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Abstract

Alignment between business needs and Information Technology (IT) strategy is one of the main factors for the success of a
business. One of them is about the interface design of the application used by the user. The current condition in the company
is that marketing and sales activities only use social media such as WhatsApp and Facebook. These cause problems in two
business activities, namely a less broad market coverage, frequent barriers to communication, less efficient delivery, and an
obstacle to the recording by employees. This research aims to design a sales application user interface that suits business
needs using a Design Thinking approach by collecting user characteristics using the User Persona tool. The test uses Usability
Testing by giving 4 User Scenarios to each respondent to run and complete on the prototype. The test results show that
respondents can complete all User Scenariosin thefirst iteration by 100%. Based on the test results, the designisgood, in line
with business needs, and accepted by potential users.

Keywords: Ul UX, User Persona, Design Thinking, Usability Testing

Abstrak

Keselarasan antara kebutuhan bisnis dan stratégiolagi Informasi (TI) adalah salah satu faktormakeberhasilan suatu
bisnis. Salah satunya tentang desain aplikasi gangakan oleh pengguna yang diharapkan membantsglean mencapai
tujuan bisnisnya. Kondisi saat ini yang terjadpdrusahaan adalah kegiatan pemasaran dan penfizeiga memanfaatkan
sosial media seperti WhatsApp dan Facebook. Hsglvert menimbulkan masalah pada dua aktivitas bysitis cakupan pasar
yang dirasa kurang luas, sering terjadi hambattamd&omunikasi, pengiriman kurang efisien, sertddpat masalah pada
pencatatan oleh karyawan. Tujuan penelitian inlseddantuk merancang desain antarmuka aplikasi pEnjuyang sesuai
kebutuhan bisnis menggunakan pendekatan Desigkifigidengan menghimpun karakteristik pengguna méamasian tool
User Persona. Pengujian menggunakan Usability rigesiéngan memberikan 4 User Scenario pada sespprrden untuk
dijalankan dan diselesaikan pada prototype. Hasigpjian menunjukkan bahwa responden dapat memykdesseluruh User
Scenario pada iterasi pertama sebesar 100%. Bekdadaasil pengujian dapat disimpulkan bahwa desaiah baik, selaras
dengan kebutuhan bisnis, serta dapat diterimapsed calon pengguna.

Kata kunci:UI UX, Persona penggunBesign Thinking, Usability Testing

1. Pendahuluan begitu, secara umum masih banyak perancang desain

Perancangan desain aplikasi perlu memperhatikr%,{]}wUX yang memperhatikan kebutuhan bisnis sehingga

kebutuhan Denaauna agar mampu  men esuaikaenyebabkan kegagalan dalam peluncuran sebuah
tampilan fitSr %I%m fun gsi sesuaFiJ motivgsi daapqikasi dengan penyebab tingkat pertama sebanyak
P 9 2205 aplikasi gagal karena tidak adanya pasar yang

karakteristikgser. S.elai.n itu, perlu juga penyglarasa'ﬂwembutuhkan dan tingkat kesembilan sebanyak 14%
?nn;z;]raudc;]sgg gmtzzhdzr;%a%E?nbbu;ﬁ?uansfé‘?g'Sbiiﬁ%rebabkan oleh tidak memperhatikan kebutuhangisni

P P : L X g}engguna [1]. Penyebab kegagalan sebuah desdin iala
dalam memperoleh tujuan bisnis melalui bantuan

strategi Tl yang berbentuk desain tersebut. Meski
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tidak terpenuhinya ataupun alur desain yang tidaktuk menunjang pembuatarl UX tentunya
berbeda dengan kebutuhan bisnis [2]. diperlukan metode yang mampu digunakan untuk
- . : mempertimbangkan sisi tampilan dan pengalaman
Kondisi pada StUd.' kasus yang diangkat adal"f‘arllr Iet pengguna sesuai dengan kebutuhan meredda, sal
pemasaran dan penjualan dengan memanfaatkan SQs! lnya adalah metodBesign Thinking. Thinking
media WhatsApp  dan Facebook Pa_da p.roseslmerupakan sebuah pemikiran seorang desainer yang
pemasaran, karyawan m_embuat_pr0m08|3har| Sebe#l@manfaatkan pendekatan dengan berpusat atau
panen pada_l kedua _505|al media te_rsebut. .Sedanggg acu pada objek responden dalam proses pemecahan
proses penjualan dilakukan melalui panggilan suald .- 1ah yang ditemuinya [4flanfaat yang didapatkan

