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INTISARI

PENERAPAN METODE DESIGN THINKING UNTUK PERANCANGAN
DASHBOARD INFORMASI BAGI DROPSHIPPER (STUDI KASUS :
BALEOMOL.COM)

Olkeh

Bomfacus Dam Yudha Permuana
71180354

Data penjualan dropshipper setip han akan bertambah dan semakin banyak
sehingga dibutuhkan sebuah penyajian data dengan cara divisualisasi. Data penjualan di
visualisasi tersebut harapannya dapat memmjang penentuan strategi kedepan dalam
melhkukan penjualan. Baleomol memang sudah menyediakan dashboard sebagai
visualisasi data. Namun dari pengalaman peneliti dan teman -teman sesama dropshipper,
merasa bahwa dashboard Baleomol masih belum lengkap.

Untuk memenuhi kebutuhan pengguna maka jems dashboard vang digunakan
peneliti adalah jenis strategis untuk memmjang strategl penjualan dropshipper. Agar
mendapatkan dashboard yang memjadi solusi dan kendala atau masalah pengguna maka
dashboard yang dibangun menggunakan metode Design Thinking. Design thinking
merupakan metode yang digimakan untuk menemukan solusi dan suatu masalah dengan
cara proses kokboratif dengan pengguna sehingga produk yang dihasilkan dapat sesuai
dengan kebutuhan dan juga kemngman pengguna. Jika desain sudah selesal, maka akan
dilakukan pengujian tampilan desain dashboard Bakomol dengan pendekatan User
Experience Questionnaire (UEQ) dan Usability Testing,

Pengujian penelitian usability testing menggunakan platform Maze mendapatkan
output untuk Success Rate mendapatkan 100% tmgkat kesuksesan menyelesakan
tugas, tidak ada yang menyerah’/ gagal dalam mengoperasikan dashboard Baleomol.
Untuk The Time a Task Requies seluruh pengguma mampu memahami alr berbeda
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pada dashboard Baleomol dengan rata rata waktu yang cepat pada masing masing
tugasnya. Mulai dari tugas 1 : 37.2 detik (7 ahr), tugas 2 : 14.2 detik(2 alur), tugas 3 :
7.5 detk(2 alur), tugas 4 : 4 detik(2 ahr) dan tugas 5 : 13.5 detik(2 alur). Untuk Error
Rate sangat sedikit yang mengalami kesalahan klink hanya terjadi 4 kali dari 25 total
pengujian. Kemudian dilihat dari Usability score yang diberikan pada tugas| adalah 94,
tugas 2 adalah 86, tugas 3 adalah 89, tugas 4 adalah 90, dan tugas 5 adalah 96. Untuk
keseluruhan skomya adalkah 94 dari 100, Pengukuran kepuasan pengguna menggunakan
UEQ didapatkan rata rata dan masing masing skal yang duji dimana Daya tarik,
kejelasan, efisiensi, ketepatan, dan stimukasi mendapatkan nilai excellent, kebaruan
mendapat nilai Good. Memmjukan score 2.53, 2.35, 2.30, 2.20, 2.45, dan 1.55. Hasil
mi sangat menmgkat dengan UEQ pada dashboard Baleomol sekarang yaitu dengan
score 1.30, 1.15, 1.35, 1.05, 0.90, dan 0. 10,

Kata-kata kunei : Design Thinking, Dashboard, Usability Testing, User
Experience Questionare(UEQ), Maze.co.
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ABSTRACT

PENERAPAN METODE DESIGN THINKING UNTUK PERANCANGAN
DASHBOARD INFORMASI BAGI DROPSHIPPER (STUDI KASUS :
BALEOMOL.COM)

By

BONIFACIUS DANI YUDHA PERMANA
71180354

Dropshipper saks data will merease and merease every day, so a data
presentation s needed n a visualized way. It B hoped that the sales data in this
visualization can support fiture advertising strategies in making sales. Baleomol already
provides a dashboard as a data visualization. However, from the experience of
researchers and fellow dropshippers. they feel that the Bakomo! dashboard is still
incomplete.

To meet user needs, the type of dashboard used by researchers s a type of
strategy to support the dropshipper sales strategy. In order to get a dashboard that is
the solution to the user's constramts or problems, the dashboard 1 built usmg the Design
Thinking method. Design thinking & a method used 1o find a solution to a problem by
means of a collaborative process with the user so that the resulting product can suit the
user's needs and deswes. . If the design 8 complkte, a Balkomol dashboard design
display will be tested using the User Experience Questionnaire (UEQ) and Usability
Testing approach.

Usability testmg research testing using the Maze platform gets the output lor the
Success Rate getting a 100% success rate of task completion, no one gives up/fails to
operate the Baleomol dashboard. For The Tme a Task Requires all users are able to
understand the different flows on the Balkeomol dashboard with a fast average time for
each job. Starting from task 1 : 37.2 seconds (7 grooves), task 2 : 14.2 seconds(2
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grooves), task 3 : 7.5 seconds(2 grooves), task 4 : 4 seconds(2 grooves) and task 5 :
13.5 seconds(2 grooves ). For very few Error Rates that experienced click errors only
occurred 4 times out of 25 total tests. Then seen from the Usability score given to task
1 is 94, task 2 is 86, task 3 & 89, task 4 5 90, and task 5 5 96. For the overall score is
94 out of 100, Measuring user satisfaction using UEQ obtamed the average of'each of
the scales tested where attractiveness. clanty, efficiency, accuracy, and stimulation got
prime marks, novelty got good scores, Shows scores of 2,53, 2.35, 2.30, 2.20, 245
and 1.55. These results greatly mcreased with UEQ on the Balkomol dashboard now
with scores of 1.30, 1,15, 1.35, 1.05, 090 and 0.10..

Keywords : Design Thinkmg, Dashboard, Usability Testmg, User Experience
Questionare{UE(Q). Maze.co.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Balcomol.com merupakan scbuah marketplice yang mempertemukan Supplier
dan Dropshipper. Tujuan dari pertemuan Supplier dengan Diopshipper, untuk menjual
kembali produknya ke platform khin walwpun tanpa stok produk. Baleomol juga
menyediakan kelas pelatihan jualan online untuk pelaku Dropshipper dan Supplier
dalam mengambangkan usaha dan produknya. Sistem Dropship adalah salah satu
sistem penmjualan onlne dimana penjual (dropshipper) tidak harus memiliki produk,
modal. dan tidak perlu mengirim barang kepada pembeli. Penjual hanya menshare
gambar dan penjelasan produk yang dipml setelah pembeli mentransfer dana maka
penjual melnjutkan proses packing barang kepada supplier (pemilik barang
sesungguhnya) dengan data pengiriman atas nama dropshipper (Hafifi, 2022).

Berdasarkan hal tersebut maka yang terjadi adalah data setiap hari akan
bertambah dan semakm banyak schingga dibutubkan sebuah penvajian data dengan
cara divisualisasi. Data penjualan, pesanan. keuntungan, pemetaan penjualan, peringkat
produk, urutan kategori divisualisasi harapannya  dapat memmjang penentuan strateg
kedepan dalam mekkukan penjualan. Baleomol memang sudah menvediakan
dashboard sebagai visualisasi data, Nammm dari pengalaman peneliti dan teman -teman
sesama  dropshipper, merasa bahwa dashboard Bakomol masih belum lengkap.
Sehingga data yang ditampillkan belum bisa diolah secara maksimal oleh dropshipper:

Dari permasalahan diatas diperhikan sebuah visuahsasi data salah satunya yaitu
Dashboard. Dashboard adakah sebuah tampilan visual dan  informasi terpenting  yang
dibutuhkan wuntuk  mencapai  satu  atau kbih  twuan, digabungkan dan
diatwr  pada sebuah layar, menjadi iformasi yang dibutuhkan dan dapat dilihat
secara  sckilas (Salmi dan Maillangkay, 2022). Untuk memenuhi kebutuhan pengguna
maka jenis dashboand yang digunakan peneliti adakah jens strategis untuk menunjang
strateg penjuakin dropshipper. Agar mendapatkan dashboard yang menjadi solusi dari
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kendala atau masalah pengguna maka dashboand yang dibangun menggunakan metode
design thinking.

Memnurut  Soyupak, Ozan dan Humamr Bagh (2019) Design thinking
merupakan metode yvang digunakan untuk menemukan solusi dari suat masalah dengan
cara proses kolaboratif dengan pengzuna sehingga produk yang dihasilkan dapat sesuai
dengan kebutuhan dan juga kemgman pengguna. Jika desam sudah selesal, maka akan
dilakukan pengujian tampilan desain dashboard Baleomol dengan pendekatan User
Experience Questionnaire (UEQ) dan Usability Testing. UEQ merupakan alat atau
kuesioner yang mudah dan efisien untuk mengukur User Expenience (UX) (Santoso |
Isal, Schrepp. & Prayogi, 2016). Sedangkan Usability memuat Shidiqi, Utami, dan
Sofyan, (2021) adakh Sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh pengguna
tertentu untuk mencapai tujuan yang ditentukan dengan efektivitas, efisiensi dan
kepuasan dalm konteks penggunaan tertentu. Untuk proses wsability testing
dilakukan secara onlme dengan mengmmakan Maze.co. Hasil akhir yang diharapkan
dashhoard ini bisa memberikan mantaat bagi dropshipper dan bisa dijadikan acuan
untuk merancang strategi penjualan,

L.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan dari latar belakang yang telah dibuat sebelumnya peneliti telah
mendapatkan mamusan masalkah pada penelitian mi, yain:

1) Bagammana kepuasan pengmma terhadap hasil dan perancangan dashboard
Baleomol.com yang dirancang dengan menggunakan Desien Thinking dan diuji
menggnakan User Experience Quisioner{UEQ).

2) Bagammana hasil kegunaan (Success rafe, the time a task requires, dan error
rate)  dashhoard Baleomolcom yang telah dikembangkan menggunakan
metode Usability Testing?

3) Data apa saja yang akan divisualisasikan pada dashboard untuk membantu
pengambilan keputusan strategi penjualan?
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1.3. Batasan Masalah

Untuk memfokuskan penelitiin, maka batasan yang akan digunakan dalam
melakukan penelitian ini adakah sebagai berikut:

1) Ruang Imgkup utama dalam perancangan dashboard mi terbatas kepada data
survei pengguna Baleomolcom yang masuk ke dalam grup Baleomol X Arra
(1.773 member) , Sup Eksklu Pabrik Baju Mushm (2.416 members), Kocha
Grup 1 Official Bakomol (521 member), Aesthetic Extend Team (395
member), dan Arra Baleomol (230 member)

2} Data yang divisualisaikan dalam dashboard Balkomolcom ini berdasarkan
data survei penggma Baleomol.com

3) Pengujian desain dashboard akan dilakukan dengan metode UEQ dan Usability
Testing.

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan peneltian i yaitu merancang dashboard dengan jems strategi untuk
mendukung  pengambilan  keputusan  strategi  penjualan. Dapat  digunakan  untuk
mengoptimalkan dashboard pada Baleomol.com.

1.5. M anfaat Penelitian

Hasil dari penelitian akan dapat digunakan untuk memberkan mnfbrmasi
dashboard yang lengkap yang memudahkan Dropshipper. Membantu Dropshipper
dalam pengambilan keputusan strategi penjuakin. Sehingga nantinya dapat meningkatkan
penjualan produk.

1.6.  Metodologi Penelitian

Penclitian dilakukan dengan metode Design Thinking sehingga penclitian ini
menggunakan pendekatan berbasis solusi untuk memecahkan masalah dan menjawab
kebutuhan user dengan melakukan reframing masalah, menciptakan banyak ide dalam
brainstorming, dan mengadopsi pendekatan langsung dalam pembuatan protetype dan
testing. Konsep mi cenderung mengutamakan kebutuhan emosional kognitiff dan
estetika dari user. Metode Desien Thinking dapat dilihat pada Gambar 1.1
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ohservas I, wawancara

EMPHATIZE DEFINE IDEATE
9 menentukan user goals, 9 menentukan wser fow,

membuat kunsep mermbagal wireirante,
~ :
TEST PROTOTYPE
melakukan Usabilty Tesling ( menenlukan U Style Guide,
membual protodypmg di Figma

Gambar 1.1 Metode design thinking

1) Empati/ empathize

3)

4)

Empati merupakan langkah awal dalam design thinking, yang bertujuan
untuk  lebih memahami masalih yang akan dipecahkan. Biasanya pada tahap i
dilakukan dengan cara melkukan wawancara, observasi dan sarana lain vang
memungkinkan kita memperoleh data yang akurat dan calon pengguna.
Identifikasi / define

Identifikasi adalah langkah kedua, dalam termin ini akan dipakai buat
mengumpulkan seloruh kabar yg diperokh dalam langkah empati. Setelah
mengumpulkan kabar. lalu mengklasifikasikan kasus & pula menganalisis data
buat menaruh sudut pandang ( Point Of View). Proses analisis kasus membantu
buat mengumpulkan we-wde yg akan dipakai buat memecahkan kasus secara
efektif
Ide / ideate

Pada tahap mi kita akan menggunakan fakia dan tahap sebelumnya
unfuk menciptakan mspirasi, pada fase brainstorming, inspiraskinspirasi yang
muncul akan diperhingkan untuk mencan solusi dan perkara-perkara yang
dihadapi calon pengguna. Setelah terkumpul, wde-ide tersebut kemudian digji
untuk menentukan ide mana  yang terbak yang mampu digunakan untuk
mermecahkan perkara.
Prototipe / prototvpe

Tahap prototipe mi bermanfaat buat mengmiplkementasikan ide-ide yg
diperoleh dalam termin sebelmmnya ke pada produk aplikasipengujian
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3)

6)

7)

Prototipe pula bisa dipakai buat pengujian sang anggota tim sebagai akibatuya
bisa nmenakkan & pula mengevalimsi ide-ide baru Lapgkah i pula
memmmgkmkan tim buat menenmikan perkara dalam setiap prototipe sebagai
akibatnya bisa dilakukan penwgaran sebagai akibainya bisa menciptakan
produk yg lebih baik.
Test

Pada tahap i, prototipe vz dibentuk dalarn langkah sebelumnya divji
buat melihat seberapa baik prototipe merampungkan/merampungkan kasus yg
dianalisis dalam langkah satu & langkah dua. Ketka prototipe merupakan
model produk veg diji dalam pengeuna potensial, kami menerima umpan pulang
sebagal akibatuya kami bisa melakukan perubahan & jua menatkkan produk
buat mememihi kebutuhan merela.
Metode Riset

Pada tahap pertama penelitian penulis menciptakan riset dimana penulis
melaksanakan proses emphaty. Proses emphaty dilakukan buat taho ye
sehbenamya, dmasakan diptkirkan dikatakan & dilakukan berdasarkan sisi
pengeuna, Proses emphaty terdirt berdasarkan Observasy, user ilerview &
emphaty map.
Metode Rancangan

Pada termin selanjutoya sesudah menciptakan risel pemulis melakukan
analisis dimana dalam ketika analisis penulis menciptalkan proses define. Proses
define dilakukan supaya tabu apa vg pada butuhkan & kasus yg dihadapi sang
pengeuna vg telh melkukan proses emphaty. Pada  analisis penulis
mencptakan personas dan tabu alur pengmma ketika memakai dashboard.

Proses ideate dijalinkan bual menemukan pandangan baru solusi
berdasarkan persoalan / kasus yg ada, Pada termin ini sesudah melakukan
proses analisis penulis akan melakulkan termin perancangan pada mana dalam
termin  perancangan pemuls menciptakan proses user flow vg bertujuan
mendeskripsikan langkah — langkah yg akan dilakulcan penggumna,

Wrelrame merupakan citra dan output dalam proses emphaty hingga
dengan termin define berdasarkan oufput analisis yg diharapkan pengguna dan
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tujuan penggua. Dari riset yg dijalankan dari emphaty map & personas
berdasarkan pengguna.
§) Metode Evaluasi
Evaluasi dari halaman utama website vang telbh dikembangkan akan
dilakukan dengan mengmmakan Usabiliny Testing terhadap kebergmaan,
efisiensi, efektivitas, kepuasan, dan aksesibiltas pengguna terhadap halaman
yang telah dibuat.

1.7. Sistematika Penulisan

BAB I PENDAHULUAN

Bab mi meruwapakan pengantar dalam penelimn, terdin dan beberapa bagian
vaitu latar belkkang masalah kepmdian ronmsan masalah selanjutmya ada batasan
masalah kemudian tujuan penelitian, maniaat penelbtian, metodologl penehiian, dan
hingea sisternatika permilisan.

BAB II TINJAUAN PUSTAK A

Bab mi terdni dani tinjavan pustaka serta lindasan teorl apa saja yang di
gunakan, yvang berisikan sumber vang dapat digunakan dalam penvelesaian masalah,
Juga terdapat jurnakjumal penelitian, sehuruh teori yang berkaitan dengan penelitian.

BAB Il METODOLOGI PENELITTIAN

Bab ini terdiri dari retode-metode penelitan yang akan digunakan oleh penulis
pada saat melakukan penelitian,

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab mi berisikan penjabaran dan pembahasan mengenai sistem vang sudah
dimplementasican. Pada bab mi juga Penulis akan melakukan pengujian (testing)
terhadap sistem yang sudah dibangun

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab i Penulis akan melakukan evaluasi dan penarikan kesimpulan
terhadap hasil pengujian sistern aplikasi yang sudah diimplementasikan.

23



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI

2.1 Tinjanan Pustaka

Terdapat penelitian yang diteliti oleh Febrana, Adnan dan Puira membahas
tentang Perancangan UL'UX Pada Aplikasi Taspen Otentikasi Berbasis Mobile Dengan
Menggunakan Metode Design Thinking. Penelifian mi memanfaatkan metode design
thinking dalam merancang model UT/UX aplicasi Tespen. Aplikasi Tespen ditujukan
kepada pensnman pegawai negeri sipll (PNS). Penggmma aplkasi i mayoritas
merupakan kelonmpok knsia yang berumur diatas 60 talum. Tujuan dari penelitian md
adalah merancang UJ/UY vang sesuai dengan kebutuhan pengeuna khususnva lansia.
Pengujian penelitian mi menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ).
Penelitian perancangan ULUX pada apllasi taspen otentikasi menghasilkan 6 skala
EUQ yang bemilai excellent sehngea memberikan pengalaman pengguna dengan
sangat baik. (Febrian. Adnan, & Putra, 2023)

Penelittan (Wirvandhani, Widodo, & Andrian, 2023) berlyjuan melakukan
perancangan purwarupa dashboard digital untuk pengulkuran produktivitas kerja.
Metode yang digunakan iakh design thinking. Tahapan meiode i adalah empathize,
define, ideate, protoiype, dan festing. Pengimplementasianya dimulai dengan
wawancara penggmma dengan menggali kebutuhan penggma serta observasi secara
langsung. jawaban jawaban dinaliss kemudian diberikan ide solusi kemudian
ditetapkan menjadi perancangan purwarupa dashboard digital Pengujian mengounakan
metode wusability testing umtuk mengetaln efektifitas dan efisiensi dari purwarupa yang
di buat. Hasil dari penelitian ini adalah purwarupa telah dirancang dengan efektil dan
efisien dengan tingkat keberhasilan 100% dan kecepatan penyelesaian task relatif cepat.

