dapat memasukkan data seperti part
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number, nama part yang membutuhkan suku cadang tersebut, dan jumlah yang

diterima. Fungsi ini membantu menjaga catatan inventaris tetap akurat dan terkini.

3. Out

Menu ini digunakan untuk mencatat dan memproses pengeluaran suku cadang dari

workshop. Pengguna dapat merekam informasi seperti part number, nama part

yang membutuhkan suku cadang tersebut, jumlah yang dikeluarkan, dan tujuan

penggunaannya. Menu ini memastikan semua kegiatan tercatat dengan baik untuk

menghindari kesalahan atau kehilangan data.

4.4.3 Parts Book

Gambar 4. 10 Halaman Parts Book
Gambar 4.10 menampilkan halaman Parts Book dari aplikasi. Pada halaman ini,

pengguna diberikan opsi untuk memilih part yang ingin atau sedang dikerjakan. Setiap

tampilan disusun untuk menyajikan informasi yang lebih rinci, memungkinkan

pengguna untuk memastikan pemilihan part dengan akurasi tinggi.
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Gambar 4. 11 Tampilan Data Sparepart
Setelah pengguna memilih nomor part, aplikasi akan menampilkan

informasi lengkap mengenai spare part yang dipilih, termasuk part number, deskripsi,

jumlah stok yang tersedia (quantity), serial number, serta lokasi penyimpanan sparepart.

Hal ini memastikan bahwa pengguna memiliki semua informasi yang diperlukan untuk

mengambil keputusan dengan tepat dan efisien. Dengan adanya informasi yang lebih

detail, diharapkan dapat meningkatkan produktivitas pekerja karena dapat menghemat

waktu. Informasi pada parts book akan selalu diperbarui sesuai dengan data yang masuk

pada menu in dan out. Pada halaman ini, pengguna dapat memanfaatkan fitur yang

ditandai dengan ikon lonceng untuk memberikan pemberitahuan kepada tim logistik

mengenai barang yang perlu dibeli. Fitur ini mempermudah komunikasi antara mekanik

dan tim logistik, memastikan kebutuhan sparepart dapat segera dipenuhi dan

mengurangi potensi keterlambatan pengadaan barang. Dengan adanya fitur notifikasi ini,

proses pemesanan menjadi lebih efisien dan terkoordinasi, mendukung kelancaran

operasional secara keseluruhan.



39
4.4.4 In

Gambar 4. 12 Halaman In
Gambar 4.12 menampilkan halaman in. Fitur ini berguna untuk meng-input

data barang yang baru keluar dari warehouse dan tiba workshop. Pengguna dapat

memasukkan part number dari sparepart yang terdapat pada kemasan sparepart.

Kemudian aplikasi akan menampilkan informasi berdasarkan part number yang telah

di-input sebelumnya. Kemudian pengguna diminta untuk memasukkan nama part yang

membutuhkan sparepart tersebut serta jumlah yang tersedia.

4.4.5 Out

Gambar 4. 13 Halaman Out
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Gambar 4.13 menampilkan halaman out. Fitur ini berguna untuk meng- input

data barang yang ingin atau telah digunakan untuk proses service serta telah di return

atau dikembalikan ke warehouse karena terdapat kesalahan. Sama halnya pada fitur in,

pengguna dapat memasukkan part number dari sparepart yang terdapat pada kemasan

sparepart. Kemudian aplikasi akan menampilkan informasi berdasarkan part number

yang telah di-input sebelumnya. Kemudian pengguna diminta untuk memasukkan nama

part yang menggunakan sparepart tersebut, jumlah yang digunakan, serta alasan

keluarnya sparepart tersebut.

4.5 Test

Setelah tahap prototype, dilakukan melakukan uji coba (testing) untuk

mendapatkan feedback dan memperbaiki solusi yang ada serta membuat sistem menjadi

lebih baik lagi. Tahap test menggunakan metode usabilitas. Usabilitas (usability) berasal

dari kata usable yang secara umum berarti dapat digunakan dengan baik.

Dalam kasus ini, untuk mengukur aspek learnability, memorability, errors dan

satisfaction, digunakan kuesioner System Usability Scale (SUS). Responden untuk

kuesioner ini yaitu 20 pekerja yang terdiri dari supervisor, mekanik, logistik, dan helper.

