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SARI

Perkembangan teknologi digital menuntut pelaku usaha, termasuk UMKM batik, untuk
beradaptasi agar mampu meningkatkan efisiensi operasional dan kualitas layanan. Batik Aryu
yang berlokasi di Laweyan, Solo, masih menjalankan proses pemesanan secara manual melalui
WhatsApp dan pencatatan konvensional, sehingga menimbulkan berbagai permasalahan
seperti informasi pesanan yang tidak terstruktur, risiko kesalahan pencatatan, keterlambatan
konfirmasi, serta rendahnya transparansi status pesanan bagi pelanggan. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis proses bisnis pemesanan Batik Aryu dan merancang User
Interface (Ul) dan User Experience (UX) sistem pemesanan berbasis web sebagai solusi
digitalisasi. Metode yang digunakan meliputi analisis proses bisnis menggunakan Business
Process Model and Notation (BPMN) untuk menggambarkan kondisi 4s-Is dan 7o-Be, serta
pendekatan evolutionary prototyping dalam perancangan antarmuka. Evaluasi terhadap
prototipe dilakukan menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) untuk mengukur
persepsi pengguna terhadap pengalaman penggunaan sistem. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa perancangan sistem pemesanan berbasis web mampu memperbaiki alur proses bisnis
menjadi lebih terstruktur, meningkatkan efisiensi pengelolaan pesanan, serta memberikan
pengalaman pengguna yang lebih baik dibandingkan proses manual sebelumnya. Dengan
demikian, sistem yang dirancang diharapkan dapat mendukung Batik Aryu dalam
meningkatkan kualitas layanan, daya saing usaha, dan kesiapan menghadapi transformasi

digital.

Kata kunci: digitalisasi, UI/UX, BPMN, evolutionary prototyping, UEQ, batik.
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ur/ux:

Digitalisasi

Virtual Account

Evolutionary Prototyping

GLOSARIUM

Standar pemodelan proses bisnis yang digunakan untuk
memvisualisasikan alur kerja suatu sistem secara terstruktur
dan mudah dipahami oleh berbagai pihak.

Konsep yang berkaitan dengan perancangan antarmuka
visual dan pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan
suatu sistem, di mana User Interface (Ul) berfokus pada
elemen visual seperti layout, warna, tipografi, tombol, dan
ikon, sedangkan User Experience (UX) menekankan pada
kenyamanan, kemudahan penggunaan, serta kepuasan
pengguna secara keseluruhan selama menggunakan sistem.
Proses transformasi dari sistem manual ke sistem berbasis
teknologi digital untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas
operasional.

Metode pembayaran digital berupa nomor rekening virtual
yang dibuat secara otomatis untuk setiap transaksi.

Metode pengembangan sistem yang menekankan pembuatan
prototpe secara bertahap dan iteratif berdasarkan umpan balik

pengguna
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Surakarta, atau lebih dikenal dengan Solo, merupakan salah satu kota yang memiliki
kekayaan budaya yang masih terjaga hingga saat ini. Salah satu warisan budaya yang menjadi
ciri khas kota ini adalah batik, yang tidak hanya berperan sebagai produk seni, tetapi juga
sebagai simbol identitas masyarakat Jawa. Sejak diakui oleh UNESCO sebagai Warisan
Budaya Takbenda pada tahun 2009, batik semakin memperoleh legitimasi global sebagai karya
budaya yang penting untuk dilestarikan. Pengakuan ini menegaskan bahwa batik bukan sekadar
komoditas ekonomi, melainkan representasi dari sejarah, nilai, dan filosofi yang diwariskan
secara turun-temurun. Oleh karena itu, keberlanjutan industri batik menjadi hal yang sangat
krusial agar warisan budaya tersebut dapat terus hidup, berkembang, dan tetap relevan di
tengah perubahan zaman. Pelestarian ini tidak hanya bergantung pada kualitas karya para
pengrajin, tetapi juga pada kemampuan pelaku industri untuk beradaptasi dengan kebutuhan
masyarakat modern dan dinamika perkembangan teknologi.

Di tengah pesatnya perkembangan teknologi digital, masih banyak pelaku industri batik
yang tetap menggunakan cara manual dalam menjalankan operasional, khususnya pada proses
pemesanan. Ketergantungan pada metode tradisional ini membuat alur kerja menjadi kurang
efisien, memerlukan waktu yang lebih lama, dan rentan terhadap kesalahan pencatatan. Selain
itu, penyimpanan data secara tradisional meningkatkan risiko duplikasi, kesalahan informasi,
serta kesulitan dalam melakukan penulusuran riwayat pesanan. Kondisi ini menunjukkan
adanya kesenjangan yang signifikan antara kebutuhan industri batik untuk beradaptasi dengan
zaman modern. Apabila tidak ditangani dengan tepat, keterlambatan dalam proses digitalisasi
dapat berdampak pada daya saing, kualitas layanan, dan keberlanjutan usaha di tengah
meningkatnya persaingan pasar.

Salah satu pelaku usaha yang merepresentasikan kondisi tersebut adalah Batik Aryu, yang
berlokasi di kawasan sentra batik Laweyan, Solo. Hingga saat ini, Batik Aryu masih
mengandalkan komunikasi melalui WhatsApp untuk menerima pesanan serta melakukan
pencatatan secara manual, baik terkait pesanan pelanggan maupun status pembayaran.
Ketergantungan pada metode tersebut menunjukan bahwa pemanfaatan teknologi digital di
lingkungan usaha ini belum optimal, sehingga berdampak pada efisiensi operasional dan
kualitas layanan yang diberikan kepada pelanggan. Pemilihan Batik Aryu sebagai objek

penelitian menjadi relevan karena permasalahan yang dihadapi tidak hanya mencerminkan



persoalan internal perusahaan, tetapi juga menggambarkan secara umum yang dialami oleh
banyak pengusaha batik tradisional dalam upaya beradaptasi di zaman modern ini. Selain itu,
posisi Batik Aryu yang berada di pusat industri batik Laweyan memberikan nilai strategis,
sehingga hasil penelitian berpotensi memberikan manfaat yang lebih luas bagi pelaku UMKM
batik lainnya di kawasan tersebut maupun di wilayah lain yang memiliki karakteristik serupa.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan solusi berupa perancangan User Interface
(UI) dan User Experience (UX) berbasis web yang terintegrasi dengan perancangan proses
bisnis sesuai kebutuhan operasional Batik Aryu. Pengembangan ini bertujuan untuk
mentransformasikan alur kerja manual menjadi sistem yang lebih terstruktur, efektif, dan
mudah diakses oleh pengguna. Dengan adanya digitalisasi proses bisnis, diharapkan
pengelolaan data dilakukan dengan lebih efisien, akurat, dan aman, sehingga meminimalisir
potensi kesalahan data serta meningkatkan kecepatan proses informasi. Selain itu,
implementasi platform berbasis web juga berpotensi memperluas jangkauan pasar Batik Aryu,
memberikan kemudahan bagi pelanggan dalam melakukan pemesanan, serta meningkatkan
kualitas pengalaman pengguna dalam melakukan pemesanan, serta meningkatkan kualitas
pengalaman pengguna secara keseluruhan. Melalui perancangan sistem ini, Batik Aryu
diharapkan mampu beradaptasi dengan zaman modern dan meningkatkan daya saingnya di
industri batik yang semakin kompetitif.

Terlebih, Batik Aryu tidak hanya melayani pemesanan produk batik yang telah tersedia,
tetapi juga menyediakan layanan pemesanan batik secara custom sesuai dengan kebutuhan dan
preferensi pelanggan. Kondisi tersebut menuntut adanya sistem pemesanan yang mampu
mengakomodasi detail pesanan secara jelas, terstruktur, dan terdokumentasi dengan baik agar

proses pemesanan dapat berjalan secara optimal.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka penelitian ini difokuskan
pada perancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX) serta menyusun alur proses
bisnis pada sistem pemesanan berbasis web untuk Batik Aryu. Adapun rumusan masalah yang
akan dibahas dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Bagaimana menyusun alur proses bisnis pemesanan Batik Aryu sebagai dasar untuk

digitalisasi sistem pemesanan?

b. Bagaimana merancang desain User Interface (Ul) berbasis web yang disesuaikan dengan

alur proses bisnis pemesanan pada Batik Aryu?



c. Bagaimana merancang alur interaksi pengguna yang mampu menghasilkan User Experience

(UX) yang sesuai dengan kebutuhan pemesanan di Batik Aryu?

1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini memiliki ruang lingkup yang dibatasi supaya tetap fokus pada tujuan utama
yaitu perancangan UI/UX untuk digitalisasi pemesanan Batik Aryu. Batasan masalah dalam
penelitian ini sebagai berikut:
a. Penelitian ini berfokus pada analisis proses bisnis dan perancangan UI/UX untuk sistem
pemesanan berbasis web pada Batik Aryu, Laweyan, Solo.
b. Analisis proses bisnis dalam penelitian ini hanya mencakup alur pemesanan pada Batik
Aryu.
c. Perancangan alur proses bisnis dan UI/UX hanya diperuntukkan platform website yang

diakses melalui perangkat desktop atau laptop, namun tidak mencakup versi mobile.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian yang ingin dicapai adalah sebagai berikut:
a. Mengidentifikasi proses bisnis pemesanan batik di Batik Aryu serta kendala yang muncul
pada sistem pencatatan manual.
b. Merancang digitalisasi proses bisnis berdasarkan proses bisnis untuk pemesanan batik yang
selama berjalan di Batik Aryu serta merancang desain UI/UX.
c. Melakukan evaluasi terhadap desain UI/UX dengan melibatkan calon user, baik pemilik dan

karyawan pada Batik Aryu serta customer pada batik tersebut.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi berbagai pihak, baik secara
praktis maupun akademis. Secara praktis, penelitian ini memberikan manfaat bagi Batik Aryu
dan pengguna sistem pemesanan melalui perancangan sistem berbasis web yang lebih
terstruktur dan mudah digunakan. Secara akademis, penelitian ini diharapkan dapat menjadi
referensi dalam pengembangan keilmuan di bidang perancangan UI/UX dan analisis proses
bisnis pada UMKM.

Manfaat penelitian ini meliputi:

1. Mendukung Batik Aryu dalam merancang sistem pemesanan berbasis web yang lebih

modern dan mudah digunakan.



2. Meminimalkan kesalahan pencatatan pesanan serta meningkatkan efisiensi

operasional dan kualitas layanan.

3. Memberikan pengalaman pemesanan batik secara online yang lebih nyaman bagi

pengguna melalui tampilan UI/UX yang jelas dan terstruktur.

4. Menjadi referensi akademis dalam pengembangan perancangan UI/UX dan analisis

proses bisnis pada industri kreatif berbasis budaya.

5. Berkontribusi pada pengembangan pengetahuan di bidang desain antarmuka dan

digitalisasi UMKM.

1.6 Sistematika Penulisan

BAB 1

BABII

BAB III

BAB IV

PENDAHULUAN

Bagian ini membahas latar belakang penelitian, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan, serta manfaat penelitian terkait perancangan dan digitalisasi
sistem pemesanan Batik Aryu berbasis web. Selain itu, bab ini juga
memaparkan gambaran umum metodologi penelitian yang digunakan serta
sistematika penulisan laporan tugas akhir.

LANDASAN TEORI

Bab ini membahas hasil studi literatur dan landasan teori yang berkaitan dengan
penelitian yang dilakukan. Hasil kajian tersebut digunakan sebagai dasar dan
referensi dalam pelaksanaan penelitian.

METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisi penjelasan tentang tahapan metode penelitian yang dilaksanakan
selama penelitian berlangsung untuk kemudian dijabarkan lagi dalam beberapa
subbab.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini berisi hasil perancangan dan pengujian sistem pemesanan Batik
Aryu berbasis web yang dilakukan menggunakan metode evolutionary
prototyping. Pembahasan disusun berdasarkan setiap tahapan iterasi
pengembangan prototipe, mulai dari analisis kebutuhan pengguna,
perancangan, evaluasi, hingga penyempurnaan desain. Selain itu, bab ini juga
membahas hasil evaluasi pengalaman pengguna menggunakan metode User
Experience Questionnaire (UEQ) sebagai dasar dalam memberikan

rekomendasi pengembangan sistem.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini merupakan bab penutup yang menyajikan rangkuman pelaksanaan
penelitian terkait perancangan dan pengujian pengalaman pengguna sistem
pemesanan Batik Aryu berbasis web. Selain itu, bab ini juga memuat
kesimpulan serta saran yang dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan

untuk pengembangan sistem selanjutnya.



BABII
LANDASAN TEORI

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

Menurut Sulianta (2023), User Interface (Ul) merupakan bagian dari sistem digital yang
berfungsi sebagai media interaksi antara user dan sistem yang mencakup elemen visual seperti
tata letak, warna, tipografi, ikon, dan navigasi. UI dirancang untuk menyajikan informasi secara
jelas dan konsisten agar user dapat memahami dan menggunakan sistem dengan mudah dan
efektif.

Sulianta (2023) juga menjelaskan bahwa User Experience (UX) mencakup keseluruhan
pengalaman yang dirasakan user selama berinteraksi dengan sistem. UX tidak hanya berkaitan
dengan tampilan visual, tetapi juga meliputi kemudahan penggunaan, kenyamanan, efisiensi,
serta tingkat kepuasan user dalam menyelesaikan tugas. UX yang baik berperan penting dalam
meningkatkan kualitas interaksi dan penerimaan user terhadap sistem digital.

Berdasarkan konsep tersebut, Ul dan UX merupakan dua aspek yang saling berkaitan
dan tidak dapat dipisahkan. UI yang dirancang dengan baik dan mendukung terciptanya UX
yang positif, sementara UX yang optimal memerlukan Ul yang tepat agar pengalaman user

dapat dirasakan secara maksimal (Sulianta, 2023).

2.2 Metode Evolutionary Prototyping

Analisa kebutuhan
user

v

Membuat

prototype tidak

v

Menyesuaikan prototype
dengan keinginan user

sesuai
v

Menggunakan
Prorotye

Gambar 2.1 Tahapan Metode Evolutionary Prototyping
Sumber: (Mulyani, 2016)



Berdasarkan buku Metodologi Analisis dan Perancangan Sistem oleh Sri Mulyani
(2016), tahapan dalam evolutionary prototyping meliputi empat langkah utama, yaitu:
1) Analisis Kebutuhan User

Tahapan pertama bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan user terhadap prototipe
yang akan dirancang. Berbagai teknik pengumpulan data seperti wawancara, observasi, dan
dokumentasi digunakan untuk memperoleh informasi yang akurat terkait kebutuhan pengguna.
2) Membuat prototype

Setelah kebutuhan pengguna diketahui, langkah selanjutnya adalah merancang dan
membangun prototipe sebagai gambaran awal sistem. Prototipe ini memperlihatkan tampilan
dasar sistem yang dirancang sehingga user dapat memahami gambaran fungsi sistem meskipun
masih dalam bentuk sederhana.
3) Penyesuaian prototype dengan kebutuhan pengguna

Prototipe yang telah dibuat kemudian diuji oleh wser untuk memperoleh feedback.
Berdasarkan hasil evaluasi tersebut, prototipe akan disesuaikan atau diperbaiki agar lebih
sesuai dengan kebutuhan user. Proses ini berlangsung secara berulang hingga prototipe
mencapai bentuk yang relevan dan fungsional.
4) Menggunakan prototype

Setelah prototipe dianggap sesuai oleh wuser, versi akhir prototipe dijadikan dasar
implementasi sistem. Pada tahap ini, seluruh fitur dan prosedur yang diperlukan telah siap

digunakan sebagai solusi akhir.

2.4 Proses Bisnis

Proses bisnis merupakan serangkaian aktivitas terstruktur yang saling berkaitan dan
dilakukan oleh suatu organisasi untuk mencapai tujuan tertentu serta menghasilkan nilai bagi
pelanggan. Dumas et al. (2018) mendefinisikan proses bisnis sebagai kumpulan aktivitas yang
dikoordinasikan, baik secara berurutan maupun paralel, yang melibatkan sumber daya,
informasi, dan pelaku proses untuk menghasilkan output yang bernilai. Definisi ini
menekankan bahwa proses bisnis tidak berdiri sendiri, melainkan terintegrasi dalam
keseluruhan sistem operasional organisasi.

Sejalan dengan hal tersebut, Harmon (2019) menjelaskan bahwa proses bisnis mencakup
tidak hanya urutan aktivitas, tetapi juga aturan, peran, serta aliran informasi yang mendukung

pelaksanaan aktivitas tersebut. Pemahaman terhadap proses bisnis menjadi aspek penting
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dalam organisasi karena dapat digunakan sebagai dasar untuk meningkatkan efisiensi,
efektivitas, dan kualitas layanan, khususnya dalam konteks pengembangan sistem informasi
dan transformasi digital.

Untuk memahami dan menganalisis proses bisnis secara sistematis, diperlukan suatu
pendekatan pemodelan yang mampu mempresentasikan proses secara visual dan terstandar.
Salah satu notasi yang umum yang digunakan adalah Business Process Model and Notation
(BPMN). Menurut Object Management Group (OMG, 2014), BPMN merupakan standar
pemodelan bisnis yang menyediakan notasi grafis yang mudah dipahami oleh berbagai pihak,
baik dari sisi bisnis maupun teknis. BPMN dirancang untuk menggambarkan proses alur bisnis
secara menyeluruh, mulai dari aktivitas awal hingga aktivitas akhir, termasuk keputusan dan
interaksi antar aktor.

Lebih lanjut, Silver (2011) menyatakan bahwa BPMN membantu organisasi dalam
mendokumentasikan proses bisnis secara jelas serta mengidentifikasi potensi ketidakefisienan
dan aktivitas yang tidak memberikan nilai tambah. Dengan menggunakan BPMN, organisasi
dapat melakukan analisis terhadap kondisi proses bisnis saat ini (as-is) serta merancang proses
bisnis yang diusulkan (fo-be) secara lebih terstruktur. Oleh karena itu, BPMN sering digunakan
sebagai landasan dalam perancangan dan pengembangan sistem informasi berbasis proses

bisnis.

