BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Context of Use

Pada tahapan guna mencari Context of Use akan menggunakan metode
Kuesioner secara onfine (daring) dan wawancara yang dilakukan secarn offline
atau tatnp muka (luring).
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Tabel 4.1 Hasil Kuesioner Pertami




Pada tahap ini juga. penulis melakukan wowancarn kepada Admin

SOULNIV secara offffme ( lunng ), Pertanyaan akan dikelompokkan ke dalom tiga

katepori, yailu pertanvean feniang perassan, pertanyaan fentang pengalaman

atan periloku, dan pertanyasn tentang pendapat atow nilai. Lalu dihasilkan sepert

berikut
No Pertanyasn | Jawaban
Perasaan

L. Bagmimana perasaan Anda  mengenm Soyo merasa memiliki website unfuk brand
pentingnya  memiliki  sebuah  websire clothing sayn  sangst  penting  umtuk
untuk beand elothing Anda® memperiuas janpkavan dan memberikan

informast lengkap tentang produk kami.

2 Bagmimand  perasasn Anda saut Antusias dan bertingeung jawab karena
memikirkan  bahwa  webyine ini cokon websiie il haros mencerminkan identitas
menjull veprésentnsi digteal dart brand dan nilai-nilai brand SOULNIY dengan
SOULNIVE T L.

Péngalaman

1. Bagaimong| ecorn  Anda  bissinya Kami berkomunikasi melalui media sosial,
berkomunikasi dengen pelanggan sant emnil, dan chat di plaiform ecommerce. Cara
imi? Apikah Ands merusa cur ind int cukup efekrf] tetapi infopmasi terkadang
efektif? hisa terlewnt atnn Kurang lerorganisir.

5 Bagaimaina biasanya Anda Kami menggunakan media sosial seperti
menyampaikan  informoesi  mengenid instapram. Metode ind efeldif, wpi website
produk: bora  miou  promosi  kepoda akan membont informasi lebih tennegrasi
pelanggan Anda? i ek,

Pendapat

L. Menurut Anda, apa elemen ferpenting Navigasi yange mudah, dessin yang menarik,
yang harus ada dalam antormuka website dan informasi produk vang lengkap serta
SOULNIV? gambar berkualiis tingge.

Apa yang Anda nilai sebagal prioritas Fungsionalitas dan kecepatan adalali prioitas

(=]

utamna dalam pembuatan website ini?
Apakah itu aspek estetikn, fungsionahitns,

kecepatan, atou hal lainnya?

utama, meskipun estetika juga penting untulf

menciplakan kesan vang baik.

Tabel 4.2 Hasil Wawancarn pertama Admin SOULNIV
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4.1 User Reguirement

Setelah melakukan analisis data yang telah dikumpulkan sebelumnya
unfuk mendapatkan nilay usebiline dari website SOULNTV maks penulis akan
mengumpulkan Pain Points dan How-Might we dori kuesioner dan wawancara

pada tahap ser Reguivement ini, Lolu dihasilkan sebagii berikut
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Gambar 4.3 Pain Points dan How-Might we

Piada gambar 4.3 | Pain Poenty dan Sow-Might we-memuat permasalahan
din ide-ide solusi dari penulis bersadarkan hasil kuesioner din wawancara
yang terdirt dart :

I Role
Role adalah’ konsep vane penting  dalom  monajemen  akses, yvang
menentukan hak dan tangpung ;.umll individu dalam suatu sistem.
Pengpuna  (wer) meémilikl peran terbatas yong  difokuskan  pada
penggunaan sehari-har, sementara adminisirator (admin) memiliki peran
vang lebih luas untuk mengelola dan memastikan kenmanan sera

kelancaran operasional sistem.

