BAB 4
HASIL PENELITIAN

4.1 EMPHATIZE

Dalam tahapan emphatize, yaitu tahapan untuk mengidentifikasi dan
memahami secara detail tentang masalah yang sedang dihadapi oleh Dinas
Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu Kota Yogyakarta. Pada tahap
ini, peneliti mengumpulkan informasi dengan melakukan studi literatur,
wawancara, dan studi lapangan dengan target stakeholder untuk merancang sistem
informasi inventaris ini. Berikut penjelasan dari berbagai tahap Emphatize:
4.1.1 Studi Literatur

Tahapan ini, melakukan studi literatur dengan cara mempelajari berbagai
jurnal maupun referensi lainnya yang berkaitan dengan penelitian ini dengan
menggunakan metode Design Thinking. Dari studi literatur ini memperoleh
pengertian dan penjelasan mengenai teori yang sudah peneliti jelaskan di BAB 2
pada landasan teori.
4.1.2 Wawancara

Tahapan ini, melakukan wawancara bebas dengan salah satu admin untuk

mendapatkan informasi yang lengkap mengenai kebutuhan pengguna. Peneliti

melakukan wawancara dengan bapak Adi selaku admin pengelola gudang pada
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Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu kota Yogyakarta.
Sehingga menghasilkan sebuah jawaban dari

Says Thinks
- Memiliki pe yang tersedia tapi tidak terpakai X X . )
- memiliki pencatatan menggunakan buku + Yakin komputer hisa dimanfaatkan
- memiliki pegawai yang akan menjadi admin gudang - Tidak yakin dengan rancangan Sl

0 Does

Feels
+ Kewalahan dalgm Pemhuatan laporan - Laporan data barang vang dipesan.
- Stress karena diminta segera laporan - Rekapan data barang.
- Lelah karena - Buka buku cari halaman.

- Buka buku tulis koleksi.
- Buka buku nyalin data ke laporan.

Pain Gain
- Data barang vang sulit ditemukan. - Kemudahan dalam mencari barang di SI
+ Kesulitan dan lama mencari data barang masuk dan keluar, + Terbangun Sistem Informasi yang diinginkan
- laporan sulit di generate. - Informasi ketersediaan stok minimal
+ Kesulitan melakukan monitoring barang vang stoknya menipis. - Output laporan berupa format yang sesuai dengan keinginan

Kesimpulan

Berdasarkan hal yang telah disebutkan, yaitu Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu Kota Yogyakarta
memiliki gudang yang belum terkomputerisasi, sehingga dapat disimpulkan, bahwa mereka menginginkan sistem informasi

vang bisa membantu mereka dalam kegiatan pergudangan supaya mempermudah kegiatan pemesanan barang per devisi. Namun,
mereka masih memiliki kekhawatiran dalam membangun sistem informasi yang desain sistem sulit dimengerti

Gambar 4. 1 Emphaty Mapping

4.2 DEFINE

Proses define merupakan tahapan proses untuk mendapatkan pokok
permasalahan yang terdapat pada penelitian. Untuk mengetahui permasalahan
tersebut menggunakan Admin untuk lebih memahami pengguna sebagai langkah
proses permetaan masalah dan fakta-fakta terkait penelitian sehingga memunculkan
permasalahan yang paling akurat.
4.2.1 User Persona

User Persona bertujuan untuk menggambarkan pengalaman pengguna
dengan masalah yang sedang terjadi, sehingga user persona nantinya akan
bermanfaat untuk membantu membuat sistem yang lebih berorientasi pada
pengguna. User Persona menggambarkan deskripsi singkat pengguna, tujuan,

motivasi, dan Batasan.
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Tujuan & Motivasi

- Bapak adi menginginkan segala proses
inventory menjadi lebih mudah
e - Mempermudah proses pelaporan ketika ada
P barang masuk dan barang keluar.

[, Batasan

Diawali dengan proses pemesanan barang,
barang masuk dan keluar, serta laporan

User Persona diatas mewakili satu pengguna yaitu Admin Gudang yang
bernama Adi yang berusia sekitar 36 tahun dan 3 orang lainnya yang akan
mengoperasikan sistem informasi tersebut, bapak Adi ini bekerja dibagian
sektretariat. Bapak Adi mengoperasikan komputer disetiap pekerjaannya di Dinas
Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu. User Journey Map dapat

dilihat pada gambar dibawah ini.