2.5 User Experience Questionnaire (UEQ)

Perkembangan teknologi digital mendorong perubahan dalam cara wuser berinteraksi
dengan sistem informasi. Aspek fungsionalitas saja tidak lagi cukup untuk menentukan
keberhasilan suatu aplikasi, karena wser kini menuntut pengalaman yang mudah,
menyenangkan, dan memberikan kenyamanan emosional. Konsep User Experience (UX)
menjadi faktor penting dalam menilai kualitas sistem, terutama terkait sejauh mana user merasa
efektif, efisien, dan nyaman saat berinteraksi dengan aplikasi digital. Untuk mengukur aspek-
aspek tersebut, dibutuhkan fools evaluasi yang mampu menilai UX secara menyeluruh, cepat,
dan terstandarisasi.

Salah satunya adalah User Experience Questionnaire (UEQ), yang dikembangkan oleh
Schrepp dkk., (2017). UEQ merupakan kuesionar berbasis semantic differential yang terdiri
dari 26 pertanyaan kata berlawanan, seperti “membingungkan — mudah dipahami” atau “tidak

menarik — menarik”, dengan rentang penilaian dari -3 hingga +3. Setiap pertanyaan
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ditempatkan dalam enam dimensi utama, yaitu, Attractiveness, Perspicuity, Efficiency,

Dependability, Stimulation, dan Novelty (Schrepp dkk., 2017).

(o}
O
O
(o]

menyusahkan O O O

tak dapat dipahami O O O ( 0 O O dapat dipahami

menyenangkan

kreatif O O O O O O O monoton
mudah dipelajari O sulit dipelajari
I

bermanfaat O O O O O O O kurang bermanfaat

membosankan C ) C i mengasyikkan
tiddkmenarik O O O O O O O menarik
tak dapat diprediksi O O O O O O O dapat diprediksi

cepat O O O O O O O lambat
berdayacipa O O O O O O O konvensional
menghalangg O O O O O O O mendukung

bak O O O O O O O buruk

mumt O O O O O O O sederhana
tidak disukai ) ( C menggembirakan

lazm O O O O O O O terdepan
tidaknyaman O O O O O O O nyaman

aman O O O O O O O tidakaman

memotivasi O O O O O O O tidak memotivasi

memenuhi ekspektasi O O O O O O

(e}

tidak memenuhi ekspektasi

tidakefisien O O O O O O O efisien
jelas O O O O O O O membingungkan
tidak praktis O > O C praktis
terorganisasi O O O O O O O berantakan
atraktif ) ( tidak atraktif
ramahpengguna O O O O O O O tidak ramah pengguna
konservatif O ( S movatif

Gambar 2.2 Pertanyaan UEQ

Gambar 2.2 menampilkan pertanyaan User Experience Questionnaire (UEQ) yang
digunakan dalam penelitian ini untuk mengukur pengalaman pengguna terhadap sistem. UEQ
terdiri dari 26 pertanyaan yang disusun dalam bentuk pasangan kata dengan makna yang saling
berlawanan. Setiap pasangan kata menggambarkan dua kondisi ekstrem dari persepsi
pengguna, di mana sisi kiri menunjukkan penilaian yang cenderung negatif dan sisi kanan
menunjukkan penilaian yang cenderung positif terhadap sistem yang diuji.

Setiap pasangan kata dinilai menggunakan skala tujuh poin (1-7). Responden diminta
untuk memilih satu nilai pada skala tersebut sesuai dengan pengalaman yang mereka rasakan
setelah menggunakan sistem. Pemilihan skala ini bertujuan untuk memberikan ruang penilaian
yang lebih fleksibel, sehingga responden dapat menunjukkan tingkat kecenderungan persepsi
mereka secara lebih akurat, tidak hanya dalam bentuk penilaian positif atau negatif.

Sebagai contoh, pada pasangan kata menyusahkan—menyenangkan, responden menilai
apakah sistem terasa menyusahkan atau justru menyenangkan saat digunakan. Demikian pula
pada pasangan kata tak dapat dipahami—dapat dipahami, responden menilai sejauh mana sistem

mudah dipahami. Pasangan kata lain seperti lambat—cepat, tidak efisien—efisien, tidak menarik—
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menarik, hingga konservatif-inovatif digunakan untuk menangkap persepsi pengguna dari
berbagai aspek pengalaman penggunaan sistem.

Nilai hasil pengisian kuesioner pada skala 1-7 selanjutnya dikonversi ke dalam rentang —3
hingga +3 sesuai dengan ketentuan UEQ. Nilai negatif menunjukkan persepsi pengguna yang
kurang baik terhadap sistem, nilai nol menunjukkan persepsi netral, sedangkan nilai positif
menunjukkan persepsi yang baik. Proses konversi ini memungkinkan data kuesioner diolah
secara kuantitatif dan dianalisis secara statistik.

Sebanyak 26 pertanyaan UEQ tersebut kemudian dikelompokkan ke dalam enam dimensi
pengalaman pengguna, yaitu Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability,
Stimulation, dan Novelty. Dimensi Attractiveness menggambarkan kesan umum pengguna
terhadap sistem secara keseluruhan. Dimensi Perspicuity berkaitan dengan kemudahan
pengguna dalam memahami dan mempelajari sistem. Dimensi Efficiency menilai sejauh mana
sistem membantu pengguna menyelesaikan tugas secara cepat dan praktis.

Selanjutnya, dimensi Dependability menggambarkan tingkat keandalan dan kendali sistem
yang dirasakan pengguna. Dimensi Stimulation berkaitan dengan kesenangan dan motivasi
pengguna saat menggunakan sistem, sedangkan dimensi Novelty menilai kesan kebaruan dan

inovasi sistem dari sudut pandang pengguna.

2.6 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu digunakan sebagai dasar untuk memahami pendekatan, metode,
serta hasil penelitian yang relevan dengan topik perancangan UI/UX dan digitalisasi sistem
pemesanan. Melalui kajian terhadap penelitian-penelitian sebelumnya, dapat diketahui
berbagai metode yang telah digunakan, seperti inclusive design, user centered design, serta

pendekatan prototyping dalam pengembangan UI/UX berbasis web.

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

No Peneliti & Tahun | Objek Penelitian | Metode/Alat Ukur | Hasil

1 Nurmadewi et al. Pemodelan proses | BPMN BPMN mampu
(2023) bisnis UMKM memetakan alur
batik. kerja UMKM

batik secara lebih

terstruktur.
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Wibawanto et al.

(2020)

Digital innovation
pada pengrajin

batik tradisional

Studi lapangan +

Analisis kualitatif

Digitalisasi
meningkatkan
efisiensi proses

bisnis dan daya

saing UMKM
batik.

Saptaputra et al. Sistem informasi | Evolutionary Sistem digital

(2021) transaksi pada Prototyping + mempermudah
UMKM batik UI/UX Design proses transaksi

dan menampilkan
karakteristik batik
lokal.

Santoso (2024) Implementasi UI/UX principles + | Figma membantu
konsep UI/UX Figma penerapan visual
dalam layout hierarchy dan
design situs web usability sehingga

UI lebih responsif
dan user friendly.

Handayani et al. Perancangan Design Thinking + | Rancangan UI/UX

(2025) UI/UX website SEQ website dinilai
penjualan mudah digunakan

dan layak
dikembangkan
berdasarkan hasil
usability testing.

Wibawanto et al. Digital innovation | Studi lapangan + Digitalisasi

(2020) untuk pengrajin Analisis kualitatif | terbukti
batik tradisional meningkatkan

efisiensi produk
dan daya saing

UMKM batik.




13

Mursyada (2024)

Penggunaan
BPMN dalam
peningkatan

proses bisnis

Studi literatur

BPMN

BPMN mampu
memetakan alur
kerja secara jelas
dan membantu
identifikasi
bottleneck proses

bisnis.

Rosalina et al.

(2024)

Pemodelan proses
bisnis UMKM
katering
menggunakan

BPMN

Design Thinking +
UI/UX prototyping

BPMN membantu
penyusunan alur
kerja lebih
terstruktur dan
mempermudah
digitalisasi proses

operasional.

Wijanarko et al.
(2024)

Perancangan User
Interface (UI) dan
User Experience
(UX) website
Dinanti Batik
Tuban sebagai
media pengenalan
dan promosi

produk batik

Design Thinking

Rancangan UI/UX
website Dinanti
Batik dinilai
memiliki usability
yang baik dan
layak digunakan
sebagai media

pengenalan

produk batik.

Berdasarkan bingkai analisis pada Tabel 2.1, penelitian-penelitian terdahulu dapat
dikelompokkan ke dalam beberapa pendekatan utama dalam konteks digitalisasi dan
pengembangan sistem pada UMKM, khususnya yang berkaitan dengan batik. Kelompok
pertama adalah penelitian yang berfokus pada pemodelan dan analisis proses bisnis, terutama
melalui penggunaan Business Process Model and Notation (BPMN). Penelitian yang dilakukan
oleh Nurmadewi et al. (2023), Mursyada (2024), serta Rosalina et al. (2024) menunjukkan
bahwa BPMN efektif dalam memetakan alur kerja UMKM secara sistematis, meningkatkan
kejelasan proses bisnis, serta membantu mengidentifikasi hambatan (bottleneck) sebelum

dilakukan digitalisasi sistem. Pendekatan ini memberikan landasan yang kuat dalam
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memahami kondisi proses bisnis eksisting dan perancangan proses bisnis yang lebih
terstruktur.

Kelompok kedua adalah penelitian yang menitikberatkan pada digital innovation dan
pengembangan sistem digital pada UMKM batik, seperti yang dilakukan oleh Wibawanto et
al. (2020) dan Saptaputra et al. (2021). Penelitian-penelitian tersebut menunjukkan bahwa
penerapan sistem digital mampu meningkatkan efisiensi proses transaksi, memperluas
jangkauan pasar, serta meningkatkan daya saing UMKM batik. Selain itu, penggunaan
pendekatan Evolutionary Prototyping dan UI/UX Design terbukti mempermudah proses
transaksi sekaligus menampilkan karakteristik batik lokal dalam sistem digital.

Kelompok berikutnya adalah penelitian yang berfokus pada perancangan UI/UX website,
baik untuk kebutuhan penjualan maupun pengenalan produk. Penelitian oleh Santoso (2024),
Handayani et al. (2025), serta Wijanarko et al. (2024) menunjukkan bahwa penerapan prinsip
UI/UX, metode Design Thinking, serta penggunaan alat bantu seperti Figma mampu
menghasilkan antarmuka yang lebih user friendly, memiliki usability yang baik, dan layak
digunakan sebagai media pendukung bisnis. Namun, sebagian besar penelitian pada kelompok
ini lebih menitikberatkan pada aspek antarmuka dan pengalaman pengguna, tanpa didahului
oleh analisis proses bisnis secara mendalam.

Dari sisi objek penelitian, meskipun beberapa penelitian telah membahas UMKM batik,
fokus penelitian tersebut masih terbatas pada digitalisasi secara umum, pengenalan produk,
atau peningkatan daya saing usaha. Integrasi antara analisis proses bisnis menggunakan
BPMN, perancangan UI/UX secara iteratif, serta evaluasi pengalaman pengguna masih jarang
dibahas secara komprehensif dalam satu kerangka penelitian yang utuh.

Berdasarkan analisis tersebut, dapat disimpulkan bahwa masih terdapat celah penelitian
pada integrasi antara pemodelan proses bisnis menggunakan BPMN, perancangan UI/UX
berbasis prototyping, dan evaluasi pengalaman pengguna. Oleh karena itu, penelitian ini
memposisikan diri untuk mengisi celah tersebut dengan mengombinasikan analisis proses
bisnis dan perancangan UI/UX dalam konteks UMKM batik, khususnya Batik Aryu, sehingga
diharapkan mampu memberikan kontribusi yang lebih menyeluruh dibandingkan penelitian-

penelitian sebelumnya.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

Dalam penelitian ini terdapat beberapa tahapan yang dilakukan dari awal hingga akhir

untuk mencapai tujuan penelitian. Adapun tahapan yang dilakukan seperti pada Gambar 3.1

Analisa kebutuhan
user

v

Membuat

prototype tckek

v

Menyesuaikan prototype
dengan keinginan user

sesuai
4

Menggunakan
Prorotye

Gambar 3.1 Tahapan Metode g Evolutionary Prototyping
Sumber: (Mulyani, 2016)

3.1 Analisis Kebutuhan User

Pada tahap analisis kebutuhan user, dilakukan berbagai kegiatan sebagai dasar dalam
merancang proses digitalisasi sistem pemesanan. Tahap ini bertujuan untuk memahami kondisi
proses bisnis yang berjalan, mengidentifikasi permasalahan yang muncul, serta menggali
kebutuhan pengguna terhadap sistem yang akan dikembangkan.

Kegiatan pertama pada tahap ini adalah melakukan analisis proses bisnis yang sedang
berjalan. Peneliti mempelajari alur pemesanan yang digunakan saat ini, mulai dari penerimaan
pesanan, komunikasi dengan pelanggan, proses pembayaran, hingga produksi dan pengiriman.
Analisis ini dilakukan untuk memahami bagaimana proses pemesanan dijalankan serta untuk
mengetahui kendala atau ketidakefisienan yang muncul akibat proses yang masih dilakukan

secara manual.
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Selanjutnya, peneliti melakukan analisis proses bisnis setelah digitalisasi dengan
menyusun alur proses pemesanan yang diharapkan ketika sistem digital diterapkan. Pada tahap
ini, peneliti membandingkan proses pemesanan yang berjalan saat ini dengan proses
pemesanan yang direncanakan agar alur kerja menjadi lebih jelas, teratur, dan terdokumentasi
dengan baik.

Selain itu, melakukan wawancara dengan pihak terkait, yaitu pemilik dan Admin Batik
Aryu. Wawancara dilakukan untuk mengetahui kebutuhan pengguna secara langsung,
khususnya yang berkaitan dengan proses pemesanan, pencatatan data pesanan, pembayaran,
serta informasi yang dibutuhkan selama proses pemesanan berlangsung. Hasil wawancara ini

digunakan untuk memastikan bahwa sistem yang dirancang sesuai dengan kebutuhan user.

3.2 Membuat Prototype

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan user yang telah dilakukan, tahapan selanjutnya
dalam penelitian ini adalah pembuatan prototipe sebagai rancangan awal sebuah sistem untuk
digitalisasi pemesanan Batik Aryu berbasis web. Pembuatan prototipe bertujuan untuk
menerjemahkan kebutuhan wuser dalam bentuk rancangan visual agar dapat memberikan
gambaran awal mengenai Ul dan alur sistem yang akan dikembangkan.

Prototipe yang dibuat dalam penelitian ini adalah high-fidelity wireframe. Jenis prototipe
ini dipilih karena mampu menampilkan rancangan Ul secara detail dan mendekati hasil akhir
rancangan sistem. High-fidelity wireframe tidak hanya menampilkan struktur dasar halaman,
tetapi juga mencakup aspek visual seperti warna, tipografi, ikon, tata letak. Dengan demikian,
prototipe yang dihasilkan mampu memberikan representasi sistem secara realistis kepada user.

Pembuatan high-fidelity wireframe dalam penelitian ini memliki beberapa tujuan.
Pertama, untuk memudahkan pengguna dalam memahami alur kerja sistem, mulai dari proses
pemilihan produk, pemesanan, hingga konfirmasi transaksi. Kedua, sebagai sarana validasi
kebutuhan user. Ketiga, sebagai acuan bagi developer dengan rancangan yang telah disepakati
apabila nantinya akan di kembangkan lebih lanjut.

Prototipe yang dirancang dalam penelitian ini mencakup beberapa halaman utama, yaitu
halaman home, katalog produk, detail produk, keranjang belanja, dan proses checkout. Setiap
halaman dirancang dengan memperhatikan prinsip Ul dan UX agar sistem mudah digunakan,
informatif, serta menarik secara visual.

Pada sisi Admin, prototipe mencakup halaman /login Admin, dashboard, manajemen

produk, pengelolaan pesanan, serta laporan penjualanan. Halaman Admin dirancang untuk
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memudahkan pihak Batik Aryu dalam memantau status. Perancangan sisi Admin ini
disesuaikan dengan kebutuhan operasional internal Batik Aryu agar proses pengelolaan data
dapat dilakukan secara terstruktur dan efisien.

Dengan adanya prototipe berbasis high-fidelity wireframe ini, diharapkan seluruh
kebutuhan user yang telah diidentifikasi pada tahap analisis dapat terakomodasi dengan baik,

baik dari sisi customer maupun Admin.

3.3 Menyesuaikan Prototipe dengan Keinginan User

Setelah prototipe dengan metode high fidelity wireframe selesai dirancang, tahapan
selanjutnya dalam metode evolutionary prototyping adalah melakukan penyesuaian prototipe
berdasarkan masukan dari user. Tahap ini bertujuan untuk memastikan bahwa desain Ul telah
sesuai dengan kebutuhan dan harapan user.

Pada tahap ini, user diminta untuk mencoba prototipe yang telah dibuat, baik kepada user
customer maupun Admin. Dari sisi customer, pengujian difokuskan pada alur pemesanan,
kemudahan navigasi, kejelasin informasi produk, serta proses checkout. Sementara itu, dari sisi
Admin, pengujian difokuskan pada pemantauan pesanan.

Selama proses pengujian, user memberikan feedback terkait kemudahan penggunaan,
kejelasan tampilan, kelancaran alur sistem, serta fitur-fitur yang masih perlu disesuaikan atau
ditambahkan. Feedback tersebut kemudian dianalisis untuk mengidentifikasi bagian-bagian
prototipe yang masih belum optimal.

Berdasarkan hasil evaluasi tersebut, dilakukan proses revisi dan penyempurnaan
prototipe. Revisi meliputi penyesuaian tata letak elemen, perbaikan penyempurnaan informasi
yang ditampilkan, serta fitur yang dianggap penting oleh user. Proses ini dilakukan secara
iteratif hingga prototipe dinyatakan telah sesuai dengan kebutuhan user, oleh user customer
maupun Admin. Dengan demikian, tahap penyesuaian prototipe ini berperan penting dalam
memastikan bahwa sistem digitalisasi pemesanan Batik Aryu berbasis web yang akan
dikembangkan untuk user, sehingga mampu meningkatkan kenyamanan, efisiensi, dan kualitas

layanan.