I

Pain Pownts
Pain Points merupakan tittk dimoana pengguna merasa ada kesulitan,

ketidaknyamanan  samt  melakukan interaksi. Hal ini  ditemukan
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berdasarkan hosil dari kuesioner dan wawancara guna mengetahui apa
yang mereka keluhkan dan butuhkan saat ini.
3. How-Mighi we
Masalah yang spesifik kemudian akan digunakan untuk menginspirasi
solusi inovatif dengan mengubah carn kita memandang permasalahan vang
ada seputar produk pada tahap selanjutnyn.
Penulis mencoba memahami apa yang dibutubkan pengguna berdasarkan
hasil wawancara dengan Admin d ioner dari reponden vang sesual

Inilsh tahapan informasi yang aka

Gambar 4.4 Information Architecture User

Semua tahapan informasinya dimulai dari beranda. Kemudan
dapat menuju ke halaman ladn seperti Login, Sign Up, Pencarian, Shop,
About Us, Kategori Produk, Keranjang, Profil, Order, Chat, Product View,
dan Pengaturan. Laly dibuat penjabaran mengenat alur setiap halamannya.
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4.31.2 Admin

Pada tabapan ini akan dibuat alur penggunaan atay user fow pada
website yang akan dirancang. Dengan flow ini Kita tabu bagaimana lur
penggunaan websife yang kita buat yang nantinya akan dikembangkan
menjadi desain UT dan mempermudah dalam hal Prototyping.
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4311 User
43.2.1.1 Dashboard

Gambar 4.7 User Flow Sign Up/Login

Gambar 4.7 merupakan user fJow untuk Sign Up/Login untuk
halaman User atau calon costumer, Berdasarkan pada gambar tersebut



menunjukkan aktivitas langkah- s gy
bagaimana cara masuk kedalam website SOULNIV. up/login

4.3.2.1.3 Halaman 51

ada website SOULNIV dan b




4.3.2.14 Fitur Search




4.3.0.1.5 Halaman Keranjang

Gambar 4.11 User Flow bagian Profil



Gambar 4.11 merupakan wser fow untuk halaman profil
langkah untuk melibat Riwayat pesanan dengan beberapa kategori
mengenai produk. dan juga menggunakan fitlur pengaturan termasuk
langkah terkait menanmbah informasi pengiriman, menghapus akun,

MMWMWM&&WM
langkah melakukan proses pesanan atau order product. Pado gambar
dintas  ditunjukkan langkah-langkah terkait detail pengiriman,
produk.
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Gambar 4.14 User Flow Sign Up/Login Admin
0 Al
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Gambar 4.14 merupakan user flow untuk sign up/login bagian

43223  Dashboard Admin




4.3.1.14 Kalender

e g e oy W

Gambar 4.17 User Flow Status bagian Pesanan



Gambar 4.17 merupakan user flow untuk halaman Pesanan
Berdasarkan pada gambar tersebut menunjukkan status dan rincian
kategori, mengeskport status pesanan, dan juga langkah untuk keluar
dari akun atau fogeus.

43226 Produk




4.3.2.2.7 Pesan
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4.3.1.2.8 Pengaturan

o TErpakan "...-a- .-'...:. L] mmﬂmm
Wireframe ini didasarkan pada fitur-fitur yang akan digunakan seperti
tampak pada gambar 421 dan 4.2 yang dibuat menggunakan aplikasi
Figma..
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4.34 High Fidelity

Pada tahap i, penuhs melanjutkan pengembangan desain dengan
merujuk pada wireframe atau kerangka kasar yang telah dibuat sebelumnya.
Desain kemudian dipeninet dengan menambahkan warma, ukuran, jarak, dan
bentuk elemen secara akurat dan detail.

4341 User
4.34.1.1 Homepage

bl v

-

Gombar 423 Desain Tampilan Solusi Homepage

Pada gambar4 23 merupakan desain solusi tampilan antarmuka
disajikan dengan lebih minimalis dan dilakukan tata letak serta

susunan informasi vang dapat dipabami ofeh pengguna.
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4.34.1.1  Shop

) &

o b

Gambar 4.24 Desain Tampilan Solusi Shop

43413 About Us

Camibar 4.25 Desain Tampilan Solusi About Us
4.3.4.1.4 Sign Up/Login

Gambar 4.26 Desain Tampilan Solusi Sign Up




gl P SRR e Login

Gambar 4.29 Desain Tamppilan Solusi Profile Sebelum Login

56



Sesudah Login

5.5 ‘o=sEam
T

Gambar 4,30 Desain Tumpilan Solisi Profile Sesudah Login
43.4.0.9 Pengaturan

Ciumbar 4.31 Desain Tampilan Solusi Pengaturain
43413  Product Preview

Gumbar 4.32 Desnin Tampilan Solusi Product Preview



4.34.1.9  Pavment

Gnmhu'al_'*:_!_ﬂﬁtin'[hmpﬂnﬁ Solusi Payment

4340100 Payment Confirmation

A

Cinbar 4.34 Desain Tampilan Solusi Payment Confirmagion

434111 Riwayat Pesanan

Gambar 435 Desain Tampilan Solusi Biwayat Pesanan
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4.3.4.1.12 Penilaian Produk