WhatsApp, mula_|_dar| persetujuan l“m"’%h pesanan,,; penggunaan metode tersebut ialah dapat digmnak
tanggal pengiriman, hingga lokasi terming

pengambilan pesanan. Tidak jarang terdapat beberuntUk menyelesaikan _sejum!ahproplem, dari

lah van ditimbulnkan seperti cakupan pasar Bﬁgembangan teknologi, desain dari sebuah produk
kmasaa yang P ipan p y pemasaran, hingga perancangan fasilitas [5]
urang luas, hambatan dalam komunikasi pelanggan
dengan pihak karyawan, pengiriman yang kuramjtinjau dari sisiUl, kegunaan metodeesign Thinking
efisien, dan masalah dibidang pencatatannya. adalah memperindah tampilan visual produk yang
ditawarkan pada pengguna. Sedangkan daril$i6i

Penelitian ini dilakukan karena dibutuhkannyad . . .
. i - alah untuk menunjang tampilan visual dengan
informasi karakteristik pelanggannya agar membarjty

o engoptimalkan performa dan penggunaan aplikasi
bisnis dalam  melakukan _pen_dekatan_ .kEpa(g}é‘ca?apmudah brf);\gi penggunSepIair?gitu Ul U)p(
pela}nggannya, memerlukdmandlng d|Iay_anard|g|taI memiliki peran penting dalam pengembangan suatu
sehingga mampu meningkatkan terciptanya asumshy - ci yaitu agar mampu mempermudah pengguna
kesan pertama yang positif dari pelanggan, dan mal '

memberikan pendalaman pengauna dan kepua aat penggunaan aplikasi, memperoleh respon dari
Peng: pengg . P %eﬂap interaksi antara pengguna dan aplikasia sert

pelanggan yang baik dalam berinteraksi derfgatyX ngetahui kebutuhan pengguna [6]

yang disuguhkan sehingga dapat meningkatkan jummﬁ 9 pengg '

konsumen. Pengembanglh UX merupakan tahapanBerdasarkan pemaparan penjelasan di atas, maka

yang penting karena mempresentasikan kesan pertgraaelitian ini akan menghasilkan sebuah rancakjan

bagi calon pengguna [3]. UX aplikasi penjualan berbasimobile menggunakan

Penelitian desain ini dilakukan dengan memanfaatk%%ndekata@esgn Thinking.

tool User Persona untuk penentuan fokus karakteristi? M etode Pendlitian

target calon pengguna pada penelitian ini. Penyarsunt”

User Persona mampu membantu dalam menentukaMetodologi penelitian adalah kajian ilmu yang
karakteristik pengguna dikarenakan penelitian imiengupas terkait berbagai metode penelitian ilmu
membutuhkan desain yang sesuai dengan karakterigtitmasuk alat-alat yang digunakan dalam peneli#hn

target calon pengguna. Dalam poin ini, dimanfaatkan berbagai kriteria Wntu

Alasan utama pentingnya pendesaihdinUX adalah memecahkan permasalahan penelitian sehingga
untuk mempertimbangkan hal-hal yang dibutuhkasrdapat beberapa tahapan-tahapan metodologi
pengguna serta memastikan bahwa pengguna mampuelitian yang dilakukan dalam perwujudan hasil
memiliki pengalaman yang baik saat menggunakakhir. Tahapan-tahapan tersebut tertera di Gambar 1
sebuah aplikasi. Saat pengembangan desain aplik Sil' lak h | dilakuk
sering ditemui bahwa pengembang tidak melakuk glam  pelaksanaan  tahap — awal, naxukan

tahap observasi terhadap target sehingga menimbulf?&ngumpu'an data secara ma”qifi yang bertujuarkuntu
berbagai kesalahan pada hasil akhimya sep mbantu penyelesaian penelitian berdasarkan data-

ketersediaan fitur yang tidak diperlukan bahka fta yang akan didapatkan dengan melakukan tahap