Penentuan jumlah responden merujuk pada penelitian yang dilakukan Nielsen yang

menyatakan bahwa membutuhkan minimal 20 orang untuk mendapatkan renspon

kuantitatif (Subiyakto & Utami, 2019). Namun, menurut Faulkner dalam (M. A. Azis et

al., 2019), jumlah pengujian membuthkan minimal 15 orang untuk mendapatkan 90%

permasalahan dalam usability. Dengan mengumpulkan tanggapan pengguna melalui

kuesioner SUS, peneliti dapat mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang

kekuatan dan kelemahan antarmuka aplikasi, serta membuat rekomendasi untuk

perbaikan yang diperlukan guna meningkatkan pengalaman pengguna di masa

mendatang.

Untuk mengukur aspek efficiency, digunakan metode Stopwatch Time Study

untuk mengetahu waktu rata-rata yang dibutuhkan untuk menyelesaikan task yang

diberikan setelah menggunakan aplikasi yang dirancang. Pengujian dilakukan kepada 5

operator dengan mengaplikasikan fitur partsbook dan mencari sparepart sesuai task.
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4.5.1 System Usability Scale (SUS)

Data usabilitas didapat dari hasil kuesioner SUS. Kuesioner SUS merupakan

salah satu cara yang efisien untuk mengumpulkan data yang valid secara statistik dan

memberikan hasil skor berupa angka 0-100 dengan skala:

1. Sangat tidak setuju

2. Tidak setuju

3. Netral

4. Setuju

5. Sangat setuju

Tabel 4.12 menunjukkan kuesioner SUS yang terdiri dari 10 pertanyaan yang

dikembangakan oleh John Brooke dalam (Dyayu et al., 2023)

Tabel 4. 12 Pertanyaan Kuesioner SUS

No Pertanyaan

1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi.
2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan.
3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan.

4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan sistem
ini.

5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya.
6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada sistem ini).
7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan cepat.
8 Saya merasa sistem ini membingungkan.
9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini.
10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini.

Berikut merupakan hasil pengumpulan data kuesioner SUS yang dapat dilihat pada tabel

4.13.

Tabel 4. 13 Hasil Kuesioner SUS

No Responden
Pertanyaan

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 Supervisor 5 2 4 2 4 2 5 1 5 2
2 Mekanik 1 4 3 5 2 4 1 4 2 4 3
3 Mekanik 2 5 2 5 1 5 2 5 1 5 1
4 Mekanik 3 5 2 4 2 4 2 5 1 5 2
5 Mekanik 4 4 3 5 2 4 1 4 2 4 3
6 Mekanik 5 5 2 5 1 5 2 5 1 5 1
7 Mekanik 6 4 2 4 2 5 2 4 2 4 1
8 Mekanik 7 5 3 4 2 5 1 4 2 5 1
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No Responden
Pertanyaan

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
9 Mekanik 8 4 3 4 3 5 2 4 2 4 2
10 Helper 1 4 2 5 2 4 3 5 1 4 2
11 Helper 2 5 3 5 1 5 2 5 2 5 1
12 Helper 3 4 1 5 2 4 2 4 2 4 2
13 Helper 4 3 2 4 2 3 3 4 1 4 2
14 Helper 5 5 2 4 2 4 1 4 1 5 1
15 Helper 6 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
16 Helper 7 5 2 5 2 5 2 4 1 5 1
17 Helper 8 4 2 4 2 4 1 4 2 4 2
18 Helper 9 4 3 4 3 4 2 4 2 4 3
19 Logistik 1 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
20 Logistik 2 5 2 5 2 5 2 5 1 5 2
Berdasarkan hasil pengumpulan data kuesioner SUS yang telah didapatkan, selanjutnya

melakukan perhitungan skor SUS dengan rumus perhitungan skor SUS sebagai berikut:

푆푘�� 푆�푆 = ((�1− 1) + (5− �2) + (�3− 1) + (5− �4) + (�5− 1) +
(5− �6) + (�7− 1) + (5− �8) + (�9− 1) + (5− �10) � 2.5))

Berikut merupakan hasil pengolahan data kuesioner SUS yang dapat dilihat pada tabel

4.14.