“Ciambar 4.36 Desain Tampilan Solusi Penilaion Produk

4.3.4.1.13 Keranjang

Sy

_ A L]

Gambar 437 Desain Tampilan Solusi Keranjang
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4342 Admin
4.3.4.2.1 Homepage Sebelum Login

Gambar 438 Desain Tampilan Solusi Homepage sebefum lopin
43422 Sign Up/Login

Sagn Up

Gambar 4.39 Desain Tampilan Solusi Sign Up



i Kalender
ilan Solusi

4.42 Desain Tampilan

Gambar 4.

(0]



e
Gambar 445 Desain Tampilan Solusi Tambah Produk
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‘Gambar 4.48 Desain Tampilan Pesan




RI3
Ri4
RI15
Ri&
RI17
RI18

4.3.5 Testing

Pada langkah ni, dilakukon pengujian pertama terhadap desain

‘Selanjuinya, akan dilskukon analisis hosil pengujian desain solusi kemudian

penulis mengevaluasi desain dan hasil evaluasi diimplementasikan ke dalam
bentuk website SOULNIV. Hasil dari Pcl!gu;.ll.n mbr'ﬂ'.!y&minsuhﬂ&lkm
dijelaskan dalam tabel berikut :

i efficiiveness pads website
| jikaberhasil dan nilai 0

LR

1

I

r

1

3 |

1 1

1 f 1

1 ) 1

e 1 H

1 1
1 1 1
I | 1
I 1 | 1 1 1
| 1 1 ] 1 i
I 1 1 | E |
I 1 1 1 1 1
I 1 1 I | 1
I 1 | 1 1 1




T1 T2 T3 T4 TS T6
R19 I

1 1 | H

I 1 I | 1

R21 I 1 1 1 1
! 1 1 | 1

I 1 | 1 1

— = = = =

Tabel 4.3 Hasil Pengujian Effectiveness Website Solusi Costumer SOULNIV

R1 f & 1002
R2 & f 100%
R3 6 6 100%
R4 6 6 oo,
RS f 6 00%
R f & 1002



Jumlah Tugas Total Jumlah Persentasi

Berhasil Tugas Keberhasilan
R7 [ 6 100%,
RE 6 i) 100%:
RY 6 6 100%
RID 6 [ 100,
b i1
6 6
6

2 T2 100%,
3 T3 100%
4 T4 100%,
5 15 100%
6 T6 100%

Tabel 4.5 Hasil Pengukuran Effectiveness Website Solusi Costumer
SOULNIV

[



Hasil pengukuran aspek effectiveness berdasarkan tabel 4.5
menunjukkan nilai 100%, yang menandakan tingkat effecriveness
yang sangal baik dalam menyelesaikan setiap tugas oleh responden.
Ini menunjukkan bohwa semuea fie poda profospe websie
SOULNIV dapat dioperasikan dengan lancar oleh semun responden.
Mengacu pada Standar Acuan Lithang Depdagri Tahun 1991, nilm di
atas B% berarti sangat efektif.

Number of tasks completed suceesfully w1

Ef fectiveness = 00%

Total number of task undertaken

Maka akon kits masukkan hasil pengujion ¢ffectiveness ke dalam
rumus diatas sesuai dengan jumlah fegas berhasil dan total jumlah
tugasnya seperti pada tabel 4.7 dibawah.
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Jumlah Tugas Total Jumlah Persentasi
Berhasil Tugas Keberhasilun

Rl L 7 6%

Tabel 4.7 Penghitungan Effectiveness Website Solusi Admin
SOULNIY
Makn, dapat diambil kesimpulan untuk pengukuran effectiveness ini
adalah :

responden. Mengacu
hit 1991, nilai di atas B8

4352  Pengujian Efficiency

Pengujian wsabilin: guna mencart effeciency pada website
SOULNIV dilakukun dengan proses perhitungan wakiu vang okan
langsung dihitung pada saat pengejinn.