3.4 Menggunakan Prototipe
Prototipe yang telah disempurnakan melalui tahap iterasi pada tahap sebelumnya
kemudian digunakan sebagai media festing untuk memvalidasi rancangan sistem digitalisasi

pemesanan Batik Aryu berbasis web. Pada tahap ini, prototipe berfungsi sebagai simulasi dari
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sistem yang akan dikembangkan sehingga user dapat melihat dan merasakan secara langsung
alur penggunaan website, mulai dari mengakses halaman home, melihat produk katalog,
memilih batik, dan memasukkan produk ke keranjang, hingga melakukan proses checkout.

Bagi customer, penggunaan prototipe difokuskan pada pengujian kemudahan dalam
melakukan pemesanan, kejelasan informasi produk, serta kenyamanan navigasi antar halaman.
Testing ini bertujuan untuk memastikan bahwa proses transaksi dapat dilakukan dengan mudah
dan tidak menimbulkan kebingungan bagi user.

Sementara itu, bagi Admin, penggunaan prototipe difokuskan pada pengujian fitur
pengelolaan pesanan. Dengan adanya testing ini, dapat diketahui apakah fungsi-fungsi yang
dirancang telah berjalanan sesuai dengan kebutuhan operasional Batik Aryu.

Tahap penggunaan prototipe ini sangat penting untuk mengidentifikasi kekurangan
terhadap UI/UX yang telah dirancang, baik dari sisi fungsionalitas maupun tampilan. Prototipe

yang telah divalidasi ini kemudian digunakan sebagai acuan untuk penelitian selanjutnya.

3.5 User Experience Questionnaire (UEQ)

User Experience Questionnaire (UEQ) digunakan untuk mengukur pengalaman
pengguna (user experience) terhadap sistem yang telah dikembangkan. Instrumen ini
digunakan untuk mengetahui sejauh mana pengguna merasa sistem mudah digunakan,
menarik, efisien, dan memberikan kesan positif selama proses interaksi. Penggunaan UEQ
dalam penelitian ini difokuskan pada evaluasi persepsi pengguna terhadap prototipe sistem
digitalisasi pemesanan Batik Aryu berbasis web.

Proses evaluasi dilakukan dengan cara memberikan kuesioner kepada responden setelah
mereka mencoba menggunakan prototipe sistem. Data yang diperoleh dari hasil pengisian
kuesioner kemudian diolah untuk memperoleh nilai rata-rata pada setiap dimensi
(Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty).

Hasil evaluasi UEQ ini memberikan gambaran mengenai bagaimana pengguna
merasakan interaksi dengan sistem untuk menilai pengalaman pengguna dari enam dimensi
UEQ, yaitu Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty.
Temuan dari hasil ini menjadi dasar bagi peneliti untuk menilai kualitas antarmuka dan
menentukan bagian mana yang perlu ditingkatkan agar sistem lebih optimal dan sesuai dengan
harapan pengguna. Dengan demikian, penggunaan UEQ membantu memastikan bahwa sistem
tidak hanya berfungsi dengan baik, tetapi juga memberikan pengalaman yang menyenangkan

dan memuaskan bagi penggunanya.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisis Kebutuhan User

Pada tahap pengumpulan data, peneliti melakukan observasi secara langsung untuk
memperoleh informasi mengenai proses pemesanan dan kebutuhan pengguna. Observasi ini
dilakukan melalui wawancara dengan pihak terkait, yaitu pemilik dan Admin Batik Aryu, guna
memahami alur proses yang berjalan serta permasalahan yang dihadapi dalam proses
pemesanan.

Wawancara dilakukan untuk menggali informasi mengenai tahapan pemesanan,
mekanisme pembayaran, pencatatan data pesanan, serta kendala yang sering muncul selama
proses pemesanan berlangsung. Melalui wawancara ini, peneliti memperoleh data yang bersifat
faktual dan sesuai dengan kondisi di lapangan, sehingga dapat digunakan sebagai dasar dalam
analisis dan perancangan sistem pada tahap selanjutnya.

Dari hasil wawancara dengan pemilik dan karyawan Batik Aryu, diketahui bahwa proses
pemesanan di Batik Aryu hingga saat ini masih dilakukan secara manual melalui media
WhatsApp. Seluruh informasi pesanan, meliputi ukuran, jenis kain, warna, serta permintaan
khusus dari pelanggan, dicatat secara langsung berdasarkan pesan yang masuk. Pada
pemesanan batik custom, customer menyampaikan kebutuhan desain melalui pesan WhatsApp
dengan mengirimkan contoh gambar atau referensi motif. Selanjutnya, pihak Batik Aryu
melakukan penggambaran ulang desain sesuai permintaan customer dan mengirimkan kembali
hasil desain tersebut untuk dilakukan proses konfirmasi dan revisi.

Proses revisi desain dapat terjadi lebih dari satu kali hingga pelanggan menyatakan desain
telah sesuai. Setelah desain disetujui, Batik Aryu melanjutkan ke tahap pembuatan sampel kain
batik. Sampel yang telah selesai kemudian dikirimkan kepada pelanggan untuk dilakukan
pengecekan. Apabila masih terdapat ketidaksesuaian, customer dapat mengajukan revisi
sampel sebelum proses produksi dilanjutkan. Setelah sampel disetujui, pesanan memasuki
tahap produksi massal dan dilanjutkan dengan proses pengiriman kepada customer.

Kondisi tersebut menyebabkan data pesanan sering bercampur dengan percakapan lain,
sehingga Admin perlu menelusuri kembali riwayat chat untuk memastikan tidak ada detail
pesanan yang terlewat. Selain itu, proses pembuatan invoice masih dilakukan secara manual
dan dikirimkan melalui WhatsApp, yang berpotensi menyebabkan dokumen tidak tersimpan

dengan baik atau hilang di sisi pelanggan.Dalam proses pembayaran, Admin harus menunggu
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customer mengirimkan bukti transfer dan kemudian melakukan verifikasi secara manual
melalui mutasi rekening. Prosedur ini memerlukan waktu yang cukup panjang, terutama ketika
jumlah pesanan meningkat. Setelah customer melakukan pembayaran uang muka (DP), mereka
umumnya kembali menghubungi Admin untuk menanyakan perkembangan pesanan karena
tidak tersedia sistem yang menampilkan status secara otomatis. Akibatnya, komunikasi terkait
proses pembuatan sampel, pengiriman sampel, hingga tahap produksi berlangsung secara
berulang melalui chat dan sangat bergantung pada respons Admin.

Dari sisi internal, Batik Aryu juga mengalami kesulitan dalam melakukan pelacakan status
pesanan, seperti pesanan yang baru masuk, pesanan dalam proses revisi, hingga pesanan yang
telah memasuki tahap produksi. Seluruh informasi tersebut masih dicatat di buku atau
spreadsheet sederhana, sehingga rentan terjadi kelalaian, duplikasi data, maupun kekeliruan
pencatatan ketika pesanan bertambah. Hambatan-hambatan tersebut menunjukkan bahwa
proses manual tidak lagi mampu mendukung kebutuhan operasional secara optimal.

Oleh karena itu, pihak Batik Aryu menyampaikan kebutuhan yang kuat terhadap sistem
pemesanan berbasis web yang mampu merapikan keseluruhan alur kerja. Sistem tersebut
diharapkan dapat menampilkan status pesanan secara real-time, menyediakan pengelolaan
invoice otomatis, mempercepat proses verifikasi pembayaran, serta memudahkan Admin
dalam memantau seluruh tahapan pemesanan melalui satu dashboard terintegrasi. Dengan

adanya sistem digital, proses bisnis Batik Aryu diharapkan menjadi lebih efisien, akurat, dan
mudah dikelola.

4.1.1 Hasil Perancangan Proses Bisnis Saat Ini (BPMN As-Is)

Pada BPMN A4s-Is, proses bisnis pemesanan Batik Aryu dimodelkan untuk
menggambarkan kondisi proses bisnis yang saat ini berjalan dan masih dilakukan secara
manual. Proses bisnis ini melibatkan tiga aktor utama, yaitu customer, Admin Batik Aryu, dan
tim artisan/produksi Batik Aryu. Customer berperan sebagai pihak yang melakukan pemesanan
produk, sedangkan Admin Batik Aryu berperan dalam menerima pesanan, melakukan
pencatatan manual, serta mengoordinasikan proses konfirmasi dan pembayaran. Tim
artisan/produksi Batik Aryu berperan dalam melaksanakan proses produksi berdasarkan
informasi pesanan yang diterima. Pemodelan BPMN As-Is ini digunakan untuk memetakan
alur proses bisnis yang berjalan saat ini serta mengidentifikasi permasalahan yang menjadi

dasar perancangan BPMN 7o-Be.



Mulai
Tidak sesuai
(" Pelanggan =
pihak Batik gambar ulang
Aryu melalui pola
WhatsApp
\ J
E a Selesai
g ) m— kah sampol —
; ! Sudah ww:-, :ngirimkan
o | x Meninjau bukti .
Pelanggan | desain dan x pelunasan -
" kualitas melalui
menjelaskan | Apakah design WhatsApp !
spesifikasi batik sudah sesuai? 9 . J/ Sesuai |
| Belum sesusi bukti pembayaran T ' |
| ! ( ) ( | Menerima
] umpan balik Mengirimkan
| | Menerima M:e;:::ﬁg::w uang sejumiah | produk
| N sampel pesanan sesuai p:?::::n ]
T A
[ l —z— !
+ + - - = === + 1 |
+ } 1} 1 1 I 1
t T i v
| | I ! Apakah | |
| ] pembayaran sah? | Me: Kai
- ngirimkan
— | O Verifikasi N
Aomn I I W scoiinkan Womberl tahu ! pombaysran wmm
menerima R I tim produksi 1
pesan o "9 untuk produksi \
WhatsApp e massal
£ - S J |
pembayaran
| ngirimkan pola T
3 yang sudah {daksah ! I
4 N\
~ ™
. dengan PDF Admin Mengirimkan ! Menginformasik
menggambar e e = - - = = - === mengecek di sampel ke | an pelanggan
ulang pola di ] mutasi bank pelanggan | untuk
POF X . ) polunasan
| — [}
| 1 |
| 1 | }
& 0 T TTTTTTmsmsmsmes I ___ J I
—O— v |
4 N 4 N { N
ggamba 9 Mempersiapkan '
. an pola di sampel ke . Proses sas
g Screen admin produksi pengeringan Finishing |
massal
§ k )\ 4 \ | .
\ y,
3 v 4 g ~ |
2 e g e 2 e \
2 sampel batik kualitas Screening Proses Pengecekkan
pewamaan kualitas Pengemasan
\ J \ y, batik)
. J . J/ . J

Gambar 4.1 BPMN A4s-Is

21



22

BPMN 4s-Is menggambarkan kondisi proses bisnis pemesanan batik di Batik Aryu yang
saat ini masih berjalan secara manual dan belum terintegrasi dalam suatu sistem digital. Seluruh
aktivitas pemesanan, mulai dari komunikasi awal hingga pengiriman produk akhir, masih
sangat bergantung pada interaksi personal antara customer dan admin.

Proses bisnis dimulai ketika customer menyampaikan kebutuhan pemesanan batik
kepada pihak Batik Aryu, baik berupa produk jadi maupun pesanan batik custom dengan
spesifikasi tertentu. Spesifikasi yang disampaikan mencakup motif, warna, ukuran, serta
jumlah kain yang diinginkan. Admin kemudian menerima pesanan tersebut dan
menindaklanjuti dengan melakukan perancangan desain sesuai permintaan customer. Desain
yang telah dibuat disampaikan kembali kepada customer untuk dilakukan evaluasi kesesuaian.

Apabila desain dinyatakan belum sesuai, customer memberikan umpan balik, dan proses
perancangan desain dilakukan kembali hingga desain disetujui. Tahapan ini menunjukkan
adanya iterasi desain yang bergantung pada komunikasi manual, sehingga berpotensi
memperpanjang waktu pemesanan sebelum dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya.

Setelah desain disepakati, customer melakukan pembayaran awal sebagai tanda jadi.
Proses verifikasi pembayaran dilakukan secara manual oleh admin melalui pengecekan mutasi
rekening. Apabila pembayaran dinyatakan sah, admin meneruskan informasi kepada tim
produksi untuk memulai pembuatan sampel batik. Tim produksi kemudian melakukan tahapan
produksi sampel, mulai dari persiapan pola, pembuatan sampel, hingga pengecekan kualitas,
sebelum sampel dikirimkan kepada customer untuk dilakukan evaluasi.

Customer selanjutnya melakukan peninjauan terhadap kesesuaian desain dan kualitas
sampel. Apabila sampel dinyatakan belum sesuai, proses kembali pada tahap perbaikan desain
dan pembuatan ulang sampel. Namun, apabila sampel telah disetujui, customer memberikan
konfirmasi untuk melanjutkan ke tahap produksi massal. Admin kemudian meminta customer
melakukan pelunasan pembayaran, yang kembali diverifikasi secara manual sebelum produksi
massal dimulai.

Pada tahap produksi massal, tim produksi melaksanakan serangkaian proses produksi,
mulai dari persiapan bahan, pencetakan pola, pewarnaan, finishing, hingga pengecekan kualitas
akhir. Produk yang telah selesai kemudian dikemas dan dikirimkan kepada customer, serta
diinformasikan status pengirimannya oleh admin. Proses bisnis dinyatakan selesai ketika
customer menerima produk batik yang dipesan.

Berdasarkan BPMN As-Is tersebut, dapat disimpulkan bahwa proses bisnis pemesanan

Batik Aryu masih memiliki beberapa permasalahan utama, yaitu ketergantungan tinggi pada
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komunikasi manual, proses verifikasi pembayaran yang dilakukan secara manual, serta belum
adanya sistem terpusat untuk pencatatan pesanan dan pemantauan status produksi. Kondisi ini
berpotensi menimbulkan keterlambatan proses, kesalahan pencatatan, duplikasi informasi,
serta menyulitkan customer dalam memantau status pesanan secara mandiri. Oleh karena itu,
diperlukan perbaikan proses bisnis melalui digitalisasi pemesanan yang terintegrasi sebagai

dasar perancangan BPMN 7o-Be.

4.1.2 Hasil Perancangan Proses Bisnis Digitalisasi (BPMN 70-Be)

BPMN To-Be menggambarkan proses bisnis pemesanan Batik Aryu setelah dilakukan
perbaikan dan digitalisasi. Pada model ini terdapat empat aktor utama, yaitu customer, sistem,
Admin Batik Aryu, dan tim artisan/produksi Batik Aryu. Penambahan aktor sistem
menunjukkan adanya peralihan aktivitas dari proses manual menuju proses yang
terotomatisasi, sehingga peran Admin menjadi lebih fokus pada monitoring dan pengendalian

proses.
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Berdasarkan BPMN As-Is, dirancang BPMN To-Be sebagaimana ditunjukkan pada
Gambar 4.2 untuk menggambarkan perbaikan proses bisnis pemesanan Batik Aryu melalui
penerapan sistem pemesanan berbasis web. Pada BPMN To-Be terdapat empat aktor utama,
yaitu customer, sistem, Admin Batik Aryu, dan tim artisan/produksi Batik Aryu, yang
menunjukkan pergeseran proses dari manual menjadi terotomatisasi.

Proses bisnis dimulai ketika customer membuka website dan memilih tipe pesanan, yaitu
pesanan katalog atau pesanan custom. Pada pesanan custom, customer mengunggah referensi
desain serta menentukan detail kain, warna, dan ukuran. Sementara itu, pada pesanan katalog
customer memilih produk yang telah tersedia. Seluruh informasi pesanan dicatat secara
terstruktur oleh sistem sebelum customer melanjutkan ke tahap checkout. Perancangan ini
bertujuan untuk memastikan kelengkapan data sejak awal proses sehingga dapat mengurangi
kebutuhan konfirmasi ulang seperti yang terjadi pada BPMN As-Is.

Pada tahap checkout, sistem melakukan validasi status akun customer. Customer yang
belum memiliki akun diarahkan untuk melakukan pendaftaran, sedangkan customer yang telah
terdaftar dapat langsung melakukan login dan menyelesaikan proses checkout. Setelah
customer melakukan submit order, sistem menghasilkan informasi pembayaran tahap pertama
berupa Virtual Account (VA1) sebagai mekanisme kontrol proses. Pada tahap ini, sistem juga
menetapkan batas waktu pembayaran selama 7x24 jam. Apabila customer tidak melakukan
pembayaran dalam rentang waktu tersebut, sistem secara otomatis membatalkan pesanan tanpa
memerlukan intervensi manual dari Admin Batik Aryu. Mekanisme ini menggantikan proses
konfirmasi manual pada BPMN As-Is dan membantu menjaga keteraturan alur bisnis.

Setelah customer melakukan pembayaran VA1, sistem memperbarui status pembayaran
dan mengalihkan alur proses ke tahap pembuatan sampel. Admin Batik Aryu menerima
notifikasi terkait pesanan yang telah dibayarkan dan menyampaikan informasi pesanan kepada
tim artisan/produksi. Selanjutnya, tim artisan melaksanakan proses produksi sampel yang
meliputi persiapan bahan, produksi sampel, pengecekan kualitas, hingga pengemasan dan
pengiriman sampel kepada customer.

Setelah sampel diterima, customer melakukan peninjauan terhadap hasil sampel tersebut.
Apabila sampel dinilai tidak sesuai, customer menghubungi Admin Batik Aryu untuk
menyampaikan ketidaksesuaian yang ditemukan. Pada kondisi ini, Admin Batik Aryu berperan
sebagai penghubung dalam proses komunikasi dengan tim artisan/produksi untuk menentukan

tindak lanjut yang diperlukan sesuai dengan alur BPMN yang telah dirancang. Perancangan ini
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menunjukkan bahwa proses bisnis tidak langsung dihentikan, melainkan tetap terkelola melalui
mekanisme komunikasi yang terstruktur ketika terjadi kondisi pengecualian.