; - empathize dari metodeDesign Thinking dan studi
menyulitkan pengguna. Perancangdin(desain antar l;(tetatur. Pada tahafrmpathize, penulis melakukan

muka) danUX (pengalaman pengguna) yang tidak ™"
sesuai dengan kebutuhan dapat menimbulkan mas %(Watan pengumpulan data dengan menggunakan

baru dikemudian hari setelah aplikasi jadi, sepetﬁ nik wawancara tertulis. Wawancara dilakukan

adanya kemungkinan pengguna memalingkan diri pa&ﬁhad?p plenggunadsebakgai targetn);?, ¥airt]u b(_eb_erapa
aplikasi lain yang mirip tetapi dengan alur danpdam sampel pelanggan dan karyawamernal. Tanap ini

yang lebih sederhana. Oleh karena itu, penelitian rnenghasilkardraft hasil wawancara terhadap sampel

h dan karyawanternal. Setelah pelaksanaan
melibatkan pengguna nya (karyawan dan pelangg anggan dz ; i .
secara langsung agar mampu didapatkan masué ap empathize, maka selanjutnya ialah tahap studi

terkait komponen-komponen utama nya yaitu fun eratur dengan mencari informasi-informasi dari

dan kegunaan dalam peningkatan kepemahanﬁ%&&i?;nb;géjl;ren daall’ngagiEtklfji-asguilgiitlijnt:emre:ﬁigngan
pengguna dalam pengoperasiannya. desainUl UX menggunakan metodzesign Thinking.
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— ) Mencatat
P Mencari menu Mencatat
; seluruh
Goals pencatatan jumlah transaksi
’—n:\ﬂ;,/—‘ sesuai kebutuhan  kacang pembelian
Memilih menu Memasukan Mencatat
Tabap Al Actions pencatatan data hasil transaksi
"""""""""""""""""""""""""""" sesuai kebutuhan panen pembelian
Pemtr s ez Expect Menemukan  Mengetahui  Mengetahui
— p menu pencatatan data jumlah
ahap Define ation .
Pembuatan User Sconarios sesuai kebutuhan pemanen pemasukan
Touchp Form hasil Form
Tahap Ideate
el L oints Beranda panen transaksi
Feslings ) © (&)
Tahap Protonpe
Pembuatan Hi-Fi Wireframe Tabel 2User Journey Map (Karyawan-2)
Support
Produk Iklan Customer
Service
Menampilkan Membantu
o SRR |- NS RO S Goals data produk Menyampaikan pelanggan
sesuai informasi terkini  menyelesaika
Ty | ———/——— kenyataan n mgsalah
) Memasukan Mengatur foto Menjawab
Actions data produk iklan yang tampil pertanyaan
P yang P pelanggan
- — Expect Data dapat Dapat Mempertahan
Gambar 1. Metodologi Penelitian ation  tampil sesuai  menyampaikan  kan customer
kenyataan informasi terkini relationship
Pe_ne_htlan ini  memanfaatkan pendekatddesign Tgiunctzp Form produk Form iklan S(l:leﬁgt
Thinking untuk memecahkan permasalahan pada
©) © ©

pengembangan aplikasi menggunakan pendekatdf™m

user-centered. Pendekatan ini memiliki 5 tahapan
pengerjaan, yaitu tahagmpathize, tahapdefine, tahap

Tabel 3User Journey Map (Pelanggan-1)

ideate, tahapprototype, dan tahapest. Tahapan ini akan

. . Menjelajahi Membeli Produk
menghasilkan sebuah rekomendastotype Ul UX. : JDeta”
Beranda Produk Cart Checkout

Berdasarkan proses wawancara, pengguna encan
menginginkan aplikasi dengan tampilan yang intéf;akt produk  Mengeta '“engetahui Memutuska
mudah digunakan, data terbaharui tiap saat, sertoals  yang  huidetail _ProduK n untuk

iadi i ikasi isi dibutuhk  produk.  Yand telah  membeli
mampu menjadi media komunikasi antara kedua sisi p : dipilin. produk.