Tabel 4. 14 Hasil Pengolahan data Kuesioner SUS

No. Responden
Pertanyaan Skor

SUS1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 Supervisor 5 2 4 2 4 2 5 1 5 2 85

2 Mekanik 1 4 3 5 2 4 1 4 2 4 3 75

3 Mekanik 2 5 2 5 1 5 2 5 1 5 1 95

4 Mekanik 3 5 2 4 2 4 2 5 1 5 2 85

5 Mekanik 4 4 3 5 2 4 1 4 2 4 3 75

6 Mekanik 5 5 2 5 1 5 2 5 1 5 1 95

7 Mekanik 6 4 2 4 2 5 2 4 2 4 1 80

8 Mekanik 7 5 3 4 2 5 1 4 2 5 1 85

9 Mekanik 8 4 3 4 3 5 2 4 2 4 2 72,5

10 Helper 1 4 2 5 2 4 3 5 1 4 2 80
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No. Responden
Pertanyaan Skor

SUS1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 Helper 2 5 3 5 1 5 2 5 2 5 1 90

12 Helper 3 4 1 5 2 4 2 4 2 4 2 80

13 Helper 4 3 2 4 2 3 3 4 1 4 2 70

14 Helper 5 5 2 4 2 4 1 4 1 5 1 87,5

15 Helper 6 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100

16 Helper 7 5 2 5 2 5 2 4 1 5 1 90

17 Helper 8 4 2 4 2 4 1 4 2 4 2 77,5

18 Helper 9 4 3 4 3 4 2 4 2 4 3 67,5

19 Logistik 1 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100

20 Logistik 2 5 2 5 2 5 2 5 1 5 2 90

Rata-Rata 84

Berdasarkan hasil pengolahan data dari 20 responden, rata-rata skor SUS adalah 84,

yang menunjukkan bahwa sistem yang dievaluasi memiliki usability yang sangat baik.

4.5.2 Stopwatch Time Study

Pengukuran dengan stopwatch time study dilakukan kepada 5 user. Setiap pos

kerja, diambil 1 pekerja untuk melakukan uji coba sehingga diperoleh 2 mekanik dan 3

helper sebagai partisipan. Hal ini dilakukan karena mekanik dan helper bertugas

mempersiapkan sparepart, sehingga dapat menjadi representasi yang sesuai untuk

mendapatkan data awal yang mencerminkan waktu kerja rata-rata dari berbagai kondisi

operasional.

Pengujian dilakukan dengan memberikan skenario task yang harus diselesaikan

pengguna. Pemilihan 5 user didasarkan pada keterbatasan waktu dan sumber daya,

sehingga pengujian dengan melibatkan seluruh pekerja tidak memungkinkan. Skenario

yang diberikan yaitu pengguna diminta untuk mengaplikasikan fitur partsbook dan

mencari sparepart untuk bagian air intake yang terdiri dari 18 part. Pengguna diminta

untuk mencatat waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan task. Keberhasilan diukur

berdasarkan waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas. Jika rata-rata waktu

penyelesaian setiap part kurang dari 1 menit, maka tugas dianggap berhasil. Berikut



44
merupakan hasil pengukuran dengan stopwatch time study yang dapat dilihat pada tabel

4.15

Tabel 4. 15 Pengukuran Stopwatch

No. User Waktu Keterangan
1. User 1 9 menit 23 detik Berhasil
2. User 2 7 menit 19 detik Berhasil
3. User 3 8 menit 49 detik Berhasil
4. User 4 9 menit 3 detik Berhasil
5 User 5 9 menit 32 detik Berhasil
Rata-rata 8 menit 49 detik

Berdasarkan pengukuran waktu dengan stopwatch terhadap 5 pengguna (2 mekanik

dan 3 helper) dalam menyelesaikan tugas mencari 18 sparepart sesuai pada fitur

partsbook, diperoleh hasil bahwa rata-rata waktu penyelesaian adalah 8 menit 49 detik

dengan rata-rata waktu per part adalah 29,4 detik atau kurang dari 1 menit. Hasil ini

menunjukkan bahwa rata-rata waktu penyelesaian per part berada jauh di bawah batas

waktu keberhasilan yang ditetapkan, yaitu 1 menit per part. Oleh karena itu, seluruh

pengguna dinyatakan berhasil menyelesaikan tugas sesuai kriteria keberhasilan. Hal ini

menunjukkan bahwa aplikasi GBEnventory memungkinkan pengguna untuk

menyelesaikan tugas dengan efisien dan memenuhi standar waktu yang telah ditentukan.
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BAB V

PEMBAHASAN

5.1 Design Thinking

Untuk mendapatkan pemahaman empati dari internal divisi service, pada

tahapan empathize dilakukan wawancara mengenai permasalahan yang sering terjadi,

terutama dalam proses manajemen inventori. Wawancara internal yang dilakukan

kepada para mekanik, logistik, dan supervisor divisi service mengungkapkan bahwa

permasalahan sering terjadi karena pencatatan persediaan masih dilakukan secara

manual. Hal ini menyebabkan kesulitan dalam melacak stok suku cadang secara real-

time, keterlambatan pemesanan, dan hambatan dalam perbaikan yang harus segera

ditangani. Dari wawancara yang dilakukan kepada calon pengguna aplikasi, ditemukan

bahwa pengguna merasa bahwa sangat penting untuk dapat memeriksa ketersediaan

sparepart secara real-time melalui aplikasi. Tahap empathize ini juga menghasilkan

user persone yang menunjukkan informasi mengenai fitur-fitur penting yang dibutuhkan

untuk mempercepat dan memudahkan pengelolaan persediaan di divisi service.