Sebaliknya, apabila sampel dinilai sesuai, customer melakukan konfirmasi kesesuaian
sampel melalui sistem. Konfirmasi tersebut memicu sistem untuk menghasilkan Virtual
Account pembayaran tahap kedua (VA2) sebagai pembayaran pelunasan. Proses pembayaran
VA2 menerapkan mekanisme yang sama dengan pembayaran tahap pertama, termasuk
penerapan batas waktu pembayaran.

Setelah pembayaran VA2 berhasil, sistem memperbarui status pesanan menjadi lunas dan
secara otomatis mengalihkan alur proses ke tahap produksi massal. Pada tahap ini, tim
artisan/produksi melaksanakan proses produksi massal yang meliputi pewarnaan, pengeringan,
finishing, pengecekan kualitas akhir, dan pengemasan produk.

Setelah produk siap dikirim, Admin Batik Aryu memasukkan nomor resi pengiriman ke
dalam sistem. Sistem kemudian memperbarui status pengiriman sehingga customer dapat
memantau perkembangan pesanan hingga produk diterima. Proses bisnis pemesanan
dinyatakan selesai ketika customer menerima produk batik.

Berdasarkan pemodelan BPMN To-Be tersebut, dapat disimpulkan bahwa perbaikan
proses bisnis difokuskan pada pengurangan aktivitas manual, penerapan mekanisme kontrol
melalui batas waktu pembayaran, serta pengelolaan kondisi pengecualian melalui peran Admin
Batik Aryu. Dengan demikian, BPMN 7o0-Be mampu menghasilkan alur proses bisnis yang
lebih terstruktur, efisien, dan terkendali dibandingkan dengan BPMN As-Is.

4.1.3 Hasil Perbandingan BPMN As-Is dan To-Be

Berdasarkan pemodelan BPMN A4s-Is dan BPMN 7o-Be yang telah dilakukan, terdapat
sejumlah perbedaan signifikan pada alur proses bisnis pemesanan Batik Aryu. Perbandingan
ini bertujuan untuk menunjukkan perubahan proses bisnis yang diusulkan sebagai hasil dari
analisis permasalahan pada kondisi eksisting.

Pada BPMN As-Is, proses bisnis pemesanan masih dilakukan secara manual dengan
melibatkan tiga aktor utama, yaitu customer, Admin Batik Aryu, dan tim artisan/produksi Batik
Aryu. Seluruh aktivitas pemesanan, konfirmasi, dan pembayaran dilakukan melalui
komunikasi langsung antara customer dan Admin Batik Aryu, seperti melalui WhatsApp, serta
pencatatan manual. Kondisi ini menyebabkan alur proses bisnis sangat bergantung pada
Admin, sehingga berpotensi menimbulkan keterlambatan, kesalahan pencatatan, serta

kurangnya keteraturan dalam pengelolaan data pesanan.



27

Sebaliknya, pada BPMN 7o0-Be, proses bisnis dirancang ulang dengan melibatkan empat
aktor, yaitu customer, sistem, Admin Batik Aryu, dan tim artisan/produksi Batik Aryu.
Penambahan aktor sistem menjadi pembeda utama antara BPMN As-Is dan 7o-Be. Sistem
berperan sebagai media terpusat dalam mengelola proses pemesanan, pembayaran, serta
penyampaian informasi antar aktor, sehingga mengurangi ketergantungan pada proses manual.

Dari sisi alur pemesanan, pada BPMN As-Is customer harus menghubungi Admin Batik
Aryu untuk melakukan pemesanan dan menunggu konfirmasi secara manual. Pada BPMN 7o-
Be, customer dapat langsung melakukan pemesanan melalui sistem, sehingga proses
pemesanan menjadi lebih terstruktur dan terdokumentasi dengan baik.

Pada aspek pembayaran, BPMN As-Is menunjukkan bahwa customer harus melakukan
pembayaran dan mengirimkan bukti pembayaran kepada Admin untuk diverifikasi secara
manual. Proses ini berpotensi menimbulkan keterlambatan dan kesalahan konfirmasi.
Sementara itu, pada BPMN To-Be, proses pembayaran difasilitasi oleh sistem yang secara
otomatis memantau dan memperbarui status pembayaran, sehingga mempercepat alur proses
dan meminimalkan intervensi manual dari Admin Batik Aryu.

Dari sisi peran Admin Batik Aryu, pada BPMN As-Is Admin berperan sangat dominan
dalam hampir seluruh tahapan proses, mulai dari penerimaan pesanan, pencatatan, hingga
konfirmasi pembayaran. Pada BPMN T7o-Be, peran Admin bergeser menjadi lebih bersifat
pengawasan dan pengelolaan, karena sebagian besar proses administratif telah diambil alih
oleh sistem.

Selain itu, pada BPMN A4s-Is, tim artisan/produksi menerima informasi pesanan secara
tidak langsung dan berpotensi mengalami ketidakjelasan informasi. Pada BPMN To-Be, tim
artisan/produksi menerima data pesanan yang telah terintegrasi dalam sistem, sehingga proses
produksi dapat berjalan lebih terarah dan minim kesalahan.

Secara keseluruhan, hasil perbandingan BPMN As-Is dan To-Be menunjukkan bahwa
BPMN To-Be mampu mengatasi permasalahan utama pada BPMN As-Is, khususnya terkait
ketergantungan pada proses manual, keterlambatan konfirmasi, serta potensi kesalahan
informasi. Perbaikan proses bisnis yang diusulkan melalui BPMN 7o-Be diharapkan dapat
meningkatkan efisiensi, keteraturan, dan kejelasan tanggung jawab antar aktor dalam proses

pemesanan Batik Aryu.
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4.2 Pembuatan Prototype

Pada tahap perancangan awal antarmuka, pengguna diminta untuk memilih satu dari tiga
alternatif desain yang telah disusun berdasarkan kebutuhan pengguna dan hasil analisis
sebelumnya. Ketiga desain tersebut memiliki perbedaan pada tata letak, komposisi elemen,
serta gaya visual yang ditampilkan. Proses pemilihan ini bertujuan untuk menggali preferensi
pengguna terhadap desain yang dianggap paling mudah digunakan, paling menarik secara
visual, dan paling sesuai dengan ekspektasi pengguna. Hasil dari pemilihan desain ini
kemudian dijadikan dasar dalam penentuan desain antarmuka yang akan dikembangkan lebih

lanjut pada tahap prototyping dan evaluasi berikutnya.

BATIK ARYU

Tentang Batik Aryu!

Sidoluhur

Koleksi & Inspirasi Batik

Kenapa Custom Batik di Batik Aryu?

Satrio Manah

Gambar 4.3 Desain 1 pada Tahap Perancangan Awal
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Tentang Batik Aryu!

@ $& &

Gambar 4.4 Desain 2 pada Tahap Perancangan Awal
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FILTER

Batik Aryu L

Mengapa Memilih Batik Aryu

Gambar 4.5 Desain 3 pada Tahap Perancangan Awal

Berdasarkan tiga alternatif desain awal yang telah disusun dan ditampilkan, pihak Batik
Aryu melakukan proses peninjauan terhadap masing-masing desain. Dari hasil peninjauan
tersebut, pihak Batik Aryu memilih desain ke-3 karena dinilai paling sesuai dengan kebutuhan
bisnis, alur pemesanan, serta karakter visual Batik Aryu. Selanjutnya, desain terpilih tersebut
diminta untuk dikembangkan lebih lanjut agar memiliki tampilan yang lebih optimal, baik dari
sisi tata letak, kelengkapan fitur, maupun kenyamanan pengguna. Pengembangan ini dilakukan
sebagai dasar dalam penyusunan desain antarmuka final yang akan digunakan pada tahap

evaluasi berikutnya.
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4.2.1 Ul Customer

A. Home
I&“‘R P(FYU Home Collection Custom Batik  Fabric & Pattern o
\/;’wm jum Handcraft Colle 'm‘;\‘
Ekspresikan
Gayamu,

Ciptakan Batikmu!

Jelajahi koleksi pilihan atau desain sendiri batik
impianmu dengan motif dan bahan favorit. Pesan
dengan mudabh, dikirim langsung ke rumah Anda.

Browse Collection - Start Custom Order

500+ 1000+ 3-5

Pola Tersedia Pelanggan Puas Hari Pengiriman

Gambar 4.6 Beranda Customer

Halaman Home dirancang sebagai titik awal interaksi antara customer dan sistem
pemesanan Batik Aryu. Pada halaman ini ditampilkan identitas usaha, deskripsi singkat
layanan, dan navigasi utama menuju fitur pemesanan katalog maupun custom. Desain halaman
difokuskan pada kemudahan navigasi dan kejelasan alur awal penggunaan, dengan penempatan
tombol aksi utama secara menonjol agar customer dapat langsung melanjutkan ke proses
pemesanan. Struktur konten disusun secara hierarkis dan ringkas untuk menghindari kelebihan
informasi, sementara penggunaan elemen visual dan tata letak yang konsisten bertujuan
menciptakan pengalaman wuser yang nyaman dan intuitif. Dengan perancangan tersebut,
halaman Home diharapkan mampu menjadi pintu masuk yang efektif ke dalam sistem serta
meningkatkan minat dan kepercayaan customer untuk melanjutkan proses pemesanan secara

digital.
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Koleksi Eksklusif Kami

Temukan kain batik handmade terpopuler kami, di mana setiap helai menghadirkan
kisah unik melalui perpaduan motif tradisional dan sentuhan estetika modern.

Mega Mendung Wahyu Tumurn Sekar Jagad Sido Derajat Parang
4.8(24 reviews) 4.8(24 reviews) 4.8(24 reviews) 4.8(24 reviews) 4.8(24 reviews)
Rp 160.000 Rp 130.000 Rp 150.000 Rp 150.000 Rp 135.000

( View all products ]

Gambar 4.7 Tampilan Koleksi Eksklusif pada Halaman Home

Product Highlight Section dirancang untuk menampilkan beberapa produk unggulan
sebagai representasi koleksi batik yang tersedia pada sistem pemesanan. Pada section ini, user
dapat melihat informasi singkat produk seperti nama motif, jenis, kain, harga, dan penilaian,
sehingga memperoleh gambaran awal mengenai variasi produk yang ditawarkan tanpa harus
langsung mengakses halaman katalog secara keseluruhan. Penyajian produk dalam bentuk
kartu visual bertujuan untuk meningkatkan daya tarik tampilan sekaligus memudahkan user
dalam membandingkan produk secara cepat. Selain itu, keberadaan “View all product”
berfungsi sebagai call to action yang mengarahkan user ke halaman katalog lengkap, sehingga
Product Highlight Section berperan sebagai pengantar yang efektif dalam alur pemesanan dan

membantu user mengambil keputusan untuk melanjutkan proses pencarian produk.
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( Custom Made )

Ciptakan Kisah Batik
Kreasimu Sendiri

Wujudkan kisah anda melalui layanan kustom dari kami. Perajin ahli kami
akan merealisasikan desain unik Anda dengan teknik tradisional serta
material premium pilihan.

1. Pilih Bahan Batik Anda
— Pilih berbagai bahan sesuai kebutuhan anda dari preferensi kami.

0 2. Unggah Desain Anda
Bagikan inspirasi, karya seni, atau preferensi warna spesifik Anda.

3. Konfirmasi & Bayar
Periksa desain kustom Anda dan selesaikan pesanan Anda dengan aman.

9

L L

-~
2N
Start Custom Order View Example

3-5 1000+

Hari Pengiriman Pelanggan Setia

Gambar 4.8 Tampilan Custom Order Section pada Halaman Home

Custom Order Section dirancang untuk memfasilitasi layanan pemesanan batik custom
yang memungkinkan customer menciptakan desain sesuai preferensi pribadi. Pada section ini
ditampilkan informasi mengenai konsep layanan custom beserta tahapan pemesanan yang
disajikan secara ringkas dan berurutan, mulai dari pemilihan bahan batik, pengunggahan desain
atau referensi, hingga proses konfirmasi dan pembayaran. Penyajian langkah-langkah tersebut
bertujuan untuk memberikan kejelasan alur pemesanan dan mengurangi keraguan pengguna
sebelum memulai pesanan custom. Selain itu, keberadaan tombol aksi seperti “Start Custom
Order” dan “View Example” berfungsi sebagai call to action yang mengarahkan pengguna
untuk melanjutkan ke proses pemesanan, sementara elemen visual dan tata letak yang konsisten
dirancang untuk menciptakan pengalaman pengguna yang intuitif dan meningkatkan

ketertarikan customer terhadap layanan pemesanan batik custom.
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Mengapa Memilih Batikaryu?
Jelajahi kain batik buatan tangan paling diminati dari Batikaryu. Setiap karya

memiliki kisah tersendiri yang tercermin melalui perpaduan motif tradisional
dan nuansa modern, memberikan keunikan pada setiap helainya.

E <o L]
No Mini Order for Custom

p 100.000.
wide wit

Fast Shipping
1

h

10.000+ 9000+ 100+ 10

Order Berhasil Pelanggan Puas Pengrajin professional Tahun Pengalaman

Gambar 4.9 Keunggulan Batik Aryu

Why Choose Us Section dirancang untuk menampilkan keunggulan utama Batik Aryu
sebagai nilai pembeda yang dapat meningkatkan kepercayaan customer. Pada section ini
disajikan informasi mengenai keunggulan layanan seperti kecepatan pengiriman, kualitas
produk batik yang autentik, serta flesibilitas pemesanan custom tanpa minumum order.
Penyajian keunggulan dalam bentuk kartu visual bertujuan untuk memudahkan user dalam
memahami nilai yang ditawarkan secara cepat dan ringkas. Selain itu, ditampilkan pula data
pendukung berupa jumlah pesanan berhasil, user puas, dan pengalaman usaha sebagai indikator
kredibilitas. Dengan perancangan ini, section keunggulan berperan dalam memperkuat

persepsi kualitas dan meyakinkan customer sebelum melanjutkan ke proses pemesanan.
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Apa yang Dikatakan Pelanggan Kami?

Semua kisah terlukis indah didalam sebuah pola batik anda, setiap makna
memberikan kesan yang tak terlupakan.

“Kualitas kain Batikaryu benar-benar luar biasa. Saya telah
menggunakan layanan batik kustom mereka untuk proyek-proyek
klien saya, dan perhatian terhadap detailnya sungguh
menakjubkan. Setiap potong kainnya memiliki cerita tersendiri.”

Gambar 4.10 Testimoni Customer

Testimonial Section dirancang untuk menampilkan ulasan dan pengalaman customer
sebagai bentuk bukti social yang dapat meningkatkan kepercayaan user terhadap layanan Batik
Aryu. Pada section ini ditampilkan testimoni customer dalam kutipan, penilaian, dan identitas
singkat user untuk memberikan gambaran nyata mengenai kualitas produk dan layanan yang
ditawarkan. Penyajian testimoni menggunakan menggunakan tampilan kartu dan slider
bertujuan untuk menjaga fokus user secara interaktif. Dengan adanya section ini, user dapat
memperoleh referensi dari pengalaman customer lain sebelum melanjutkan proses pemesanan,
sehingga membantu mengambil keputusan dan memperkuat persepsi positif terhadap sistem

pemesanan batik yang dirancang.

B. Collection

Collection Page dirancang untuk menampilkan keseluruhan produk batik yang tersedia
secara terstruktur dan mudah di explore oleh user. Pada halaman ini, produk disajikan dalam
bentuk kartu visual yang membuat informasi utama seperti nama motif, jenis kain, harga, dan
penilaian, sehingga memudahkan user dalam membandingkan produk. Selain itu, disediakan
fitur pencarian, filter kategori, serta pilihan gaya motif seperti klasik, modern, dan tradisional
untuk membantu user mempersempit pencarian sesuai preferensi. Tampilan banner koleksi

ditempatkan sebagai elemen visual utama untuk memperkuat identitas koleksi, sementara
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penataan grid produk dirancang agar konsisten dan mudah dipindai. Dengan perancangan ini,
halaman koleksi berfungsi sebagai pusat eksplorasi produk yang mendukung pengalaman user
dalam menemukan dan memilih batik secara efisien sebelum melanjutkan ke proses

pemesanan.

Categories ©) ( seorcnanotnerprosue @ (cosse ) (wosem ) (“sovanese

Our Signature
Collection

Rp 120.000 Rp 125.000 Rp103.000 Rp 125.000 Rp 125.000 Rp 100.000

Product

Rp 135.000 Rp100.000 Rp 130.000

Rp 100.000 Rp 125.000 Rp150.000 Rp 125.000 Rp 125.000 Rp 125.000

Gambar 4.11 Halaman Koleksi Produk

Collection Page dirancang untuk menampilkan keseluruhan produk batik yang tersedia
secara terstruktur dan mudah di explore oleh user. Pada halaman ini, produk disajikan dalam
bentuk kartu visual yang membuat informasi utama seperti nama motif, jenis kain, harga, dan
penilaian, sehingga memudahkan user dalam membandingkan produk. Selain itu, disediakan
fitur pencarian, filter kategori, serta pilihan gaya motif seperti klasik, modern, dan tradisional
untuk membantu user mempersempit pencarian sesuai preferensi. Tampilan banner koleksi
ditempatkan sebagai elemen visual utama untuk memperkuat identitas koleksi, sementara
penataan grid produk dirancang agar konsisten dan mudah dipindai. Dengan perancangan ini,

halaman koleksi berfungsi sebagai pusat eksplorasi produk yang mendukung pengalaman user
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dalam menemukan dan memilih batik secara efisien sebelum melanjutkan ke proses
pemesanan.

Fabric & Material Page dirancang untuk menampilkan informasi mengenai jenis bahan
batik yang tersedia sebagai pendukung proses pemesanan, khususnya pada layanan pemesanan
custom. Pada halaman ini, setiap jenis bahan disajikan dalam bentuk kartu visual yang
dilengkapi dengan deskripsi singkat mengenai karakteristik lain, seperti tekstur, tingkat
kelembutan, dan kegunaan. Penyajian informasi ini bertujuan untuk membantu user memahami
perbedaan antar bahan sehingga dapat memilih material yang sesuai dengan kebutuhan dan
preferensi mereka. Selain itu, user elemen visual dan label atribut pada setiap bahan dirancang
untuk membandingkan opsi material. Dengan perancangan ini, halaman bahan berperan
sebagai media edukasi pengguna sekaligus mendukung pengambilan keputusan yang lebih

tepat dalam proses pemesanan batik.