; ; i \ait an.

pengguna. Sehingga, pen_ulls rn_end_apatkan so_lusn yait YT YR VP
pembuatan sebuah desain aplikasi dengan fitur yang penawara Melihat daftar riwayat
mampu melakukan proses penyampaian informashction ne& detail produk pesanan &
antara dua sisi pengguna sekaligus membantu proses memilih  produk. dalam isi data
pencatatan bagi karyawan berbasimbile yang ,\FA’;Onde“nf-u —— keranjang. penerima.
dibangun sesuai kebutuhan pengguna. et kan ada stok l\fljgl;tge:t Mengkonfir
Selanjutnya ialah pengerjaan tahdgiine. Tahap ini  ation %?:r:tn p;g‘:lgk produk 0 st
menganalisa inti permasalahan secara detail aglr pa dan iklan. dilihat. pilihan. '
tahap berikutnya dapat dikemukakan jawaban untukouchp Beranda  Produk Cart Checkout
pemecahan masalah [Berdasarkan data wawancara, oints
target pengguna berusia sekitar 25-35 tahun darsaler__Feslings ) ) © &

dari kalangan akademis serta masyarakat umum yang
kesehariannya menggunakan gawai. Ruang lingkup

Tabel 4User Journey Map (Pelanggan-2)

fungsional sistem karyawan pada pendesalgiat/X

terdapat di Tabel 1 dan Tabel 2 sedangkan Tabeh3 d Membel Pmd;ii(wa m Sj’ggﬁg
Tabel 4 untuk sisi pelanggan. Pembayaran pembgnan Service
Tabel 1User Journey Map (Karyawain-1) Goals  Kacangyang telah  riwayal jawaban dar
dibeli. pembelian. pihak penjual
szsz:ja Hasil P:::: ataltar]l’ransaksi Action Memilih metode ':fsgrg Mengirimkan
& melakukan pembayaran. pesan &
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Membeli Produk Support fidelity wireframe dan high fidelity wireframe.
Pembayaran PR'WSV?‘ Cg;qm Wireframe adalah sebuah cara yang digunakan untuk
proses embean men\grﬁa merancang desain dari suatu aplikasi, baik aplikasj
pembayaran. jawaban penjual Menggunakarplatform padawebsite ataupunmobile
. Mendapatkan Untuk pada tingkatstructural [12]. Wireframe merupakan
Tersedia beberapa . )
Expect metode informasi mendapatkan  dasar dalam pembuatan sebpabtotype secara cepat
ation pembayaran. ?é?:h“'éiﬁaeﬂg ;)iﬁgtkuggn?jgl sehingga menjadi awal ide pendesainan yang nyata
Touchp Histori [13]. Disamping itu, prototype adalah media untuk
Form Bayar Service chat

oints pembelian menghimpun informasi datiser yang mengoperasikan
Feelings ® o ® prototype yang sedang dikembangkan dikarenakan ia

menyuguhkan sistem dalam bentuk sederhana daripada
Berdasarkan data-data dari wawancara dan hasihg sebenarnya [14].

pemetaan ruang lingkup, maka selanjutnya ialah . L
pembuatanUser Persona. Suatu metode kebendaar?angkah terakhir dalam pelaksanaan tahap desain ial

yang berfungsi mendata keperluan dan pendekaPE'\rlfrjlkS"’maant%ting mgnggunakan Usability Teﬂ
hubungan antara komputer dan manusia seba aoan mempresentasikarototype yang telah dibuat
akibatnya sangleveloper dapat mengetahinehaviour ada _tahap seb_elumnya dengan memanfaatian
dan ciri dari pengguna yang memiliki kaitan pad%cenarlossebagal panduan pengguna dalam melakukan
permasalahan disebuser Persona [9]. Terdapat target testing. Testing adalah metode untuk melakukan

pengguna sebanyak 4 kelompok, yaitu pemili engujian uraian dan_mempgrhitungkan tingkat
sekretaris, pengawas, serta pelanégan Satise emudahanuser saat berinteraksi bersama tampilan

Persona berisikan identitas pengguna, harapan daﬁlikaSi [15]. Presentasi _bertujgaq untuk mempdarole

kendala dalam penggunaan aplika,si yang ak%er?dbaCk atau timbal b?"k. dari plhak pgnjual serta

dirancang kedepannya sampel pelanggan. Selain itu tahapan ini juga bgsfu
' untuk menentukan bahwa suatutput telah selaras

Agar pemetaan calon pengguna lebih optimalengan kebutuhan pengguna.