Penelitian yang dilakukan oleh Az, Kharisma dan Alkbar bertujuan melakukan
evaluasi user experience aplikasi mobile penesanan makanan online Grablbod. Dalam
perancangan & pengembanganya User Experience menggmmakan metode Design
Thinking. Pengumpulan data dalam penelitian mi menggumakan metode wawancara dan
melakukan pengujian wsability testing terhadap lima responden. Aspek wsability vang
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di wi adalah efektivitas, efisiensi dan juga kepuasan pengguna. Penelitian i
menghasilkan peningkatan efisiensi berkisar 33.1% sampai 67,4% dan peningkatan
kepuasan pengmuma berlasar 3.3% sampai 25,9% pada evaluasi berupa prototype
aplikasi GrabFood. (Azn, Kharisma & Akbar, 2019)

Terdapat peneliian yang diteliti olkh Pradana dan Idris membahas tentang
Implementasi User Experience Pada Perancangan User Interface Mobile E-Learning
Dengan Pendekatan Desien Thinking (Studi Kasus: Amikom Center). Penelitian i
bertujuan melakukan implementasi user experience pada perancangan user interface
mobile e-learning pada aplikasi Amikom Center Amikom center adalah aplikasi
g-learning vang menvediakan course da webmar pada bidang teknologi informasi dapat
diakses melahd situs web. Proges penelitan ini dimulai dari rancangan UTUX dengan
metode Design Thinking dengan tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan
testing. Pengujian penelitian mi mengmmakan wsability testing aspek completion rate
dengan menggunakan aplikasi maze design. Penyelesaian berdasarkan 18 skenario
fugas penggunaan finr apliasi Hasil festjng mendapatkan tingkat keberhasilan nilai
efektif dan nilg efisien 88.6% memmjukan babwa aplkasi Amikom Center dapat
dignakan secara eflektif dan efisien oleh pengguna. (Pradana dan Idris, 2021)

Penelitian yvang dilakukan olkh Sosdewi, Mustikawan dan Swasty bertujuan
melakukan perancangan website UMKM Kirihuei Metode yang di gunakan ialah
Design Thinking. Tahapan perancangan ini melakukan pendekatan user interface dan
user experience. Mellkukan mix method vaiu melkukan observasi, wawancara,
penyebatan kuesioner dan mencari hteratur dala, Pengujian penelitian il melahd metode
survey online menggmakan fool Optimal Workshop pada 30 responden dengan 7
pertanyaan. Hasil darl peneliiatn i memberikan kenmdahan bagi pengmma
mendapatkan feedback yang baik karena semua hasil jawban setuju dan sangat setuju
mengenai interface wehsite (Soedewi, Mustikawan, & Swasty, 2022)

Penelitian (Ashari dan Mubarram, 2022) bertujuan melakukan pengembangan
antarnuka pengguna Kolepa Mobile App. Perancangan wser-interface di dasarkan
pada wawancara pihak perusahaan, Dalam perancanganya menggunakan Figma dan
metode design thinking wiuk merumuglean arstekior hmgga fir aphkasi Pengnian
mengunakan Sysiem Usability Scale (SUS). Mendapatkan hasil racangan anfarmuka
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pengeuna Kolepa Mobile App dengan nilai *A’ pada metode grading dan nilai ‘good”
pada metode adjektiva berdasarkan matriks konversi penelitian SUS.

Penehtian yang dilakukan oleh Widiatmolko dan Utami  bertujuan melakukan
perancangan UL'UX purwarupa aplikasi penentu kualitas benih berbasis mobile (PT
Selektani). Perancangannya menggmakan metode Desien Thinking wmtuk menelti wser
experience yang mudah dioprasikan. Pengujtannya mengmunakan usability testing
dengan memnyajikan single ease question(SEQ). Hasil dari pengujian i sebesar 6.6
menggunakan SEQ Benchmark dengan demikian perancangan purwarupa aplikasi i
dapat dikatakan efektf (Widiatmoko dan Utamu, 2022}

Terdapat penelitian vang diteliti oleh Gani, Puspita dan Tripitawan membahas
tentang Perancangan UL'UX Design Pada Dashboard Monitoring Proyek
Menggunakan Metode Design Thinking Untuk Penerapan Sistemn Earned Vidue
Management Pada Pt XYZ. Penehtian mi bertijuan untuk mengatasi masalah PT.
XYZ yang memerlukan sistem mformasi manajemen proyek yang dapat mendukung
proses pemantavan dan pengendalian provek, Metode yang digimakan adalah desion
thinking. Ini adalah cara kolaboratif untuk mengumpulkan banyak ide dari lapangan
dan menghubungi pengguna untuk mendapatkan solusi. Fase design thinking meliputi
empat, definisi, ide, prototypmg, dan testing. Dashboard ini dnyi dengan uji kesesuvaian
desain dan pengujian yang menjalankan prototipe produk. Hasil yang diperoleh berupa
skor rata-rata 86% hineega 94% memmjukkan bahwa desain dashboard monitoring
memenuhi kebutuhan PT. XY untuk menmdahlkan prozes monttoring dan pengendalian
proyek. (Gani, Puspita, & Tripiawan, 2021)

Penelitian vang diakukan oleh Nazir dkk bermujuan umiuk membangun
dashboard untuk mendukung anabisis kartu rencana studi dan kartu hasil studi
mahasiswa. Metode yang di gunakan ialah Goal Directed design (GDD) dengan 6
tahapan penelitan. User Experience Questionnaive (UEQ) digunakan untuk
mengevaluasi pengguna dengan menghasilkan skor 1,96, 1,93, 1,77, 1,88 dan 1,86
untuk attraction, stimulation, novelty, clarity and efficiency, respeciively. Dengan
mengunakan Benchmark Scale table meminjukan bahwa balk untuk clarity &
efficiency, dan sangal baik wmtulk atfraction, stimulation and novelty.(Nazr, dik,
2021)
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Penelitian  (Putro, Kursmi, & Kurniawan, 2019) berfujuan melakukan
penerapan Metode UEQ dan Ceoperative Evaluation untuk mengevaliasi wser
experience Lapor Bantul Dalam review dan rating penguna Lapor bantul dismpulkan
batwa pengguna mengungkapkan kekecewaan dan keluhan terhadap aplikasi Metode
User Experience Questionnaire (UEQ) dengan mengmmakan 6 skala pengukuran
pengalaman pengeuna dan metode evaluasi kooperatif Hasil dari peneliian ind aplikasi
Lapor Bantul mengalmi peningkatan pada setiap skala kuesioner pengalaman
pengguna. Daya tark meningkat 0.89. perisektif 1.23, efisiensi 0,63, keandalan 0,81,
stinmlasi 0.74 dan kebarvan 0.78. Pada benchmark UEQ perbandingan desain
sebelum dan sesudah dievaliasi mengalami peningkatan dari kategori below average
metjadi good.

Dari beberapa penelitian di atas ada beberapa penelitian vang menggunakan
metode design thinking vaiu (Febrian, Adnan, dan Putra, 2023), (Wiryandhani,
Widodo, & Andran, 2023), (Azmi Kharisma & Albar, 2019), (Pradana dan Idss,
2021), (Soedewi Mustikawan, & Swasty, 2022), (Ashari dan Muharram, 2022),
(Widiatmoko dan Utann, 2022), dan (Gani Puspita, & 'Iripiawan, 2021) sama sama
mengunakan metode design thinking namun memiliki cara pengujian yang berbeda
beda mmli dari User Experience Questionnaire (UEQ), Usability Testing
(efektivitas. efesienst dan kepuasan pengguna), Usability Testing aspek completion
rate, system usability scale (SUS), Single Ease Question(SEQ), hingga Form wuji
kesesuaian desain dan purwarupa produlc.

Penehtian di atas juga menmubki topk yang sama terkail dengan perancangan
dashboard yaim (Wivandhani, Widodo, & Andrian, 2023), (Gani, Puspita, &
Tipiawan, 2021), dan (Nazir, dkk, 2021). Dari ketiga peneltian v metode yang
digunakan berbeda vyaitu ada yang menguunakan design thinking dan ada
menggunakan Goal Directed design (GDD). Cara pengujianya juga berbeda ada yvang
menggunakan usability festing kemudian ada yang menggunakan Form uji kesesuaian
desain dan purwarupa produk dan User Experience Questionnaire (UEQ).

Beberapa penclitian diatas juga memililki metode evaliasi yang sama yaitu
menggumakan metode evaluasi User Experience Questionnaire (UEQ). Sepert
(Febrian, Adnan. dan Putra, 2023), (Nazwr, dkk, 2021), dan (Putro, Kursin, &
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Kumiawan, 2019). Meski dalam metode perancangan yang digunakan berbeda ada

yang menggunakan metode design thinking dan ada yang menggunakan Goal
Directed design (GDD). Pemetaan Tnjavan pustaka dapat dithat pada Tabel 2.1

Tabel 2.1 Pemetaan tinjauan pustaka

Thinking (Studi
Kasus
Grabiood)

Referensi Topik Metode yang | Metode Hasil
digmmakan | evahuasi

Febrian, Perancangan Design User Menghasilkan 6

Adnan, dan | UMUX  Pada | Thinking Experience |skala EU(Q yang

Putra, 2023 | Aplikasi Taspen Ouestionnai | bemilai  excellent
Otentiasi re (UEQ) schingga
Berbass Mobilk memberikan
Dengan pengalaman
Mengmmakan pengzma  dengan
Metode Design sangat baik.
Thinking

Wiryvandhani | Perancangan Design Usability Hasil dari penehtian

, Widodo, & | Purwarupa Thinking Testing ini ialah purwarupa

Andrian, Dashboard telah dirancang

2023 Digital  Uniuk dengan efektif dan
Pengukuran efisien dengan
| Produktivitas tingkat keberhasilan
| Kerja  Dengan 100% dan
Metode Design kecepatan
Thinking penyvelesaian  task

relatif cepat.

Azmi, Evalnasi  User | Design Usahility Penelitian FiiTl

Kharsma & | Experience Thinking Testing menghasilkan

Akbar, 2019 | Aplikasi Mobile (efektivitas, | peningkatan
Pemesanan elesienst, dan | efesisnsi  berkisar
Makanan Online kepuasan 33,1% sampai
Dengan Metode pengeuna) 67.4% dan
Design penmglkatan

kepuasan penguna
berkisar 3,3%
sampai 25,9% pada
evaliasi berupa
prototype  aplkasi
GrabFood.
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Referensi Topik Metode yang | Metode Hasil
digimakan evalasi
Pradana dan | Implementasi Design Usability Hasil testing
[dris, 2021 | Ulser Thinicing Testing mendapatkan
Experience aspek tingkat keberhasilan
Pada completion | nilai efekil dan niai
Perancangan rate efisien 88.6%
User Interface memumjukan bahwa
Mobile aplikasi  Amikom
E-Learning Center dapat
Dengan dignakan  secara
Pendekatan efektit dan efisien
Design oleh pengguna.
Thirking (Studi
Kasus: Amikom
Center)
Soedewi, Penerapan Design Usability Hasil dari penelitian
Mustikawan, | Metode Design | Thinking Testing i memberikan
&  Swasty, | Thinking Pada kemndahan ~ bag
2022 Perancangan penggina
Website Umlan mendapatkan
Kirihuci Jeedback vang baik
karena semua hasil
jawban sstuju dan
sangat setuju
mengenal inferface
website,
Ashari  dan | Pengembangan | Design system Hasil racangan
Muharram, | Antarmuka Thinking usability antarmuka
2022 Pengguma scale (SUS) | pengmma  Kolepa
Kolepa Mobile Maobile App dengan
App Metode nld ‘A’ pada
Design metode  grading
Thinking  dan dan nilai  ‘good’
System pada metode
Usability Scale adjektiva
berdasarkan
matriks  konversi
penclitian SUS.
Widiatmoko | Perancangan Design Single Ease | Hasil dari pengujian
dan Utami, | UUX Thinking Question(SE | ini sebesar 6.6
2022 purwarupa 0) mengamakan SEQ
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Referensi Topik Metode yang | Metode Hasil
diginakan evalasi
aplikasi penentu Benchmark dengan
kualtas  henth demukian
berbazsiz  mobile perancangan
menggimakan purwarupa aplkasi
metode  design ini dapat dikatakan
thinking  (studi efektit
kasus PT
Selektani)
Crani, Perancangan Design Form i Diperoleh mlai
Puspita, & | ULUX Design Thinking kesesuaian | rata-rata kepuasan
Trgpiawan, | Pada desamdan | pengguna terhadap
2021 Dashboard purwarupa | desam dashboard
Monitoring produk sebesar 86% -
Proyek 94%5. Telah
Menggunakan mendekati tepat dan
Metode Design sesuai dengan
Thinking Untulc kebutuhan
Penerapan penggina vaifi
Sistem Earned PT.XYZ
Vahie
Management
Pada Pt. XYZ
Nazr, dkk, | Pembanguman Goal User Menghasilkan skor
2021 Dashboard Direcred Experience | 196, 193, 1,77,
wituk design QOuestionnai | 1,88 dan 1,86
Mendulamg (GDD) re (UEQ) Dengan
Analisis Kartu mengunakan
Rencana Studi Benchmark  Scale
dan Kartu Hasil fable  memmnjukan
Studi Mahasswa bahwa balk uwniuk
clarity de
efficiency, dan
sangat  batk untuk
atiraction,
stimulation and
novelty.
Putro, Penerapan User User Hasil dan peneliian
Kursini, & | Metode UEQ | Experience | Experience | ini Daya tarik
Kurniawan, | dan Questionnai | Questionnai | meningkat (0,89,
2019 Coaperative re  (UEQ)|re (UEQ) | pensfekti1,23,
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Referensi Topik Metode yang | Metode Hasil
digunakan evahusi

Evaluation dan dan efisiensi 0,63,
Tlntulk Cooperative | Cooperative | keandalan (0,81,
Mengevalnasi Evaluarion | Evaluation | stimalasi 0,74 dan
User kebaruan 0,78,
Experience Peningkatan dan
Lapor Bantul kategori below

average menjadi

good.

2.2 Landasan Teori

2.2.1 Dashhoard

Dashboard memberikan tampilan visual dari mformasi yang palng ummum

digimakan yang diperlukan untuk mencapai satu atau lebih tujuan, terintegrasi dan diatur
ke dalam satu lapisan yang dapat dilacak secara sekilas. Dashboarnd menyediakan

berbagai bentuk antarmuka tampilan

seperti bagan, laporan, mdikator visual dan

mekanisme alarm yang dikombmasikan dengan mibrmasi vang dinamis dan relevan.
Lestari dan Hendero 2021)
Ada 3 jenis dashboard di antaranya sebagai bertout

1) Dashboard Strategis

digunakan oleh perusahaan untule mendapatkan pelaporan sirateg perusahaan

Dashboard yang bertujuan umfuk mencapal tjuan strategis, biasa

dalam jangka panjang Dashboard ini biasanya dirangkum dalam hitungan
bulan, mmgguan maupun taluman karena sifat dari dashboard ini merupakan

sebuah alat pelaporan sehingga tujuan strategi dari perusahaan bisa tercapai
(Grambar 2.1 adalah contoh dashboard strategis.

31




Sales KPI Dashboard

MUMBES OF SALES REVENUE PROFIT cosT
i) $150009 $35,7098 $110.300

S Mo @ Ee @ MeTe @

SALES REVEMUE COST BREAKDOWN
bk
=LY
L Markming
o 573450
s Tmley
LT sl
g B L B Rl B A B A
- i Lt e o -r}f—:\ -a.-;-. xt l
% BCREMENTAL SALES
W b B L e | Ew Fazalesss
I.il. e —
filagrs B Tenm

UBICROSS SELL ACCAUMLULATED REVENLE

By
Ravminin $165 501 E—

gLl
vortbwewes 1R I - = ===

e

e S ————
CHLURM b
Tatal 26 fiu I
=
Faie 2% =y
i :.-_ 'I.u J\-".. "‘.‘ &""'\:I. '.'I. .'.:| '.:-1. ."-ﬁ _:!'- .'P .':T - 5
Revenu= B43.312 et it - o FEEFFIFIFHFEFE
B Prommpr e coiwmge ) T oo e o

Gambar 2.1 Dashboard strategis (www.datapine.com)

2) Dashboard Analitik
Dashboard yang biazanya digimakan untulk menganalisis dan memantan
suatu proses binis, kemudian dashboard i juga akan melacak kinerja suatu
perusahaan dan bisa memberikan rekomendasi analiik untuk kedepannya.
Berikut Gambar 2.2 adalah contoh dari dashboard analifik.
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Gambar 2.2 Dashboard analitik (www.datapine.com)

3) Dashboard Operasional
Dashboard yang memantau kegiatan operasional, aktivitas bisnis dan
kejadian - kejadian yang ada pada proses operasional suvatu bisnis. Tampilan
dari dashboard mi bmsanya disajikan dalan wakiu semingeu atau bahkan
perhari yang menampikan sebush grafik yang reakiime, sehingga ketika 9
terjadi suatu masalah dapat ditangani dengan cepat. Berlkul i pada Gambar
2.3 adalah contoh dashboard operasional .(Rasnussen, Y, & Bansal, 2010)
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Gambar 2.3 Dashboard operasional (www.datapine.com)

2.2.2 Design Thinking

Design Thinking merupakan pendekatan pemecahan perkara vg berpusat
pada kendals pengmma dan bagamuna membuat sohisi dan masalah tersebut. Design
Thinking sendiri dipopulerkan sang David Kelley & Tim Brown, pendiri IDEO -
sebuah perusahaan konsultan desain menggmakan latar belakang desam produk yg
didorong sang movasi Design thinking adalah sebuah metode pendekatan yang
digunakan sebagai movasi strategis di dalam proses perancangan dan melakukan
pendekatan terhadap pengzuna melalui proses empariemphaty. Design thinking
digunakan sebagai metode analisis melahui proses pemahaman kebuluhan pengguna dan
fokus terhadap bentuk, hubungan, perilaku, inferaksi serta emosi mapusia untuk
menghasilkan sebuah solusi dengan optimal (Mootee, 2013 ).

Design thinking adalah metode yang digunakan unfuk mencari solusi suatu
masalah mebhi Proses kolaboratif mengamakan calon pengguma sebagai akabatmya
produk yg didapatkan bia snkron menggunakan kebutuhan dan asa pengguna. Design
thinking mencakup beberapa langkah seperti empaihize, define, ideaie, prototype,
dan testing (Wibowo dan Setiaji 2020), (Stri Soedewd, 2022).
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DEFINE IDEATE

EMPHATIZE
menentukan user goals, menentukan wser Tow,
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membuat konsep membual wireirane,
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%

Gambar 2.4 Proses Design Thinking

(5t Soedewi, 2022)

Berdasarkan Gambar 2.4 proses Design Thinking dijelaskan sebagai berikut :

1) Empati/Emparthize

Tahap pertama adalah emphatize, melakukan observasipengamatan,
dan Wawancara pengguna. Pengamatan dilakukan dengan cara melhat
Pengguna bermteraksi dengan lingkungannya untuk memahami apa yang
dimgmnkan pengguna. Wawancara diakulan wntuk mengetalud apa yang
dimgmkan dan dibutuhlan pengguana.

Tahap enphatize di pencliian i dengan menggunakan survei. Yang
mngin saya capal dengan survei vailu mengerti keinginan pengguna lentang fitur
dan mformasi apa saja vang ingin disampaika.

Kemudian yaitu melakukan pendalaman pada pengama (user research)
melaln wawancara untuk mengetalui apa vang di butubkan oleh pengguna.
Wawancara dilksanakan menggunakan Googlk meet dengan pengguna untuk
menanyakan mengenal apa saja yang diperhikan dan pengmma.

2) Tdeniifikasi /Define

Tahap define dilakukan setelah mengetahui folus permasalahan yang

dialani secara khusus berdasarkan kebutuhan pengguma berdasarkan hasil
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3)

4)

observasi yang dilakukan pada proses empathize. Hasil observasi terhadap
proses empati kermudian dianalisie wntok menemukan'mengidentificasi fokus
permasalahan vang dihadapi pengguna.

Setelah mengetahui kebutuhan pengeuma mengenai website yang akan
dirancang pada penelitian i, proses pendefinizsian dilakukan dengan menyusun
dafiar kebutuhan website dan menentukan tujuan pengguna. Daftar kebutuhan
pengouna disusun untuk menghasilkan ide/konsep muna menghasilkan desain
website yang sesuai dengan kebutuhan penggunanya.

Ide / Tdeate

Tahap pada proses ketiga ini, desainer dapat menghasilkan ide untuk
menjadi solsi permmsakhan dengan melakulcan proses bramstorming bersamia
titn dan stakeholder terkait. Ide-ide yang diperoleh melahy proses brainstorming
akan menghasilkan we-wle berupa sohisi dari permasalahan yang dihadapi
pengguna,

Tahap selanjutniva dalam perancangan mi adalah membuat ide/konsep
untuk website yang akan dirancang. Pembuatan konsep diawali dengan
menyusun  tser flow, Information Architecture dan desain wireframe
website, Kenmidian setelah i menentukan User Inferface (U/1) siyle guide
sebagai panduan bagi para desainer untule mendesain dan membuat tampilan
dari desam interface website.

User flow adalh penggambaran diagram uniuk mengetahui skenario
ahr pengmma saal mengakses sebuah website. Fungsi user flow adalah untuk
memudahkan desaimer dalm menenhikan ffow sebelum membuat desain
mterface website dan  menghindari navigasi yang terlbn  runnt  untuk
memudahlcan wser/user friendly. Bual wireframes untuk mermudahkan desainer
membuat desain antarnmka situs website.