Bahan premium
untuk hasil terbaik.

Our Premium Fabric

Keindahan Cerita
di setiap pola

Gambar 4.12 Halaman Fabric dan Material Page

Product Overview Section dirancang untuk menyajikan ringkasan informasi utama produk
sebagai acuan awal bagi user sebelum melanjutkan ke proses pembelian. Pada section ini
ditampilkan elemen inti seperti nama produk, kategori, atau gaya motif, harga, pilihan bahan,
pilihan ukuran, serta call to action untuk melanjutkan proses checkout. Informasi disusun

secara ringkas dan terstrukrur agar user dapat dengan cepat memahami karakteristik produk
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dan menyesuaikannya dengan kebutuhan. Selain itu, visual produk ditampilkan dalam ukuran
besar sebagai fokus utama untuk membantu user melakukan evaluasi visual terhadap motif dan
kualitas kain. Dengan perancangan ini, Product Overview Section berperan penting dalam
mendukung pengambilan keputusan user pada tahap awal interaksi dengan halaman detail

produk.

B Bk R Home Collection Custom Batik Fabric & Pattern ° m

Cotogories ©) ( search another pocuct @ ( ocussic modern ) Jovanese

Mega Mendung
Rp 200.000

Pilih bahar

Catoon Catoon Catoon

Description

Kain

ik Mega Mendung - Motif €

Rating & Review

5 — Alex Mahendi
4 —
3w ‘Bagus banget, bahannya halus, nyaman dipakai seharian, gak
bikin gerah’
2 -
’ Ve

(60 New Reviews)

Gambar 4.13 Halaman Overview

C. Custom Batik

Custom Order Page dirancang untuk memfasilitasi customer dalam melakukan
pemesanan batik custom sesuai dengan desain dan preferensi pribadi. Pada halaman ini, user
dapat mengunggah desain atau referensi pola, memilih jenis bahan batik, serta menentukan
ukuran kain yang diinginkan sebelum melanjutkan proses checkout. Penyediaan fitur unggah
desain bertujuan untuk memberikan fleksibilitas bagi customer dalam merealisasikan ide
desain secara digital, sementara pilihan bahan dan ukuran disajikan dalam bentul tombol
interaktif untuk memudahkan proses penyesuaian pesanan. Tata letak halaman disusun secara

terstruktur agar user dapat mengikuti alur pemesanan dengan jelas dan efisien. Dengan
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perancangan ini, Custom Order Page berperan sebagai penghubung utama antara kebutuhan

personalisasi customer dan sistem pemesanan batik berbasis web.

lbnf:}. kY0 Home Collection Custom Batik Fabric & Pattern o m

Kreasikan Batik Anda

@

Click or drag file to this area to upload

Pilih bahan:
Catoon Sutra Rayon
Pilih ukuran:

2 Meter 5 Meter 10 Meter

Checkout Now °

Gambar 4.14 Halaman Custom

File Upload Dialog merupakan komponen antarmuka yang muncul ketika user memilih
fitur upload desain pada halaman pemesanan batik custom. Dialog ini berfungsi sebagai
jembatan antara sistem dan penyimpanan lokal pengguna untuk memungkinkan pemilihan file
desain yang akan upload. Melalui halaman ini, user dapat upload file pola yang diinginkan.
Dengan adanya komponen ini, proses input desain dapat dilakukan secara terkontrol dan

mendukung alur pemesanan batik custom secara digital.
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Gambar 4.15 Halaman Upload File

D. Manajemen Pesanan: Cart, pembayaran, dan Tracking

Keranjang Belanja dirancang untuk menampilkan ringkasan pesanan produk yang telah
dipilih oleh customer ssbelum melanjutkan ke proses checkout. Pada halaman ini, ditampilkan
informasi yrana seperti nama produk, jenis bahan, ukuran, jumlah pesanan, serta total harga
yang harus dibayarkan. Customer juga dapat melakukan penyesuaian jumlah pesanan secara
langsung melalui kontrol panel Order Info yang menampilkan ringkasan biaya secara terpisah
untuk membantu user memahami total transaksi secara jelas. Tombol Checkout Now
ditampilkan secara menonjol sebagai call to action utama untuk mengarahkan user ke tahap
pembayaran. Dengan perancangan ini, halaman keranjang belanja berperan sebagai tahap

transisi yang memastikan keakuratan pesanan sebelum ke proses transaksi.



41

B Batik KO Home Collection ~Custom Batik ~ Fabric & Pattern ° w
Keranjang Belanja
! Search another product e
| Mega Mendun
ot Order Info
Panjang: 1 Meter Total pesanan:
CRY Rp 20.000.000 S Moo Mendung

Total Harga:
Rp 2.000.000

Checkout Now

Gambar 4.16 Halaman Keranjang Belanja

Login ditampilkan sebagai autentikasi ketika customer melanjutkan proses checkout dari
halaman keranjang belanja. Komponen ini berfungsi untuk memastikan bahwa wuser telah
terdaftar dan masuk ke dalam dan masuk ke dalam sistem sebelum melanjutkan ke tahap
pembayaran. Pada fitur ini, user dapat melakukan /ogin menggunakan alamat email dan kata
sandi, serta disediakan opsi pemulihan kata sandi untuk mendukung kemudahan akses. Selain
itu, tersedia alternatif /ogin melalui akun pihak ketika guna memberikan fleksibilitas bagi user.
Penggunaan fitur sebagai bentuk autentikasi bertujuan untuk menjaga konteks user agar tetap
berada pada halaman keranjang tanpa perlu berpindah halaman, sehingga alur checkout tetap
efisien dan tidak terputus. Dengan perancangan ini, proses login menjadi bagian yang
terintegrasi secara mulus dalam alur pembelian dan meningkatkan kenyamanan user saat

melakukan transaksi.
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Gambar 4.17 Halaman Login

Halaman invoice dirancang untuk menampilkan ringkasan transaksi secara lengkap
sebelum customer melanjutkan ke tahap pembayaran. Pada halaman ini disajikan informasi
penting seperti nomor invoice, tanggal transaksi, status pesanan, data pelanggan, alamat
pengiriman, serta detail pesanan yang meliputi nama produk, jumlah, dan harga. Selain itu,
ditampilkan pula rincian biaya berupa subtotal, ongkos kirim, dan total pembayaran agar
customer dapat memahami komponen biaya secara transparan. Penyusunan informasi
dilakukan secara terstruktur untuk memudahkan user melakukan verifikasi pesanan sebelum
pembayaran dilakukan. Tombol “Lanjutkan pembayaran” disajikan sebagai call to action
utama yang mengarahkan user ke proses pembayaran berikutnya. Dengan perancangan ini,
halaman invoice berperan sebagai tahap konfirmasi akhir yang memastikan keakuratan data

transaksi serta meningkatkan kepercayaan user sebelum menyelesaikan pembayaran.
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Detail Pesanan

Mega Mendung - Kain Premium R 2000000
Qty: 10 2 .

Subtotal Rp 2.000.000

Ongkos Kirim Rp 22.000

Total Rp 2.022.000

Lanjutkan Pembayaran

Gambar 4.18 Halaman /nvoice

Halaman Virtual Account Payment dirancang sebagai antarmuka pembayaran digunakan
baik pada tahap pembayaran pertama (VA1) maupun pembayaran lanjutan (VA2). Secara
visual dan struktur Ul, tampilan halaman pembayaran dibuat konsisten untuk menjaga
keseragaman pengalaman user dan meminimalkan kebingungan saat melakukan pembayaran
pada tahap yang berbeda. Perbedaan antara VA1 dan VA2 ditampilkan melalui informasi
kontekstual, seperti keterangan jenis pembayaran, nominal yang harus dibayarkan, serta sisa
pembayaran yang tersisa.

Pada halaman ini ditampilkan informasi utama berupa nomor virtual account, total
pembayaran, rincian pembayaran yang telah dilakukan, dan sisa pembayaran yang harus
dilunasi. Penyajian informasi tersebut bertujuan untuk memberikan transparansi kepada
pengguna terkait status pembayaran pesanan. Tombol “Lanjutkan Pembayaran” disajikan
sebagai call to action utama yang mengarahkan pengguna untuk menyelesaikan proses

pembayaran sesuai dengan instruksi virtual account. Dengan penggunaan antarmuka yang
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Nomor Virtual Account BCA

Nomor Virtual Account
888082025001 (]

Total Pembayaran Pesanan Rp 2.000.000
DP(40%) Rp 600.000
Dibayar pada 7 Oktober 2025

Sisa Pembayaran Rp 1.400.000

Lanjutkan Pembayaran

Gambar 4.19 Halaman Pembayaran Virtual Account

Halaman Konfirmasi Pembayaran dirancang untuk memberikan feedback balik visual
kepada user bahwa proses pembayaran telah berhasil dilakukan. Pada halaman ini ditampilkan
indikator keberhasilan berupa ikon dan pesan konfirmasi yang menjelaskan bahwa pembayaran
telah diterima oleh sistem dan pesanan akan diproses lebih lanjut.

Penyajian pesan konfirmasi yang jelas bertujuan untuk mengurangi ketidakpastian
pengguna setelah menyelesaikan transaksi dan memberikan rasa aman bahwa pembayaran
telah tercatat. Dengan adanya halaman konfirmasi ini, pengguna dapat melanjutkan
pemantauan status pesanan melalui sistem tanpa perlu melakukan konfirmasi manual kepada
pihak Admin. Halaman ini berperan sebagai penghubung antara proses pembayaran dan tahap

pemrosesan pesanan selanjutnya dalam alur pemesanan batik.
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Pembayaran Berhasil

Mohon tunggu konfirmasi dari admin terkait pesanan Anda.
Anda dapat memantau pembaruan status pesanan dan menunggu notifikasi selanjutnya dari kami,
atau cek invoice pembayaran Anda di sini: #INV-2025-003

Gambar 4.20 Halaman Konfirmasi Pembayaran

Halaman Tracking Pesanan dirancang untuk menampilkan informasi status pesanan secara
transparan dan terstruktur setelah proses pembayaran berhasil dilakukan. Pada halaman ini,
user dapat memantau perkembangan pesanan mulai dari tahap verifikasi Admin, pengiriman
sampel, persetujuan sampel, proses produksi, hingga pengiriman produk akhir, setiap tahapan
ditampilkan dalam bentuk timeline yang dilengkapi dengan penanda status dan waktu, sehingga
user dapat memahami posisi pesanan secara jelas tanpa perlu melakukan komunikasi manual
dengan pihak Admin.

Selain informasi status, halaman ini juga menampilkan detail pendukung seperti nomor
invoice, tanggal pemesanan, estimasi waktu penyelesaian, informasi kurir, alamat pengiriman,
serta nomor resi pengiriman. Penyajian informasi secara kronologis bertujuan untuk
meningkatkan kejelasan bagi user. Dengan perancangan ini, halaman tracking pesanan
berperan sebagai sarana monitoring utamna yang mendukung transparansi proses,
meningkatkan kepercayaaan user, serta memperkuat user experience dalam sistem pemesanan

batik berbasis web.
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Gambar 4.21 Halaman Tracking Pesanan

4.2.2 Ul Admin

Dashboard Admin Batik Aryu dirancang sebagai halaman utama yang berfungsi untuk
memberikan ringkasan informasi dan akses cepat terhadap aktivitas operasional sistem. Pada
tampilan menu ini navigasi sebelah kiri yang terdiri dari Dashboard, Delivery, Invoice, dan
Custom. Bagian Aksi Cepat disediakan untuk mempercepat pengelolaan tugas utama, seperti
mengelola pesanan, memantau status pengiriman, mengelola invoice, serta menangani pesanan
custom dari customer. Selain itu, dashboard juga menampilkan ringkasan order dalam bentuk
diagram lingkaran yang memvisualisasikan status pesanan, meliput pending, approve,
production, delivery, dan transaction, sehingga Admin dapat memantau kondisi ditampilkan
dalam panel tersendiri untuk membantu Admin mengetahui aktivitas dengan tata letak yang
sederhana, informatif, dan mudah dipahami guna mendukung efisiensi kerja serta
mempermudah Admin dalam melakukan monitoring dan pengelolaan sistem pemesanan Batik

Aryu.
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Aksi Cepat

88 Dashboard

@ Orders

Kelola Pesanan
Monitor status pesanan

(b pelivery Kelola Invoice Custom

Pantau Status Pengiriman Buat dan Kelola Invoice Batik Pesanan custom dari Customer
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Ringkasan Order

Pesanan Terbaru
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g Neworder
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Gambar 4.22 Halaman Dashboard

Halaman Orders pada Admin Batik Aryu dirancang untuk mendukung pengelolaan
manajeman pesanan secara terstruktur dan efisien. Pada halaman ini, Admin disajikan dengan
ringkasan informasi utama berupa total pesanan, jumlah pesanan selesai, dan total pendapatan,
sehingga kondisi operasional dapat dipantau secara cepat. Daftar pesanan ditampilkan dalam
bentuk tabel yang memuat informasi penting, seperti ID pengiriman, nama customer, jenis
produk, ukuran dan estimasi harga, tingkat prioritas, serta aksi lanjutan. Penyajian data dalam
tabel ini memudahkan Admin dalam melakukan monitoring pesanan secara detail dan
sistematis. Selain itu, fitur pencarian dan filter berdasarkan status serta prioritas membantu
Admin menemukan pesanan tertentu dengan lebih cepat, terutama ketika jumlah pesanan
meningkat. Penanda prioritas menggunakan warna yang berbeda juga membantu Admin dalam
menentukan pesanan yang perlu segera ditangani. Secara keseluruhan, halaman Orders
dirancang dengan tata letak yang jelas, informatif, dan mudah dipahami guna mendukung

kelancaran proses pengelolaan pesanan pada sistem digitalisasi pemesanan Batik Aryu.
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Gambar 4.23 Halaman Order

Halaman Delivery pada Admin Batik Aryu dirancang untuk membantu Admin dalam
melakukan pelacakan dan monitoring status pengiriman pesanan secara terpusat. Pada halaman
ini, Admin disajikan dengan ringkasan informasi pengiriman, seperti total pengiriman, jumlah
pesanan dalamn perjalanan, pesanan yang telah dikirim, serta pesanan dengan status pending,
sehingga kondisi pengiriman dapat dipantau secara cepat. Daftar pengiriman ditampilkan
dalam bentuk tabel yang memuat informasi penting, meliputi ID pengiriman, nama customer,
jenis produk, jasa kurir beserta nomor resi, status pengiriman, serta estimasi waktu tiba.
Penyajian status pengiriman menggunakan penanda warna yang berbeda untuk setiap kondisi,
seperti in transit, shipped, pending, dan delivered, sehingga memudahkan admin dalam
mengenali status pesanan secara visual. Selain itu, fitur pencarian dan filter membantu admin
dalam menemukan data pengiriman tertentu supaya lebih efisien. Secara keseluruhan, halaman
Delivery dirancang dengan tampilan yang jelas, informatif, dan mudah dipahami guna
mendukung proses monitoring pengiriman dan memastikan pesanan sampai ke customer tepat

waktu.
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Gambar 4.24 Halaman Delivery

Halaman /nvoice pada Admin Batik Aryu dirancang untuk membantu Admin dalam
mengelola invoice serta memantau status pembayaran secara terintegrasi. Pada halaman ini,
Admin disajikan dengan ringkasan informasi keuangan berupa total pendapatan, jumlah
pembayaran yang masih tertunda (pending payment), serta nominal pembayaran yang telah
melewati jatuh tempo (overdue amount), sehingga kondisi keuangan dapat dipantau secara
cepat. Daftar invoice ditampilkan dalam bentuk tabel yang memuat informasi penting, seperti
ID invoice, nama customer, jenis produk, jumlah pembayaran, status pembayaran, serta tanggal
jatuh tempo. Status pembayaran ditampilkan menggunakan penanda warna yang berbeda,
seperti lunas, DP 40%, dan pending, untuk memudahkan admin dalam mengidentifikasi
kondisi pembayaran secara visual. Selain itu, fitur pencarian dan filter membantu admin dalam
menemukan data invoice tertntu dengan lebih efisien. Secara keseluruhan, halaman invoice
dirancang dengan tampilan yang jelas, informatif, dan mudah dipahami guna mendukung
proses monitoring dan pengelolaan pembayaran pada sistem digitalisasi pemesanan Batik

Aryu.
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Gambar 4.25 Halaman Kelola /nvoice

Halaman Custom pada Admin Batik Aryu dirancang untuk mendukung proses peninjauan
dan verifikasi pesanan batik custom secara terstruktur. Pada halaman ini, admin disajikan
dengan ringkasan jumlah permintaan custom dan status pending, sehingga dapat dengan cepat
mengetahui kondisi permintaan yang masuk. Daftar pesanan custom ditampilkan dalam bentuk
tabel yang memuat informasi penting, seperti ID pesanan, nama customer, detail bahan dan
ukuran, tingkat prioritas, status persetujuan, tingkat urgensi, serta aksi lanjutan. Penggunaan
label warna pada kolom prioritas, status, dan urgensi membantu admin dalam mengidentifikasi
pesanan yang membutuhkan perhatian lebih cepat. Fitur pencarian dan filter juga disediakan
untuk memudahkan admin dalam menemukan pesanan cusfom tertentu ketika jumlah
permintaan meningkat. Secara keseluruhan, halaman custom dirancang dengan tampilan yang
jelas, informatif, dan mudah dipahami supaya membantu admin dalam mengelola pesanan
custom secara efisien serta memastikan setiap pemintaan diproses sesuai kebutuhan dan tingkat

urgensinya.
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Gambar 4.26 Halaman Custom

4.3 Penyesuaian Prototype dengan keinginan User

Pada tahap ini, dilakukan penyesuaian prototipe sistem digitalisasi pemesanan Batik Aryu

berdasarkan masukan dari pengguna. Penyesuaian dilakukan dengan melibatkan dua kelompok

pengguna, yaitu admin Batik Aryu dan customer, guna memastikan bahwa prototipe yang

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan operasional internal serta mudah digunakan oleh

pengguna eksternal.