Gambar 4. 2 User Persona Admin Gudang

Form update data

o P Formbuapr:ﬁte stok barang masuk dan F;;Tagek?n;;;;;gran Form p;r;iecekan
9 barang keluar 9 2
Kesulitan dalam Kesulitan ketika

_ . Data barang yang Kesulitan dan lama menggenarate laporam melakukan menitoring

Pain Point o X o
sulit ditemukan dalam mencari barang barang berdasarkan jenis barang yang stok nya

barang tipis

Membuat fitur edit Membusat fitur p fitur setting
Recommendation  Mempuartir T ER T entsk mamadahican | siokmnimalden

Gambar 4. 3 User Journey Map Admin Gudang
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Tujuan & Motivasi

Batasan

Budi Santosa

40 tahun - Kepala Dinas
PMPTSP

Gambar 4. 4 User Persona Kepala Dinas PMPTSP

User persona 2 mewakili satu user yaitu Kepala Dinas Penanaman Modal
dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu Kota Yogyakarta. User Journey Map dapat
dilihat pada gambar dibawah ini.

Dapat mengetahui Da melihat
segala pesenan yang pat e
dibutuhkan LR n
Kesulitan dalam Kesulitan ketika
menggenarate laporam melakukan monitoring
barang berdasarkan jenis barang yang stok nya
fipi
Membuat fitur pencarian Menyediakan fitur setting
wuntuk memudahikan stok minimal dan
memncari dan melihat pembuatan rekap barang
laporan per periode restock secara otomatis

Gambar 4. 5 User Journey Map Kepala Dinas PMPTSP
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Gambar 4. 6 Wawancara Kepala Dinas

Gambar 4.6 yaitu wawancara terkait rancangan yang dibuat telah selesai dan

disetujui oleh Kepala Dinas.
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4.2.2 Problem Statement

Pada tahap define selain membuat user persona, peneliti juga membuat
problem statement yang bertujuan untuk menggambarkan masalah yang paling
pontensial yang terdapat di Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu
Pintu (DPMPTSP) Kota Yogyakarta. Dalam menentukan masalah agar dimengerti,
dengan itu digunakan pertanyaan 5W (What, Who, When, Where, Why) untuk
merumusakan problem statement dengan menentukan siapa yang terlibat, apa yang
menjadi masalah, kapan masalah terjadi, dimana masalah tersebut terjadi, dan apa
yang menjadi masalah ini harus ditangani. Tentunya ini dapat membantu peneliti

untuk mencari solusi yang tepat.

10
Problem Statement ﬁ Q

Who

Admin gudang di Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu Kota Yogyakarta

What

Menghadapi kesulitan dalam mengelola pengumpulan laporan secara manual dan penginputan data,
dan mengupdate data stok barang yang sudah menipis.

Where

Gudang di Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu Kota Yogyakarta

When

Selama proses mengelola inventory

Why
Belum adanya sistem informasi yang menyediakan :
+ Form update barang dengan berdasarkan sku
+ Form tambah stok barang yang melakukan assisted filling dan update stok

+ Rekap laporan otomatis berdasarkan kebutuhan pelaporan periodik dan peringatan stok minimal

Potensial Problem Statement
Admin gudang menghadapi kesulitan dalam mengelola data stok barang secara manual dan penginputan data dalam
bentuk excel untuk data stok barang, dan pembaruan barang baru yang masuk

Gambar 4. 7 Problem Statement
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4.2.3 Use Case Diagram

Use Case Diagram dibuat untuk menggambarkan pengguna serta aktivitas
yang dilakukan pada sistem yang akan dibangun. Pengguna yang terlibat didalam
sistem yaitu Admin gudang. Admin yang akan mewakili setiap per divisi untuk
mengurus pemesanan barang dan rekapan laporan. Dan kepala dinas PMPTSP juga
dapat memonitoring pemesanan stok atau pengecekan stok serta laporan barang.
Dalam sistem yang akan dibangun, Admin dapat melakukan aktivitas sebagai
berikut:

1. Login sistem
. Mengupdate barang gudang
Mengelola data barang gudang

Mengelola barang keluar

2
3
4. Mengelola barang masuk
5
6. Pemesanan barang

7

Laporan barang



Actor

/N

Sistem
Informasi
Inventory

Mengupdate data

Mengelola data
barang

Mengelola barang
masuk

Mengelola barang
keluar

Pengecekan Stok

Laporan

Gambar 4. 8 Use Case Diagram

Actor

21
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4.3 IDEATE

Tahapan ide ini dilakukan untuk penggambaran ide yang mungkin
dilakukan ataupun masukan kedalam sebuah sistem yang akan diusulkan. Ide
tersebut akan digambarkan dengan melakukan brainstorming yaitu dengan
memasukkan beberapa ide dari kebutuhan pengguna yang akan dimasukkan
kedalam sebuah sistem. Kemudian akan dilakukan proses prototype sebuah sistem
yang telah diusulkan sebagai berikut:
4.3.1 Brainstorming

Pada tahap brainstorming, yaitu berbagai ide dan fitur yang akan
dikumpulkan untuk merancang prototype sistem informasi inventaris berbasis web
yang sesuai dengan kebutuhan perusahaan. lde-ide ini mempertimbangkan
kebutuhan pengguna, seperti pelaporan barang habis oleh admin gudang dan akses
pemesanan oleh pengguna per divisi mengenai barang yang sudah menipis.
Langkah selanjutnya adalah merancang alur proses yang akan diikuti oleh
pengguna dalam sistem yang diusulkan. Kumpulan ide yang ditulis pada

brainstorming dibawabh ini

Braivstorming

Fitur

Fitur Fitur
update data Bﬂ;’;:wj;;lk Pengecekan Barang
Laporan

Gambar 4. 9 Brainstorming
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4.3.2 Alur Program

Alur program yang digunakan untuk merancang struktur informasi dan sistem
navigasi dalam sistem informasi agar pengguna dapat dengan mudah memahami
dan menggunakan sistem tersebut tanpa merasa bingung. Tujuan dari alur program
ini yaitu untuk mengatur kontes secara terorganisir, membuat kategori dan
menentukan tata letak yang jelas sehingga pengguna dapat dengan cepat

menemukan infromasi yang dibutuhkan.

L]

Melskuksn rekspan
1aporan pef pencos

Gambar 4. 10 Alur Program
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44 PROTOTYPE

Proses prototype merupakan tahapan pengimplementasian ide kedalam
sebuah desain. Dengan melakukan 2 tahapan desain sistem yaitu wireframe dan
desain prototype yang siap diuji.
4.4.1 Wireframe

Tahapan wireframe yaitu sebagai tahapan awal untuk mengatur tata letak

elemen — elemen apa saja yang akan dimasukkan kedalam sistem seperti teks,

simbol, gambar, dan menu-menu.

Logo
LGl Welcome to SiGud

Gambar 4. 11 Wireframe Log In

Gambar 4.10 yaitu tampilan awal wireframe sistem informasi yang dapat

logo SiGud dan memiliki menu login yang bisa diakses oleh admin gudang.
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Logo

Log In

Change Password

Welcome to SiGud

Gambar 4. 12 Wireframe Change Password

Gambar 4.11 yaitu tampilan wireframe yang digunakan untuk mengganti
kata sandi yang dilakukan oleh pengguna.
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= SiGud Dasboard’s Q  Serch Hi, Admin e
Welcome to Dasborad’s
A Dashoards
Data Barang Data Barang Masuk Data Barang Keluar
15 25 s
Data Jenis Barang PR
10

© Stok Barang telah mencapai minimum

No Kode Barang Nama Barang Jenis Barang @\

O
X

Gambar 4. 13 Wireframe Dashboard

Gambar 4.12 yaitu tampilan wireframe dashboard yang digunakan untuk
menampilkan berbagai data barang, jenis barang, barang masuk dan keluar, dan
minimum stok.



27

SiGud Dasboard’s a Search Hi, Admin

Jenis Barang > Bahan Komputer

Tampilkan s Data a Search
L[] Bahan Komputer

Gambar 4. 14 Wireframe Jenis Barang

Gambar 4.13 yaitu tampilan wireframe berbagai jenis barang yang

digunakan oleh pengguna untuk memasukkan data jenis barang apa saja.
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Barang Masuk

Barang Masuk

Masukan Detail Barang

W Barang Masuk

‘ Kode Barang ‘

[ Kode SKU |

‘ Nama Barang

Tanggal Masuk 7! ‘

‘ Jumlah Barang ‘

4 Tambah Barang

Gambar 4. 15 Wireframe Barang Masuk

Gambar 4.14 yaitu tampilan wireframe barang masuk yang digunakan

pengguna untuk menambahkan data barang masuk.
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SiGud Dasboard’s a Search Hi, Admin
Logo o