Prototipe /Prototype

Tahap keempat dari Design Thinkng adalah membuat prototype.
Tujuan pembuatan prototipe adalah untuk mengwi aspek-aspek tertentu dari
solusi desam yang telsh dihasillcan pada tahap we.
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Pembuatan prototipe dinmilai  dengan membuat panduan  gaya
Antarmuka Pengguna yang berupa Desion Sysfem  sebagai panduan desainer
dalam merancang mterface website. Pembuatan UY Design  merupakan
tampilan produk yvang mgmn kita tampillcan (yang terlihat atau dapat dilihat oleh
mata), Lebih fokus pada visualisasi, pewarnaan, dan hal-hal vang berhubungan
dengan kreativitas dari interfice yang alcan digunakan oleh pengguna.

Dalam penelifian mi Figma digunakan sebagai fool desain dan juga
prototyping. Figna adalkah salah satu design tool berbasis open source yang
biasanya digunakan uniuk membuat tanpdan apllcasi mobie, deskiop, website
dan lain lain. Figma dapat digunakan bukan hanya menjadi tool desain panmin
juga bisa digmiakan wntuk prototyping. Kemampuan apllcasi Figma tersebutlah
yang membuat aplikasi ini menjadi piihan banyak ULUX desainer untuk
membuat prototype website atau aplikasi dengan walktu yang cepat dan efeletif.
(Albert. Nugroho, dan Nugroho, 2021)

Test

Tahap kelma atau terakbir dari Design Thinking adalah menguji
pengguna, Pada tahap terakhir proses design thinking, desamner akap
melakukan i coba untuk mendapatkan feedback dan memperbaiki solusi yvang
ada serta membuat produk menjadi kebih baik lag. feedback dari pengguna
berguma untuk mengetalnd kelebihan dan kekurangan produk sehingga dapat
dilakukan perbailkan Dalam tahap pengujian i, perancang dapat melakukan
perubahan dan penmgkatan untuk mengesampmgkan solusi atas masalah dan
mendapatkan pemahaman vang paling dalam tentang produk dan penggunanya.

Usability Testing
Usability Testmg adalah proses pengujian sebuah situs web untuk  mepentukan

kemudahan penggunaan sebuah websie bagl pengmma. Terdapal hma kategor yaitu

learnability, memorability, efficiency, mistakes, and satisfaction. (Alifia, Aji,
Arsyad, & Maghfiroh 2021)

1)

Ada lima aspek wsability testing yang perlu diperhatilcan:
Learnability (Mudah dipelajari).
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2)

3)

4)

5)

Kualitas sistem yang memnjukkan apakah sistem nmdah untuk
dipelajari dan digunakan untuk menyelesaikan tugas tertenfi.
Efficiency (Efisiensi).

Bagaummana sistem dapal membaniu pengguna melakukan pekerjaan
mereka mencakup langkah-langkah sederhana wntuk mencapai hasil vang sama.
Memorability (Mudah diingat),

Memorability sistem, baik dari segi fitr vang ada atau menu dan mode
DPETASL
Errors (Kesalahan).

Melindungi dan membantu pengeyma dari kondisi dan situasi vang tidak
terduga dan berbahaya gaat menggumalean sitem, misalnya, memu bantuan wntuk
memberikan solusi dan mengkonfirmasi penghapusan file.

Satisfacrion (Kepuasan).

Mengacu dalam stuasi pada nana pengguma merasa puas sesudah memakai
sistem lantaran kemudahan pengmunaan sistem Semakin bagian penggima
menyukal suatu sistem, semakin puas mereka  mengsunakan sistem yg
dimaksud, (Santoso, 2009)

Berdasarkan kelima matriks tersebut penelii mengaunakan matriks vang
ada pada usability testing ISOTEC 9126-4. Memmut Mifsud, (2015) ada
banyak sekali matriks untuk melakukan pengujian suatu antarnmika, sehingga
pada penelitiannya ada tiga matriles utama yang direkomendasi vailu  (Nioga,
Brata, & Fanami, 2019).

1) Effectiveness untuk mengukur keakuratan dan kelengkapan vang
diginakan pengmma dalam mencapal tjuan fertenfu. Runms  dar
matriks mi adakh sebagai berikut:

Number of tasks completed successfinlly X 100%
Total number oftasks undertaken {1)

2} Efficiency untuk mengukur imgkal kecepatan dan akurasi pengguna
dalam mencapai tujuan tertentu. Bumus dari metrik i adalah sebagai
berikut:

Efficiency=V____ X 100%
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(V+X) (2)
Perhitungan efficiency menggmakan teknik memperhitmgkan

walktu Keystore Level Modelng (KLM) dimana V merupakan jumlah
dari tugas vang sukses diselesaikan berdasarkan fenggang waktu vang
telah diberikkan dibagikan dengan jumlah tugas yang sukses dikerjakan
ditambahlcan dengan jumlah tugas yang tidalke berhasil (X),atau jumlah

semua tugas vang diberikan dikalikan dengan 100%

3) Sarisfaction untuk mengukur kepuasan pengguna dengan metode
Svstem Usability Scale (SUS),

Indikator pengujian vang telah ditentukan akan diberi skala penilaian
untuk mendapatkan data loemttatf sehmgpa setelah data telah selesa dikurnpul
kenmidian akan dilakukan perhitungan tentang evaliasi desain dashboard.

Pada wmmya ada figa jenis penelitian dengan metods Usabihty
Testing. diantaranya sebagai berikut:

1) In-House Usability Testing, berdasarkan kata In-House menjelaskan
bahwa subjek dan penguji haruslah berada di tempat yang sama.

2) Moderated Remote Usability Testing, berbeda dengan sebelumnya
Jenis evaluasi dengan metode ini tidak menghaniskan subjek dan penguji
harus berada pada tempat yang sama namun tes akan dilakukan di
waktu vang bersamaan.

3) Unmodered Remote Usability Testing, subjek dan penguji tidak harus
berada pada lenpat yang sama, dan waklu pengpian bisa dilakukan
kapan saja biasanya pengujian jenis i menggumakan kuesioner vang
telah dismapkan oleh penguji

Pada penelitian i Usability Testing menggunakan platform maze.co. Platfhrm

ini juga digunakan untuk penelitian Analisis Pengukuran Usability Testing Mode Kendali
Aplkasi Robot USMAN untuk Sterifisasi Lantai Masjid. Pada penebtion mi
mengeunakan 3 responden. Menghasillkan output berupa tingkat kesuksesan 100% di
mana tidak ada satu pun user yang menyerah/gagal dalam mengoperasikan aplikasi,

Selajuinya output  yang didapatkan adalah wakitu yang dicapal user pada saat

pengoperasian aplikasi secara unum didapatkan wakmu tercepat 10.46 detik dan waktu
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terlambat adalah 142.86 detidc. Nanwmn hal ini tidak sepemihnya akurat dikarenakan
usability testing dibkukan secara onlme ada faktor kualitas kopeksi juga dalam
mengakses took yang digmakan;Kemudian penguloran tingkat kesalahan vang
didasarkan kepada heatmap vang terekam didapatkan masih banyak terjadi salah klik
pada tugas 3 dikarenakan ahr vang lebih panjang dari pada tugas yang lammya. { Shidiqj,
Utami, dan Sofyan, 2021)

2.2.4 User Experience Questionnaire (UEQ)

Kuesioner vang digunakan untuk mengukar kenmwdahan maupun keefisienan
sebuah UX (User Experience). Dalam pengujian ini ada beberapa parameter yang bisa
dijadikan acuan untuk mendapatkan rata-rata penilaian yang baik yaitu

1) Attractiveness alau daya tark perlanyaan yang diajukan adalah sepuiar
apakah anda tertarikc atau tidak tertarik dengan produk desain ind?

2) Perspicuity artmya kejelasan pertanyaannya apakah produk m mudah wntuk
diingat?

3) Efficiency pertamyaaninya apakah tugas yang diberikan dapat diselesaikan”

4) Dependability atau ketepatan contohnya apakah pengguna merasa mudah
dalam menggunakan produk mi?

5) Stinmlation pertanmyaan vang diajukan apakah pengguna merasa termotivasi
menggumakan produk ?

6) Novelty atau kebaruan pertanyaannya adalah apalkah produk ini memberikan
mangaat?

UEQ ini sendii terdiri dari 26 komponen pertanyaan dan ada 7 pilhan
jawaban. Peneltian vang dilakukan oleb Santoso, Isal, Schrepp, & Pravog (2016)
memjelaskan pertanyaan — pertanyaan lersebul ke dalam bahasa Indonesia seperti pada
Gambar 2.5 di bawah ini
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Gambar 2.5 Pertanyaan UEAQ) (Susilo, Edi Susilo, 2019)

Pendekatan evaluasi desain dengan metode evaluasi UEQ akan dilakukan
dengan cara memberi skala niai dari 1-7. Lalu diakukan penyebaran kuesioner
terhadap calon pengguna. Setelh mendapatkan nilai maka hasinya akan dihihmg
menggunakan Excel dengan memakai menu Data Analysis Tools. Hasil yang akan
nuncul pada Excel berupa grafik seperti Gambar 2.6

41



Scale ol Coumnprat luna 1 beschenah | baterpronnkon

Diaya tarik AT Above avernge 5% of results beter, 3% of results worse
Ke|elazan LEs Goud 15% of resuits bemer, 50% of resuits worse
Efislenik HE A Giood 1% of redus beter, T5% of resuits worse
| Regepaan 1za ADIVE Average I5% of resuics bemer, 50% of resuits worse
Stimutasi Lla Abave Average 15% of results betier, 50% of results worse
| Kebaruan B,7T ADGVE Average 5% Of resSuUInS berer, 30% of results worse
LR T—
2 |
e bert
18 ¢ Escm
s Good
1Lm ¢
by Scams agw
1 e Splow Awrage
nag 4 -
L g

Dsym tarfl o rran ERalerai ¥ ote patan EEmulati by P i

Gambar 2.6 Hasil perhitungan UEQ (Susilo, Edi Susilo, 2019)

Berdasarkan Gambar 2.6 dapat dilihat hasil dari evalasi UEQ meliputi Bad,
Below Average, Above Average, Good dan Excellent.

2.2.5 User Experience (UX)

User Experience (UX) adalth pengalaman pengouna ketika berinteraksi
menggunakan sebuah perangkat lunal atau aplikasi dan memberikan svatu kemudahan
bagi pengguna untuk menemukan apa yang dinginkan pengguna dalam menggunakan
aplkasi atau perangkat hmak tersebut. LU'ser Experience didukung juga dengan
tampilan aptarmmika atau dsebut juga User Interface dari aplikasi tersebut. Tampilan
pada aplikasi dibuat tampilan mem rapi dan informasi vang disampaikan mengeunakan
bahasa yang jelas dan tidak rumit. (Hekal, 2020)
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah Design Thinking.
Langkah-langkah Design Thinking dalhm merancang Dashboard ini berpedoman
pada gambar 3.1, Design Thinking merupakan metode dalam perancangan UTTX
vang paling sermg digunakan pada perusahaan perusahaan. Metode i berfokus pada
movasi dan kreasiwiuk menemukan sohusi dari permasalahan.

Design Thinking

Emphatize peel  Define Ideate Prototype Test

« Studi Literatur + Pain Points « Solution |dea « Design System  « User Testing
« Research Plan « Empathy map = Affinity Diagram  « Ul Design
« Lser Kuesioner + LUiser Parsona « Prioritization idea « Prototyping
+ Wawancara = Problem » Anaiisis
» Googling Statement Kebutuhan Sistem
Observation « How-Might We « Lightning Demos
« Competitive « Crazy Bs
Analysis « User Fiow
« |nformation
Architecture
» Wireframe

Gambar 3.1 Diagram alur penelitian (Design Thinking)
3.1 Empathize /Empati

Emphasize merupakan lngkah awal yang digunakan oleh peneliti untuk
mengetalui masalh apa saja vang ada pada objek yang akan diteliti (Dashboard
Baleomolcom), Ada beberapa tahap yang pemilis lakukan unfuk mengetahni masalah
yang ada yaitu Studi Literatur, Research Plan, Wawancara, Kuesioner untuk Pengguna,
Googling Observation, dan Competitive Analysis.
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3.1.1 Studi Literatur

Berdasarkan Gambar 3.1 dalam Design Thinking yang dilakukan pertama kali
vaitu dengan studi lteratur. Studi lteratur diperhikan unfuk memahami apa i
dashboard bagaimana cara membuatl dashboard yang balk dan benar, memahani
metode penelitian Design Thinking, menambah miformasi cara melakukan evaloasi
terhadap desain. Dengan adanya modal literasi maka peneliti menjadi tidak awam
dengan apa vang dielii Penelii mengumpulkan dan mencari jurnal vang berkaitan
dengan penelitian dan metode penelitian yvang mirip. Buku dan jurnal yang pepeliti cari
ada yang berbentuk buku fisik maupum berbentuk e-book, selam itu peneliti juga
memakai beberapa jurnal penelitian yang vang jangka penelitiannya masih dalam kuron
walktu ma tahun teralchir,

Hasil dari studi hteratur berada pada BAB 1T di bagian tmjauan pusiaka. Penulis
mempelajari dan menggunakan 10 jumnal dengan rentang wakfu lima tahon terakhir
wituk menjadi acuan dalam penelitian ni. humal yang digumalcan memiliki beberapa tema
besar yang berbeda vaitu metode penelitian design thinking, dashboard dan metode
pengujian User Experience Questionnaire (UEQ).

Berdasarkan hal tersebut, peneliti akhimya dapat mengidentifikasi masalah yang
ada pada web Balkomolcom dengan bantuan mformasi yang dibutubkan oleh peneliti
dari berbagai sumber bacaan vang tekh dipehjari Masalah yang ada pada
Baleomolcom sekarang yaitu web tersebut menbutuhkan sebuah visualisasi data
dengan mnformasi lengkap. Yang dapat membantu para Dropshipper ntuk
memanfaatkan data dalam membantu menyusun strategi penjualan.

3.1.2 Research Plan

Research Plan adalkah lounci yang perlu peneliti lakukan sebagai indikator vang
dapat membantu peneliti menjalankan metode Design Thinking dengan baik. Dengan
adanya perencanaan dapat membantu menyelaraskan kepentingan dari stakeholders
yang terhbat, sehingga memastikan senma orang meriliki pandangan vang sama terkai
objektif, tujuan, rvang lingkup proyek, ataupun timeline. Dalam perancangan, peneliti
memperhatilan beberapa faktor yaitu :



3.1.2.1 Menemukan Background masalah

Permasalahan vang dihadapi terkail dengan kebanvakan pengpuna merasa
bahwa Baleomolcom sekarang sudah semakin berkembang dan semakin banyak
produk dan supplienrva. Pengmma merasa semakm berkembangma Baleomolcom
namun belum di imbangm dengan dashboard memberikan mformasi vang lengkap.
Pengguna juga merasa bahwa mformasi yang dipaparkan dalam dashboard kurang
smpel Pengeuna kKesulitan untuk mengetahui jumiah keuntingan vang (elah diperoleh
Karena kebanyakan user berjualan nenggunakan shopee, mereka mengharapkan
dashboard yang sepertl shopee. Permasalhan sekarang adabh UX designer ngn
mengetahui apa saja kendala dan kebutuhan untuk mengpunakan Baleomolcom guna
meningkatkan wsability dashboard Baleomol.com.

3.1.2.2 Mengidentifikasi tujuan

Tujuan dari perencanaan adalah Memahami masalah yang dialami user dalam
menggunakan website Baleomolceom, Memahami keinginan yang diinginkan oleh user
saat menggunakan website Baleomol.com, dan Memberikan solusi terbaik dari setiap
permasalahan vang dihadapi user.

3.1.2.3 Menentukan responden dan merencanakan proses pengumpulan
data

Teknk pengumpulan data yang dimmakan meliputi metode wawancara dan
survey menggunakan kuesioner. Wawancara dilakukan dengan 3 responden dengan
kategori vang berbeda Dasar (menggunakan dashboard Baleomol di bawah 1 tahun),
Cakap (menggunakan dashboard Baleomol antara 1 talun sanpai 2 tahun), dan Mahir
(menggunakan dashboard Balkomol di atas 2 talum). Keliga orang merupakan
dropshipper dengan lama menjadi dropshipper Bakomol yang berbeda. Survey
menggunakan kuesioner dari 34 responden yang tergabung dalam 5 grup baleomol| yang
berbeda. 5 grup iu sebagai berikut grup Baleomol X Arra (1.773 member) , Sup
Ekskln Pabrik Baju Muslim (2.416 members), Kocha Grup 1 Official Baleomol (521
member), Aesthetic Extend Team (395 member), dan Arra Baleomol (230 member).
Responden vang terlibat memiliki karalderistik sebagai berilout:
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1) U 18-50 tatnm,
2) Mengetalmi kompetitor Baleorol seperti Dropshipaja dan Evermos
3) Sudah menggmalean Baleomoleom mmmnal selama 3 bulan,
e Berkerja sebagai dropshipper.
e Seseorang yang menggunakan Balkomol.com di laptop.
e Sudah melakukan penjualan dalam kurim waktu 3 bulan terakhir..
e Sudah melakukan penjualan lebih dan 2 produk vang berbeda.

3.1.2.4 Informasi yang akan dipetakan meliputi

Melali wawancara, informasi dipetakan menjadi dua yaitu profil dan perilaku
user. Profil user akan diginakan untulk membuat user persona. Perlaku user dalam
bermteraksi dengan sitem akan digunakan untuk mewbuat Empathy Map.

Melali kuesioner, peneliti ingm mengetabui permasalahan atau kendala vang
dialami oleh dropshipper dalam menggumakan dashboard Bakomolecom. Informasi
yang juga cukup pentng adalab mengetalun apa yang sesungguhnya dibutubkan dan
perln difingkatkan dalam dashboard Baleomolecom Data akan digunakan wmtuk
memetakan Pain point/ pon kendala.

3.1.2.5 Menetapkan waktu

Walktu penelitian berlangsung dalam 3 bulan. Penjabaran wakt penelitian dapat
dilihat pada Tabel 3.1

Tabel 3.1 Wakitu Penelitian

Bulan

=
=1

Kegiatan Januari Februari Maret

P 2503 141 20314 | 11213 |4

Studi Literatur

Besearch Plan

User Kuesioner

Wawancara

Goooling Observation

Competitive Analvsis

Pain Points

=B B I =R [ R =S 5 T | B ]

Empathy map
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Bulan

No Kegiatan Januari Februari Maret

9 | User Persona

10 | Problem Statement

11 | How-Micht We

12 | Sohrtion Idea

13 | Affinity Diagram

14 | Prioritization Idea

15 | Analisis Kebutuhan Sistem

16 | Lightnuing Demos

17 | Crazv 8's

18 | User Flow

19 | Information Architecture

20 | Wireframe

21 | Design System

22 | T Design

23 | Prototyping

24 | User Testing

3.1.3 Kuesioner untuk pengguna

Masalah yang sudah didentifilkasi oleh peneliti kenudian dilakukan pendalaman
dengan metode surver Survel dilakukan dengan kuesioner yang disi oleh para
dropshipper Baleomol Survel menggunakan bantuan fool berupa google form
Terdapat 34 responden yang terlibat dalam pelaksanaan metode survei mi. Ketiga puluh
empat responden imerupakan dropshipper dari Baleomol Hal i berarti mereka
merupakan responden vang sudah permnah melkukan penjualan dan melhat hasinya
pada dashboard Balkomol Tiga puluh empat orang mi memiliki latar belakang yang
berbeda. Mulai dari latar belakang pekerjaan, kota asal, dan lama menggunakan
dashboard Baleomol

3.1.3.1 Pertanyaan knesioner

Kuesioner disusun berdasarkan berbagai kebutuhan informasi, terulama pain
point pada tahap define. Kuesioner i membahas juga apa yang perh ditingkatkan dari
dashboard Baleomol untuk nantmya diadikcan fiur tambahan, Peneliti menambahkan
gambar pada kuesioner agar responden lebih mengerti dashboard vang dimaksud oleh
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peneliti Dashboard Baleomol terdiri dari beberapa bagian vaitu bagian omzet untuk
memunjukan jumlah penjualan yang di dapatkan. Bagian Jumlsh transaksi untuk
menngjukan jumlah produk yang terjual Kenmdim bagin Produk wmmg mtuk
menunjukan produk terlars yang berhasil di jual Selanjuinya ada bagian Grafik
Penjualan memmnjukan perkembangan penjualan, Dashboard balleomol juga dilengkapi
dengan filter waktu yang berisilcan beberapa pilihan wakiu yaitu @ Semua, Han mi, 7
Hari ierakhir, 30 Hari terakhir, dan Bulan ini. Gambaran dashboard Baleomol ada
pada Gambar 3.2 dan Gambar 3.3, Kuesioner terdiri darl epam pertanyaan yang
mencerminkan  kendak dalam  menggunakan dashboard Baleomol Pertanyaan
pertamyaan ini nantinva akan digunakan untuk mengetabni kesulfan/pain point vang
dialami oleh pengguma. Keenam pertaryaan tersebut adakbh:
1) Apa kesulitan anda saat menggunakan Dashboard Baelomol? (Jelaskan)
2) Apa saja yang dibutuhkan Dropshipper pada Dashboard Baelomal?
3) Menurut kamu sebagal user Baleomol apa yang paling perlu di tingkatkan
dalam dashboard ?
4) Bagamana memuut anda tentang fTow/ahwr penggmaan Dashboard Baelomol
sehari-hari?
3) Hal apa yang membuat anda tetap menggunakan Baleomol ?
6) Apa persamaan dan perbedaan dengan Platform serupa, contohnya
Dropshipaja dan Evermos?
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Gambar 3.3 Dashboard Baleomol.com 2

3.1.3.2 Hasil Kuesioner

Kuesioner vang di mi okh 34 responden menghasilkan mayoritas pekerjaan
dropshipper adalah wiraswasta vaitu berjumlah 16 orang. Disusul 8 orang yang masih
menempuh pendidikan universitas sebagal mabasiswa/l. Keomdian 4 orang vang
melakukan dropship dengan masih bekerja sebagai karyawan swasta. 2 orang bu
rumnah tangga. kemudian masing masing 1 orang yang bekerja menjadi pelajar, pegawai
negrl, pensiunan dan pengangguran. Responden dan kuesioner ini berjumiah 29 orang
berjers kelamm laki laki Smanya yaitu 5 orang berjens kelanmm perempuan.