Penyesuaian prototipe untuk user admin dilakukan dengan melibatkan 5 responden admin

Batik Aryu, yang terdiri dari pemilik dan karyawan yang secara langsung terlibat dalam

pengelolaan pemesanan. Seluruh responden Admin dipilih karena memiliki peran aktif dalam

proses operasional, mulai dari pencatatan pesanan, pengelolaan invoice, hingga pemantauan

status produksi. Keterlibatan admin pada tahap ini bertujuan untuk memastikan bahwa

prototipe yang dikembangkan benar-benar mendukung alur kerja yang berjalan di Batik Aryu.

Tabel 4.1 Data Responden Admin Batik Aryu

Nama Usia Jenis Kelamin Status
R1 40 Laki - Laki Karyawan
R2 45 Laki - Laki Karyawan
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R3 49 Laki - Laki Pemilik
R4 49 Perempuan Karyawan
RS 41 Laki - Laki Karyawan

Penyesuaian prototipe untuk user customer dilakukan dengan melibatkan 17 orang
customer Batik Aryu yang memiliki pengalaman melakukan pemesanan batik, khususnya
pemesanan batik custom. Keterlibatan customer pada tahap ini bertujuan untuk memperoleh
masukan terkait kemudahan penggunaan antarmuka, kejelasan alur pemesanan, serta

kesesuaian informasi yang ditampilkan pada prototipe dengan kebutuhan user.

Tabel 4.2 Data Responden Customer Batik Aryu

Nama Usia Jenis Kelamin Pekerjaan Jenjang Pendidikan
Customer 1 39 Laki — Laki Wiraswasta D3
Customer 2 47 Perempuan Pengusaha S1
Customer 3 45 Perempuan Pengusaha S1
Customer 4 41 Perempuan Pengusaha S1
Customer 5 44 Perempuan Pengusaha S3
Customer 6 45 Perempuan Pengusaha S1
Customer 7 39 Perempuan Pengusaha S2
Customer 8 40 Perempuan Pengusaha S1
Customer 9 38 Laki — Laki Pengusaha S1

Customer 10 38 Perempuan Pengusaha S1
Customer 11 37 Perempuan Pengusaha S1
Customer 12 43 Laki — Laki Pengusaha S1
Customer 13 47 Laki — Laki Pengusaha S1
Customer 14 56 Laki — Laki Pengusaha S1
Customer 15 55 Perempuan Pengusaha S1
Customer 16 43 Perempuan Pengusaha S1
Customer 17 47 Perempuan Pengusaha S1

4.3.1 [Iterasil
A. Admin

Pada iterasi pertama, evaluasi yang dilakukan oleh user Admin menunjukkan bahwa
secara umum UI pada prototipe admin Batik Aryu telah dinilai cukup baik dan mampu
mendukung kebutuhan operasional sehari-hari. Admin menilai bahwa penyajian informasi

pada setiap halaman, seperti dashboard, pengelolaan pesanan, pengiriman, invoice, dan
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pesanan custom, sudah jelas dan mudah dipahami. Selain itu, alur kerja sistem dinilai sudah
logis dan tidak membingungkan, sehingga admin dapat menjalankan tugas-tugas utama tanpa
mengalami kendala yang berarti.

Namun demikian, admin menyampaikan masukan terkait struktur menu sidebar yang
masih dapat disederhanakan. Masukan ini muncul karena sebagian besar admin berada pada
rentang usia yang tidak sepenuhnya terbiasa dengan sistem digital yang kompleks, sehingga
tampilan menu yang terlalu banyak berpotensi memperlambat proses kerja dan menimbulkan
kebingungan.

Admin mengharapkan struktur menu yang lebih ringkas dan sederhana agar sistem dapat
digunakan dengan lebih nyaman tanpa harus memahami banyak pilihan navigasi.
Penyederhanaan menu dianggap penting untuk mempermudah admin dalam mengakses fitur
utama secara cepat, terutama dalam kondisi kerja sehari-hari yang menuntut efisiensi waktu.
Dengan karakteristik user admin yang bukan berasal dari generasi muda, aspek kemudahan
navigasi dan kesederhanaan tampilan menjadi faktor utama dalam penilaian usability sistem.

Masukan tersebut menunjukkan bahwa meskipun Ul pada iterasi pertama telah dinilai
cukup baik, penyesuaian pada struktur navigasi tetap diperlukan agar sistem benar-benar sesuai
dengan karakteristik dan kebiasaan wuser admin. Oleh karena itu, penyederhanaan dan
peringkasan menu pada sidebar dijadikan fokus utama pada iterasi kedua pengembangan

prototipe Admin Batik Aryu guna meningkatkan kenyamanan penggunaan dan efisiensi kerja.

Tabel 4.3 Masukan Iterasi 1 Admin

No Bagian Prototipe Evaluasi dari user Masukan dari user
Informasi yang
1 Dashboard ditampilkan jelas dan -

mudah dipahami

Alur kerja sistem dinilai

Pengelolaan . .
2 logis dan tidak -
pesanan .
membingungkan
Informasi  pengiriman
3 Pengiriman mudah  diakses dan -

dipahami
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Proses pengelolaan
invoice dinilai sudah

4 Invoice -
mendukung kebutuhan
operasional
Alur pengelolaan

5 Pesanan Custom | pesanan custom sudah -
jelas

o Menu sidebar perlu
Struktur menu dinilai
disederhanakan agar
5 Menu Sidebar terlalu  banyak dan
) lebih mudah
kurang ringkas .
digunakan

Ditambahkan menu
6 Menu Login

login

B. Customer

Berdasarkan evaluasi pada iterasi pertama dari sisi customer, prototipe website Batik Aryu
dinilai telah memenuhi kebutuhan user dan tidak memerlukan penyempurnaan lanjutan yang
bersifat signifikan. Customer menyampailkan bahwa tampilan website sudah menarik, mudah
dipahami, serta nyaman digunakan untuk melakukan pemesanan. Selain itu, alur pemesanan
dinilai jelas dan logis, mulai dari melihat informasi produk, memilih katalog, melakukan
pemesanan custom, hingga proses checkout. Kemudahan navigasi juda menjadi poin yang
konsisten disampaikan oleh customer, di mana menu dan tata letak halaman dianggap
memudahkan user dalam berpindah fitur tanpa kebingungan. Dari sisi informasi, customer
menilai bahwa detail produk dan instruksi pembayaran sudah cukup jelas dan mudah diikuti,
sehingga proses transaksi dapat dilakukan dengan lebih cepat dibandingkan cara manual
melalui WhatsApp.

Selama evaluasi iterasi pertama, tidak ditemukan masukan yang menunjukkan adanya
bagian yang membingungkan, tidak efisien, atau menghambat proses pemesanan secara
keseluruhan. Sebagian besar customer menyatakan bahwa prototipe sudah cukup dan sesuai
ekspetasi mereka dalam pemesanan batik berbasis web, sehingga tidak ada kebutuhan
mendesak untuk perubahan struktur alur maupun penambahan fitur utama. Masukan yang

muncul cenderung bersifat minor dan lebih mengarah pada pengembangan jangka panjang,
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seperti pembaruan informasi produk secara berkala atau penyesuaian tampilan agar tetap
relevan dengan tren pasar bukan perbaikan yang memengaruhi usability inti.

Dengan mempertimbangkan konsistensi penilaian cusfomer yang menyatakan prototipe
telah jelas, nyaman, dan mudah digunakan, maka pada sisi customer tidak dilakukan iterasi
kedua. Keputusan ini selaras dengan prinsip evolutionary prototyping, di mana penyempurnaan
dilakukan apabila terdapat gap yang nyata antara kebutuhan wuser dan rancangan prototipe.
Karena pada iterasi pertama prototipe customer telah dinilai memadai serta telah memenuhi
kebutuhan fungsional dan kenyamanan penggunaan, fokus iterasi lanjutan kemudian diarahkan
pada sisi admin yang masih memerlukan penyesuaian, khususnya pada aspek navigasi dan

efisiensi menu.

4.3.2 Iterasi2

Berdasarkan masukan pada pengujian iterasi pertama, dilakukan penyesuaian pada
prototipe Admin Batik Aryu dengan fokus utama pada penyederhanaan struktur navigasi,
khususnya pada menu sidebar. Perbaikan ini dilakukan untuk meningkatkan kemudahan akses

fitur utama dan mengurangi potensi kebingungan pengguna saat mengoperasikan sistem.

Tabel 4.4 Masukan Dari User Admin Untuk Iterasi 2

No Masukan user Halaman Perbaikan yang
Prototype dilakukan
Menu  sidebar | Sidebar  pada | Menimalisir
perlu prototipe tombol yang ada
. disederhanakan di sidebar
agar lebih
mudah
digunakan
Ditambahkan - Menambahkan
’ menu login menu /ogin

Pada iterasi kedua, penyesuaian prototype hanya dilakukan pada halaman Admin. Hal ini
disebabkan karena pada iterasi pertama, user customer tidak memberikan masukan lanjutan
yang memerlukan perbaikan atau perubahan pada prototype customer. User customer menilai

bahwa alur pemesanan, penyampaian informasi, serta fitur yang tersedia sudah sesuai dengan
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kebutuhan dan mudah digunakan. Oleh karena itu, prototype customer dipertahankan tanpa

perubahan pada iterasi kedua.

Batik Ke\(

Welcome Back

Mari lanjutkan pengelolaan sistem Anda!

Kelola Pengguna Kelola Pesanan

Kelola data dan akses
dengan mudah melalui

© 2025 Batik Aryu. All rights reserved.

B Betik A0

Sign Up

Username

Email

Password

or continue with

G 0

iave already an account? Login for free

Gambar 4.27 Halaman Login Admin

Halaman Sign Up dan Sign In pada sistem Batik Aryu dirancang sebagai pintu akses awal

user ke dalam sistem pengelolaan pemesanan. Tampilan halaman ini mengusung desain yang

sederhana dan bersih dengan dominasi warna ungu sebagai identitas visual Batik Aryu,

sehingga memberikan kesan profesional dan konsisten dengan branding sistem. Formulir

autentikasi disusun secara terstruktur dengan isian utama berupa username, email, dan

password, yang bertujuan yang memudahkan user dalam melakukan pendaftaran maupun

masuk ke sistem. Penempatan elemen yang jelas dan penggunaan label yang mudah dipahami

membantu user, khususnya admin, dalam mengisi data tanpa kebingungan. Selain itu,

disediakan pula opsi sign in menggunakan akun pihak ketiga sebagai alternatif yang lebih

praktis. Secara keseluruhan, halaman ini dirancang untuk memberikan pengalaman awal yang

nyaman, mudah digunakan, serta mendukung aspek usability bagi user yang tidak sepenuhnya

terbiasa dengan sistem digital.
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Gambar 4.28 Halaman Dashboard

Halaman dashboard pada admin Batik Aryu dirancang sebagai pusat informasi utama
untuk memantau kondisi sistem secara menyeluruh. Pada halaman ini, admin disajikan dengan
ringkasan data penting dalam bentuk summary card yang menampilkan total pendapatan, total
pengguna, jumlah pesanan yang telah selesai, serta jumlah pesanan yang ditolak. Informasi
tersebut disertai indikator peningkatan untuk membantu admin memahami perkembangan
sistem secara cepat tanpa harus membuka halaman detail. Selain itu, dashboard juga
menampilkan ringkasan aktivitas bulanan dalam bentuk grafik batang yang memberikan
gambaran visual mengenai jumlah aktivitas atau wuser dalam periode tertentu, sehingga
memudahkan admin dalam melakukan pemantauan performa secara berkala. Panel “Pesanan
Belum Diproses” ditampilkan untuk memudahkan admin mengidentifikasi pesanan yang
memerlukan tindak lanjut segera, sehingga risiko keterlambatan penanganan pesanan dapat
diminimalkan. Secara keseluruhan, tampilan Dashboard dirancang dengan tata letak yang
sederhana, informatif, dan mudah dipahami, guna mendukung kebutuhan admin yang
membutuhkan akses cepat terhadap informasi utama serta meningkatkan efisiensi dalam

pengambilan keputusan operasional.
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Gambar 4.29 Halaman Kelola pesanan

Halaman Kelola Pesanan pada admin Batik Aryu dirancang untuk membantu admin dalam
mengelola dan memantau seluruh pesanan customer secara terpusat dan sistematis. Pada bagian
atas halaman, ditampilkan ringkasan informasi utama berupa total pendapatan, jumlah pesanan
yang telah selesai, pesanan yang menunggu aksi, serta pesanan yang ditolak. Informasi ini
disajikan dalam bentuk summary cards yang dilengkapi indikator, sehingga admin dapat
dengan cepat memahami kondisi operasional tanpa harus membuka laporan terpisah.

Di bagian utama halaman, daftar pesanan ditampilkan dalam bentuk tabel yang memuat
informasi penting, seperti ID pengiriman, nama customer, alamat pengiriman, kategori
pesanan, total nilai pesanan, serta status pesanan. Selain itu, disediakan fitur pencarian dan
filter berdasarkan kategori serta status pesanan, sehingga admin dapat menemukan data
pesanan tertentu dengan lebih cepat dan efisien. Kolom aksi memungkinkan admin untuk
melakukan tindakan lanjutan, seperti melihat detail pesanan, mengkonfirmasi, atau menolak
pesanan sesuai dengan kondisi yang ada. Secara keseluruhan, halaman Kelola Pesanan
dirancang dengan tampilan yang sederhana, informatif, dan mudah dipahami guna mendukung
efisiensi kerja admin serta memastikan proses pengelolaan pesanan berjalan dengan tertib dan

terstruktur.



59

Detail Pesanan Order ID: RG-01KG1001
Nama Customer: Bahan:
Andi Pratama Katun 30s
Email: Ukuran:
andi.pratama@gmail.com 500m x 115m
No. Telepon: Motif:
0812345678910 Motif Parang.jpg
Alamat: Kategori:
Kaliurang St No.Km. 14,5, Krawitan, Umbulmartani, Regular
Ngemplak, Sleman Regency, Special Region of
Yogyakarta 55584
Konfirmasi Pengiriman Konfirmasi Pengiriman Pesanan
Pembayaran 1 Sample Pembayaran 2 Pesanan Selesai
Nomor Resi Pilih Kurir Pengiriman Pilih Opsi Pengiriman
JNE v JNE Cargo(3-5 Hari)

Kirim Sample

Gambar 4.30 Detail Pesanan dan Input Nomor Resi

Halaman Detail dan Imput Nomor Resi pada admin Batik Aryu dirancang untuk
memfasilitasi admin dalam melihat informasi secara lengkap sekaligus melakukan proses
penginputan data pengiriman. Pada halaman ini, admin dapat memasukkan nomor resi, kurir
pengiriman, dan opsi pengiriman. Penyediaan elemen input yang terstruktur dan jelas
membantu admin dalam memperbarui status pengiriman secara akurat tanpa kebingungan.
Dengan menggabungkan tampilan detail pesanan dan aksi pengelolaan pengiriman dalam satu
halaman, sistem mampu mendukung proses kerja admin secara lebih efisien dan terkontrol.
Secara keseluruhan, halaman ini dirancang untuk memastikan proses transisi dari pengelolaan
pesanan ke tahap pengiriman dapat dilakukan dengan mudah, terstruktur, dan sesuai dengan

alur operasional Batik Aryu.
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Gambar 4.31 Detail Pesanan

Halaman Detail Pesanan pada sistem Batik Aryu dirancang untuk menampilkan informasi
pesanan secara lengkap sekaligus memberikan gambaran jelas mengenai status dan tahapan
proses pemesanan. Pada bagian utama halaman, ditampilkan detail data customer yang meliputi
nama, alamat, kontak, serta informasi pesanan seperti jenis bahan, ukuran, motif, dan kategori
pesanan. Penyajian informasi ini bertujuan untuk membantu admin melakukan verifikasi data
pesanan secara akurat sebelum melanjutkan ke tahapan berikutnya.

Di bagian bawah, sistem menampilkan indikator status pesanan dalam bentuk tahapan
proses yang tersusun secara berurutan, mulai dari Konfirmasi Pembayaran 1, Pengiriman
Sample, Konfirmasi Pembayaran 2, Pengiriman Pesanan, hingga Pesanan Selesai. Setiap
tahapan ditandai dengan ikon dan penanda visual untuk menunjukkan status pesanan yang telah
diselesaikan maupun yang masih dalam proses. Dengan adanya visualisasi status yang
terstruktur, Admin dapat memastikan bahwa setiap pesanan diproses sesuai alur yang telah
ditetapkan serta meminimalkan kesalahan dalam pengelolaan pesanan. Secara keseluruhan,
halaman ini dirancang untuk mendukung proses pemantauan dan pengendalian pesanan secara

efektif, jelasm dan terintegrasi dengan alur operasional Batik Aryu.

4.4 Hasil Pengujian UEQ
Setelah tahap festing selesai dilakukan, tahapan berikutnya adalah pengolahan data. Data
yang diolah berupa jawaban responden terhadap penilaian prototipe website Batik Aryu, baik

dari sisi Admin maupun customer, yang dikumpulkan menggunakan kuesioner UEQ. Proses
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pengolahan data meliputi pengujian reliabilitas, transformasi,perhitungan nilai rata-rata mean,
serta analisis benchmark untuk membandingkan hasil pengukuran dengan standar UEQ.
Sebelum memasuki tahapan tersebut, data terlebih dahulu dimasukkan ke dalam analysis
tool pada tab Data. Data yang dimasukkan merupakan skala penilaian website yang diberikan
oleh 5 Admin dan 17 customer terhadap 26 item pernyataan UEQ. Setelah seluruh data berhasil
di input, proses pengolahan dilakukan secara bertahap sesuai dengan urutan yang telah
ditentukan, sehingga hasil analisis yang diperoleh dapat menggambarkan tingkat pengalaman

user terhadap website Batik Aryu secara sistematis dan terukur.

4.4.1 Pengujian Reliabilitas

Pada tahap pengujian wuser experience menggunakan metode User Experience
Questionnaire (UEQ), dilakukan pengujian reliabilitas untuk memastikan konsistensi internal
setiap skala pengukuran yang digunakan. Pengujian reliabilitas ini bertujuan untuk menilai
sejauh mana item pertanyaan dalam masing-masing skala UEQ mampu mengukur konstruk
yang sama secara konsisten.