Barang Masuk

B Dashboard Barang Masuk
oL Jenis Barang w

4+ Tambah Barang
J Barang Masuk

No Kodebarang Kode SKU

Nama Barang  Tanggal Masuk Jumlah Aksi
4t Barang Keluar

i Pengecekan Stok

E Laporan

@ LogOut

Gambar 4. 16 Wireframe Input Barang Masuk

Gambar 4.15 yaitu tampilan wireframe penginputan barang masuk yang
dilakukan oleh pengguna.
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Barang Keluar a Search

Barang Keluar

Masukan Detail Barang

‘ Kode Barang ‘

/M Barang Keluar

[ Kode SKU |

|Nama Barang

"l‘anggal Keluar =] ‘

‘ Penerima Barang ‘

‘ Jumlah Barang ‘
(= LogOut %
(\ /( ;

Gambar 4. 17 Wireframe Barang keluar

Gambar 4.16 yaitu tampilan wireframe barang masuk yang digunakan

pengguna untuk menambahkan data barang keluar.
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Barang Keluar a

Barang Keluar

/M Barang Keluar

v v
. O~ ‘\\/,(?‘

Gambar 4. 18 Wireframe Input Barang Keluar

Gambar 4.17 yaitu tampilan wireframe penginputan barang keluar yang

dilakukan oleh pengguna.



@ Search

Pengecekan Stok Q Search

Daftar p kan stok yang dibutuhkan oleh divisi

. Pengecekan Stok

O~

Gambar 4. 19 Wireframe Pengecekan Stok

Gambar 4.18 yaitu tampilan wireframe yang berguna untuk melakukan

pengecekan stok barang yang sudah menipis
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a Search
Lancran Q Search
Filter Laporan
[ Mulai Tanggal
i e
[ ]
Sampai Tanggal
| whal
| Laporan
|
i ¢
\ AN J
ﬂ
. |
3
\‘

VAN

‘ol
\ky v
. O~ \\\//(v

Gambar 4. 20 Wireframe Laporan

Gambar 4.19 yaitu tampilan wireframe yang digunakan utnuk memfilter

laporan per periode oleh pengguna.
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4.4.2 High Fidelity Prototype

High fidelity prototype yaitu bentuk prototype yang mendekati tampilan yang
sudah jadi dari produk akhir. Dalam prototype ini, desain dilengkapi dengan detail
yang lebih lengkap yaitu seperti warna, penggunaan tombol, simbol, jenis huruf,
dan animasi pengalaman pengguna. Setelah tahap wireframe selesai, kemudian
dilanjutkan dengan membuat tampilan High Fidelity prototype seperti gamabr
dibawah ini

sicud

EEl Welcome to SiGud

Username

Forgot password?

= 4

Create new account?

Gambar 4. 21 Hi-Fi Log In

Gambar 4.20 yaitu desain tampilan awal yang digunakan oleh pengguna
untuk masuk kedalam sistem. Terdapat tiga aksi yang bisa digunakan yaitu log in,
create new account, dan forgot password. Untuk create new account digunakan
untuk pengguna yang belum mendaftar sebelumnya.
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sicud

Log In

Change Password

Welcome to SiGud

Password lama

Password baru

Gambar 4. 22 Hi-Fi Change Password

Gambar 4.21 yaitu desain tampilan yang digunakan oleh pengguna untuk

mengganti passoword.
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= SiGud Dasboard’s Q  Serch Hi, Admin
FIsiGud
Welcome to Dasborad’s

A Dashoards

an Data Barang " Data Barang Masuk - Data Barang Keluar

- 15 Ll 25 — s
u"u Jenis Barang w

Data Jenis Barang

J Barang Masuk Laporan

10

A Barang Keluar

© Stok Barang telah mencapai minimum

i Pemesanan

No Kode Barang Nama Barang Jenis Barang Stok
1 pkoio Tisu Perlengkapan 2
= Laporan 2 alo3s Lampu Alat Listrik 3

(= LogOut

Gambar 4. 23 Hi-Fi Dashboard

Gambar 4.22 yaitu halaman dashboard yang digunakan untuk pengguna

melihat barang yang stok nya sudah menipis dan dapat melihat update data, barang
masuk keluar, jenis barang, dan laporan.