Tempat tinggal dari pengguna palng banyak berada di Yogvakarta berjumlah 5
orang. Kemudian dsusul pengmma yang berasal dari malang, salatign, dan bandimg
berjumlah 3 orang . Selamn dari 4 kota nu semuanya tersebar di sehruh Indonesia.

Pengalaman menggunakan Baleomolcom juga berbeda beda. Sebanvak 15
orang sudah menggunakan Baleomol.com kebih dari 2 tamm. Kermmidian 10 orang sudah
mengeunakan Baleomolcom antara | sampai 2 tabun, Disusul 5 orang vang sudah
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menggunakan selama 3 bulan sampai 1 talnn. Dan ada 4 orang yang kurang dari 3
bulan mengmmakan Baleomolcom.

Pada pertanyaan pertama terdapat 28 orang yang merasa ada kesubtan saat
menggonakan dashboard Baleomol Mayoritas dari mereka mengatakan bahwa
dashboard Baleomol kurang lengkap dan kurang simpel. Dafiar kesulitan mi vang
lebih lengkap akan dibahas pada pain peint pada tahap Define.

Pada pertanyaan kedua banyak menyampaikan apa saja yang dibutubkan
dropshipper pada dashboard Baleomol Seperti data yang akurat, grafik perkembangan
penjualan perbulan yang jelas dan detall mid penjualan dard mana saja, info produk
terlaris, info kategori terlaris, omset realtime, filter vang memnjukan tiap bulanmya,
mformsi persentase permigkatan penjuakm dan buln sebehmuva, mformasi persentase
peningkatan jumlah produk terjual dari bulan sebelmmya, dan mformasi keunhingan.
Mayoritas  membutuhkan dashboard yang lengkap sudaya membantu merska dalam
menentukan strategi penjualan. Yang palng menjadi kebutuhan yang detail yaitu
sebanyak 7 orang menyampaikan yang merela butuhkan adalah mengmginkan informasi
dashboard yang lengkap seperti marketplace khususnya shopee.

Pada pertanyaan ketiga vang pakng di perlu ditingkatkan dalam dashboard
adalah dashboard perha di buat lebih simpel dan lebih kengkap, Pertanyaan selanjutnya
terkait flow /alur penggumaan dashboard Baleomol dalam sehari hari ada 6 orang yang
menyatakan bahwa kurang simpel dan kurang leogkap dalam abr fownya. Nammmn
mayoritas untuk ahw dirasa sudah cukup baik karena abw membuka dashboard cukup
mudah dengan membuka profil dan memiih bagian dashboard saja. Perlanyaan ke
kelima vang membuat pengeuna tetap menggunakan Balomol mavoritas menjawab
menjadi sumber penghasikan, terdapat konunitas yang baik, dan produk serta supplier
vang baryak.

Pada pertanyaan keenam yang menjadi persamaan antara Dropsipaja, Evermos
dan Baleomol ialah sama sama platform wtuk Dropshipper. Perbedaan ialah memiliki
sistern vang berbeda, kemudin Baleomol hanya menggumakan websiie sedangkan
Evermos dan Dropshipaja sudah memiliki aplikast Kenmidian Tlrm di dalam Baleomol
sangat lengkap dan kommmitasiya sangat posiif Untuke gambaran lebih lenglkap dapat di
perhatikan pada Tabel 3.2
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Tabel 3.2 Data Hasil Koesioner

Jenis Kelamin Jumlah Persentase
Lak -lala 30 83,7 %
Perempuan 5 14.3%
Pekerjaan Jumlah Persentase
Wrrausaha 16 45,7 %
Mahasigwa/i 8 22.9%
Karyawan Swasla 4 114%

Ibu Rumah Tangea 2 57%
Pelajar 1 2.9%
Pensianan 1 2.0%
Pengangguran 1 29%
Dropship baleomol 1 2.9%

Lama Menggunakan | Jumlah Persentase
Lehbih dari 2 tabun 16 457 %
Antara 1 Tahun sampai 2 tabun 10 28.6%
Antara 3 bulan sampai 1 tahum 5 143 %
Kurang dari 3 bulan 4 114 %

3.1.3.3 Kesimpul an Kuesioner

Permasalahan yang paling dirasakan oleh pengguna adalah dashboard Baleomiol
adalah nformasikan yang disajican belum lengkap. Dalam visualisasi datanya juga masih
kurang sederhana karena untuk melhat senma data yang ditampilkan perlo melakukan
scroll beberapa kal Banmyak Informasi yang perln ditambahkan dalam dashboard
seperti : Filter Bulanan, Informasi peningkatan oneet dibanding bulan laly, Infbrmasi
peningkatan produk terjual dibanding bulan lahy, Informasi keuntungan, Grafik
perkembangan penjualan yang detail, Daftar produk terjual berdasarkan marketplace,
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Daftar 5 produk terlaris, Daflar 5 kategori terlaris, Short tiap supplier, dan Short
pesanan selesal dan belim.

Pada kuesioner m juga digumakan untule menganabisis kompetitor. Kompetitor
yang paling dekat dengan baleomwl ialah Dropshipaja dan Evermos. Persamaan dari
ketiga. platform mi adalih sama-sama dijukan bagi dropshipper. Perbedaanya adalah
Dropshipaja  dan Evermos mengoumakan Aplikasi sedangkan baleomol hanya
mengpunakan websiie, Dropshipaja hanya menyediakan produk dar perusahaannya
sendiri, sedangkan Baleomol mempertenukan banyak sekali supplier dengan
dropshipper, Baleomol memiliki lebh banyak produk di bandingkan Evermos dan
Dropshipaja. Evermos merupakan Sosial commer. Balkomol memberikan ilom dan
materi yang sangat bamyak wntuk berbagal marketplce. Konumitas yang dmuhila
Baleomol sangat banyak dan positif Pengiriman pesanan Evermos sering terkendala
nammn Baleomol selahn lancar. Bagi para dropshipper platform yang palmg nyaman
digunakan falah BaleomoLcom.

3.1.4 Wawancara

Masalah yang sudah diidentifikasi oleh peneliti kemudian dilakokan pendalaran
dengan cara melakukan wawancara dengan para pengmma yaitu Dropshipper
Baleomol Wawancara dilakulkan mengeunakan Google Meet. Narasumber sebelum
melakukan wawancara sudah diberikan list pertanyaan sehari sebeluimnya. Terdapat 3
orang yang terbbat dakom pelaksanaan wawancara mm. 3 orang i memilki latar
belakang yang berbeda. Dalam lama pengeunaan dashboard Baleomol ini juga berbeda
beda. Adriel Yermia Andrianto (Dropshipper kwrang dari 1 talum), Ayyub Huda
Abdillah (Dropshipper lebih dari 1 tahun), dan Ali Abdulloh (Dropshipper lebih dari 2
tatmny).

3.1.4.1 Pertanyaan Wawancara
Wawancara disusun berdasarkan berbagal kebutuhan informasi, terutama
Empathy Map dan user persona pada tahap define. Wawancara i membahas

pengalaman pengguna dalam mengeunakan dashboard Balkomol Wawancara terdin
dan delapan pertanyaan yang mencermnlkan kendala dalim mengmmalkean dashboard
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Baleomol Pertanyaan pertamyaan ini nantinya akan digunakan untuk memetakan
FEmpathy Map dan wser persona dari pengguna. Pertanyaan nomor 1 sampai 5
digmmakan untuk membuat user persona. Kemudim pertaiyaan nomor 2, 4, dan 5
digimakan uniuk memetakan Squs pada Emparhy Map. Pertanyaan nomor 6 digunakan
untuk memetakan Think pada Empatky Map. Pertanyaan nomor 7 digmmakan untuk
memetakan Feels pada Empathy Map. Pertanyaan nomor 8 digunakan untuk
memetakan Does pada Empathy Map. Kedslapan pertanyaan tersebut adalah:
1) Pertanyaan Biodata diri meliputi (nama. usia, pekerjaan, tempat tinggal, status,
dan hobi)
2) Apa yang anda butuhkan pada Dashboard Baleomol?
3) Apa yang biasanya anda klouleon saat membulca Dashboard?
4) Apa kendala vang anda jumpai saat menggunalean Dashboard Baleomol?
5) Apa yang anda mgmkan dari Dashboard Baleomol?
6) Apa yang anda pikirkan ketika melikukan pembacaan data pada Dashboard
Baelomol?
7) Apa vang anda rasakan saat menggunakan Dashboard Bakomol 7
§) Cobalah untuk membuka dashboard Balkomol anda.

3.1.4.2 Hasil Wawancara

Dari ketiga wawancara tersebut mendapatkan informasi yang lengkap dan
mendalam  Hasil dan wawancara mi nanti akan diolth pada Empathy Map dan user
persona. Berilout hasil wawancaranya:

Pelaksanaan wawancara narasumber 1 berlngsung selama 9:02 ment.
Wawancara dilakukan menggunakan Google Meet (Gambar 3.4), Wawancara
narasumber 1 dengan Adriel Yermia Andrianto (Dropship kaurang dari 1 tabun). Adriel
berusia 25 tabun dengan pekerjaan sebagai wiraswasta di bagian food & beverage
kemudian mencoba untuk mendapat penghasitan tambahan dari dropship di Baleomol.
Adriel tinggal di Kota Yogyakarta, Status dari Adriel belum menikah atau masih single.
Hobinya adalah olahraga dan mengulilkc hal hal baru terutama yang berbau bisnis. Untuk
gambaran lebih lengkap dapat diperhatikan pada Tabel 3.3
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Tabel 3.3 Data Hasil Wawancara narasumber 1

FPertanyaan Jawaban
Apa vang anda butuhkan pada | Fiter Bulanan supaya lebih  mwudah
Dashboard Baleomol? trackingnya., Informasi peningkatan omzet

dibanding bulan ko berbentuk present tense
seperli di shopee. Daflar produk terual
berdasarkan  markeiplace  supaya  lau
bagusnya jualan dimana.

Apa yang biasanya anda lakukan saat
membuka Dashboard?

Melihat omset dan jumlah produk terjual, kalan
di dashboard di shopee mformasinya lengkap

Apa kendala vang anda jumpai saat
menggmakan Dashboard Baleomol?

Informasi yang kurang lengkap. Tidak seperti
di marketplace yang mformasinya lenglap.

Apa vwyang anda inginkan dari | Mengmginkan dashboard yang simple fapi

Dashboard Baleomol? lenghkap mformasmya. Ingin dashboard yang
bingsung kelihatan datanya dalam sekal bhat
kalau vang sekarang kan harus scrol.

Apa vang anda pikirkan ketika | Aku mikimya kurang fengkap datanya jaci di

melakukan pembacaan dala pada | dashboard biasanya lihat omset aja. Kurang

Dashboard Baelomol? mformatif kavak di shopee.

Apa wang anda rasakan  zaat | Saya rasa sudah cepat alrnya, Kadang load

mengounakan Dashboard Baleomol 7

page nya lama.

Cobalzh untuk membuka dashboard
Baleomeol anda.

Refresh  haliman beberapa lkal. Tidak
melakukan scrol padahal ada mfo penting di
dashboard bagian bawah.
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Gambar 3.4 Wawancara Narasumber 1

Pelaksanaan wawancara narasumber 2 berbngsing seloma 9:11 memt.
Wawancara dilakukan mengmumnakan Google Meet (Gambar 3.5). Wawancara
narasumber 2 dengan Aywvub Tuda Abdillah (Dropship lebih dari 1 tabum). Avyub
berugia 20 talum dengan pekerjaan sebagai wiraswasta memiliki beberapa bismis salah
satu bisnisnya adalah dropship di Baleomol Ayyub tinggal di Malang, Status dari Ayyub
belum menikah atau masih single. Hobinya adalah Travelng Untuk gambaran lebih
lengkap dapat diperhatikan pada Tabel 3.4
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Tabel 3.4 Data Hasil Wawancara narasumber 2

Pertanyaan

Jawaban

Apa wyang anda butuhkan pada
Dashboard Baleomol?

Dashboard kurang lengkap dan terlau simple.
Tidak selengkap Markeiplace

Apa vang biasanya anda lalulkan saat
membuka Dashboard?

Melihat pesanan, Penmalan harian, dan omset
secara kesehmuhan.

Apa kendala vang anda jumpai saat

Informasi vang disampaikan pada dashboard

menggunakan Dashboard Baleomol? | Baleomol tdak selengkap Shopee  atau
Marketplce lam.

Apa  vyang anda inginkan dari | Filter ditambahkan untuk  memudahkan

Dashboard Baleomol? dropship. Adanya informasi keuntungan atau
profit bersih. Penempatan grafik dan Produk
wining sehamsnya grafilk di bagian atas dan
produk wining di bawahnya,

Apa wang anda pikickan ketika | Datanva masih kurang lengkap. Tampilanya

melakukan pembacaan data pada
Dashboard Baelomol?

masih biasa saja. Filternya masih biasa kurang
detail

Apa vyang anda rasakan saal
menggunakan Dashboard Baleomol ?

Drari

dan

Kalhu orderan banyak senang
dashboard vang melbatkan omset
penjualan membual semangat.

Cobalah untuk membuka dashboard
Baleomol anda.

Melakukan scrol menggunakan HP. Melhat
cukup lama di bagian omset dan penmualan
produlk.
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Gambar 3.5 Wawancara Narasumber 2

Pelaksanaan wawancara narasumber 3 berbmgsimg selama 2422 menit.
Wawancara dilakukan mengounakan Google Meet (Gambar 3.6). Wawancara
narasumber 3 dengan Al Abdulioh (Dropship lkebih dari 2 talm). Al berusia 25 talun
dengan pekerjaan sebagai wiraswasta full ontine shop yaitu dropship di Baleomol Al
tinggal di Malng, Status dari Ali belum menikah atau masih single. Hobinya adalah
Jalan jalan dan rebahan. Ali juga suka melihat komten konten yang menginspirasi beliau
dalam berjualan online, Untuk gambaran lebih lenglap dapat diperhatikan pada Tabel
3.5,
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Tabel 3.5 Data Haszil Wawancara narasumber 3

Pertanyaan Jawaban
Apa vang anda butuhkan pada | Masih banyak yang perln ditambahkan seperti
Dashboard Baleamol” database- database penjualan

harian,mingguan.bulanan, produk wining yang
lemgkap. Dashboard di baleomol masih terkaly
umum perin banyak di lengkapi Dibandingkan
dengan data hisnis di marketplace lain masih
banyak wang kurang. Dashboardnya masih
terlaln simple. Memerlukan Filter balanan.
Memerlukan informasi persentase kenaikan
dari  bulan lkln  Produk  wnmgnya
kebhatan Memerhikan mformasi profit.

Apa vang basanva anda lakukan
saat membuka Dashboard?

Melihat kepaikan atau pemurunan penjualan
kalw natk wama hijau kalan twnm wama
merah dan ada persennya. Melihat Produk
winning, Melhat total penghasian. Melihat
filter bulanan.

Apa kendala wang anda jumpai

saat menggunakan Dashboard
Baleomol?

Informasi lowang lengkap tidak seperti di
shopee di bagian bisnis saya. Informasi profit
belum ada. Informasi penjualan produlk . Tidak
ada filter produk sudah terkirim atau masih di
julain, Untuk mebhat dashboard memerhikan
scroll, bagi member baru biasanya belum
paham kalau bisa di seroll. Grafik bisa di taruh
di bagian atas agar lebih terlihat.

Apa wvang anda inginkan dari
Diashboard Baleomol?

Adanya informasi profit, info produk yang
terjual dan persentaze kenalan maupun
penurunan penjualan . Produlk yang hisa diberi
gratik ketika di klik. Tren produlc.

Apa vang anda pikirkan ketika
melakukan pembacaan data pada
Dashboard Baelomol?

Tampilan kurang mformatif. harapannya bisa
bmgsung  fokus ke  mformasi  yang
lemglkap. Tampilan  dashboard kurang elekul
Bagian samping ada info email, masa akil,
voucher dan informasi privasi lainnya bisa di
hilangkar. Jadi

Apa wang anda rasakan saat

Awal mengpunakan dashboard lkebingunan.

menggunakan Dashboard | Tapi sesudah melihat vidio tutorial lebih paham

Baleomaol 7 menggunakanya. Merasa masih kurang cepat
loading page.

Cobalah uniuk membuka | Refresh halaman beberapa kali  Fokos pada

dashboard Baleomol anda. omsel dan penjualan. Mengeluhkan gralik tdak
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Pertanvaan

Jawaban

ada dh bagman atas dasboard.

Gambar 3.6 Wawancara Narasumber 3

3.1.4.3 Kesimpulan Wawancara
Permasalahan vang paling dirasakan oleh pengeuna adalah dashboard Baleomol

adalah informasikan yang disajilcan belum lengkap. Semua yang diwawancara
membandmgkan dashboard bakomol dengan dashboard di marketplace contohnya :
Shopee. Data akan diokh lagi lagi dalam 2 tahap yang berbeda yaitu Empathy Map

dan user persona.




3.1.4 Googling Observation

Tahap i digunakan untuk kebih mengetalui objek vang diteliti yaiu Baleomol
Informasi informasi yang dihimpun adalah informasi woum. Dari tahap Googling
Observation penubs dapat mengetalut tentang miormast um dan gambaran masalah
vang dimiliki oleh Baleomol Unfuk gambaran lebih lengkap dapat diperhatikan pada
Tabel 3.6

Tabel 3.6 Data Hasil Geegling Observation

Pertanyaan Jawaban

Apa itu aplkasi | Baleomol sendiri adalah salh satn platform  yang
Baleomol? memberikan Tuang perlemuan  anfara  para  produsen
dengan dropshipper. Isinya ada beragam produsen yang
menjajakan barangnya untuk dijual oleh dropshipper. "Tadi
dropship itn kita palan tanpa harus stok.™

Bagaimana cara kerja | Baleomol adalah marketplage yang berada dibawah
dropshp Baleomol? | naungan  PT. DBaleo Mol Indonesia. Baleomol
mempertemukan orang vang sudah mempunyai produk
(Supplier) dan orang yang tidak mempunyai produk
| (Dropshipper) untuk dijual kembali ke platform lam
walaupun tanpa harus stok produk.