disusunlah user scenarios yang berisikan empat

aktivitas atau aliran cerita dan konteks terkaisimg: Testing merupakan kegiatan pengujian dan pengukuran

masing penggunaJser scenarios merupakan Sebuahterhadap desain-desain yang telah dibuat agar peagg

media vana menielaskan sekumoulan skenario ke iaEampu memperoleh desain dengan versi terbaik [16].
yang I b d'alas minimal keberhasilannya adalah 75%. Pada saat

interaksi secara tekstual [10]. Setiap skenaqo ina. penaauna akan menialankan alsar Scenarios
mendefinisikan urutan langkah yang dilakukan oleﬁﬂ 9. PeNgg )

aktor saat mereka berinteraksi dengan sistem. Bunl: adaprot.ot-y pe. Se_telah prosetesting selesai, makq
akan dihitung jumlah persentase keberhasilan

user scenarios yang akan dibuat berjumian 4men elesaikan setiap skenario. Jika ada pen a
menyesuaikan dengan jumlabdser Persona yang .. y ; p Skenario. PENggumA y
. tidak memenuhi batas minimal keberhasildsability
disusun pada tahap sebelumnya. . .
Test ataupun munculnya saran dari responden bagi
Selanjutnya ialah pelaksanaan tahigpate dengan desain prototype, maka akan dilakukan perevisian
mengumpulkan ide dan solusi untuk mengeksplordsiutama pada fitur-fitur padaser scenarios yang
kemungkinan ide solusi terhadap permasalahan ydagang dipahami oleh pengguna. Lalu pengguna akan
sedang dihadapi oleh karyawan yang telah didefimisi melakukantesting ulang dan penulis akan melakukan
pada tahapempathize dengan menggambarkannydJsability Test kembali untuk melihat perkembangan
dalam bentukuser flow yang berisikan alur aplikasidari hasil perevisiaprototype.
pada tiap pengguna dengan mengabaikan fakﬁoa{

a hap terakhir dari penelitian ini adalah melakukan
eksternalUser flow mendefinisikan alur atau langkah . . . .
evaluasi pencapaian tujuan berdasarkan hegtiing

yang memiliki “kemungkinan dapat dilalui oleh ang telah dilakukan sebelumnya. Pada pengevatuasia
pengguna saat menggunakan suatu produk atg

IIT . - akan dijabarkan hasiltesting para responden di
aplikasi, baik secara tertulis maupun digital [11%er Lo .
flow yang dirancang oleh penulis diwujudkan dalar%ene“t'an ini terhadaprototype yang telah disuguhkan

bentuk task flow yang akan menggambarkan tahap sne_hlngga mampu menarik kesimpulan dan mglakukan
L RS . ajian ulang jika terdapat suatu hal yang masilurbel
aktivitas diaplikasi yang akan dirancang menggunaka . -
. memenuhi standar atau jika permasalahan belum

Ul UX. Penerapan tahafeate menggunakartools

digital Draw.io yang diakses melalvebsite laptop. terselesaikan dengan baik.

Langkah terakhir dalam pelaksanaan tahap desainHasil dan Pembahasan

adalah pembuataprototype dalam rupa kerangka alurTahap awal dilaksanakan dengan mengumpulkan data

aplikasi berdasarkan hasil pemetaan kebutuhanaaplik tuk membantu penyelesaian penelitian berdasarkan

ang telah diperoleh pada tahapan sebelumnya. .
)Iérot%type yang pdisusun zalam > bgntuk yaiow ata-data yang akan didapatkan dengan melakukan
’ wawancara dan studi literatur. Berdasarkan hasil
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wawancara terhadap pelanggan dapat d|S|mpuI
bahwa sampetustomer menginginkan tampilan yang Condro Wisnu

MR

interaktif, mudah digunakan, mampu berinterak
dengan penjual, serta dapat selalu menampilkarajum
stok kacang yang tersedia sesuai dengan kead
sebenarnya. Sedangkan berdasarkan hasil wawan s
terhadap pegawai dapat disimpulkan bahwa karyaw| oo
internal  menginginkan  aplikasi  ini  dapat| N
mempermudah aktivitas bisnis dengan tampilg
interaktif yang mudah dipahami dan digunakan. 8elg
itu, karyawan pun meletakan beberapa ekspekt
terhadap aplikasi yang digagaskan, yaitu mam
menyerdehanakan pekerjaan mereka, melakuk
perhitungan, menyimpan data, da
mendokumentasikan aktivitas bisnis utama dengan rg