37

= SiGud Dasboard’s Q  Serch Hi, Admin
fEIsiGud
Data Barang
@A Dashboard
Sorting ) 1 a Search
Wl JenisBarang ~ whe
J Barang Masuk No Kode barang Kode SKU Nama Barang Jenis Barang Satuan Stok
1 atkoos 14050205 Penggaris ATK pecs 50
A Barang Keluar
2 bkoas 47593021 Komputer Bahan Komputer pes s
B Pengecekan Stok 3 aloss 22540082 Lampu Alat Listrik pes 25
4 pkoog 11049580 Meja Perlengkapan pes 3
B .
Sl 5 bkoz4 78422999 Mouse Bahan Komputer pes 10
6 alo1o 34993110 Fitting Lampu Alat Listrik pes 20
7 aloos 11039031 Stop Kontak Alat Listrik pes 3

1 of s

(= LogOut

Gambar 4. 24 Hi-Fi Pencarian Barang

Gambar 4.23 yaitu desain tampilan yang menampilkan data barang untuk
melakukan pengupdate barang yang masuk, sehingga calon pengguna dapat melihat
barang apa saja yang sudah terupdate.
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= SiGud Dasboard’s a Search Hi, Admin
fEIsiGud
Data Barang
@A Dashboard
Sorting |} 1 Q 22540082

Wl JenisBarang ~ whe
J Barang Masuk No Kode barang Kode SKU Nama Barang Jenis Barang Satuan Stok

1 atkoos 14050205 Penggaris ATK pecs 50
A Barang Keluar

2 bkoas 47593021 Komputer Bahan Komputer pes s
B Pengecekan Stok 3 aloss 22540082 Lampu Alat Listrik pes 25

4 pkoog 11049580 Meja Perlengkapan pes 3
| Laporan 5 bkoz4 78422999 Mouse Bahan Komputer pes 10

6 alo1o 34993110 Fitting Lampu Alat Listrik pes 20

7 aloos 11039031 Stop Kontak Alat Listrik pes 3

1 of s

(= LogOut

Gambar 4. 25 Hi-Fi Pencarian Barang

Gambar 4.24 vyaitu desain tampilan update barang yang melakukan
pencarian barang berdasarkan kode barang, nama barang, ataupun jenis barang
setelah itu barang yang dicari akan muncul.
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= SiGud Dasboard’s Q  Serch Hi, Admin
fEIsiGud
Data Barang
@A Dashboard
Sorting |} 1 Q 22540082
o Update

Wi Jenis Barang w

alo3s 22540082 Lampu  Alat Listrik

J Barang Masuk No Kode barang Kode SKU Nama Barang Jenis Barang Satuan Stok
1 atkoos 14050205 Penggaris ATK pes 50
A Barang Keluar
2 bkoas 47593021 Komputer Bahan Komputer pes s
B Pengecekan Stok 3 aloss 22540082 Lampu Alat Listrik pes 25
4 pkoog 11049580 Meja Perlengkapan pes 3
E Laporan
5 bkoz4 78422999 Mouse Bahan Komputer pes 10
6 alo1o 34993110 Fitting Lampu Alat Listrik pes 20
7 aloos 11039031 Stop Kontak Alat Listrik pes 3

1 of s

(= LogOut

Gambar 4. 26 Hi-Fi Pencarian Barang

Gambar 4.25 yaitu desain tampilan yang dilakukan oleh pengguna untuk
menampilkan hasil pencarian dengan menggunakan kode barang, nama barang,

jenis barang sehingga memudahkan calon pengguna nanti nya.
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SiGud Dasboard’s Q  Search Hi, Admin

™siGud

Jenis Barang > Bahan Komputer
+ Tambah Data

@ Dashboard

ol Jenis Barang w

Tampilkan s Data Q Search

[ Bahan Komputer

’. ATK

Bahan Komputer i

Alat Listrik > —

g 1 Komputer pes 10 s Z B

= —

2 Mouse pcs 15 5 El" [ ]

J Barang Masuk N —
3 Keyboard pes 10 o ] [ ]

A Barang Keluar . —
g 4 Printer pes s 2 r [ ]

"] Pengecekan Stok s CPU pes 3 2 « [ ]
E Laporan < N

= LogOut

Gambar 4. 27 Hi-Fi Jenis Barang - Bahan Komputer

Gambar 4.26 yaitu desain halaman yang dapat digunakan oleh pengguna

untuk mengedit dan menghapus data barang jenis bahan komputer.