Apa bedanva reseller dan | Jadi Dropshipper hanya perlu bekerja sama dengan penjual
Dropshipper? | atan supplier barang kemudian akan menjadi perantara
antara pembel dan pemilik barang. Sedangkan reseller
adalah seseorang vang mempromosikan dan menjual
barang kembali dengan stock barang vang tersedia.

Kekurangan Baleomol - Belum memiliki aplilkasi
- Website masih lambat
= Dashboard kurang lenglap mformasiya

3.1.4 Competitive Analysis

Competitive Analysis merupakan sebuah metode yang digunakan untuk mencari
taln, mengevahiasi dan membandinglean produlk-produl yang berada dalam kompetisi
vang sanm. Dalam peneltin mi akan membandmgkan dengan kompetilor yang
bergerak dibidang yang sama yaitu bidang dropship. Platform untuk dropship yang
memjadi kompetitor balkeomol adalah Dropshipaja dan  Evermos. Data diambil dari
kuesioner dan melakukan observasi melahu google.
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Untuk hasil dari kuesioner sebagai berflant. Untuk gambaran lebih lengkap dapat

diperhatikan pada Tabel 3.7

Tabel 3.7 Data Hasil Competitive Analysis

harus stok produk. Baleomol
quga menyediakan mang
pelathan ualan online wntuk

pethu stock barang,
packing, dan melakukan
pengiriman barang, Siapa

Baleomol Dropshipaja Evermos

Baleomol adalah marketplace | Dropshipaja adalah Evermos adalah sebuah
vang mempertemukan platform dropship & platform social commerce
Supplier dan Dropshipper platform print on demand | reseller. vang menjual
untuk dijual kembal ke mdonesia untuk jualan berbagai macam

platform lain walaupun tanpa | online tanpa modal tanpa | produk-produk Musim

Indonesia. Berkolaborasgi
dengan brand-brand
terpercaya membangun

pelaku Dropshipper dan pun bisa langsung channel penjualan
ruang pelatihan untuk pelaku | melakukan dropshipping terbesar dan membula
Supplier dalam dengan optinal dibantu peliang bisnis reseller
mengembangkan produk dan | dengan fagilitas yang untuk menjual berbagai
usahanya. disediakan tanpa harus macam produk muslim di
mermniliki pengalaman, Indonesia.
Menggunakan Website Menggunakan Aplilazi Menggunakan Aplikasi
dan Website dan Website
Menghubunglkan banyak Produl: dari peruzahaan Menghubunglan banyak
Suppher dengan Dropshipper | sendirt Suppler dengan
Dropshipper

Produk vang sangal beragam | Produk terbatas yang bisa | Terbatas produke Muskm
di custom saja Indonesia,

Kualitas produk baik Kualitas produk kurang Kualitas produk baik

Merupakan Marketplace Merupakan Marketplace | Merupakan Sosial

comumer

Memiliki komunitas vang Komunitas kurang aktif Memiliki komunitas yang

besar dan posihif besar

Terdapat video materi vang | Materi tidak lengkap Tidak ada video materi

sangat banvak dan lengkap

semua markemplace

Dashboard belum lengkap Dashboard behmn lengkap | Dasboardnya simple

karend menggunalan
aplikasi
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3.2 Define Adentifikasi

Tahap Define digunakan wituk mengetahu fokus permasalahan pada penelitian
dashboard Baleomoleom Define merupakan langkah dilakukan setelah mengumpulkan
masalah vang ada di tahap Empathize. Haszil dan pengamatan dan data pada empati
dianalisis untuk menentukan folus permasalahan yang dihadapi oleh pengmuma. Ada
beberapa tahap vang pemilis bkukan unfuk menganalisis permasalahan vang ada vaitu
Pain Point, Empathy Map, User persona, problem statement dan How-Might We.

3.2.1 Pain Points

Pada tahap Pain point i peneliti mengumpulkan semua masalah yang dihadapi
oleh pengguna melalni kuesioner. Fungsinya pain  point  setelh peneliti
mengidentifkasmya, dapat membuat desam yang ramah penggma. Pada kuesioner
mendapatkan total 32 masalah atau kesulitan dari penggunaan dashboard Baleomol
Masalah vang berjumiah 32 vang disampaikan melahn kuesioner, terdapat 9 pain point
vang masalah garis besamya sama (lotak wama abu abu). Masalah vang sama vaitu
terkait kurang lengkapriya data yvang dipaparkan pada dashboard Baleomol Untuk
gambaran lebih lengkap dapat diperhatikan pada Tabel 3.8

Tabel 3.8 Data Hasil Pain point

kesulitan dalam mendapatkan | kesulitan melihat lurang lengkap gak seperti
informasi dashboard yang perkembangan oraset tap | dashboard di shopee
lengkap dan smple bulan

butuh keterbiasaan dalam kesulitan melihat lidak ada mformasi

miengoperasikan baleomal perbandingan omset dan | persentase peningkatan

dikarenakan semakin lama produk tecpal dengan Jumlah produk tecmal dari

semakin banyak fitor fitar bulan sebelimnya. bulan sebeimnya

baru yvang mamcul.

tulisanyva kurang jelas . fond | tidak ada informasi lkesulitan dalam melihat

kurang besar keuntungan hasil datam filter bulan.

tidak ada filter per bulan fimmya masih sedikit leesulitan mengetahui
keuntungan

sulit di pahami informasi tidak lengkap webnya kurang simple

kurang niudah di pahami tidak tau keunfungan nya, | informasi yang diampilkan
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mformasinya harus di hitung manual lurang lenglap
grafik perkembangan tidak ada mformasi kurang lengkap mionya ,
penjualan vang lebih detail persentase penmgkatan lidak ada kelerangan naik
dan mudah dipahami penjualan dari bulan atau turun dard bulan
sebelimnya sebelimnya
grafik kurang jelas informasi | tidak ada filter yang tidak ada pemetaan
didalamnya ga lengkap menunjukan tiap bulannya | produok di terjual di
marketplace mana aja
behm menampilkan 5 produk | belum menampilkan 5 nformasi nya belum
terlaris kategori terlaris lengkap
tampilan ribet sama kurang | grafiknya kurang jelas dan | kurang mudah di gunakan
lengkap detail
kurang lengkap kurang suople
3.2.2 Empathy Map

Empathy map mwerupakan tool efisien yang digimakan pemubis dalam upaya

memahami perilaku pengmma. Pembuatan empathy map berguna bagl penganibilan
keputusan. Data vang dimasukan dalam Empathy Map diperoleh dari proses
Wawancara tiga orang narasumber yaiu : Adriel Yermia Andrianto (Dropship kurang
dari 1 tahun), Ayyub Huda Abdillah (Dropship lebih dari 1 talm), dan Al Abdulloh
(Dropship lebih dari 2 talnn). Untuk gambaran lebih kenglkap dapat diperhatikan pada

Tabel 3.9

Tabel 3.9 Data Hasil Empathy map

Says

Think

- "Saya membutuhkan dashboard yang
sitnple tapi lengkap informasiya.™

- “Saya membutuhkan dashboard yang
dalam | halaman bisa langsung melihat
sehiruh informasi tidak pertu scroll”

- “Saya biasanya melihat omset dan julan
terjual pada dashboard shopee.”

- “"SBava membutuhkan fiter harian,
mngguan dan bulinan”
- "Saya  membulubkan  mformas

peningkatan atau penurunan penjualan
dibanding bulan lalu™
- "Saya membutuhkan daftar produk

- Tampiban kurang miormatl

- Tampikan dashboard kurang efekil

- Alurtrya sudah cepat

- Materinya sangat lengkap

- Kalaun di marketplace bisa lengsing
terfokus ke dashboard tapi di baleomol
tidalk

- Bagian sampmg ada mfo email masa
akuf, woucher dan mformasi provas
lainnya biga di hilanglkan,

- Di dashboard itu hanya ada nformasi
informasi mengenai penjualan saja.

- Tampilannya kurang menarik
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terjual di marketplace mana supava tau
bagusnya jualan dimana.”

- “Saya mau tau profil saya berapa.”

- ** Menurut saya grafik harosnya lebih
diatas dibandmg produk wining.”

- “Dashboard di Baleomol terlal biasa.™

- *Saya mau ada indikator kenaikan atau
pemuunan penjualan kalau naik warna
hijau kalau turun warna merah dan ada
persemmya.”

- “Saya memerlukan filter produk sudah
terkirim atau masih di jalan.”

- “Saya membutuhkan grafik penjualan per
produk. "™

- Filterniya kurang banyak

Does
- Refresh halaman beberapa kali
- Sering mencari tombol untuk kembali ke
halaman sebelumnya
- Hanya terfokus pada haliman awal dan
tidak melakukan scroll
- Membandingkan dashboard Baleomaol
dengan marketplace terutama shopee
- Mencari filier bulanan tapi tidak ada
- Mencari keuntungan tapi tidak ada

Feels
- Senang - karena alirnya mudah
- Bingung - karena mformasmya lurang
banyak
- Tidak sabar - KArena kadang loadmg
page nya lama
- Bosan - Tampilan dashboard biasa saja
- Malag - Tidak melakukan scoll kebawah
- Senang - karena omaetnya begar
- Termotmvasi - karena omset berlurang

- Bmpung - karena sebelum mebhat video
tutorial kurang bisa menggunakan
dashboard Baleamol

3.2.3 User persona

User persona merupakan sebuah alat vang dapat membaniu peneliti untuk
mengetahu apa saja yang dimginkan dan dibutuhkan olkeh pengmma.  User persona
pada penelitian ini berisi data-data vang menggambarkan pengguna mulai dari jenis
kelamin, pekerjaan. usia. Problem. Goal and Needs dan sebagainya.  Peneliti
melakukan wawancara terhadap 3 kategori penggina yaitu - Dasar (pengaumna dibawah
1 tahun), Cakap(pengeuna antara | sampai 2talun), dan Mahir (pengguna lebih dari 2
talmn). User persona vang digunakan adalah kategori Mahir karena seluruh masalah
yaiyg dihadapi dan kebutuhamiya dapat mewalali kategor laimya. Unfuk gambaran lebih
lengkap dapat diperhatikan pada Tabel 3.10
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Tabel 3.10 User Persona

Dasar Cakap Mahir
User INama Adriel Narma Ayyub Huda | Nama Al Abdulich
Yermia Abdillah
Andrianto
Tmwr 25 Tahun Urnur 20 Tahun Umur 25 Tahun
Tenis Pria Tenis Pria Jenis Pria
Kelamin Kelamin Kelamin
Hobi Olahraga Haobi Traveling Hobi Traveling,
dan Bebahan, &
mengulik melihat
hal-hal bar lonten
Pekerjaan | Wiraswasta | Pekerjaan | Wiraswasta | Pekerjaan | Wiraswasta
F&B dan Dropship full  online
Dropship shop
Problem | 1. Jnformasi dashboard | 1. Informasi  dashboard | 1. Informasi dashboard
Baleomeol wyang kurang | Baleomol vang kurang | Baleomol yang kurang

lengkap jadi data yang di
dapat tidak terlahn efekuif
univk menyusun strategl
selanjutnya.

2. Tidak ada mformasi
profit atau keuntungan

3. Tidak ada filter vang
memudahkan  dropship
seperti  filter  bulanan
beserta kenaikan dan
penuronan penjualan..

4. Posisi produk winning

kurang efektit karena
informasi wvang lebih
sering  dilhat adalah
grafik penjualan,
5. Tidak ada informasi
kategori terlaris

6. Tampilan dashboard
mash belom menarik dan
biasa

7. Tidak ada filter produk
sudah terkdrin atau masih

di jalan
8  Terganggu dengan
bagian samping vang

lengkap jadi data yang di
dapat tidak terlaln efektil
untuk menyusun strategt
selanjutmya.

2. Tidak ada filter vang
menmudahkan dropship
sepertit  fiter  bulanan
beserta  kenaikan dan
penurunan panjualan..

lengkap jadi data yang di
dapat tidak terlal efektif
untulk menyusun strategi
selanjumya.

2, Tidak adanva filter
bulanan sehingga tidak

tan perkembangan
penjualan secara
bulanan.

3, Hanya mehhat dala
dashboard pada bagian
atas dan tidak melakukan
scroll
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Dasar

Calgap

berisikan data pribach

CGroal and
Needs

1. Membutuhkan
visualisasi data  vyang
dapat di filter
berdasarkan harian,
minggaan, bulanan.

2 Memibutuhlean
visualisasi data Produk
terlaris  dan  kategori
terlaris.

B Membutuhkan
informasi keuntungan
atau profit bersih.

., Membunihkan
viualisasi data yang
dapat menyampaikan
mformasi kenatkan atau
penurunan penjualn per
bulan,

5. Membutuhkan
visualisasi data wyang
lengkap namun memiliki
tampilan yang menarik

6. Membuiuhkan Grafik
pada dashboard di bagian

atas agar memudahkan

memantau data.

1, Membutuhkan
visualisasi data wang dapal
menyvampailkan informasi
kenaikan atau penurunan
penjualan per bulan.

2. Membutuhlean
visualisasi  data  yang
lenglap namun  memiliki
tanipilan vang menarik

3. Membutuhlkan
informasi keuntungan atau
profit bersih.

4. Membutuhkan Grafik
pada dashboard di bagian
atas  agar memudahkan
memantau data.

L Membutuhkan
visualisasi data  yang
dapat  menyampaikan
informasi kenaikan atau
penoronan penjualan per
bulan.

2. Membutthkan
visualisasi  data  yang
lengkap namun smmple

3 Membutuhkan
visualisasi data  produk
terjual berdasarkan
marketplace sehingga
tidalk mengetahui
produlomya  bagus  di
pasarkan di mana.

3.2.3 Problem Statement

Tahap ini digunakan untuk mendefinisikan masalah berdasarkan wawasan vang
sudah penulis kumpulkan dalam tahap Empathize. Yang menjadi fokus adalah
pengeuna dan Kebutuhan mereka. Masalh vang dmyatakan dengan bak adalah
masalah vang setengah terpecahkan. Untuk mendefinisikan masalah diperlukan 3 bagian
utama yaitu User, Needs, dan Goals. User adalsh orang tertentu atau segmen pengmma

berdasarkan penelitian. User vang dipih pemuls pada problem statemen! ini
merupakan pengguna yang memiliki pengalaman menggumakan dashboard Baleomol
paling lama, Needs adalh masalah nyata yang dialami pengguna. Sedangkan Goal

adalah jawaban dari harapan. ketalutan dan motivasi pengguna. Dari segala data dan
informasi yang sudah dikumpulkan pada tahap Emparhize. Maka diperoleh problem
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statement adakh : Ali, seorang wiraswasta online shop dengan sistem dropship di
Baleomol.com, membutuhkan dashboard vang lengkap dan simple untuk
melihat informasi penjualan untuk dapat membantunya menentukan strategi
penjualan.

3.2.4 How-Might We

Setelah menentukan pain point dan Problem statement, langkah selanjutnya
adalah membuat How-Might We (HMW), How-Might We dilakukan oleh penulis
karena dari How-Might We dapat memminculkan sudut pandang baru dan lebih movatif
dalam menyelesaikan masalah. Maka dilakukan proses How-Might We untuk mencoba
membuat beberapa cara unfuk menyelesalkan masalsh Terdapat 9 problem vang
terdapat pada wser persona. kenudian pemnulis membuat 9 How-Might We. Berikut ind

adalah How-Might We (HMW) yang sudah penulis buat pada Tabel 3.11

Tabel 3.11 How-Might We

Problem

How-Might We

Informasi dashboard Baleomol yang
kurang lengkap jadi data yang di dapat
tidak terlalu efektif untuk menyosun
strategi selanjutnya.

Bapaunana cara mengolah mformasi yang
lenglap  dan  mudah  dibaca dan  mudah
dimengerti oleh pengguna sehingga dapat
ditindaklanuti  dalam  memyosun  strategl
penjualan ?

Tidak ada
keuntungan

mformasi profit atau

Bagamana cara memberikan nformasi
keuntungan pada dashboard Baleomol ?

Tidak ada fiter vang memudahkan
dropship seperti filter bulanan beserta
kenaikan dan penurunan penjuakin.

Bagammana memberdan informasi dengan
adanya filter bulanan dilengkapi  dengan
mformasi kenaikan atan penurunan penjualan?

Pengguna permula hanya melhat data
dashboard pada bagian atas dan tidak
melalukan scroll

Bagaimana memaparkan informasi yang
lenglap dan padat pada | layar dasboard saja
tanpa memerhikan scroll?

Posisi produk winning kurang efeldil
karena informasi yang lebih sering
ditihat adalah grafik penjualan,

Bagaimana menampillkan grafic penjualan
lebih utama dibandmgkan produk wining 7

Tidak ada mformasi kategon terlaris

Bagamana menyajikan  mformasi  kategori
terlars ?
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Problem Huow-Might We

Tampilan  dashboard masith  belum | Bagammana menata  uling  aspek  user
menarik dan biasa interface dashboard pada Baleomol agar bisa
tmenark?

Tidak ada filter produk sudah terkirim | Bagaimana menambahkan filter produk sudah

atau masih di jalan terkirim dan masih di jalan?
Tergangou dengan bagian sampng | Bagaimana membuat bagin samping yaiu
vang berisikan data pribadi data pribadi bisa di sembunyilcan?

3.3 Ideate Ade

Tahap Ideate merupakan tahap dimana memprodulksi ide untuk menjadi selusi
permasalahan. Ide vang didapatkan melahi proses brainstorming tersebut akan
menghasilkan ide berupa solusi atas permasalahan yang dihadapi oleh pengguna. Tahap
vang dilakukan ialah Solution Idea, Affinity Diagram. Prioritization Idea dan
analisis kebutuhan sistemn Tabapan selnjutnya pada peneltian i adalah membuat
ide/konsep untuk website yang akan dirancang. Pembuatan konsep diawali dengan
mencari referensi dengan Lighining Demos kenmmdian melakukan Crazy 8.
Selanjutnya menyusun user flow, Information Architecture dan desain wireframe dari
website,

3.3.1 Solution Idea / Tabel solusi

Tabel Solusi didapat melahi sesi brainsiorming dengan memunculkan suatu
penyelesaian masalah melahn de-ide kreatif yang dikelompokkan berdasarkan aktivitas
dan How-Might We yang sudah didefiniskan pada tabapan sebelumya. Proses
brainstorming vang diklkukan oleh penelifi fidak hanya memberikan sohsi ide-ide
baru, namun juga mengembangkan e dari konsep yang sudah ada sebelurmya dengan
tujuan dapat meningkatkan fngsionalitas ataupun peranan User experience pada
rancangan ulang yang dilakukan, Terdapat 9 How-Might We, kenmdian penubis
membuat solution nya. Berikut tabel solusi yang sudah dibuat pada Tabel 3.12.
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Tabel 3.12 Tabel solusi

How-Might We

Solition

Bagaimana cara mengolah mformasi
vang lengkap dan mudah dibaca dan
mudah dimengerti oleh pengguna
sehingga  dapat ditindaklanjuti dalam
menyusun sirategi penjualan ?

1. Menambah mformasi dan menatanya agar
informasi dashboard lebih mudah dipahami.

2. Menggunakan diagram yang sesuai di setiap
bagian dashboard

3. Penvesuajan kembali warna dan ukuran Tont
pada dashboard agar pembaca bisa dengan
jelas mengenal tiap bagian dashboard
4, Menambahkan detaill penjoalan
produle.

setiap

Bagaunana cara memberikan
informasi keuntungan pada dashboard
Baleomel 7

1. Menambahlkan mformasi pméah keuntungan
berdasarkan harga jual produk dikurangi harga
maodal.

Bagamana memberiksn mformasi
dengan adanya  fiker bulanan
dilengkapi dengan informasi kenatkan
alau penurunan penjualan?

l.  Menambahkan fOlter bulanan agar
mempertaudah pembacaan data.
2. Penambahan informasi kenatkan dan

penurunan penjualan menggunakan persentase
yang berwarna hiju jilca mengalami kenatcan
dan merah bila mengalami penorunan.

Bagaimana memaparkan mnformasi
vang lengkap dan padat pada | layar
dashboard saja tanpa memerhikan
scroll?

1. Menata wulng komponen komponen
dashboard agar dapat ditampillkan padat dalam
1 layar saja,

2, Menambahkan komponen yang dapat di khk
untuk mformasi vang lebih detail sepert detail
penjoalan setiap produk.