Pada tahap define, dilakukan identifikasi terhadap fokus permasalahan yang

dihadapi divisi service. Berdasarkan wawancara internal, diketahui bahwa proses

pencatatan manual yang memakan banyak waktu menjadi penghambat utama dalam

manajemen sparepart. Selain itu, pencatatan manual ini sering menyebabkan data stok

tidak akurat dan tidak sinkron antara divisi yang berbeda. Keterlambatan ini berdampak

pada tertundanya proses service yang harus segera dilakukan. Fitur yang diinginkan

oleh pengguna antara lain pencatatan barang masuk dan keluar yang terintegrasi dengan

cepat, kemampuan untuk mengakses data dari berbagai perangkat, fitur pencarian dan

pelaporan yang efisien notifikasi otomatis untuk stok rendah, serta dashboard yang

memberikan ringkasan stok suku cadang secara real-time. Dengan demikian, pada tahap

define disimpulkan bahwa permasalahan utama dalam proses bisnis divisi service

adalah kurangnya sistem yang efektif untuk manajemen persediaan, yang menyebabkan

penurunan produktivitas pekerja. Oleh karena itu, solusi yang tepat adalah merancang

aplikasi sistem informasi penerimaan dan persediaan barang yang dapat meningkatkan

efektivitas dan efisiensi proses kerja.

Berdasarkan informasi yang telah diperoleh pada tahap empathize dan define,

pada tahap ideate disimpulkan bahwa perancangan aplikasi sistem informasi berbasis

smartphone merupakan strategi yang tepat untuk mendukung proses bisnis yang lebih
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efektif dan efisien. Aplikasi ini akan dirancang dengan fokus pada kebutuhan pengguna,

terutama para mekanik dan tim logistik, agar mereka dapat mengelola persediaan

barang dengan lebih mudah dan cepat. Fitur utama yang akan dirancang meliputi

pencatatan barang masuk dan keluar secara otomatis dan dashboard yang memberikan

ringkasan stok suku cadang secara real-time. Aplikasi ini juga akan memfasilitasi akses

data secara real-time untuk semua divisi terkait, sehingga proses kerja dapat berjalan

lebih lancar dan efisien.

Tahap prototype menghasilkan desain antarmuka aplikasi yang dirancang sesuai

dengan kebutuhan pengguna. Antarmuka aplikasi dirancang untuk memudahkan

navigasi pengguna, terutama melalui perangkat mobile, dengan tampilan yang

sederhana namun interaktif. Terdapat tiga menu utama pada aplikasi, yaitu pencatatan

barang masuk, pencatatan barang keluar, dan dashboard persediaan. Tampilan

dashboard memberikan ringkasan stok suku cadang secara real-time, sehingga

memudahkan tim logistik dan mekanik untuk melakukan pengecekan stok sparepart

yang dibutuhkan untuk proses service.

Pada tahap test, metode usabilitas digunakan untuk menguji sistem aplikasi.

Pengujian dilakukan dengan menilai lima aspek yaitu learnability, efficiency,

memorability, errors, dan satisfaction. Pengujian usabilitas dilakukan dengan

menyebarkan kuesioner SUS kepada calon pengguna aplikasi. Hasil kuesioner SUS

menunjukkan skor sebesar 84 yang berarti aplikasi ini masuk dalam kategori excellent

dengan adjective rating sangat baik dan percentile range di atas 85%. Pengujian dengan

stopwatch time study memperoleh hasil bahwa rata-rata waktu penyelesaian adalah 8

menit 49 detik dengan rata-rata waktu per part adalah 29,4 detik atau kurang dari 1

menit. Hasil ini menunjukkan bahwa rata-rata waktu penyelesaian per part berada jauh

di bawah batas waktu keberhasilan yang ditetapkan, yaitu 1 menit per part.