SiGud Dasboard’s a Search Hi, Admin

siGud

Jenis Barang > Bahan Komputer
== Tambah Data

A Dashboard

u"u Jenis Barang w

L1 Bahan Komputer

Alat Listrik . Apakah anda yakin akan mengedit data ? =z [

1"_"" Perlengkapan —

- Z =

J Barang Masuk - —

3 z. W

ar Barang Keluar S =

4 (LA |

SE— Jmp——

] Pengecekan Stok s - Cancel & [ ]

E Laporan
e < >

(= LogOut

Gambar 4. 28 Hi-Fi Mengedit Data Bahan Komputer

Gambar 4.27 yaitu desain tampilan form yang digunakan untuk mengedit data

barang yang tidak sesuai dengan kebutuhan.



SiGud Dasboard’s a Search Hi, Admin

siGud

Jenis Barang > Bahan Komputer
== Tambah Data

A Dashboard

u"u Jenis Barang w

L1 Bahan Komputer

Alat Listrik

1 Z w

1"_"" Perlengkapan Nama Barang = —

2 = [ ]

J Barang Masuk —_— Monitor y p—
3 # [ ]

ar Barang Keluar o B
4 # [ ]

—_— B ————
B rengecekan Stok s - F =

E Laporan

(= LogOut

Gambar 4. 29 Hi-Fi Mengganti Nama Bahan Komputer

Gambar 4.28 yaitu desain yang digunakan oleh pengguna untuk melakukan

pengeditan barang dengan memasukkan nama barang yang sesuai.
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SiGud Dasboard’s a  Search Hi, Admin

siGud

Jenis Barang > Bahan Komputer

@ Dashboard

Wl Jenis Barang v

[ Bahan Komputer

1 Komputer ) EJ" i
z Mouse pes ZF W
J, Barang Masuk —
3 Monitor pes [ [ ]
» Barang Keluar 4 o e = B
"] Pengecekan Stok 5 Pc pes @ [ ]
Laporan < >

@ LogOut

Gambar 4. 30 Hi-Fi Hasil Edit Bahan Komputer

Gambar 4.29 yaitu desain yang menampilkan hasil dari pengeditan nama
barang menjadi monitor oleh pengguna.
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SiGud Dasboard’s a Search Hi, Admin

siGud

Jenis Barang > Bahan Komputer
== Tambah Data

A Dashboard

u"u Jenis Barang w

L1 Bahan Komputer

ATt . Apakah anda yakin akan menghapus data ? Z W

1"_"" Perlengkapan —

- Z =

J Barang Masuk ~ —

3 z. W

ar Barang Keluar A Z B

P

] Pengecekan Stok s - Cancel & [ ]

E Laporan < >

(= LogOut

Gambar 4. 31 Hi-Fi Menghapus Bahan Komputer

Gambar 4.30 yaitu desain tampilan yang digunakan untuk melakukan

penghapusan data pc yang tidak sesuai oleh pengguna.
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SiGud Dasboard’s a Search Hi, Admin

siGud

Jenis Barang > Bahan Komputer
== Tambah Data

A Dashboard

u"u Jenis Barang w

Tampilkan s Data a Search

L1 Bahan Komputer

si
Alat Listrik —
1 Komputer pes = [
1"_"" Perlengkapan

, Mouse pes Z W
J Barang Masuk N —
3 Monitor pes . B
ar Barang Keluar 4 Printer pes rs [ ]

-] Pengecekan Stok
E Laporan < >

(= LogOut

Gambar 4. 32 Hi-Fi Hasil Hapus Barang Masuk

Gambar 4.31 yaitu desain tampilan yang menampilkan hasil penghapusan
data pc yang tidak sesuai oleh pengguna.
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SiGud Dasboard’s a Search Hi, Admin

Jenis Barang > ATK + Tambah Data

A Dashboard

Wl JenisBarang ~ Tampilkan s Data

] Bahan Komputer

O AlatListrik 1 Tinta pes 10 5 @ [ ]
"Lh' Perlengkapan 5 Spidol pes 15 5 = [ ]
J Barang Masuk 3 Penggaris pes 0 ° = [
N =
4 Pensil = z. .