Tujuan Softskill

Harapan

T oaes
Grao

Tahap emphatize dilaksanakan secara daring dengan
mengajukan pertanyaan melalui suatu media sehingga
responden dapat mmberikan jawaban dari pertanyas

tersebut secara mandiri. Daftar pertanyaan dib Cynthld AgCIthG

berdasarkan kebutuhan akan karakteristik penggy — ..» Bio

dan kebutuhan untuk menyesuaikan antara tujuarsbig e
(business goal) bersama tujuan penggunasdr goal)
dalam bentuk sebuah desain, selain itu digunakgan ju

referensi dari pedoman pertanyaan wawandaser
Persona yang disusun oleh Santosa (2020) [17].

Gambar 2Jser Persona Pemilik

Tujuan Softskill

Setelah tahapemphatize selesai dilakukan dengan
mendapatkan hasil wawancara, maka selanjutnya ia
pelaksanaan studi literatur. Sesuai dengan perjabg
masalah dan analisa kebutuhan yang sudah dilakuk

Harapan
o Widch digun

Brand

Kendala
diperoleh sebuah penyelesaian vyaitu deng Q"
memanfaatkan pendekatan berbasssr Persona dan Grao
teknik pengujiarJsability Testing.
Tahap desain dilaksanakan dengan pembuatan desain Gambar User Persona Pelanggan
aplikasi melalui 4 tahap, yaitu tahajefine, tahap
ideate, tahapprototype, dan tahapest. Tahapdefine Tabel 5 Daftar KolonuUser Scenarios Beserta Penjelasan
memetakan calon pengguna dari desain yang disusun
pada penelitian ini dengan memanfaatkeol User Nama Kolom Isi Kolom
Persona danUser Scenarios. Berdasarkan seluruh data Nama Nama dari suatu skenario.
jawaban dari hasil wawancara yang telah dilakukan Tujuan Tujuan dari skenario tersebut dilakukan.
sebelumnya, maka penulis mulai menyususer Aktor Nama, jabatan, panggilan, ataickname
Persona sebanyak jumlah tipe pengguna pada dari pengguna skenario.
penelitian. Berikut merupakan hasil pembuatiser User Nama darUser Scenario yang memiliki
Persona untuk pemilik pada Gambar 2. dddser SC;Q?[;IO keterkaitan secara langsung dengan skenario

Persona untuk pelanggan pada Gambar 3. berkaitan terkait.

. . . Kondisi awal dari skenario terkait yang
Tahap selanjutnya adalah pembuatéser Scenarios Kondisi Awal nampak terhadap aktor secara langsung.

dengan setiap pengguna memiliki 4 skenario berisika ~ Aksi Aktor Aktivitas yang akan dilakukan oleh aktor
suatu aktivitas atau cerita yang memungkinkan (Skenario terkait pada saat menjalankan skenario dan
dilakukan oleh setiap pengguna. Daftar kolom pada Y@ma) Jika skenario belum menemukan suatu

. b el d \ kegagalan.
User Scenarios beserta penjelasannya terdapat pada Aksi Aktor Aktivitas yang akan dilakukan oleh aktor

Tabel 5. (Skenario terkait jika skenario utama gagal atau tidak
Alternatif) berhasil dijalankan sampai langkah terakhir.
Kondisi Kondisi akhir saat aktor telah menyelesaikan
Akhir sebuah skenario.

Kemudian ialah pelaksanaan tahageate dengan
membuatUser Flow dalam bentuk diagrartow yang
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menjelaskan alur dari proses atau aktivitas ddancamelalui laptop. Pembuatatow fidelity wireframe
pengguna dalam mengoperasikan desain aplikasi ydegtujuan  untuk menampilkan sketsa dasar,
dirancang. User Flow milik karyawan terdapat di mempresentasikan konten atau isi utama, serta
Gambar 4 sementar&Jser Flow milik pelanggan menentukan garis besar struktur dari aplikasi yang
terdapat di Gambar 5. AlWwser Flow milik karyawan dirancang menggunakan Ul UX dalam penelitian ini
dimulai ketikauser melakukarogin dihalaman Masuk.
Jika ia adalah pengguna baru sehingga belum mémilik
akun, ia akan masuk ke proses pendaftaran aku
dihalaman Daftar. Jika pengguna telah masuk