Bagaimana  menampilkan  grafik
penjualan lebih vtama dibandingkan
produk wining 7

. Memindahkan bagian grafik ke bagian atas
agar lebih mudah diihat,
2. Menata ulang komponen dashboard.

Bagaimana menvajikan informasi

kategori terlaris 7

1. Menambahkan mformasi terkait kategori
terlaris.

2. Menata kategori terlars berdekatan dengan
produk terlaris

Bagaimana menata ulang aspek user
interface dashboard pada Baleormol
agar bisa menarik?

1. Menata ulang (ampilan  dasar pada
dashboard, kernudian memperbaiki dengan
tarapilan yang lehih menarik dan lebih wser
Sriendly.

2. Mewmperbaiki bentuk dan ukuran tiap elemen
pada dashboard dengan memaksimallkan rang

yang ada.

Bogaimana  menambahkan  flter

1. Menambahkan fler produk sudah terkaim
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How-Might We Saolution

jalan?

produk sudah terkirm dan masih di | dan masih dabim perjalanan

sembunyikan?

Bagaimana membual bagian samping | Membuat bagian sidebar yang berizi data
yailu  data  pribadi  bisa  di | pribadi dapat di mnimize

3.3.2 Affinity Diagram

Dicutip dari Interaction-Design, affinity diagram adalh kumpulan data dalam
jumlah besar yang diatur dalam kelompok atau tema tertentu berdasarkan hubungan
antar data. Affinity dicgram mi digunakan penulis untuk memetakan dan memahan
mformasi yang dikumpulkan selama melakukan riset, atau untuk mengatur ide-ide.
Metode affinity diagram i bisa digunalkan untuk anabtical thinking begitu juga
mengorgamisasikan ide kreatif bahkan mtuisi. Pada penelitian i dapat dikelompokkan
menjadi 4 kategori vaitu : Kejelasan informasi, Informasi tambahan, Filier tambahan,
dan Tampilan dashboard. Berkwut affinity diagram yang sudah dibuat pada Tabel 3.13.

Tabel 3.13 Affinity diagram

Kategori

Solution

Kejelasan Informasi

Menambah mformas: dan menatanya agar mformasi dashboard
lebih mudah dipahami,

Penambahan  informasi kenaikan dan penurunan  penjualan
mengeunakan persentase yang berwarna hijau jika mengalami
kenaikan dan merah bila mengalami penurunan,

Informasi tambahan

Mepambahkan informasi jumlah keuntungan berdasarkan harga
jual produk dikurangi harga modal..

IMenambahkan informasi terkait kategori terlaris berdekatan
dengan produk terlaris,

Menambahkan komponen yang dapat di kbk vnwk mformasi
vang lebih detail seperti detail penjualan setiap produk.

Filter Tambahan

Menambahkan filler bulanan agar mempermudah pembacaan
data.
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Kategori

Solution

Menambahkan filler produk sudah terkiim dan masih dalam
perjalanan

Tampilan dashboard

Menggunakan diagram vang sesuai di seltiap bagian dashboard.

Penyesuvaian kembali warna dan ukuran font pada dashboard
agar pembaca bisa dengan jelas mengenal tiap bagian dashboard

Memindahlan bagian grafic ke bagian atas agar lebih mndah
dilihat.

Menata ulang tampilan dasar pada dashboard ditampillean padat
dalam 1 layar saju. kemudian memperbaiki dengan tampilan
yang lebih menarik dan lebih wser friendly ..

Membual bagian sidebar yang berisi data pribadi dapat i
i ize

3.3.3 Prioritization Idea

Setelah memetakan solusi berdasarkan kategorinya. Prioritization Idea
digtmakan penulis unfuk mekkukan manajemen ide. Tuuannya adalah memmiliki

manajemen ide yang terstrukctur dan cara yang sistematis. Memprioritaskan ide penting

agar ide ide utama dapat segera terselesaikan. Priorifization ldea terbagi menjadi 4

bagian vaitu : Do it now merupakan prioritas tertinggl karena sifatnya mendesak dan

penting.  Schedule for later merupakan kategori penting tapi tidak mendesak.
Delegate atau Do Last merupakan ide yang bil bisa di lakukan di lakukan terakhr
apabila memerlukan bantuan orang Iain bisa didelegasikan. Dan yang terakhir Skip For
Now merupakan ide ide vang tidak mendesak, Terdapat lima sohsi Do it pow, lima
solusi Schedule for later, satu solusi Do Last. dan satu solusi Skip For Now. Benkut
FPrioritization ldea yang sudah dibuat pada Tabel 3.14.

Table 3.14 Prioritization ldea

dipaham.

Menambah informasi dan menatanva
agar mformasi dashboard lebih mwdah | Menambahkan informasi jumliah keunhmgan

Urgent dan Important (Do it Now) Not Urgent dan Important (Schedule for

later)

berdasarkan harga jual produk dikorang
harga modal..
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Penambahan informasi kenakan dan
penunman  penjualan menggumakan
persentase yang berwarna  hijan  jika
mengalami kenaikan dan merah bila

mengalami penurunan,
Menambahkan fiter bulanan agar
mempermudah pembacaan data.

Menambahkan mformasi terkar kategorn
terlaris.

Menambahkan informasi terkait kategori
terlaris  berdekatan dengan  produk
terlaris.

Menata ulang tampilan dasar pada dashboard
ditampilkan  padat dalam 1 layar saja.
kerudian mempeibaiki dengan tampilan yang
lebih menarik dan lebih user friendiy..

Menggunakan diagram yang sesuai di setiap
bagian dashboard.

Membuat bagian sampmg yaitu data pribach
bisa i mmimze

Penyesuaian kembali warna dan ukuran font
pada dashboard agar pembaca bisa dengan
jelas mengenal tiap bagian dashboard

Urgent dan Not Important (Do Last)

Menambahkan komponen vang dapat di
klik uniuk mnformasi vang lebih detail
seperti detail penjualan setiap produk.

Not Urgent dan Not Important (Skip for
now)

Menambahkan filler produk sudah terkirim
dan masih dalam perjalanan

3.3.4 Analisis Kebutuhan Sistem

Setelah mengetalan Prioritization ldea maka pemubs menganalisa kebutuhan

sistemn. Pada perancangan antar muka dashboard mi ada beberapa kebutuhan sistern
yang akan dikembangan. Kebutuhan yang dikembangkan md harus sesuai dengan solusi
dari masalah pepgguna. Dalami hal menentukan kebutuban apa saja yang akan
dikembangkan untuk membuat dashboard ini terdapal analisis kebutuhan fingsional
seperti apa saja fitur vang ada pada dashboard Bakomol Kenmdian ada kebutuhan
perangkal hmak pengembang sislem dan kebutuhan perangkat keras pengembang
sistem.

3.3.4.1 Analisis Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fimgsional yang dimaksud adalah kebutuhan mformasi yang akan
ditampilkan pada perancangan antanmuka dashboard Baleomol antara lain sebagai
berikur ;
1) Dashboard dapat melkukan logm dan logout
2) Dashboard memiliki fitur waktu untuk hari,minggu,bulan, dan tahun.
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3) Dashboard dapat menampilkan jumlah produk terjual beserta persentase
kenaikan dan penurunan dibandmng bulan sebehmmnya.

4) Dashboard dapat menampillan total pendapatan bulanan beserta persentase
kenaikan dan pemurunan dibanding bulan sebebmnmya.

5) Daskhboard dapat menampilkan profit’keimtungan bersih.

6) Dashboard dapat menampillkkan Grafil perkembangan penjualan.

7V Dashboard dapat menampilkan Diagram Pemetaan Penjualan dari berbagai
platform yvang digunakan oleh dropshipper.

8) Dashboard dapat menampillan List Permgleat Produl.

9) Dashboard dapat menampilikkan List Unutan Kategori .

10) Dashboard dapat menampillcan detail penjualan setiap produk.

3.3.4.2 Kebutuhan Perangkat Lunak Pengembang Sistem

Dalam perancangan dashboard Baleomolcom im dibutuhkan beberapa
perangkat hnak vang digmmakan untuk  merancang dan  mengmmplementasikan
dashboard mi adalah sebagai berikut :

1} Sistern Operasi vang diginakan Microsofi Windows 11 (64-bit).
2) Browser yang digimakan Google Chrome.

3) Figma dan Corel Draw 2022 sebagai Design tool

4) Maze sebapai Usability Testing tool

3.3.4.3 Kebutuhan Perangkat Keras Pengembang Sistem

Dalam perancangan dashboard Baleomolcom nm dibutuhkan sebuah perangkat
keras yvang diginakan untuk merancang dan mengunplementasikan dashboard ini adalah

sebagai berikut :
1} Processor s Intel Core 15-8300H
2y VGA : NVIDLA GeForce GTX 1050
3) RAM :DDR4 12GB 2666 mhz
4) HDD :1TB
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3.3.5 Lightning Demos/ Referensi masalah yang hampir sama

Peneliii melakukcan  tahap Lightning Demos uniuk mencari referensi
Membahas menggnai kompetitor product. Bisa juga melhat non kompstitor yvang
menyelesatkan masalah yang hampr sama. Untuk  menyelesatkan masalah dan
menyesuaikkan kebutuhan pengouma. Dashboand vang lengkap dan sederhana untuk
melhat mformasi penjualan dan dapat membantunya menentukan strategl pemjualan.
Maka dmpih dua referensi dashhoand vaitu dari shopee dan fokopedia. Shopee dan
Tokopedia memang bukan khusus untuk dropship. Nanun Bakomol, Shopee dan juga
Tokopedia memiliki kesamaan yaiu sami sama merupakan marketplaice.

Berdasarkan analisis solusi, maka dashboard Shopee dan Tokopedia mampu
menyelesakan masalah yang sedang dieliti. Karena dalam hasil kuesioner dan
wawancara beberapa kal menyebutkan tentang mengmgmkan dashboard yang seperti
Shopee maka Fitur yang akan digunakan lebih banyak mengarah kepada Shopee.
Fitur-fitur vang menjadi referensi solusi pada Shopee yartu : Fiter Tabun, Bulan,
Minggu, & Hari, Fitur Peringkat produlc , Fitur Urutan Kategori dan Grafik penjualan..
Hasil dari Lightning Demos terdapat pada Gambar 3.8, dan Gambar 3.9,
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Gambar 3.8 Dashboard shopee
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Gambar 3.9 Dashboard tokopedia

3.3.6 Crazy 8's

Peneliti melakukan tahap Crazy 8 5 untuk membuat beberapa aliernatif ide vang
akan dijadikan sebagai solusi tampilan antarmuka dashboard Baleomol Crazy 8's
adalah kegiatan menggambar desain secara kasar pada secarik kertas yang telah dibagi
menjadi & bagian, Telouk mi palng baik digunakan dalam tahap ide dimana ide harus
datang lebih cepat karena kita memiliki wawasan intuk dmmanfaatkan. Tujuan peneliti
adalah vmituk menghasilkan sejumiah ide yang berbeda dalam waktu smgkat.

Pelaksanaan penggambaran 8 ide mi dilakukan selama 8 menit. Sehingga 1
gambar menmliki waktu | menit. Buasanya semakm akhir ide vang muncul adalah ide
vang out of the box. Semakin liar ke vang kita gambarkan maka it semakin baik
biasanya. Beriout hasil dari Crazy 8's pada Gambar 3.10
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Gambar 3.10 Hasil Cragy 8%

3.3.7 User Flow

Setelah membuat Crazy 8, lanjutkan dengan membuat alir pengguna. User
Flow menggambarkan ahpr pengguna dalam menggunakan aphkasi sehingga berguna
dan memberikan gambaran yang Iebih jelas tentang desain seperti apa vang akan
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dikembangkan. Dalam membuat user flow, peneliti harus memperkirakan flow seperti
apa yang akan dilakukan oleh user dalam menggmmakan aplikasi.

Alr pengguna digmakan utuk menjelaskan Emgkah-kbngkah yang digmbil
pengguna untuk meryelesaikan tugas menggunakan produk. Peneliti membuat 9 user
flow vang sesuai dengan kebutuhan fimgsional Penyusunan user flow yang dilakokan
pada peneliian ni dibuat berdasarkan setiap aktivitas vang dilakukan oleh pengguna
aplikasi nantinya. Dengan menjabarkan setiap akiiviias dapat dilibat detail susunan alor
vang dapat djadikan nmtitan penyusunan desam tampilan sehingga ketika melakukan
pengujian, pengguna dapat melihat user flow yang sudah dibuat.

Ahr nva vaitu User Flow PendaftaranLogin pada Gambar 3.11, User Flow
membuka dashboard pada Gambar 3.12, User Flow menggumnakan filter waktu pada
Gambar 3.13, User Flow melihat Informasi keuntungan pada Gambar 3.14, User Flow
mebhat grafic perkembangan penjualan pada Gambar 3.15, User Flow Melhat
penjualan masing masig platform pada Gambar 3.16, User Flow melihat st peringkat
produkpada Gambar 3.17, User Flow melihat list urutan kategoripada Gambar 3.18,
dan User Flow Mebhat detail penjualan setiap produk pada Gambar 3.19.

Gambar 3.11 User Flow pendaftaran/Login
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Gambar 3.14 User Flow melihat Informasi keuntungan
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Gambar 3.16 User Flow melihat pemetaan penjualan masing-masing platform
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Gambar 3.18 User Flow melihat list urutan kategori
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Gambar 3.19 User Flow melihat detail produk

3.3.8 Information Architecture

Information Architecture (IA) adalah melibatkan bagaimana cara situs
web/aplikasi disusun dan bagaimana konten diatwr.  Information Architecture
merupakan bentuk paling dasar dari ULUX baik itu di website ataupun pada aplikasi
mobile. Peneliti mewujudkan (mformation Architecture dalam bentuk kolom dengan
desamn terstruktur agar lebih mudah dalam pembacaannyva. Peneliti menganalisiz dan
mencoba memahani mformasi apa saja yang dibutuhkan pengguna saat membuka
dashboard Baleomol  Tujuarmya adalah uniuk membaniu pengguna menemukan
informasi dan menyelesaikan tugas. Data lengkap dari fnformation Architectire ada di
Gambar 3.20.

82



Information Architecture
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Gambar 3.20 Information Architecture

3.3.8 Wireframe

Wireframe adalah sebuah keranglka umtulk menata suatu item di laman website
atau aphkasi Pembuatan wireframe bmsanya dilalukan sebehmm pembuatan produk
tersebut  dilakukan. Item vyang berkaiian seperti teks, gambar, fayouting, dan
sebagaimya. Berdasarkan Information Architecture, saya membuat wireframe
mengmmakan Figma dengan desain aliernatl intuk meningkalkan efisiensi. Peneliti
menggunakan fool Figma untuk membantu dalam pembuatan Wireframe. 1asil dari
tahap wireframe sebagai berikut :

1) Rancangan antarnuika halam login
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Halaman ini menmat mformasi username dan password seperti pada Gambar
3.21 berikat mi vsermame dan password didapatkan dari database yang ada.
Tampilan pada halaman tersebut culcup berisi dua hal 1 saja.

Gambar 3.21 Rancangan antarmuka halam login

2) Rancangan antarnka dashboard
Jika pengguna sudah berhasil masuk ke sistem maka akan numcul
tampilan seperti pada Gambar 3.22 . Dashboard berisi informasi yang lengkap
mmilai dari Data penjualan, Data pesanan, Data Keuntungan, Data Pemetaan
Penjualan, Peringkat Produl, dan Urutan kategori, Di Dalam dashboard juga
terdapat Filter yang dapat dipilth nmuilai dari Tahun, Bulan, Minggu, dan Hari
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Gambar 3.22 Rancangan antarmuka dashboard

3) Rancangan antarnuka Filter Buln
Di Dalam dashboard juga terdapat Filler yang dapat dipilih mulai dari
Talnm, Bulan, Minggu, dan Hari Setelah menekan Filter Bulan maka akan
mumeul pithan mau memilh di bulan apa. Data yang numeul masih sama yaitu
pada Talun itu mulai dari Data penjualan, Data pesanan, Data Keuntungan,
Data Pemetaan Penjualan, Peringkat Produk, dan Urutan kategori . Desain
Dashboard akan seperti pada Gambar 3.23
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Gambar 3.23 Rancangan antarmuka dashboard Filter bulan

4) Rancangan antarnuika hasil flfer bulan
Datayang tiuncul akan berdbali sesuai data pada bulan ito mulai dari

Data penjualan, Data pesanan, Data Keuntungan, Data Pemetaan Penjualan,
Peringkat Produk, dan Urutan Kategori , Desain Dashboard akan seperti pada

Gambar 3.24
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Gambar 3.24 Rancangan antarmuka dashboard hasil filter bulan

5) Rancangan antarnuilka fiter minggu
Setelah menekan filter mmggu maka alkan rumeul pithan mau memikh di
mimnggu apa, Data yang muncul masih sama yaitu pada bulan itu mulai dari Data
penjualan, Data pesanan, Data Kemntmgan, Data Pemetaan Penjualan,
Peringkat Produk, dan Urutan kategori . Desain Dashboard akan seperti pada
Gambar 3.25

87



e QD : - (-

e T .

e T B ST e e L i P s
— gl
Hrimns ilin Sralin
[ ST T — L]
Wby misnre e . - T B —
Fenpasly 4 % ow Fod @ W Kmursngan 1::‘:“

Rpm ':"" TR R N Ol Rpuu

(e
bl mis o b= o .
Lt s
U I

S Wi
HTEROy pemr [ G

(L III

=

tu o semEeT T T
-l |
Paringkal Frodak. Untan Katagun
‘ Py A R f— ——
——
Tite - e
Rabbin Ribtia
[ ] ry- — by wm
. Tast Ry = AT ' orr— = gmds
Q v i Q@ wirie Ar
[ = QRS Lrowy [ QN - Lima
. (LT # Laaadi . ki = 2L
. et T . —— e

Gambar 3.25 Rancangan antarmuka dashboard filter minggu

6) Rancangan antarnnika hasil filler minggu
Data yang muncul akan berubah sesuai data pada mmggn itu mulai dari
Data penjualan, Data pesanan, Data Keuntungan, Data Pemetaan Penjualan,
Peringkat Produk, dan Urutan kategori . Desain Dashboard akan seperti pada
Garmbar 3.26
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Gambar 3.26 Rancangan antarmuka dashboard hasil filter minggu

7) Rancangan antarmudka filter hari

Setelah menekan filter hari maka akan mumeul pilhan mau menubh di

hari apa. Data yang rmmecul masih sama vaitu pada mmngu itu mulal dar Data
penjualan, Data pesanan, Data Keuntungan, Data Pemetaan Penjualan,
Peringkat Produk, dan Urutan kategori . Desain Dashboard akan seperti pada
Gambar 3.27
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Gambar 3.27 Rancangan antarmuka dashboard filter hari

8) Rancangan antarmudea hasil fiter hari

Data yang numecul akan berubah sesuai dafa pada hari it mulai dari
Data penjualan, Data pesanan, Data Keuntumgan, Data Pemetaan Penjualan,
Peringleat Produk, dan Urutan kategori . Desam Dashboard akan seperti pada

Gambar 3.28
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Gambar 3.28 Rancangan antarmuka dashboard hasil filter hari

9) Rancangan antarmulca detail penjualan lalu
Jka pengmmna menekan data penjualan maka akan muoncul tampilan
pop-up seperti pada Gambar 3.29. Pop-up itu berisi data penjualan lal

besetta grafik nya.
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Gambar 3.29 Rancangan antarmuka detail penjualan lalu

10) Rancangan antarmuka detail pesanan laht
T phniens etk it Pesdiviny, fuills ks miancul tampian
pop-up sepertl pada Gambar 3.30. Pop-up itu bersi data pesanan lalo beserta
grafik nya,



Gambar 3.30 Rancangan antarmuka detail pesanan lalu

11) Rancangan antarmuka detail keuntungan lalu
Jika pengguna menekan data keunfungan, maka akan muncul tampilan
pop-up seperti pada Gambar 3.31. Pop-up itu berisi data keuntungan lala
beserta grafik nya,
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Gambar 3.31 Rancangan antarmuka detail keuntungan lalu

12) Rancangan antarmuka detail berdasarkan produk
Uniuk mengetahui fumiah masing masing prodik yang terjual maka
dibuatlah bagian detail berdasarkan produk. Lokasi data pada bagian Peringkat
produk. Data yang numcul yaitu jumlah perjualan masing masing produk bukan
lagi dengan jumlsh omset per produk namum jumlah produk terjual Desain
Dashboard akan seperti pada Gambar 3.32
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Gambar 3.31 Rancangan antarmuka detail berdasarkan produk