qr Barang Keluar r s z
———
s Kertas HUS pes 5 5 Z =

ﬂ Pengecekan Stok

E Laporan ¢ »

(= LogOut

Gambar 4. 33 Hi-Fi Jenis Barang - ATK

Gambar 4.32 yaitu desain halaman yang digunakan oleh pengguna untuk

mengedit dan menghapus data barang jenis barang atk.
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SiGud Dasboard’s a Search Hi, Admin
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Gambar 4. 34 Hi-Fi Mengedit Data ATK

Gambar 4.33 yaitu desain tampilan form yang digunakan untuk mengedit
data barang yang tidak sesuai dengan kebutuhan.
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Gambar 4. 35 Hi-Fi Mengganti Nama Barang

Gambar 4.34 yaitu desain yang digunakan oleh pengguna untuk melakukan

pengeditan barang dengan memasukkan nama barang yang sesuai.
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Gambar 4. 36 Hi-Fi Hasil Mengedit

Gambar 4.35 yaitu desain yang menampilkan hasil dari pengeditan nama
barang menjadi pena oleh pengguna.
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Gambar 4. 37 Hi-Fi Menghapus Data ATK

Gambar 4.36 yaitu desain tampilan form yang digunakan untuk menghapus
data yang tidak sesuai oleh pengguna.
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Gambar 4. 38 Hi-Fi Hasil Menghapus Data

Gambar 4.37 vyaitu desain tampilan yang memperlihatkan hasil dari
penghapusan pada kertas hvs.
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Gambar 4. 39 Hi-Fi Jenis Barang - Alat Listrik

Gambar 4.38 yaitu desain halaman yang digunakan oleh pengguna untuk

mengedit dan menghapus data barang jenis barang alat listrik.
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Gambar 4. 40 Hi-Fi Mengedit Data

Gambar 4.39 yaitu desain tampilan form yang digunakan untuk mengedit

data barang yang tidak sesuai dengan kebutuhan.
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Gambar 4. 41 Hi-Fi Mengganti Nama Data

Gambar 4.40 yaitu desain yang digunakan oleh pengguna untuk melakukan

pengeditan barang dengan memasukkan nama barang yang sesuai.
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Gambar 4. 42 Hi-Fi Hasil Mengganti Nama

Gambar 4.41 yaitu desain yang menampilkan hasil dari pengeditan nama
barang menjadi terminal oleh pengguna.
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Gambar 4. 43 Hi-Fi Menghapus Data

Gambar 4.42 yaitu desain tampilan form yang digunakan untuk menghapus
data yang tidak sesuai oleh pengguna.
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Gambar 4. 44 Hi-Fi Hasil Menghapus Data

Gambar 4.43 yaitu desain tampilan yang memperlihatkan hasil dari
penghapusan pada fitting lampu.
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Gambar 4. 45 Hi-Fi Jenis Barang Perlengkapan

Gambar 4.44 yaitu desain halaman yang digunakan oleh pengguna untuk

mengedit dan menghapus data barang jenis barang perlengkapan.
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Gambar 4. 46 Hi-Fi Mengedit Data Perlengkapan

Gambar 4.45 yaitu desain tampilan form yang digunakan untuk mengedit
data barang yang tidak sesuai dengan kebutuhan.
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Gambar 4. 47 Hi-Fi Mengganti Nama Data

Gambar 4.46 yaitu desain yang digunakan oleh pengguna untuk melakukan

pengeditan barang dengan memasukkan nama barang yang sesuai.
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Gambar 4. 48 Hi-Fi Hasil Mengganti Nama Data

Gambar 4.47 yaitu desain yang menampilkan hasil dari pengeditan nama
barang menjadi kertas hvs oleh pengguna.
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Gambar 4. 49 Hi-Fi Menghapus Data

Gambar 4.48 yaitu desain tampilan form yang digunakan untuk menghapus
data yang tidak sesuai oleh pengguna.
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Gambar 4. 50 Hi-Fi Hasil Menghapus Data

Gambar 4.49 yaitu desain tampilan yang memperlihatkan hasil dari
penghapusan pada kertas hvs.