Melakukan login

Start »
” dihalaman Masuk

menggunakan akunnya, makeser akan membuka AN

tampilan halaman Beranda. Pada halaman Berand ’/\VX

user dapat memilih salah satu halaman tujuan diantar:

5 menu yang disediakan pada sisi karyawan, yainume ot e e

Customer Support, Pengaturan Iklan, Pengaturan 1

Produk, Pencatatan Transaksi, dan Pencatatan Ha: vamanasss ()

P an e n * End j¢—— Melakukan fogout € /’\
o l Qi‘:/aﬂ\/>> Memilih produkc
N Keranjang

Membuka
halaman Membuka
halaman
Keranjang

Memilih
produk

v v v

vvvvvvvvvv

Membuka salah
satu halaman
Detail Riwayat

Pembelian

Gambar BJser Flow Pelanggan

Low Fidelity Wireframe pada penelitian ini terdapat
total 22 halaman dengan pembagian 6 halaman sebagai
halaman utamawireframe dan 16 halaman sebagai
halaman pelengkapireframe. Gambar 6 merupakan
Gambar 4Jser Flow Karyawan tampilan Halaman Beranda yang dapat diakses oleh

) ... _karyawan. Halaman ini menampilkan ringkasan data
Sedangkan prosésser Flow pelanggan dimulai ketika qa1j setiap pencatatan berbentuk diagram ddakem

user melakukarlogin dihalaman Masuk. Jika ia adalahyepatgide show dan mencantumkan beberapa pilihan
pengguna baru sehingga belum memiliki akun, ia akapn,, yang terletak pada bagfanter.
masuk ke proses pendaftaran akun dihalaman Daftar.

Jika penggunaelah masuk menggunakan akunnya,

makauser akan membuka tampilan halaman Beranda. - “e
Pada halaman Berandaser dapat memilih salah satu g
halaman tujuan diantara 4 menu yang disediakan pada // N

sisi pelanggan, yaitu Riwayat Pembeligfustomer . & pPencattan B -

\

Support, Keranjang, dan Memilih Produk. ;
pp jang \§>4; /

Pada proses tahapdeate yang telah dilakukan
sebelumnya, maka diperoleh hasil kerangka aluraPad —
tahapprototype ini mulai digambarkan kerangka alur } I
aplikasi berdasarkan hasil pemetaan kebutuhanaaplik |

yang telah diperoleh pada tahapan sebelumnya.
Prototype yang disusun dalam 2 bentuk, vyaitu
wireframe dan prototype. Low fidelity wireframe
(wireframe) adalah kerangka rancangan sketsa kasar
dari suatu aplikasi yang sedang digagaskan dalam
penelitian. Penyusunanlow fidelity wireframe
menggunakarools digital berupa Figma yang diakses
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Gambar 7 merupakan tampilan Halaman Beranda ya®etelahlow fidelity wireframe disetujui, maka tahap

dapat diakses oleh pelanggan. Halaman

is¢lanjutnya adalah pengerjataigh fidelity wireframe.

menampilkan iklan bisnis dan daftar produk yangigh fidelity wireframe atau prototype ini bersifat

dijual.

Produk Kami

1
A\ ><

Nama produk Nama produk

Gambar Mireframe Pelanggan - Halaman Beranda

Gambar 8 merupakan tampilan Halaman Percakapan
Customer Service yang dapat diakses oleh karyawan.
Pada halaman ini, karyawan dapat melihat daftat

dari pelanggan.

+ >

Gambar 8Mreframe Karyawan - Halaman Percakap@nstomer
Servivee

interaktif sehingga pengguna mampu berinteraksi
dengan fitur-fitur yang akan diletakan dalam agika
yang dirancang berdasarkan dengbow fidelity
wireframe. Tahap pembuataHigh Fidelity Wireframe
dilakukan dengan mengikuti acuan dhaw Fidelity
Wireframe. Pada penelitian ini, terdapat total 35
halamarprototype dengan pembagian 6 halaman utama
prototype dan 29 halaman pelengkap. Gambar 9
merupakan tampilan Halaman Beranda untuk Hasil
Panen yang dapat diakses oleh karyawan. Halaman ini
merupakan halaman beranda utama yang menampilkan
ringkasan setiap pencatatan dalam diagram donat
dengan rincian perbandingan pencatatan hasil panen
serta tombol yang dapat diklik jika ingin melihatail