3.4 Prototype /Prototipe

Mulai dari tahap Prototype sampai dengan tahap Iest masuk ke dalam proses
penginplementasian. Tahap Profofype merupakan tahap dimana membuat prototype
vang nanimya diujikan. pada tahap ini pencliti membuat berbagai rangkaian tahap vang
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3.4.1 Design System

Design systemn merupakan kumpulan dari komponen yang digunakan secara
berulang dalam suatu dapat menjaga standar kualitas dan konsistensi dari design seperfi
vang telah kita bahas sebehmnya. Pada proses design system sodah mwlu
menggunakan high fidelity design. Manfhat dari desam sistem dapat langsung
mengambil aset dari komponen yang ada dalam design system ini sehingga hasil desain
menjadi lebih konsisten. Keuntimgan lamnya adalah dapat membual proses desain
menjadi lebih efisien karena kita dapat langsung mengambil asset vang sudah ada dan
tidak perlu membuat berulang-ulang kali, dengan begitu koliborasi tim yang memiliki
banyak anggota juga dapat menjadi lebih nudah.
menggunakan design system memerhikcan beberapa sistem seperti Tabel 3,15,

Pengimplementasian dengan

Tabel 3.15 Design System

Jenis Design System

Berisi

Gambaran hasil

Tvpography system

Jenis font vang ingin
digunakan beserta
ukuranmya

Heading 1, Heading 2,
Subtitle 1, Subtitle 2, Body
1, Body 2, Buttom 1,
Bottom 2, dan Caption

Color style

Warna warna yang akan di
gunalkan

Primary ;primary variant,
secondary, secondary
variant, dan background

color, button dan icon

Buttom Tombol tombol dari Button aktif berbagai
berbagai ukuran untulk ukuran dan button pasif
berbagai macam kebutuhan | berbagai ukuran

leon Berbagai icon yang dapat | Bermacam macam icon
digunakan vl menunjang penelhiian

Component Gabungan beberapa font. Data penjualan, peringleat

produk, pemetaan

penjualan, grafik, top menw,
dan filter

3.4.2 UI Design

User mterface (Ul) design atau desam antarmulea adalah proses yang diginakan
peneliti untuk membangun antarnuka dalam perangkat hmak yang berfbkus pada

96



penampilan. Tampilan yang dihasfkan oleh peneliti merupakan penggambaran dari
proses sebelumnya, Peneliti menerjenahkan apa yang menjadi masalah dan kendala
penggmia, berusaha mensolusikanya dengan High fidelity (hu-fi) design. Untuk dapat
mengimplementasikan dashboard yang diteliti maka diperlukan dafiar UI Design seperti
pada Tabel 3.16

Tabel 3.16 UL Design

No LI Desien

1 High fidelity (hi-fi) design halaman login

2 High fidelity (hi-fi) design dashboard

3 High fidelity (hi-fi) design Filter Bulan

4 High fidelity (hi-fi) design hasil fiker bulan

5 High fidelity (hi-fi) design filter minggu

) High fidelity (hi-fi) design hasil filter minggu
7 Fligh fidelity (hi-f7) design filter hari
8 High fidelity (hi-fi) design hasil filter hari

0 High fidelity (hi-fi) design detail penjualan lal

10 High fidelity (hi-ti) design detail pesanan laln

11 High fidelity (hi-1i) design detail keuntungan kalo

12 | High fidelity (hi-£) design detail berdasarkan produk

3.4.3 Prototyping

Setelah menyelesaikan High fidelity (hi-fi) design , peneliti membuat Prototvping
untuk selanjutnya di proses pada Usability Testing dengan menggunakan maze.co.
Prototyping atau prototipe adalah sebuah metode dalam pengembangan produk dengan
cara membuat rancangan, sampel atau model dengan tujuan pengujian konsep atau
proses kerja dan produk, Berikut adalah bnk Protofyping yang sudah di buat oleh
peueliti
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3.5 User Testing

Peneliti melbkukan proses ini untuk memberi banyak feedback dalam
melakukan perbaikan dan penyesuaian selanjutnya. Peneliti juga melakukan user testing
untuk mencari tahu apakah desain yang sudah dibuat sudah midah dipaham dan
apakah desain ini sudah bisa menmaskan user atau beluim. Selama pengujian aplikasi,
user diberi tugas dan diamati oleh peneliti.

3.5.1 Rancangan Pengujian Usability Testing

Pengujian desam dengan vsability lestng dilakukan dengan sislem online
menggunakan Maze.co. Penelti menggunakan Maze.co wmtuk mengukur (Success rate,
the time q task requires, dan error rate) mengmmakan task scenario seperti pada
Tabel 3.14, Maze.co merupakan platform ujicoba secara cepat vang memungkinkan
karmu untuk mengumpulkan data kualtatf dan kvantatif dalam satu platforma Alat
usability testing ini sudah termiegrasi dengan aplikasi vang bissa digunakan untuk
membuat prototipe seperti Figma, Sudah banyak jurnal yang menggumakan maze.co
sebagai alat usability test mereka. Tugas yang diberikan pada penelitian i berjumlah 5
tugas. Penclii mencatat kesultan vang dialanu user selima menjalankan tugas. Berkut
ni adalah task scenario vang digunakan oleh peneliti wntuk melakukan wji kebergunaan

Tabel 3.14 Task Scenario

Task Scenario

Task 1
Tugas Melakukan filter data berdasar Bulan Minggn, dan Hari
Skenario Pengguna diminta mekilkukan Filter data berdasarkan Bulan

kemudian Minggu, dan vang terakhr Hari

Hasil vang diharapkan Pengguna dapal melakukan 3x filtering {ersebul secara
beiwrutan
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Task Scenario

Rasionalitas Semua Pengruna dapat melakokan fllermg

Task 2

Tugas Lihat Detaill Penpalan Hari Sebelumnya

Skenario Pengguna memilih komponen data penjualan untuk dapat
melihat detail penjualan pada hari sebelumnya

Masil yang diharapkan Pengpuna dapat melhat detail penjualan hari sebelumnya

Rasionalitas Serma Pengpuna dapat melihat detadl penjualan hari
sebe lormmya.

Task 3

Tugas Lihat Detail Pesanan Hari Sebelummya

Skenario Pengrnima memilih komponen data pesanan untuk dapat
melihat detail pesanan pada hari sebelumnya

Hasil yang diharapkan Pengguna dapat melihat deail pesanan hari sebehimnya

Rasionalitas Sermua Pengguna dapat melihat detail pesanan hari
sebe furnnya.

Task 4

Tugas Lihat Detail Keunhmgan Hari Sebe immnya

Skenario Pengguna memilih komponen data keuntumgan untuk dapat
melihat detall keuntungan pada hari sebelinnya

Hasil vang diharapkan Pengguna dapat melihat detail keuntungan han sebelummya

Rasionalitas Serua Pengguna dapal melhat detail kevmtungan hari
sebeluranya.

Task 5

Tugas Lihat detail penjualan masing masing produlk

Skenario Pengpuna ingin mengetahui detail penjualan masing-
masmg produl maka bisa memilih "Berdasarlan Detail
Produk" pada Permgkat Produk

Hasil vang diharapkan Pengguna dapat melihat jumlah masimg masing produk yang
terjual pada Permghkat Produk

Rasionalitas Meski roemerlukan waktu karena terletak di bawah |
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Task Scenario

namum semua pengguna dapat memibh "Berdasarkan
Detail Produk” pada Permgkat Produk

3.5.1 Rancangan Pengujian User Experience Questionnaire (UEQ)

Pada metode mi dilbkukan pengujian kepada 5 pengguna Baleomol.com.
Penguyion dilakukan pada Wikdan selalon manajer di Baleomolecom, Al yang merupakan
dropshipper di Baleonw] lebih dari 2 talun. Ayub yang merupakan dropshipper di
Baleomol antara 1 sampai 2 talim, Aldi yang merupakan dropshipper di Baleomol
sudah 1 tahun, dan Adriel yang merupalkan dropshipper di Baleomol kurang dari 1
tatun, Pengukuran dengan metode mi yang pertama kali dilakukan adalah mencari
seberapa besar jawaban konsisten dari para penggma. Apabila terdapat perbedaan
yang cukup besar maka pertanyaan tersebul lkebih bak dihapus. Menghiiung hasid dari
UEQ dilakukan dengan sebuah took dari Excel untuk melakukan analisis.( Sebehim
melalukan penguluran penggma alen diberlcan luesioner dengan pertanyaan seperti
pada Tabel 3.15 berikut i

Tabel 3.15 Pertanvaan UEQ

Keterangan 121314 56| T Keterangan
Memvmsahkan Menyenanglan
Tidaic dapat dipahami Dapat dipaharmi
Kreatil Monaton
Mudah dipelajari sulit dipelajari
berman[aal kurang bermanfaal
membosankan mengasikan
tidak menarik menarik
tidak dapat diprediksi dapat dipredilesi
cepat Larnbat
berdaya cipla konvensional
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Keterangan 4 Keterangan
menghalangi mgnduloung
baik buruk
rumit sederhana
tidak disukai menggembiralcan
lazim terdepan
tidak nyaman nyaman
Brnan tidak aman
memotivasi tidak memotivasi

memenuhi ekspektas]

tidak memenuhi ekspektasi

tidak efisien efisien

Jelas membmgungkan

tidak praktis praktis

terorganisir berantakan

atraktif tidak atraktil

ramah pengguna tidak ramab pengpuna
konservatil movatil’
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BAB 1V
IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Prototype

Implementasi Prototype adalh tahapan untuk mengimplementasikan tahap
Ideate khususnya user flow, information Architecture dan Wireframe. Pada tahap
protolype i nantinya menghasilkan produk yang sudah dapat di uji coba.

4.1.1 Implementasi Design System

Design System yang digunakan dalam penelitian im adalah Typography system,
Color style. Buttom, leon system, dan Component.

Hasil dalam proses Typography sysiem berada di Gambar 4.1, Typography
systemn vang dihasilkan merupakan typography dengan berbagai ukuran dengan font
Poppins, Isinya adalah Heading 1, Heading 2, Subtitle 1, Subtitle 2, Body 1, Body 2,
Button 1, Bottom 2, dan caption.
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Typography System

Heading/ Judul Halaman

Heading 1
Heading 2

Subtitle/ Judul Object

Subtitle 1
Subtitle 2

Body/ Paragraph

Body 1

Body 7

Button

Buttan

Caption/ Text Pendukung

Capiinn

Gambar 4.1 Typography svstem

Hasil dalam proses color system berada di Gambar 4.2, color system vang
dihasilkan merupakan color system yang digunakan dalam proses pembuatan high
fidelity desam.Isinya adalih Primary .primary variant, secondary. secondary variant, dan
background.

103



Gambar 4.2 Color system

Hasil dalam proses Botiom system berada di Gambar 4.3. Boltom yvang
digunakan dalam proses pembuatan high fidelity desain. Isinya adalah Button aktif
berbagai ukuran dan button pasil’ berbagai ukuran,

Bottom System

Link =% bk = Link =b Link
Second Brtond - Smcpnd Secoml %
> *» + B
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Gambar 4.3 Bottom system

Hasil dalam proses component berada di Gambar 4.4 .Component vang
dihasikan merupakan icon yang diberikan secara graus di dalam commumity Isinya

adalah Benmacam macam icon yang memmjang penehitian,

leon System

Gambar 4.4 icon system

Hasil dalam proses component berada di Gambar 4.5 component vang
digunakan dalam proses pembuatan high fidelity desain. Isinva adalah Data penjualan,
peringkat produl, pemetaan penjualan, grafik, top menu, dan filter
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Gambar 4.5 component

4.1.2 Implementasi UI Design

1) High fdelity (hi-f) design halaman login
Halaman ni menmat informasi username dan password seperti pada
Gambar 4.6 berikut ini. Fitur tambahan pada halaman login ini yaitu dapat
melihat password dan lupa password.

Lagin Mermnber
Ty

Gambar 4.6 High fidelity (hi-fi) design halam login

2) High fidelity (hi-fi) design dashboard
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Jika penggna sudah berhasil masuk ke sistem maka akan muncul
tampilan seperti pada Gambar 4.7 . Dashboard berisi imformasi yang lengkap
mulai dari Data penjualan, Data pesanan, Data Keunfungan, Data Pemetaan
Penjualan, Permgkat Produk, dan Urutan kategori Di Dalam dashboard juga
terdapat Filter vang dapat dipilih mulai dari Tabun, Bulan, Mmggy, dan Tlarn.
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Gambar 4.7 High fidelity (hi-fi) design dashboard

3) High fidelity (hi-fi) design Filter Bulan
Di Dalam dashboard juga terdapat Filler yang dapat dipilih mulai dari
Talun, Bulan, Minggu, dan Hari Setelah menekan Fiter Bulan maka akan
muncul pilihan mau memilih di bulan apa. Data yang nuncul masth sama yaitu
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pada Talun iu mmidai dari Data penjualan, Data pesanan, Data Keuntungan,
Data Pemetaan Penjualan. Peringkat Produk, dan Urutan kategori . Desain
Dashboard akau seperti pada Gambar 4.8
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Gambar 4.8 High fidelity (hi-fi) design dashboard Filter bulan

4) High fidelity (hi-5) design hasil fiter bulan
Data vang mumecul akan berubah sesuai data pada bulan it mulai dari
Data penjualan, Data pesanan, Data Keuntungan, Data Pemetaan Penjualan,
Peringkat Produk, dan Urutan kategon . Desam Dashboard akan seperti pada
Gambar 4.9
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Gambar 4.9 High fidelity (hi-fi) design dashboard hasil filter bulan

5) High fidelity (hi-fi) design filter minggu
Setelah menekan filter minggn maka akan muncul pilihan mau memilih di
minggu apa. Data yvang muncul masih sama yaitu pada bulan itu nulai dari Data
permjuakn, Data pesanan, Data Keuntimgan, Data Pemetaan Penjualan,
Peringkat Produk, dan Unutan kategori . Desain Dashboard akan seperti pada

Gambar 4.10
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Gambar 4.10 High fidelity (hi-fi) design dashboard filter minggu

6) High fidelity (hi- ) design hasil fiter minggu

Data yang nuneul akan berubah sesuai data pada minggy itu mulai dari

Data penjualan, Data pesanan, Data Kemmtungan, Data Pemetaan Pemualan,

Peringkat Produk, dan Urutan kategori . Desam Dashboard akan seperti pada
Gambar 4,11
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Gambar 4.11 High fidelity (hi-fi) design dashboard hasil filter minggu

7) High fidelity (hi-fi) design filter hari
Setelah menekan filter hari maka akan mumeul pilhan mau menubh di
hari apa. Data yang mmmecul masih sama vaitu pada mmnngu itu mulal dar Data

permjuakn, Data pesanan, Data Keuntungan, Data Pemetaan Penjualan,
Peringlkat Produk, dan Unutan kategori . Desain Dashboard akan seperti pada

Gambar 4.12
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Gambar 4.12 High fidelity (hi-fi) design dashboard filter hari

8) High fidelity (hi-fi) design hasil fiter hari
Data yang mmmcul akan berubah sesuai data pada hari iu nulai dari
Data penjualan, Data pesanan, Data Kemmtungan, Data Pemetaan Pemualan,
Peringkat Produk, dan Urutan kategori . Desam Dashboard akan seperti pada
Gambar 4.13.
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Gambar 4.13 High fidelity (hi-fi) design dashboard hasil filter hari

9) High fidelity (hi-fi) design detail penjualan lalu
Jka pengeuna menekan data penjualan maka akan nuncul tampian
pop-up seperti pada Gambar 4.14. Pop-up mu berisi data pemjualan laha

beserta grafil nya.
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Gambar 4.14 High fidelity (hi-fi) design antarnuka detail penjualan lalu

10) High fidelity (hi- ) design detail pesanan lalu
Jka penggma menekan data pesanan, maka akan muncul tampian
pop-up sepertl pada Gambar 4.15. Pop-up itu berisi data pesanan lalo bessrta
grafik nya,
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Gambar 4.15 High fidelity (hi-fi) design detail pesanan lalu

11) High ficelity (hi-fi) design detail keunfungan ks
Jika pengguna menekan data keunfungan, maka akan muncul tampilan
pop-up seperti pada Gambar 4.16. Pop-up itu berisi data keuntungan laha
besetta grafk nya.
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Gambar 4.16 High fidelity (hi-fi) design detail keuntungan lalu

12) High fidelity (hi-fi) design detail berdasarkan produk
Untuk mengetahui jumish masing masing produk yang ferjual maka
dibuatlah bagian detail berdasarkan produk. Lokasi data pada bagian Peringlat
produk. Data yang nuneul yaitu jumlah perjualan masing masing produk bukan
lagi dengan jumlsh omset per produk namum jumlah produk terjual Desain
Dashboard akan seperti pada Gambar 4.17.
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Gambar 4.17 High fidelity (hi-fi) design detail berdasarkan produk

4.1.3 Implementasi Prototyping

Selain menggunakan Prototyping langsung dari figma, Implkementasi prototyping
peneltian mi juga mengmmakan websile Maze.co untuk memumjang dalam usability
testing . Prototyping vang dihasilkan pada figma dapat dilihat pada Gambar 4.18. Untuk
prototyping menggunakan Maze.co dapat dilihat pada Gambar 4.19.
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CGambar 4.19 Prototyping Maze.co
4.2 Pengujian dan Analisis

Pengujian terhadap pengguna mengukur kebergimaan dari dashboard Baleomol
Dalam pengujian di tetapkan balwa parameter dalam pengukuran usability tergantung
dari kemampuan penggunaan dashboard Baleomol melalui serangkaian test. Parameter
pengukuran usability sebagai berikut:
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1) Success Rate (tingkat kesulisesan)

2) The Time a Task Requires (Walktu yang dibutublcan)

3) Error Rate (Tuiglkat Kesalahan)

4) User’s Subjective Satisfaction (Kepuasan Pengguna))

Usability testmg dimi kepada 5 pengmma yvang merupakan dropshipper di
baleomol.com sehingga merelka benar benar memahami alur, Penelitian im di test dengan
5 pengpuna bukan karena tidak ada alasan. Nammum Studi hteratur yang dilakukan
peneliti menunjukan bahwa setelah user ke lima, dapat beresiko membuang buang
wakiw Studi dari Tom Labdraver dan Jakob Nigken memnjukan bahwa masalah vane
ditermikan dalam usability testing dengan nuser schingea paling efektif melakulkan test
dengan 5 orang responden. dimjukan melahs Gambar berilcut:
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Gambar 4.21 Masalah dalam usability test.