siGud

Barang Masuk

A Dashboard
u

uu Jenis Barang w
W Barang Masuk
1 Barang Keluar

i Pengecekan Stok

E Laporan

SiGud Dasboard’s
Barang Masuk
Masukan Detail Barang
Kode Barang
‘ Kode Barang
Kode SKU
[ Kode SKU

Nama Barang

‘ Nama Barang

Tanggal Masuk

Tanggal Masuk

Jumlah Barang

‘ Jumlah Barang

(= LogOut

4+ Tambah Barang

Gambar 4. 51 Hi-Fi Barang Masuk

Hi, Admin

64

Gambar 4.50 yaitu desain yang digunakan pengguna untuk menambahkan

barang masuk oleh pengguna.
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Gambar 4. 52 Hi-Fi Input Barang Masuk

Gambar 4.51 yaitu desain yang digunakan pengguna untuk melakukan
pengeditan dan penghapusan data barang masuk yang tidak sesuai dengan

kebutuhan yang dilakukan oleh pengguna.
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Gambar 4. 53 Hi-Fi Barang Keluar

Gambar 4.52 yaitu desain yang digunakan pengguna untuk menginput

barang keluar yang sesuai dengan kebutuhan.
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Gambar 4. 54 Hi-Fi Input Barang Keluar

Gambar 4.53 yaitu desain yang digunakan pengguna untuk melakukan
pengeditan dan penghapusan data barang keluar yang tidak sesuai dengan
kebutuhan yang dilakukan oleh pengguna
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Gambar 4. 55 Hi-Fi Pengecekan Stok

Gambar 4.54 yaitu desain yang digunakan oleh admin gudang untuk
mengecek stok yang diperlukan oleh divisi yang membutuhkan barang.
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Gambar 4. 56 Hi-Fi Laporan

Gambar 4.55 yaitu desain yang digunakan oleh pengguna untuk memfilter
laporan barang dibutuhkan kemudian laporan tersebut bisa di cetak pdf atau di print.



70

45 TEST

Sebelum melakukan testing kepada pengguna, peneliti terlebih dahulu

menjelaskan mengenai sistem yang dibuat. Dan sebelum melakukan pengujian

menggunakan usability testing, untuk itu dibuat goals dan scenario terlebih dahulu.

Kemudian partisipan diharapkan dapat mencapai goals dengan scenario yang telah

dibuat dengan kurun waktu tertentu yang telah ditentukan.

Tabel 4 1 Goals dan Scenario

No Task/Tugas

1. Buka prototype sistem SIGUD dan perhatikan menu yang ada

2. Login SIGUD

3. Registrasi akun SIGUD

4. Buka halaman dashboard SIGUD dan perhatikan informasi yang tersedia

5. Buka halaman jenis barang, bahan komputer, atk, alat listrik,
perlengkapan

6. Buka halaman barang masuk

7. Lihat halaman barang masuk untuk menambah data yang masuk

8. Buka halaman barang keluar

9. Lihat halaman barang keluar untuk menambah data yang keluar

10. Buka halaman pemesanan

11. Lihat halaman pemesanan untuk memesan barang

12. Buka halaman master Divisi dan lihat informsai data yang ada

13. Buka halaman laporan dan lihat informasi data yang ada

Dalam proses penilaian, calon pengguna akan menilai 4 aspek, yaitu

kemudahan pengguna, kejelasan informasi, kesesuaian materi dan aspek visul.

Calon pengguna dapat memberikan nilai pada aspek- aspek tersebut dengan skala

penilaian mulai dari 1 — 5 pada tabel dibawah ini.
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Pefg;&‘na KP Kl KM DV
1 5 4 5 4
2 4 4 5 2
3 4 4 3 5
4 4 4 3 4
5 4 3 3 3
Rata - rata 21 19 19 18
Keterangan :

KP : Kemudahan Pengguna

KI : Kejelasan Informasi

KM : Kesesuaian Materi

DV : Desain Visual

: Kurang
: Cukup
- Baik

g B~ W N

: Sangat Kurang

: Sangat Baik

Dalam pengujian digunakan 5 partisipan yaitu calon pengguna admin gudang,

operator kantor, 3 pegawai kantor. Alasan pemilihan calon pengguna tersebut

terkait dengan sistem informasi yang akan digunakan sehingga melibatkan 5 orang

pihak tersebut. Dimana rata-rata tertinggi itu 21 nilai pada KP (Kemudahan

Pengguna)