dari pencatatan hasil panen dihalamaead Hasil
Panen. Pengguna dapat menekan arah panah kiri dan
kanan untuk pergi ke Halaman Beranda Transaksa Pad
bagian footer terdapat 4 menu, yaitu Beranda,
Pengaturan Produk, Pengaturan Iklan darstomer
Service. Terdapat gambar lonceng yang menampung
seluruh notifikasi.

Maret 2022 v

< Hasil Panen >

40% 60%

Bulan Lalu Bulan Ini

Gambar Prototype Karyawan - Halaman Beranda

Gambar 10 merupakan tampilan Halaman Beranda
yang dapat diakses oleh pelanggan. Halaman ini
menampilkan iklan bisnis dan daftar produk yangatlap
dibeli oleh pelanggan. Jika pelanggan ingin melihat
iklan yang lain, mereka dapat menggesite iklan ke

kiri dan ke kanan. Jika pelanggan ingin melihatilet
dari suatu produk, maka ia dapat menekan gambar
produk lalu diarahkan pada Halaman Detail Produk.
Pada pojok kanan atas terdapat gambser yang
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apabila ditekan akan memunculkan sebdedpdown tampilan tersebut diserahkan kembali kepada pihak
untuk pengaturan dan keluar. Terdapat gambar lgncgremilik untuk ditinjau ulang Hasil dari halaman
yang menampung seluruh notifikasi. Pada bafyjiater ~Customer Service yang telah disesuaikan dan disetujui
terdapat 4 submenu, yaitu Beranda, Keranjartgrdapat pada Gambar 12.

Riwayat, darCustomer Service.

4
Info Terbaru Untukmu!
Produk Kami
Baby Mme Premium Mame
+ (@)}
‘ Gambar 1Prototype Karyawan - Halaman Percakap@uastomer
Gambar 1C@Prototype Pelanggan - Halaman Beranda Service

Gambar 11 merupakan tampilan Halaman Percakapan &

Customer Service yang dapat diakses oleh karyawan.
Karyawan dapat berinteraksi langsung dengan
pelanggan melaluchat. Pengguna dapat mengetikan
percakapan dikotak isian percakapan, menambahkan
file pendukung dengan menekan tombol "+
mengirimkanemoticon dengan menekan gamtsatiley

di sebelah kanan dalam kotak isian percakapan, dan
mengirimkan pesan dengan menekan tomsasid
berwarna hijau di sisi luar kanan kotak isian
percakapan.

Tahap testing dilakukan menggunakanUsability

Testing dengan memanfaatkadser Scenarios yang

telah disusun sebelumnya. Taleg dilakukan secara

online atau daring, maka dari itdile prototype

disampaikan kepada responden meldiok Figma.

Tingkat keberhasilan dadsability Testing pelanggan

adalah sebesar 100% karena ia berhasil menyelasaika

4 dari total 4User Scenario yang telah disajikan. * 2>

Berdasarkan aktivitagesting yang telah dilakukan, Gambar 12rototype Karyawan - Halaman Percakap@nstomer

selurun responden pada penelitian ini berhasil Serviceyang telah disesuaikan

menjalankan dan menyelesaikaser Scenarioshingga . : .

langkah akhir sebesar 10(8ada iterasi 1. Sesual d_engamtput testing yang sudah dllal_<_sanakan,
dapat dinyatakan bahwa tujuan penelitian sudah

Meski semualJser Scenario telah berhasil dilakukan tercapai. Pencapaian tujuan penelitian dapat tliliha

oleh seluruh responden, pihak pemilik memberi eatatpada dihasilkannya suatu medieanding baru pada

bahwa beliau meras tombol “kirim” pada halamalayanandigital dalam bentuk desaitll UX dengan

PercakaparCustomer Service susah untuk ditemukan.memanfaatkantool User Persona. User Persona

Maka, penulis memperbaiki tampilan tombol “kirim'berisikan  karakteristik pengguna dan tingkat

pada halamarCustomer Service kemudian gambar
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