Penpujian dilkkukan dengan dua fools yang berbeda untuk mengetahui Success
rate, the time a task requires. dan error rate dapat dayi menggunakan Maze. Unmk
menguji User Experience menggunakan UEQ. Berkut merupakan dokumentasi dari
proses pengujian usability testing dengan fool Maze:
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4.2.1 Pengujian Usability Testing

Pengujian Usability Testing pada penelitian ini menggunakan website Maze.co.
Pengukuran dilakukan kepada 5 pengguna, Pengguna merupakan orang yang sering
bermteraksi dengan dashboard Baleomoleom. Mereka diberi tugas- tugas yang sudah
diteniukan. Pendefimisian tugas dilakukan berdasarkan fitur fitur utama pada dashboard
Baleomol Tugas Usability testing seperti beriut :

Tabel 4.1 Tugas Usability Testing

Tugas Usability Tesiing

Tugas 1

Tugas Melikukan filter data berdasar Bulan Mmggu, dan Han

Skenario Pengguna diminta melakokan Filter data berdasarkan Bulan
kemudian Minggu, dan yang terakhir Hari

Tugas 2

Tugas Lihat Detail Penualan Hari Sebelumnya

Skenario Pengguna memilih komponen data penjualan untuk dapat
melihat detail penjualan pada hari sebelumnya

Tugas 3

Tugas Lihat Detail Pesanan Hari Sebelumnya

Skenario Pengguna memulih komponen data pesanan untuk dapat
melihat detail pesanan pada hari sebelummya

Tugas 4

Tugas Lihat Detail Eeuntungan Hari Sebelumnya

Skenario Pengguna memilih komponen data keuntungan untuk dapat
melihat detail keuntungan pada hari sebelumnya

Tugas 5

Tugas Lihat detail penjualan masing masing produl

Skenario Pengguna ngin mengetahui detail penjualan masmg-
masmg produk maka bisa memilih "Berdasarkan Detail
Produk" pada Permgkat Produk
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Dari kelima tugas tersebut didapati baliwa prototype yang di wji mendapatkan
nilai Usability 91 dari 100. Nilai tersebut berasal dari 5 tugas yang diberikan untuk 5
orang responden. Nilai tersebut didapat dari rata rata niai usability dari ke 5 tugas vang
diberikan oleh peneliti vang dianalisis oleh maze.co Dapat dilihat pada Gambar 4.22

Your first project

5 5

Gambar 4.22 Nilai Usability Testing

4.2.2 Hasil Usability Testing

Togas pertama terdapat data vang dapat diambil sepert Total tester, Misclick
Rate, Avg Duration, Avg success, dan Avg bounce. Mendapatkan Usability score 94
dari 100. Seperti pada Gambar 4.23 dan Gambar 4.24

Lakukan fillter data berdasar Bulan,Minggu, dan Hari

Pratodyoe Taet
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Tl br=vbers Miwiick Rete Ay Daarahio Ailstj SltTEm #id Bolms
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bbby ra Thia i Borrran o alt ey wcismn wkh Dheoe usabiiiiy siat
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This avarage lime spart an scrsang in this missson is |ust The missione averags misclick e & good Examine satl
partect What's your secret? seraan's misclick rate menedre nees are fnding what they
need
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Gambar 4.24 Data detail tugas satu

Tugas kedua terdapat data vang dapat diambil seperti Total tester, Misclick
Rate, Avg Duration, Avg success, dan Avg bounce. Mendapatkan Usability score 86
dari 100. Seperti pada Gambar 4.25

Lihat Detail Penjualan Har Sebeoluminya

Frertobipe Teet

Bivilih komponen data IHFI]IJEIH'I. untu depst nelinat datsl penyualan pedahan I:l&hﬁul'l'll'lﬁlﬂ /
= @ ® 2 £

5 50.0% 14.8¢ 100.0% 0.0%
Total tegtes Kisolick Nate A Durstlon .”.'.'l_.l SLCCess Aug-bounce
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Gambar 4.25 Data tugas dua

Tugas ketiga terdapat data yang dapat diambil seperti Total tester, Misclick
Rate, Avg Duration, Avg success, dan Avg bounce Mendapatkan Usability score 89 dari

100, Seperti pada Gambar 4.26

Lihat Detail Pesanan Hari Sebelumnya
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Gambar 4,26 Data tugas tiga

Tugas keempal terdapal data yang dapal diambil seperii Total tester, Misclick
Rate, Aveg Duration, Aveg success, dan Avg bounce. Mendapatkan Usability score 90

dari 100. Seperti pada Gambar 4,27
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Lihat Detall Keuntungan Harl Sebelumnya
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Gambar 4.27 Data tugas empat

Tugas kelima terdapat data vang dapat diambil seperti Total tester, Misclick
Rate, Avg Duration, Avg success, dan Avg bounce. Mendapatkan Usability score 96

dari 100. Seperti pada Gambar 4.28
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Lihat detall penjualan masing masing produk

Froledypa Taid
Untuk mengetahui detail penjeaian masing- mesing produk makan bsama meamilib “Berdasarcan Datail
Froduk® pada Pednglkat Produk
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Gambar 4.28 Data tugas lima

4.2.4 Pengukuran Sucess Rate

Pengulauran success rafe diakukan menggunakan plailorm maze.co yang
diganakan wntuk melakukan penguloran terhadap prototype website vang sudah di
buat. Pengupian mi dilakukan dengan memberikan tugas berdasarkan fimgsi-fimgsi utama
kepada pengeuna, Hasil pengujian dapat dipaparkan dalam tabel berikut :

Tabel 4.2 Tingkat kesuksesan

Tugas Langsung Sukses Sukses Tidak Langsung | Menyerah
1 83.3% 16,7% (%
2 50% 50% 0%
3 83,3% 16,7% %
4 62,5% 37.5% %
5 100% 0% 0%
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Dari Tabel 4.2 memmjukan bahwa secara keseluruhan tugas dapat dipahani
dan diselesaikan oleh pengguna, meski ada vang tidak langsung berhasil karena
melaloukan kesalahan Iile,. Dan tabel mi juga dapat dinalisis bahwa ahr dan antar
nuwka dapat dipahami oleh pengguna dibukiican dari tingkat kesuksesan yang mencapai
100% dari kesehmuhan tugas,

4.2.5 Pengukuran The Time a Task Requires

Pengukuran The Time a Task Reguires dilakukan dengan pengukuran waktu
atau durasi yang dibutuhkan olkh pengguna dalam menyelesalkan sebuah tugas. Hasil
dari pengujian i dapat ditmjukan pada tabel berilout ini:

Tabel 4.3 Waktu yang dibutuhkan

Pengguna Waktu yang dibutubhkan (de tik)

Tugas 1 Tugas 2 Tugas 3 Tugas 4 Tugas 5
Pengguna 1 | 69.0 25.3 53 11.5 337
Pengguna 2 | 33.5 5.1 14.5 27 23
Pengguna 3 | 33.9 33.5 4.0 2.2 8.0
Pengguna 4 | 33.3 2.7 3.0 1.6 12.0
Pengouna 5 | 16.2 7.3 10.6 1.9 4.4

Tabel 4.4 Rata rata wakitu yang dibutuhkan

Pengguna Rata-rata waktu vang dibutuhkan (detik)

Tugas 1 Tugas 2 Tugas 3 Tugas 4 Tugas 5
Pengguna | 37.2 14.8 TS 4 13.5

Dari Tabel 4.3 dapat dilihat bahwa setiap pengguna memiliki kemampuan
memahami alur yang berbeda pada dashboard Baleomol Dalam setiap tugasoyva juga
bahwa rata rata waktu yang dibutublcan unfuk penyelesaian tugas 1 paling tinggl Ini
dikarenakan pada tugas 1 menaliki 6 tahap, Dan data mi dapat dianalisis bahwa tugas 2
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dan mgas 5 dapat ditingkatlkan kembali, meski waktu yang dibutuhkan sudah cukup

cepat menurut maze.co (Warna oranye).

4.2.6 Pengukuran Error Rate

Pengukuran Error Rate dilakulkan untuk mengetalud tngkat kesalahan yang
dilakukan oleh pengguna pada saat melakukan tugas pada dashboard Baleomol Hal ini
dapat dilihat dari miss clicks vang diperbuat olkeh pengguna. Untulk melibat apa yang di
laukukan pengouna juga dapal dilihat pada heatmap vang dibunjuklan melaba platorm
uji coba, Hasil dari pengujian error rate dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.5 Pengukuran Error Rate
Lser Salah Klik Halaman Salah Klik
Task | Task | Task | Task | Task | Task | Task | Task | Task | Task
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Userl| & i 0 3 0 3 0 0 1 0
User 2 ] 0 0 | ] 0 0 0 [ 0 i
User 3 0 5 0 0 0 0 1 0 0 0
Userd | O 0 0 0 0 0 0 0 0 0
User s 0 0 1 0 L 0 0 1 | 0 0

Dari Tabel 4.5 memuyjukan bahwa tugas 5 menupakan tugas yang palng mudah
di pahami karena tidak ada yang melakukan kesalahan, Dari tabel ini dapat dianalisa
bahwa tugas yang memerlukan mmprovisasi dan perlo ditimgkatkan adalah tugas 1. Meski
hanya 1 pengouna yvang melkukan kesalahan namim pengmuma | melakukan kesalahan
sebanyak 6 kal.

4.2.7 Pengujian User Experience Questionnaire (UEQ)

Metode yang digunakan pada penelittan mi wimtuk mengukur tingkat kepuasan
adalah User Experience Quisioner (UEQ). UEQ diwujudkan dengan metode
diferensial semantik, dimana item vang dmilal memiliki makna vang berlawanan. User
Experience Quisioner memiliki 6 skala yang duangkat dard 26 item yang digjlkan.
Strukiur skala UE(Q adalah sebagai Gambar 4.19 berikut:
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Gambar 4.19 Struktor User Experience Questionnaive (Santoso , Isal,
Schrepp, & Prayogi, 2016)

Daia yang dianalisa dari 26 ilem ini menghasilican enam skala yaiiu : Daya tarik,
Kejelasan, Efisiensi Ketepatan, Stimulasi, dan K ebaruan.
4.2.7 Pengujian UEQ dashboard Baleomol sekarang

Penguluran  User Experience Questionnare (UEQ) pada dashboard
Baleomol.com  di isi uji kepada 5 responden. terdapat 6 aspek yang ada pada
pengwjian mi vaitu daya tarik , kejelasan, efisiensy, ketepatan, stinilasi, dan kebaruan.
Hasil pengujian ditunjukan pada tabel bericut

Tabel 4.6 Nilai rata rata berdasarkan 6 skala penilaian

Wilai rata-rata

Pengguna  Daya tarik | Kejelasan |Efisiens] patan |Stimulasi | Kehbarnan
Pengguna 1 1.83 2.00 2.50 1.75 2.25 1.25
Pengguna 2 3.00 2.50 .00 2.75 2.50 -0.25
Penggma 3 -2.00 -1.75 -2.50 -2.25 -2.00 -1.00
Pengguna 4 1.e7 1.50 1.25 2.00 2.25 .73
Penggima 5 2.00 1,50 2.50 1.00 -0.50 -0.25
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Dari tabel 4.6 merupakan data setiap pengeuna, memerbikan proses
pengelompokkan berdasarkan skal penilatan. Untuk mengetalui kesimpulan dari rata
rata mi data di oleh menjadi seperti berikut :

Tabel 4.7 Skala UEQ
Comparisson to
benchmark Interpretntion
Diava tarik 25% of resulis better, 50% of
: 1.30 Above average results worse
Rl 50% of results better. 25% of
1.15 Below Average results worse
Efisiensi 25% of results better, 5000 of
1.35 Above Average resulls worse
50% of results better, 25% of
Ketepatan 1.05 Below Average results worse
1 50%4 of results better, 25% of
Stimulasi 0.90 Below Average ‘results worse
\In the range of the 25% worst
Hebaran 010 Bad results

Dari tabel 4.7 memmjukan rata rata yvang sudah dikelompokan berdasarkan
skala UEQ dmena proseduwr penikianya -3 merngpakan sangat buruk dan +3
merupakan sangat baik.
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Gambar 4.20 Grafik tolak ukur UEQ dashboard Baleomol sekarang

Melahi diagram diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa skala UEQ pada
dashboard Baleomo! sekarang memerhikan perbaikan karena memiliki nilad buruk pada
kebaruan, kemudian memiliki nilai dibawah rata-rata pada kejelasan, ketepatan dan
stimulasi. Hanya daya tarik dan efisiensi yang memiliki nilai diatas rata-rata.
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Dari hasil UEQ yang kurang balk dari dashboard Baleomol yang sekarang.
Perlu dilakukan pembanding desain sebelum dilakukan penelitian dan desain yang sudah
melali proses penelitian mi. Agar dapat mengetahui seberapa besar peningkatan.

4.2.8 Pengujian UEQ dashboard Baleomol sesudah diteliti

Pengukuran  User Experience Questionnaire (UEQ) pada dashboard
Baleomolcom  di s uji kepada 5 responden. terdapat 6 aspek yang ada pada
pengujian mi yaitu daya tarik , kejelsan, efisiensi, ketepalan, stimulasi, dan kebaruan
Hasil pengujian ditunjukan pada tabel berikut

Tabel 4.8 Nilai rata rata berdasarkan 6 skala penilaian sesudah diteliti

Nilai rata-rata o .
TKetep::t-.m [Sﬂmulaui Kebaruan

Daya tarik | Kejelasan | Efisiensi

2.50 2.25 2.25 2.25 2.00 2.25
2.50 2.00 2.00 1.73 2.25 225
2.50 2.50 i) 2.25 2.50 1.25
3.00 75 275 2.30 3.00 1.00
2.17 2.25 2.25 2.25 2.50 1.00

Dan tabel 4.8 wmerupakan data setap pengmma, memerhkan proses
pengelompolkkan berdasarkan skala peniaian Untuk mengetalin kesimpulan dari rata
rata ini data di oleh menjadi seperti berikut

Tabel 4.9 Skala UEQ setelah diteliti

Comparison to

’ Mean benchmark Inte rpre tation

. In the range of the 10% best
T el 2.53 Excellent results
In the range of the 10%% best
Lol 235 Excellent _remﬂrs B
A In the range ol the 10%%s besi
L 2.30 Excellent results .
In the range of the 10Ma best
Ketepatan 220 Excellent ‘results B
Inn the range of the 1% best
Stimulasi 245 Excellent results _
Kebartan 10% of resulis better, 75% of
1.55 Good resulls worse
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Dari tabel 4.9 memmjukan rata rata yang sudah dikelompokan berdasarkan
skala UE(Q) dimena prosedur penilbianya -3 merupakan sangat buruk dan +3
merupalkan sangat batk.
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Gambar 4.21Grafik tolak ukur dashboard Baleomol sesudah diteliti

Melali dingram diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa skala TUEQ pada
dashboard Baleomol sesudah diteliti memenuhi kategori layak dan nilai positif
Berdasarkan grafik tolak ulaw terendah adalah good dan tolak ukur tertingzi adalah
excellent. Sehingga dapat di amabsis bahwa pada parameter uji kebaruan dapat
dioptimalkan lagi. Agar kepuasan pengmma dapat mencapai ndlai vang lebih maksimal

4.2.9 Kesimpulan Pengujian UEQ

Dari kedua pengujian antara UEQ terhadap dashboard Balomol yang
sekarang dan UEQ terhadap dashboard Baleomol setelah diteliti mendapatkan
kesimpulan bahwa terjadi perbaikan. Berilat adalah data peningkatannya.

Tabel.10 Tabel peningkatan user experience

Dashboard Baleomol sekarang | Dras hboard Baleonsl setelah diteliti
|Cumpurison to Comparison to

Scale iMean |benchmark Scale ‘ Mean | benchmark
Dayatarik 130 Above average Dayaitarik 253  Excellent
Kejelasan  1.15 Below Average Kejelasan 235  Excellent
Efisiensi 135  Above Average Efisiensi 230 Excellent

Ketepata
Ketepatan  1.05  Below Average n 220 Excellent
Stimulasi 0.90  Below Average Stimulasi 245  Excellent
Kebaruan 010 Bad Kebaruan  1.55  Goed
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Dari data diatas dapat dianalisis balwa pada dashboard Baleomol setelah
diteliti mengalami peningkatan yang cukup banyak. Sermia komponen skala mengalami
kenaikan. Daya tark di atas rata rata menjadi excellent. Kejelasan dibawah rata-rata
menjadi excelleni. Efisiensi di atas rata-rata menjadi excelleni. Ketepatan dibawah
rata-rata menjadi excellent. Stimulasi dibawah rata-rata menjadi excellent, Kebaruan
berawal dari buruk merjadi Good. kebaruan dapat ditingkatkan lagn

4.2.9 Hasil User Interface Testing

Pengujian mi dilakokan untuk menguji elemen visual uniok memverifikasi balwa
mereka berfingsi sesuai dengan kegunaannya. Pengujian ini dilkukan mepggunakan
aplikasi Maze.co. Terdapat 5 tugas yaitu:
Melakukan filter data berdasar bulan,minggn, dan hari
Melihat detail penjualan hari sebelumnya

Melihat detail pesanan hari sebelumnya
Melihat detail kenntungan hari sebehimnya

2w R e

5. Melihat detail penjualan masmg-masing produk
Dari kelima tugas itu penulis melihat dari Verbal comments dan Apa yang responden
lakukan.

ingin melihat detail

Mo | Sekenario Verbal comments Apa yang perlisipan
lakukan

1 UT 7 - Bayangkan kamu baru | “Tombeol filier nya kecil” | Dapat melakukan
di web Baleomol.com, kamu fikkering namun lama
ingin melakukan filtering data
berdasar bulan,minggu, dan
han

2 | UT2-Bayangkan kamu baru | “Inmj di klik yang ini yaa?" | Memastikan yang di
di web Baleomol.com, kamu klil: adalah yang benar
ingin melihat detail penjualan
hari sebelunuya

3 | UT3-Bayangkan kamu baru | “ini sama kayak tadi va?" | Melloukan pemilihan
di web Baleomol.com, kamu fitur dengan mudah
ingin melihat detail pesanan lcarena mirip dengan
hari sebelumnya fitur sebehimnya

4 | UT4-Bayangkan kamu baru | “ini sama kayak tadi ya?” | Mekkukan pemilihan
di web Baleomaol.com, kamu {itur dengan mudah

karena mirip dengan




keuntumgan hari fitur sebehmnya
sebe lumnya

5 | UT5-Bayangkankamubaru | “eh di klik vang bagian Meski ragu namum
di wab Baleomol.com, kamu

il ; mana yaa?” akhirnya mengetahui
ingin malih ai.dﬁluﬂ penjualan | . bagian atas engak detail produknya
masing-masing pioduk bisa di klik yaa?” dimana

#1 Tembal fitter yong knsrang besor #32 Tidak marmadlukan manu bar boglan atos

Cez=in awal Desain awal

i
L]

Dasabn akhir Donan akhir

G
C

Gambar 4.22 Hasil User Interface Testing

4.2.10 Analisis Keterbatasan Penelitian

Kekurangan dart peneltian mi adalah behmm adanya ftur filter produk sudah
terkirim atau masih dalam perjalinan. Belum adanya fine filter produk terkirim dan
dalam perjalanan karena menurut dari tahap Prioritization Idea. Adanya fitwr filter
produk terkmim dan dalam perjalanan termasule kedalam Not Urgent dan Not
Important (Skip for now).

Yang perlu dilakukan ke depan adalih menambahlkan fitr filter produk terkiim
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dan dalam perjalanan. Kenudian diperlukan juga tahap development unfuk mengubah
ULUX Design dashboard Balkormol di kembangkan menjadi sistem yang terintegrasi
dengan Baleomolcom Komunukasi penelti dan Manajer Baleomol sudah di bangim

ik kearah sana.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penerapan Melode Design Thinking Untuk Perancangan Dashboard Informasi
Bagi Dropshipper (Studi Kasus : BakomolCom) mengounakan 5 tahap penelitian.
Hasil dari perancangan digi menggunakan 2 jenis yaitu usability testing dan UEQ.
Tujuan peneltian mi yaitu membuat dashboard dengan jenss strateg unfuk mendukung
pengambilan keputusan strategi penjualan. Dapat digunakan uniuk mengoptimalkan
dashboard pada Baleomolcom Pengujian penelitian usability testing menggmakan
platform Maze mendapatkan output uniuk Success Rate mendapatkan 100% tingkat
kesuksesan menyelesaikan tugas. tidak gagal dalam mengoperasikan dashboard
Balkomol Untuk Wakiu yang dibufubkan dalam tugas sehruh pengouna mampu
memahami alur berbeda pada dashboand Bakomol dengan rata rata waktu yang cepat
pada masmg masing tugasmya tidak lebih dari 40 detik. Untuk Error Rate, sedikit yang
mengalami kesalahan klik hanya terjadi 4 kali dari 25 total pengujian. Kemudian dilihat
dari Usability score yang diberikan pada tugas 1 adalah 94, tugas 2 adalah 86, tugas
3 adalah 89, tugas 4 adakh 90, dan tugas 5 adalah 96. Untuk kesehmuhan skornya
adalah 94 dari 100. Pengukuran kepuasan pengouna menggunakan UEQ didapatkan
rata rata dari masing masmg skala yang dnji dimana Daya farik, kejelasan, efisiensi,
ketepatan, dan stimulasi mendapatlkan nilai excelleny, kebaruan mendapat nilai Good.
Hasil ni sangat meningkat dengan UEQ pada dashboard Balkomol sekarang vaitn
Daya tarikk dan efisiensi mendapatkan Above average, kejelasan, ketepatan, dan
stimulasi mendapatkan Below dverage, yang terakhir kebaruan mendapatkan Bad.

5.2 Saran

Saran dari penehti yang dapat digunakan unfuk mengembangkan penelitian
selanjuinya yailu: Diperlukan tambahan fitur Glter produk sudah terkinim ataw masih
dalam penalanan dan diperlukan pengembangan pengujian kbih laopt agar dapat
memaksimalkan pengulaman dalam pengujian dan sebalknya sistem dibuat dalam versi

website.
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