Pengujian reliabilitas dilakukan dengan menggunakan nilai Cronbach’s Alpha yang
dihasilkan melalui UEQ Data Analysis Tool. Setiap skala UEQ, yaitu Daya Tarik
(Attractiveness), Kejelasan (Perspicuity), Efisiensi (Efficiency), Ketepatan (Dependability),
Stimulasi (Stimulation), dan Kebaruan (Novelty), dianalisis untuk memastikan nilai

reliabilitasnya memenuhi kriteria yang dapat diterima.

A. Admin

Pada bagian ini disajikan hasil pengujian reliabilitas instrumen User Experience
Questionnaire (UEQ) untuk user Admin Batik Aryu. Uji reliabilitas ini menggunakan nilai
Cronbach’s bahwa setiap skala UEQ memiliki konsistensi internal yang baik dalam mengukur
pengalaman pengguna terhadap prototipe sistem yang dikembangkan. Uji reliabilitas ini
menggunakan nilai Cronbach’s Alpha yang diperoleh melalui UEQ data analysis tool, dengan
mengacu pada enam skala UEQ, yaitu Daya Tarik (Attractiveness), Kejelasan (Perspicuity),
Efisiensi (Efficiency), Ketepatan (Dependability), Stimulasi (Stimulation), dan Kebaruan
(Novelty).
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Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
Items  Correlation Items Correlation Items Correlation Items  Correlatio Items  Correlation Items Correlation
1,12 0.88 2,4 -0.07 9,20 0.92 8,11 1.00 5,6 0.88 3,10 0.53
1,14 0.88 2,13 0.61 9,22 0.48 8,17 0.61 57 1.00 3,15 0.82
1,16 0.88 2,21 0.41 9,23 0.25 8,19 0.61 5,18 1.00 3,26 0.00
1,24 0.88 4,13 0.72 20,22 0.79 11,17 0.61 6,7 0.88 10, 15 0.65
1,25 0.92 4,21 0.67 20,23 0.61 11,19 0.61 6,18 0.88 10, 26 0.84
12,14 1.00 13,21 0.67 22,23 0.97 17,19 1.00 7,18 1.00 15, 26 0.27
12,16 1.00 Average 0.50 Average 0.67 Average 0.74 Average 0.94 Average 0.52
12,24 1.00 Algha 0.80 Algha 0.89 Algha 0.92 qj&!gha 0.98 Alpha 0.81
12,25 0.61 Alpha -0.26 ‘Alpha 031 ‘Alpha 0.49 ‘Alpha 0.90 Conf. Int. |_-0.20
14,16 1.00 5%) 0.97 (5%) 0.98 (5%) 0.99 L (5%) 1.00 Alpha (5%) 0.97
14,24 1.00
14, 25 0.61
16,24 1.00
16,25 0.61
24,25 0.61
Average 0.86
_,i\'lgha 0.97
Alpha 0.84
5%) 1.00

Gambar 4.32 Hasil Pengujian reliabilitas di dalam UEQ data analysis tool

Berdasarkan gambar 4.31, seluruh skala memliki nilai Cronbach’s Alpha di atas 0,6
sehingga dinyatakan reliabel. Skala Daya Tarik (Attractiveness) memperoleh nilai Cronbach’s
Alpha sebesar 0,97 yang menunjukkan bahwa tingkat reliabilitas sangat tinggi. Skala
Kejelasan (Perspecuity) memperoleh nilai Alpha sebesar 0,8 yang termasuk dalam kategori
reliabilitas tinggi dan menunjukkan konsistensi item yang baik dalam mengukur kemudahan
pemahaman sistem. Skala Efisiensi (Efficiency) memperoleh nilai Alpha sebesar 0,89 yang
juga berada pada kategori reliabilitas tinggi.

Selanjutnya, skala Ketepatan (Dependability) memperoleh nilai Cronbach’s Alpha sebesar
0,92 yang menunjukkan reliabilitas sangat tinggi, sedangkan skala Stimulasi (Stimulation)
memperoleh nilai Alpha sebesar 0,98 yang mengindikasikan konsistensi item yang sangat kuat.
Skala Kebaruan (Novelty) memperoleh nilai Cronbach’s Alpha 0,81 yang juga telah memenuhi
kriteria reliabilitas. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pada iterasi pertama, seluruh
skala UEQ yang digunakan dalam penelitian ini telah reliabel dan layak digunakan untuk

analisis pengalaman user serta sebagai dasar evaluasi pada tahap iterasi berikutnya.

B. Customer

Pada bagian ini disajikan hasil pengujian reliabilitas User Experience Questionnaire
(UEQ) dari sisi customer Batik Aryu. Uji reliabilitas ini menggunakan nilai Cronbach’s
konsistensi internal setiap skala UEQ dalam mengukur pengalaman pengguna customer
terhadap prototipe sistem pemesanan yang dikembangkan. Uji reliabilitas ini menggunakan
nilai Cronbach’s Alpha yang dihasilkan melalui UEQ data analysis tool, dengan mengacu pada
enam skala UEQ, yaitu Daya Tarik (Attractiveness), Kejelasan (Perspicuity), Efisiensi
(Efficiency), Ketepatan (Dependability), Stimulasi (Stimulation), dan Kebaruan (Novelty).
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Attractiveness Perspicuity Efficiency Dependability Stimulation Novelty

Items  Correlation Items Correlation Items Correlation Items  Correlation Items  Correlatio Items Correlation
1,12 0.56 2,4 0.49 9,20 0.71 8,11 0.74 5,6 0.22 3,10 0.59
1,14 0.68 2,13 0.18 9,22 0.14 8,17 0.76 57 0.37 3,15 0.08
1,16 0.61 2,21 0.44 9,23 0.50 8,19 0.50 5,18 0.43 3,26 0.54
1,24 0.44 4,13 0.39 20,22 0.12 11,17 0.78 6,7 0.57 10, 15 0.20
1,25 0.46 4,21 0.85 20,23 0.36 11,19 0.19 6,18 0.26 10, 26 0.68
12,14 0.72 13,21 0.26 22,23 0.65 17,19 0.38 7,18 0.11 15, 26 0.27
12,16 0.38 Average 0.43 Average 0.41 A g 0.56 A 8! 0.33 Average 0.39
12,24 0.46 Alpha 0.75 Alpha 0.74 Alpha 0.84 Alpha 0.66 Alpha 0.72
12,25 0.45 Alpha 0.44 Alpha 0.40 Alpha 0.62 Alpha 0.22 Conf. Int. 0.37
14, 16 0.46 (5%) 0.89 (5%) 0.89 (5%) 0.93 (5%) 0.85 |Alpha (5%)|  0.88
14,24 0.57
14, 25 0.84
16, 24 0.59
16, 25 0.47
24,25 0.51

g 0.55
Alpha 0.88
Alpha 0.73

(5%) 0.94

Gambar 4.33 Hasil Pengujian reliabilitas Customer

Berdasarkan hasil pengujian reliabilitas menggunakan UEQ dari sisi customer, diperoleh
nilai Cronbach’s Alpha pada seluruh skala yang berada di atas batas minimum reliabilitas
sebesar 0,6 sehingga dinyatakan reliabel. Skala Daya Tarik (Attractiveness) memperoleh nilai
Cronbach’s Alpha sebesar 0,88 yang menunjukkan reliabilitas tinggi. Skala Kejelasan
(Perspicuity) memperoleh nilai Alpha sebesar 0,75 yang mengindikasikan bahwa item-item
pada skala ini cukup konsisten dalam mengukur kemudahan pemahaman sistem.

Selanjutnya, skala Efisiensi (Efficiency) memperoleh nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,74
yang termasuk dalam kategori reliabel dan menunjukkan konsistensi dalam mengukur efisiensi
penggunaan website. Skala Ketepatan (Dependability) memperoleh nilai Alpha sebesar 0,84
yang menunjukkan reliabilitas tinggi dan menggambarkan tingkat keandalan sistem dari sudut
pandang customer. Skala Stimulasi (Stimulation) memperoleh nilai Cronbach’s Alpha sebesar
0,66 yang masih memenuhi kriteria reliabilitas, sementara skala Kebaruan (Novelty)
memperoleh nilai Alpha sebesar 0,72 yang menunjukkan bahwa skala ini cukup konsisten
dalam mengukur persepsi customer terhadap unsur kebaruan dan inovasi pada website Batik
Aryu. Dengan demikian, hasil pengujian reliabilitas UEQ dari sisi customer menunjukkan
bahwa seluruh skala memiliki tingkat reliabilitas yang memadai dan layak digunakan untuk

analisis pengalaman user pada tahap selanjutnya.

4.4.2 Hasil Perhitungan Rata-Rata (Mean)
Hasil perhitungan nilai rata-rata (mean) dari setiap item pada kuesioner User Experience
Questionnaire (UEQ) yang diperoleh dari responden pada kelompok admin. Perhitungan nilai

mean dilakukan untuk mengetahui kecenderungan persepsi responden terhadap rancangan
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antarmuka dan pengalaman penggunaan sistem yang diuji. Selain nilai rata-rata, disajikan pula
nilai varians dan standar deviasi sebagai indikator tingkat sebaran jawaban responden. Hasil
perhitungan ini selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam menganalisis masing-masing item
UEQ berdasarkan pasangan kata bipolar serta pengelompokannya ke dalam enam skala utama

UEQ, yaitu daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan.

A. Admin

Pada bagian ini disajikan hasil perhitungan nilai rata-rata (mean) dari setiap item kuesioner
User Experience Questionnaire (UEQ) berdasarkan responden admin pada iterasi pertama.
Perhitungan dilakukan untuk mengidentifikasi persepsi Admin terhadap rancangan sistem yang
diuji, baik dari sisi kemudahan penggunaan maupun pengalaman interaksi secara keseluruhan.
Selain nilai mean, tabel berikut juga menampilkan nilai varians dan standar deviasi untuk
menunjukkan tingkat penyebaran jawaban responden. Hasil pengukuran ini kemudian
dikelompokkan ke dalam enam skala UEQ sebagai dasar analisis pengalaman pengguna pada

iterasi ini.

Variance Std.Dev. No.

1 2.4 0.8 0.9 5 menyusahkan menyenangkan Daya tarik
2 2.8 0.2 0.4 5 tak dapat dipahami dapat dipahami Kejel )
3 2.0 3.0 1.7 5 kreatif monoton Kebaruan
4 1.8 2.7 1.6 5 mudah dipelajari sulit dipelajari Kejel )
5 2.0 5.0 2.2 5 bermanfaat kurang bermanfaat Stimulasi
6 2.4 0.8 0.9 5 membosankan mengasyikkan Stimulasi
7 2.6 0.8 0.9 5 tidak menarik menarik Stimulasi
8 2.6 0.8 0.9 5 tak dapat diprediksi dapat diprediksi Ketepatan
9 2.4 0.8 0.9 5 cepat lambat Efisiensi
10 2.2 1.2 1.1 5 berdaya cipta konvensional Kebaruan
11 2.8 0.2 0.4 5 menghalangi mendukung Ketepatan
12 2.8 0.2 0.4 5 baik buruk Daya tarik
13 2.6 0.3 0.5 5 rumit sederhana Kejel )
14 2.8 0.2 0.4 5 tidak disukai menggembirakan Daya tarik
15 2.0 0.5 0.7 5 lazim terdepan Kebaruan
16 2.8 0.2 0.4 5 tidak nyaman nyaman Daya tarik
17 2.6 0.3 0.5 5 aman tidak aman Ketepatan
18 2.8 0.2 0.4 5 memotivasi tidak memotivasi Stimulasi
19 2.6 0.3 0.5 5 memenuhi ekspektasi| tidak memenuhi ekspektasi | Ketepatan
20 2.6 0.3 0.5 5 tidak efisien efisien Efisiensi
21 2.4 0.3 0.5 5 jelas membingungkan Kejel 1
22 2.0 3.0 1.7 5 tidak praktis praktis Efisiensi
23 2.6 0.8 0.9 5 terorganisasi berantakan Efisiensi
24 2.6 0.8 0.9 5 atraktif tidak atraktif Daya tarik
25 2.6 0.3 0.5 5 ramah pengguna tidak ramah pengguna  |Daya tarik
26 1.4 6.8 2.6 5 konservatif inovatif Kebaruan

Gambar 4.34 Perhitungan mean iterasi 1

Berdasarkan hasil perhitungan mean UEQ pada iterasi pertama dari sisi admin, diperoleh
gambaran awal mengenai persepsi admin terhadap website Batik Aryu. Testing ini melibatkan

sebanyak 5 responden admin yang secara langsung terlibat dalam pengelolaan operasional
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sistem. Nilai mean yang diperoleh pada sebagian besar ifem berada pada rentang positif, yang
menunjukkan bahwa secara umum admin memberikan penilaian yang baik terhadap
pengalaman penggunaan sistem pada tahap iterasi pertama.

Pada skala Daya Tarik (Attractiveness), hasil iterasi pertama menunjukkan bahwa Admin
menilai tampilan prototipe cukup menarik dan nyaman digunakan. ltem-item yang berkaitan
dengan kesan menyenangkan, menggembirakan, dan kenyamanan memperoleh nilai mean
yang relatif tinggi, yang mengindikasikan bahwa UI telah mampu memberikan kesan visual
dan pengalaman awal yang positif bagi Admin. Skala Kejelasan (Perspicuity) juga
menunjukkan hasil yang baik, di mana prototipe dinilai cukup mudah dipahami, tidak rumit,
dan relatif mudah dipelajari meskipun digunakan oleh Admin yang tidak seluruhnya berlatar
belakang teknologi digital.

Selanjutnya, pada skala Efisiensi (Efficiency), nilai mean pada iterasi pertama
menunjukkan bahwa sistem dinilai cukup efisien dan terorganisasi dalam mendukung proses
kerja Admin, khususnya dalam pengelolaan pesanan. Skala Ketepatan (Dependability) juga
memperoleh nilai mean yang positif, yang menunjukkan bahwa prototipe pada iterasi pertama
dinilai cukup andal, aman, serta dapat diprediksi dalam penggunaannya.

Sementara itu, pada skala Stimulasi (Stimulation) dan Kebaruan (Novelty), nilai mean pada
iterasi pertama berada pada tingkat sedang. Hal ini menunjukkan bahwa sistem telah mampu
memberikan dorongan penggunaan dan memiliki unsur pembaruan, namun masih terdapat
ruang untuk penyempurnaan lebih lanjut. Temuan ini menjadi dasar dilakukannya evaluasi dan
penyesuaian pada tahap iterasi berikutnya, khususnya untuk meningkatkan kenyamanan dan

efektivitas penggunaan prototipe dari sisi admin.
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Variance Std. Dev. No.

1 2.4 0.8 0.9 5 menyusahkan menyenangkan Daya tarik

2 2.8 0.2 0.4 5 tak dapat dipahami dapat dipahami Kejel )

3 2.0 3.0 1.7 5 kreatif monoton Kebaruan .
4 1.8 2.7 1.6 5 mudah dipelajari sulit dipelajari Kejelasan

5 2.0 5.0 2.2 5 bermanfaat kurang bermanfaat Stimulasi

6 24 0.8 0.9 5 membosankan mengasyikkan Stimulasi

7 2.6 0.8 0.9 5 tidak menarik menarik Stimulasi

8 2.6 0.8 0.9 5 tak dapat diprediksi dapat diprediksi Ketepatan .
9 2.4 0.8 0.9 5 cepat lambat Efisiensi

10 2.2 1.2 1.1 5 berdaya cipta konvensional Kebaruan .
11 2.8 0.2 0.4 5 menghalangi mendukung Ketepatan

12 2.8 0.2 0.4 5 baik buruk Daya tarik

13 2.6 0.3 0.5 5 rumit sederhana Kejelasan

14 2.8 0.2 0.4 5 tidak disukai menggembirakan Daya tarik

15 2.0 0.5 0.7 5 lazim terdepan Kebaruan

16 2.8 0.2 0.4 5 tidak nyaman nyaman Daya tarik

17 2.6 0.3 0.5 5 aman tidak aman Ketepatan

18 2.8 0.2 0.4 5 memotivasi tidak memotivasi Stimulasi

19 2.6 0.3 0.5 5 |memenuhi ekspektasi| tidak memenuhi ekspektasi | Ketepatan

20 2.6 0.3 0.5 5 tidak efisien efisien Efisiensi

21 2.4 0.3 0.5 5 jelas membingungkan Kejel )

22 2.0 3.0 1.7 5 tidak praktis praktis Efisiensi

23 2.6 0.8 0.9 5 terorganisasi berantakan Efisiensi

24 2.6 0.8 0.9 5 atraktif tidak atraktif Daya tarik

25 2.6 0.3 0.5 5 ramah pengguna tidak ramah pengguna |Daya tarik

26 14 6.8 2.6 5 konservatif inovatif Kebaruan

Gambar 4.35 Perhitungan mean iterasi 2

Pada iterasi kedua dari sisi admin, hasil perhitungan nilai mean UEQ menunjukkan
peningkatan dan stabilitas penilaian pada sebagian besar aspek. Admin menilai website Batik
Aryu sudah mudah dipahami, cukup efisien, dan andal dalam mendukung aktivitas pengelolaan
pesanan. Aspek daya tarik, kejelasan, efisiensi, dan ketepatan berada pada rentang nilai positif,
sementara aspek stimulasi dan kebaruan dinilai cukup dan tidak menjadi kendala utama dalam
penggunaan prototipe. Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa perbaikan yang
dilakukan pada iterasi kedua telah sesuai dengan kebutuhan admin, sehingga prototipe dinilai

lebih nyaman dan siap dikembangkan lebih lanjut.

B. Customer

Pada bagian ini disajikan hasil perhitungan nilai rata-rata (mean) dari setiap item
kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ) berdasarkan responden customer.
Perhitungan ini bertujuan untuk mengetahui persepsi pengguna terhadap pengalaman
penggunaan sistem pemesanan Batik Aryu berbasis web dari sudut pandang pelanggan. Selain
nilai mean, tabel berikut juga menampilkan nilai varians dan standar deviasi sebagai indikator
sebaran jawaban responden. Hasil pengukuran kemudian dikelompokkan ke dalam enam skala
UEQ, yaitu attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, dan novelty, yang

digunakan sebagai dasar analisis pengalaman pengguna pada kelompok customer.
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Variance Std.Dev. No.