5.2 Evaluasi Hasil

Setelah melakukan semua proses design thinking, selanjutnya dilakukan evaluasi

mengenai penggunaan aplikasi menggunakan kategori Quality, Cost, Delivery, Safety,

Morale, Productivity (QCDSMP).
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Tabel 5. 1 Quality, Cost, Delivery, Safety, Morale, Productivity

BENEFIT
PERUSAHAAN

SEBELUM SESUDAH

QUALITY

Proses pencarian sparepart
tidak teratur dan sering terjadi
kesalahan pencatatan stok,
yang mengakibatkan
sparepart sulit ditemukan.

Pencarian sparepart lebih cepat
dan akurat karena data sparepart
dapat dilacak secara real-time
melalui aplikasi

COST

Biaya operasional meningkat
karena sering terjadi
kesalahan dalam pencatatan
stok yang mengakibatkan
pengadaan sparepart berlebih
atau kekurangan.

Mengurangi biaya operasional
terkait kesalahan stok dan
meminimalkan pengadaan
sparepart yang tidak diperlukan.

DELIVERY

Pencarian sparepart secara
manual memerlukan waktu 1-
2 jam per hari, memperlambat
proses service dan
menyebabkan penundaan
pekerjaan.

Waktu pencarian sparepart
berkurang drastis. Pencarian 1
sparepart dapat dilakukan
kurang dari 1 menit dengan
sistem pencarian berbasis data
pada aplikasi.

SAFETY

Kesalahan pencatatan stok
meningkatkan risiko
sparepart hilang atau salah
distribusi, serta sulit melacak
barang secara manual.

Aplikasi memungkinkan
pencatatan yang lebih akurat dan
pelacakan sparepart secara real-
time, mengurangi resiko
kehilangan dan kesalahan
distribusi.

MORALE

Pekerja merasa terbebani
dengan proses manual yang
memakan waktu dan sering
menerima keluhan karena
keterlambatan pekerjaan
akibat sulitnya mencari
sparepart.

Pekerja merasa lebih nyaman
dan termotivasi karena proses
menjadi lebih cepat dan efisien,
sehingga mereka dapat fokus
pada pekerjaan inti tanpa
tekanan tambahan.

PRODUCTIVITY

Produktivitas menurun karena
pekerja harus meluangkan
banyak waktu untuk
pencarian sparepart dan
pembaruan stok manual.

Produktivitas meningkat
signifikan karena aplikasi
memungkinkan pencatatan dan
pencarian sparepart dilakukan
secara otomatis, mengurangi
waktu yang terbuang hingga
80%.

Berdasarkan hasil evaluasi penerapan aplikasi sistem informasi penerimaan dan

persediaan barang, terjadi peningkatan signifikan dalam berbagai aspek, yaitu kualitas,
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biaya, pengiriman, keselamatan, moral, dan produktivitas. Dari segi kualitas, pencarian

sparepart yang sebelumnya tidak teratur dan sering menyebabkan kesalahan pencatatan

stok kini menjadi lebih cepat dan akurat karena data dapat dilacak secara real-time

melalui aplikasi. Dari sisi biaya, penerapan aplikasi ini berhasil menekan biaya

operasional yang sebelumnya membengkak akibat kesalahan stok dan pengadaan

sparepart yang tidak diperlukan. Dalam hal pengiriman, waktu yang dihabiskan untuk

mencari sparepart manual yang sebelumnya mencapai 1-2 jam kini berkurang drastis.

Pencarian 1 sparepart dapat dilakukan kurang dari 1 menit, meningkatkan efisiensi

dalam proses servis.

Dari perspektif keselamatan, aplikasi ini memungkinkan pencatatan stok yang lebih

akurat, sehingga mengurangi risiko sparepart hilang atau salah distribusi yang

sebelumnya sering terjadi. Moral pekerja juga meningkat, karena mereka tidak lagi

terbebani dengan proses manual yang memakan waktu dan sering mendapat keluhan

akibat keterlambatan. Dengan aplikasi ini, pekerja dapat lebih fokus pada pekerjaan inti

tanpa tekanan tambahan. Terakhir, dari sisi produktivitas, terdapat peningkatan

signifikan, karena aplikasi ini mengotomatiskan pencarian dan pembaruan stok

sparepart, mengurangi waktu yang terbuang hingga 80%. Secara keseluruhan, aplikasi

ini membawa dampak positif terhadap operasional divisi service, meningkatkan

efisiensi dan efektivitas kerja secara menyeluruh.
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BAB VI

PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Melalui pendekatan design thinking, aplikasi smartphone untuk pengelolaan

sparepart berhasil dirancang dengan tahapan yang terstruktur, yaitu empathize,

define, ideate, prototype, dan test. Pada tahap empathize, wawancara dengan para

mekanik, logistik, dan supervisor divisi service mengidentifikasi masalah utama,

seperti pencatatan manual yang tidak terorganisasi, kesulitan melacak stok secara

real-time, dan kurangnya integrasi antar divisi. Tahap define memperjelas fokus

pada kebutuhan solusi sistem yang mampu mengotomatisasi proses pencatatan stok

barang masuk dan keluar, menyediakan akses data secara real-time, dan

mengurangi risiko kesalahan. Berdasarkan analisis kebutuhan, aplikasi ini

dirancang dengan fitur unggulan seperti pencatatan barang masuk dan keluar secara

otomatis, dashboard yang menampilkan ringkasan stok suku cadang secara real-

time, serta notifikasi untuk sparepart yang dibutuhkan mekanik. Proses ideasi

menghasilkan desain aplikasi yang intuitif dan sesuai kebutuhan pengguna,

sementara prototype diuji dan disempurnakan untuk memastikan kemudahan dan

efektivitas penggunaannya.

2. Untuk menilai tingkat kemudahan penggunaan aplikasi, dilakukan pengujian

menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Pengujian ini melibatkan

calon pengguna dari divisi service, termasuk mekanik, logistik, dan supervisor.

Hasil pengujian menghasilkan skor SUS sebesar 84, yang masuk dalam kategori

excellent dengan adjective rating sangat baik. Skor ini menunjukkan bahwa aplikasi

memiliki tingkat learnability yang tinggi, memudahkan pengguna untuk memahami

dan menggunakan fitur-fiturnya sejak awal. Selain itu, efisiensi aplikasi

memungkinkan pengguna menyelesaikan tugas dengan cepat, memorability

memastikan pengguna dapat dengan mudah mengingat cara menggunakan aplikasi

setelah jeda waktu tertentu, serta tingkat error yang rendah memberikan

kenyamanan dan kepercayaan pengguna terhadap sistem.

3. Penerapan aplikasi ini memberikan pengaruh yang signifikan terhadap berbagai

aspek produktivitas di divisi service. Dalam hal kualitas, aplikasi mampu mengatasi

kesalahan pencatatan manual dan menyediakan data stok yang lebih akurat melalui
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sistem yang otomatis dan terintegrasi. Waktu pencarian sparepart yang sebelumnya

mencapai 1-2 jam kini dapat dipersingkat sehingga mendukung proses perbaikan

unit yang lebih cepat dan efisien. Dari sisi biaya, pengurangan kesalahan pencatatan

stok membantu menghindari pembelian sparepart yang tidak diperlukan, sehingga

menekan biaya operasional secara signifikan. Dalam aspek keselamatan, aplikasi

ini memastikan pencatatan yang lebih terorganisasi, mengurangi risiko sparepart

hilang atau salah distribusi yang dapat menghambat operasional.

6.2 Saran

6.2.1 Bagi Perusahaan

Berdasarkan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa pengembangan aplikasi

telah memberikan dampak positif, ada beberapa saran yang dapat diberikan untuk

memperkuat keberhasilan tersebut antara lain:

1. Perusahaan hendaknya memberikan pelatihan rutin kepada pekerja divisi service

terkait penggunaan aplikasi untuk memastikan seluruh fitur dapat dimanfaatkan

secara optimal.

2. Untuk meningkatkan efisiensi lebih lanjut, perusahaan dapat mempertimbangkan

integrasi aplikasi ini dengan sistem perusahaan lainnya, seperti manajemen

persediaan pusat atau sistem akuntansi.

3. Perusahaan disarankan untuk secara berkala melakukan pembaruan dan

pemeliharaan sistem aplikasi untuk memastikan kelancaran operasional, keamanan

data, dan penambahan fitur yang relevan.

6.2.2 Bagi Penelitian Selanjutnya

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar penelitian selanjutnya dapat

dilakukan di sektor industri lain untuk mengevaluasi efektivitas pendekatan design

thinking dalam merancang aplikasi serupa, seperti di sektor logistik atau manufaktur.

Lebih lanjut, penelitian tersebut juga dapat mengeksplorasi pengintegrasian aplikasi

dengan perangkat IoT (Internet of Things), seperti sensor stok otomatis atau barcode

scanner, untuk meningkatkan akurasi data persediaan barang.
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