1 2.3 0.7 0.8 17 annoying enjoyable Attractiveness

2 2.5 0.8 0.9 17 not understandable understandable Perspicuity

3 1.8 3.7 1.9 17 creative dull Novelty -
4 2.1 33 1.8 17 easy to learn difficult to learn Perspicuity

5 2.4 1.0 1.0 17 valuable inferior Stimulation

6 2.5 0.4 0.6 17 boring exciting Stimulation

7 2.2 1.8 1.3 17 not interesting interesting Stimulation

8 2.4 0.5 0.7 17 unpredictable predictable Dependability .
9 2.2 2.3 1.5 17 fast slow Efficiency

10 2.4 1.5 1.2 17 inventive conventional Novelty

11 2.5 0.4 0.6 17 obstructive supportive Dependability

12 2.5 0.8 0.9 17 good bad Attractiveness

13 2.0 2.5 1.6 17 complicated easy Perspicuity

14 2.5 0.5 0.7 17 unlikable pleasing Attractiveness

15 1.8 3.3 1.8 17 usual leading edge Novelty

16 2.3 1.6 1.3 17 unpleasant pleasant Attractiveness

17 2.4 0.9 0.9 17 secure not secure Dependability

18 2.6 0.3 0.5 17 motivating demotivating Stimulation

19 2.6 0.4 0.6 17 meets expectations | does not meet expectations | Dependability

20 2.4 1.5 1.2 17 inefficient efficient Efficiency

21 2.3 0.8 0.9 17 clear confusing Perspicuity

22 2.6 0.6 0.8 17 impractical practical Efficiency

23 2.4 0.6 0.8 17 organized cluttered Efficiency

24 2.6 0.3 0.5 17 attractive unattractive Attractiveness

25 2.6 0.4 0.6 17 friendly unfriendly Attractiveness

26 2.4 0.6 0.8 17 conservative innovative Novelty .

Gambar 4.36 Perhitungan mean customer

Pada testing UEQ dari sisi customer, hasil perhitungan mean menunjukkan bahwa
mayoritas item berada pada rentang nilai positif. Hal ini menandakan bahwa website Batik
Aryu dinilai menarik, mudah dipahami, cukup efisien, dan dapat diandalkan oleh customer
dalam melakukan pemesanan. Aspek daya tarik, kejelasan, efisiensi, dan ketepatan
memperoleh penilaian yang baik, sedangkan aspek stimulasi dan kebaruan berada pada tingkat
cukup dan tidak menjadi hambatan. Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa
customer merasa nyaman dan puas menggunakan website Batik Aryu, sehingga prototipe

dinilai telah memenuhi kebutuhan user tanpa memerlukan iterasi lanjutan dari sisi customer.

4.4.3 Perbandingan Hasil Benchmark

Analisis data pada penelitian ini juga dilakukan melalui perbandingan benchmark. Analisis
benchmark dilakukan dengan membandingkan nilai mean hasil pengukuran pengalaman
pengguna pada website Batik Aryu dengan dataset benchmark yang telah disediakan oleh UEQ.

Proses pengolahan data ini dilakukan secara otomatis menggunakan UEQ Data Analysis Tool,



68

sehingga peneliti dapat langsung memperoleh hasil perbandingan secara objektif dan
terstandar.

Hasil analisis benchmark disajikan dalam bentuk visualisasi grafik dan tabel yang
menunjukkan posisi nilai mean website Batik Aryu terhadap kategori benchmark UEQ, seperti
Bad, Below Average, Above Average, hingga Excellent. Visualisasi hasil perbandingan
benchmark tersebut dapat dilihat pada halaman Benchmark di dalam UEQ Data Analysis Tool.
Melalui analisis ini, peneliti dapat menilai secara lebih komprehensif tingkat kualitas
pengalaman user website Batik Aryu dibandingkan dengan sistem lain yang terdapat dalam

dataset UEQ.

A. Admin

25 — - - & Mean
- - " . m oo
B Good
15 —

Above Average

Below Average

B Bad
B Lower Border

Daya tarik Kejel Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan

Gambar 4.37 Grafik Benchmark iterasi 1

Tabel 4.5 Hasil pengelompokan analisis Benchmark Iterasi 1

Dimensi UEQ | Mean | Keterangan Interpretasi

Daya Tarik 2,67 Excellent | In the range of 10% best results

Kejelasan 2,40 Excellent | In the range of 10% best results

Efisiensi 2,40 Excellent | In the range of 10% best results

Ketepatan 2,65 Excellent | In the range of 10% best results

Stimulasi 2,45 Excellent | In the range of 10% best results

Kebaruan 1,90 Excellent | In the range of 10% best results

Berdasarkan Tabel 4.2, seluruh dimensi UEQ pada iterasi pertama berada pada kategori
Excellent dan termasuk dalam rentang 10% hasil terbaik (In the range of 10% best results).
Hal ini menunjukkan bahwa pada iterasi pertama, dari sisi admin, website Batik Aryu telah

memiliki kualitas pengalaman pengguna yang sangat baik. Meskipun demikian, hasil ini tetap
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dijadikan sebagai dasar evaluasi awal, yang kemudian digunakan untuk menentukan apakah

diperlukan penyesuaian atau penyempurnaan pada tahap iterasi selanjutnya.

25 — Mean
- - - - - - .
B Good
15 —

Above Average
Below Average
B Bad
B Lower Border

Daya tarik Kejel Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan

Gambar 4.38 Grafik Benchmark Iterasi 2

Tabel 4.6 Hasil pengelompokan analisis Benchmark Iterasi 2

Dimensi UEQ | Mean | Keterangan Interpretasi

Daya Tarik 2,67 Excellent | In the range of 10% best results

Kejelasan 2,50 Excellent | In the range of 10% best results

Efisiensi 2,70 Excellent | In the range of 10% best results

Ketepatan 2,60 Excellent | In the range of 10% best results

Stimulasi 2,50 Excellent | In the range of 10% best results

Kebaruan 2,70 Excellent | In the range of 10% best results

Gambar 4.37 dan Tabel 4.3 menampilkan hasil analisis benchmark UEQ pada iterasi kedua
dari sisi Admin. Grafik benchmark menunjukkan bahwa nilai mean pada seluruh dimensi UEQ
berada pada kategori Excellent, dengan posisi hasil termasuk dalam rentang 10% terbaik (In
the range of 10% best results) dibandingkan dengan dataset benchmark UEQ. Hal ini
menunjukkan adanya peningkatan dan konsistensi kualitas pengalaman pengguna setelah
dilakukan penyempurnaan prototipe berdasarkan masukan Admin pada iterasi sebelumnya.

Berdasarkan Tabel 4.2, dimensi Daya Tarik (2,67), Kejelasan (2,50), Efisiensi (2,70),
Ketepatan (2,60), Stimulasi (2,50), dan Kebaruan (2,70) seluruhnya berada pada kategori
Excellent. Hasil ini mengindikasikan bahwa pada iterasi kedua, sistem telah mampu memenuhi
kebutuhan admin secara optimal, baik dari sisi kemudahan penggunaan, efisiensi proses,
maupun kenyamanan antarmuka. Dengan demikian, perbaikan yang dilakukan pada iterasi
kedua dinilai efektif dan sistem dinyatakan siap digunakan untuk mendukung aktivitas

operasional admin Batik Aryu.
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B. Customer
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Gambar 4.39 Grafik Benchmark Customer

Tabel 4.7 Hasil pengelompokan analisis Benchmark customer

Dimensi UEQ | Mean | Keterangan Interpretasi

Daya Tarik 2,46 Excellent | In the range of 10% best results

Kejelasan 2,21 Excellent | In the range of 10% best results

Efisiensi 2,40 Excellent | In the range of 10% best results

Ketepatan 2,50 Excellent | In the range of 10% best results

Stimulasi 2,40 Excellent | In the range of 10% best results

Kebaruan 2,10 Excellent | In the range of 10% best results

Gambar 4.38 dan Tabel 4.7 menampilkan hasil analisis benchmark UEQ berdasarkan
persepsi customer terhadap prototipe sistem pemesanan Batik Aryu. Berdasarkan grafik
benchmark, nilai mean pada seluruh dimensi UEQ berada pada kategori Excellent, dengan
posisi hasil termasuk dalam rentang 10% terbaik (In the range of 10% best results)
dibandingkan dataset benchmark UEQ. Hal ini menunjukkan bahwa pengalaman pengguna
dari sisi customer dinilai sangat positif dan berada di atas rata-rata sistem sejenis.

Berdasarkan Tabel 4.7, dimensi Daya Tarik memperoleh nilai mean sebesar 2,46,
Kejelasan sebesar 2,21, Efisiensi sebesar 2,40, Ketepatan sebesar 2,50, Stimulasi sebesar 2,40,
dan Kebaruan sebesar 2,10. Seluruh dimensi tersebut masuk dalam kategori Excellent, yang
mengindikasikan bahwa prototipe telah mampu memenuhi kebutuhan customer dalam hal
kemudahan penggunaan, kejelasan informasi, kelancaran alur pemesanan, serta tampilan visual
yang menarik dan nyaman digunakan.

Hasil benchmark ini memperkuat temuan pada tahap evaluasi sebelumnya, di mana
customer menilai bahwa prototipe sudah cukup optimal dan tidak memerlukan iterasi lanjutan.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa dari sisi customer, sistem digitalisasi pemesanan
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Batik Aryu telah memberikan pengalaman pengguna yang sangat baik dan siap untuk

diimplementasikan pada tahap pengembangan sistem selanjutnya.

4.5 Kelebihan & Kekurangan Penelitian

Penelitian ini menerapkan pendekatan evolutionary prototyping yang melibatkan
pengguna secara langsung dalam proses perancangan dan penyempurnaan sistem. Melalui
pendekatan ini, prototipe yang dikembangkan dapat disesuaikan secara bertahap berdasarkan
masukan dari user Admin dan customer, sehingga lebih selaras dengan kebutuhan nyata di
lapangan.

Selain itu, penelitian ini mengombinasikan metode kualitatif melalui wawancara dan
observasi dengan metode kuantitatif melalui evaluasi user experience menggunakan User
Experience Questionnaire (UEQ). Kombinasi metode tersebut memungkinkan peneliti
memperoleh pemahaman yang komprehensif, baik dari sisi proses bisnis maupun pengalaman
pengguna. Hasil pengujian reliabilitas UEQ juga menunjukkan bahwa seluruh skala memiliki
nilai Cronbach’s Alpha di atas batas minimum reliabilitas, baik pada user admin maupun
customer, sehingga tools yang digunakan dinilai konsisten dan dapat dipercaya. Di sisi praktis,
penelitian ini memberikan kontribusi nyata bagi Batik Aryu dengan menghadirkan rancangan
sistem yang mampu mendukung digitalisasi proses pemesanan batik custom yang sebelumnya
dilakukan secara manual.

Di samping kelebihan tersebut, penelitian ini juga memiliki beberapa keterbatasan. Jumlah
responden yang terlibat dalam pengujian user experience relatif terbatas, khususnya pada sisi
Admin yang disesuaikan dengan jumlah sumber daya manusia yang tersedia di Batik Aryu.
Keterbatasan jumlah responden ini berpotensi memengaruhi generalisasi hasil penelitian.

Selain itu, iterasi pengembangan prototipe pada penelitian ini hanya dilakukan hingga
iterasi kedua dan difokuskan pada perbaikan halaman admin. Hal ini disebabkan karena pada
iterasi pertama, user customer tidak memberikan masukan lanjutan yang memerlukan
perbaikan tambahan. Meskipun demikian, keterbatasan jumlah iterasi ini membuka peluang
bagi penelitian selanjutnya untuk melakukan pengembangan dengan melibatkan iterasi
tambahan, khususnya pada sisi customer, guna memperoleh umpan balik yang lebih mendalam
dan beragam.

Penelitian ini juga belum mencakup tahap implementasi sistem secara penuh serta
pengujian penggunaan dalam jangka waktu panjang. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya

disarankan untuk melanjutkan pengembangan prototipe ke tahap implementasi sistem secara
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nyata dan melakukan evaluasi user experience dalam periode penggunaan yang lebih panjang.
Dengan demikian, hasil evaluasi yang diperoleh diharapkan dapat memberikan gambaran yang
lebih komprehensif mengenai kinerja sistem dan pengalaman pengguna dalam kondisi

operasional sebenarnya.
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BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan rangkaian tahapan penelitian yang telah dilakukan, mulai dari analisis
kebutuhan pengguna, penyusunan alur proses bisnis, perancangan dan penyesuaian prototype
menggunakan pendekatan evolutionary prototyping, hingga evaluasi user experience
menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ), dapat disimpulkan bahwa penelitian ini
berhasil mencapai tujuan yang telah ditetapkan dan menjawab seluruh rumusan masalah
penelitian.

Penelitian ini diawali dengan penyusunan alur proses bisnis pemesanan Batik Aryu sebagai
dasar untuk digitalisasi sistem pemesanan. Berdasarkan hasil wawancara dan observasi
terhadap pemilik serta karyawan Batik Aryu, diketahui bahwa proses pemesanan sebelumnya
masih dilakukan secara manual melalui WhatsApp, mulai dari pemesanan batik custom,
pengiriman referensi desain, proses revisi desain, pembuatan dan pengiriman sampel, hingga
produksi massal dan pengiriman produk. Seluruh tahapan tersebut kemudian dianalisis dan
disusun menjadi alur proses bisnis yang terstruktur sehingga mampu merepresentasikan
kondisi operasional yang berjalan di lapangan. Penyusunan alur proses bisnis ini menjadi
fondasi utama dalam perancangan sistem digitalisasi pemesanan berbasis web.

Berdasarkan alur proses bisnis yang telah disusun, penelitian ini kemudian merancang
desain User Interface (Ul) berbasis web yang disesuaikan dengan kebutuhan pemesanan Batik
Aryu. Perancangan UI dilakukan untuk dua jenis pengguna, yaitu user Admin dan user
customer, dengan mempertimbangkan peran serta aktivitas masing-masing pengguna dalam
sistem. Melalui pendekatan evolutionary prototyping, desain Ul dikembangkan secara bertahap
melalui proses iterasi. Pada iterasi pertama, prototipe dinilai telah mampu mendukung
kebutuhan pemesanan secara umum. Namun demikian, user Admin memberikan masukan
terkait struktur menu dan navigasi yang dirasa masih dapat disederhanakan agar lebih ringkas
dan mudah digunakan. Masukan tersebut kemudian diakomodasi pada iterasi kedua melalui
penyempurnaan struktur menu dan navigasi Admin, sehingga desain Ul menjadi lebih sesuai
dengan karakteristik pengguna dan kebutuhan operasional sehari-hari.

Selanjutnya, perancangan alur interaksi pengguna dilakukan untuk memastikan bahwa
sistem yang dikembangkan mampu menghasilkan User Experience (UX) yang sesuai dengan

kebutuhan pemesanan Batik Aryu. Evaluasi UX dilakukan menggunakan metode User
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Experience Questionnaire (UEQ) yang mencakup enam dimensi, yaitu Daya Tarik
(Attractiveness), Kejelasan (Perspicuity), Efisiensi (Efficiency), Ketepatan (Dependability),
Stimulasi (Stimulation), dan Kebaruan (Novelty). Hasil pengujian reliabilitas menunjukkan
bahwa seluruh skala UEQ memiliki nilai Cronbach’s Alpha di atas batas minimum reliabilitas,
baik pada user Admin maupun customer, sehingga tools yang digunakan dinyatakan konsisten
dan data yang diperoleh dapat dipercaya.

Dari sisi user Admin, hasil benchmark UEQ pada iterasi pertama menunjukkan bahwa
seluruh dimensi telah berada pada kategori Excellent. Meskipun demikian, masukan terkait
penyederhanaan navigasi tetap diberikan dan ditindaklanjuti pada iterasi kedua. Hasil evaluasi
pada iterasi kedua menunjukkan bahwa nilai mean UEQ tetap berada pada kategori Excellent
dan termasuk dalam 10% hasil terbaik berdasarkan benchmark UEQ, yang mengindikasikan
bahwa perbaikan yang dilakukan berhasil meningkatkan kenyamanan penggunaan dan
efisiensi kerja Admin.

Sementara itu, dari sisi user customer, hasil evaluasi UEQ sejak iterasi pertama
menunjukkan bahwa seluruh dimensi berada pada kategori Excellent. Customer menilai bahwa
prototype sistem sudah jelas, mudah digunakan, efisien, serta memiliki tampilan yang menarik
dan informatif. Oleh karena itu, user customer tidak memberikan masukan lanjutan yang
memerlukan iterasi tambahan, dan prototype customer dipertahankan tanpa perubahan pada
iterasi berikutnya.

Berdasarkan keseluruhan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa prototype sistem
digitalisasi pemesanan Batik Aryu berbasis web telah berhasil memenuhi kebutuhan dan
harapan pengguna, baik dari sisi Admin maupun customer. Penerapan metode evolutionary
prototyping terbukti efektif dalam menghasilkan desain UI/UX yang sesuai dengan
karakteristik pengguna, mendukung efisiensi operasional, serta memberikan pengalaman
pengguna yang optimal. Dengan demikian, prototype yang dihasilkan dinyatakan siap untuk

dilanjutkan ke tahap pengembangan sistem dan implementasi website secara nyata.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil dan keterbatasan penelitian, terdapat beberapa saran yang dapat
dijadikan acuan untuk pengembangan selanjutnya. Pertama, penelitian selanjutnya disarankan
untuk menambah jumlah iterasi pengembangan prototipe, khususnya dengan melibatkan user
customer pada iterasi lanjutan, agar diperoleh masukan yang lebih mendalam dan beragam.

Kedua, pengembangan sistem perlu dilanjutkan hingga tahap implementasi secara penuh agar
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sistem dapat digunakan secara nyata dalam operasional Batik Aryu. Ketiga, evaluasi user
experience disarankan untuk dilakukan dalam jangka waktu penggunaan yang lebih panjang
sehingga dapat menggambarkan pengalaman pengguna secara lebih komprehensif dalam

kondisi operasional sebenarnya.
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