43521 User

[



T1 T2 T3 T4 TS TG

EEZR3ZRZ2ERE

30 25 14 18 5T 24
62 0 26 27 48 21
16
29
25
18
26
24
21

S TugasTask

Berdasarkan Tabel 4.9 diatas menyatakon hasil total wakiu dalam
detik’s yang dihabiskan oleh responden dalam menyelesaikan rangkaian
task yang diberikan. Waktu tersebut merupakan akumulasi dari per-tugas
yang dijalankan. Kemudian wakiu yang telah didapat akan dihitung guna

(]



mencari time baved setinp tugas menggunakan persamann sebugai
berikut :

Task Qutput

Time Based = Time

Task Ouipus = Hosil tugss atou Keberhasilan  responden  dalum
menyelesaikan tugas. Milai 1 jika berhasil dan mila 0
jika gagal.

Ri2 0029 0.037 0.071 0.053 0018 0045

RI3 0.032 0.042 0.053 0.042 0017 0.043
RI4 0.026 0.035 0.063 0,044 0.020 0.042
RIS 0.037 0.040 0,067 0.063 0023 0,040
Ri6 0.024 0,032 0.053 0.033 0016 0.034
R17 0.020 0.039 0.050 0040 0.019 0.083




T1 T2 T3 T4 TS Ta

R18 0027 0033 059 056 001y 0062
RiY L039 (044 0.056 0.039 0.022 (045
R0 0023 (030 (.48 0.033 0016 0.043
R11 0,028 0036 06T 0.050 0020 0.029
R12 0,026 IREEY 0.063 0.037 0016 0.027
R13 0.031 0042 046 032 0016 0.026
TOTAL 0792 (1 956 1304 L.100 0500 1.057

Tabel 4.10 Muiriks Perhitungan Efficiency Website Costumer
SOULNIV

Semukin besar angkanya moka semakin badc. Maka, dapat kita ambil
kesimpulan seperti dalom tabel 411 dibawah:

No Keterangan Efficiency
] T1 0,792
2 T2 0,996
3 T3 1.394
4 T4 1100
3 TS 0500
d Th 1057
Tabel 4.11 Hasil Pengukuran Time Based Website Customer
SOULNIV

Setelah didaputkun nilai tme based dar setiap tugas dan responden,
mika selanjitnye dicari time based efficiency secara  keseluruhan
miengaunakan umus )

r n i
f=1=p=1
Time Based Ef ficiency = .
ime Based Efficiency T
Rk - Jumlah Responden
N = Jumlah Tugas
nj = Keberhasilan responden dalam menyelesaikan tugas. Nilai 1

jika berhasil dan nilai O jike gagal.

Hi = Wokiu yang digunakon responden dalam menvelesaikan



tugas. Jika Tugmis tidak selesai. maka akan dibitung hingga
responden menyerh,

(0792 + (1996 + 1.491 + 1100 4+ 0500 + 1.057)

TBE = —

= (043

Dari hasil perhitungan, rats-rala wakiu yang dibutubikan responden
untuk menyelesaikan setiap tugas yang diberikan adalah sebesar 0,043
poals/sec yvang mengacu pada __:_-T:” ttmie behaviour beranti sangat

adanya hal
SOULNIV.

4. Tugas 4 (Fitur Pencarian)
Responden sangat paham okan fitur ini kareaa fitur ini
memudakan  responden  dalum  mencad  produk  vang
diinginkan karcna fitur im terdepat di setinp halaman sehingga



respondert tidak perlu Kembali ke halaman utama atau
homepage untuk menggunakan fitur ini.

5. Tugas 3 (Halaman Profil)
Disini spat proses halamon profil sedikit memakan banyak
waktu dikarenakan pada halamon ini terdapat beberapa menu
seperti mennmbah alamat baru, melihat pesan, dan jugn
mﬂhﬂﬂmyupmmﬁnmmmmspmdmm

TS Th T7

R1 42 53 68 75 65 50 30

Tabel 4.12 Hasil Pengujiun Efficiency Website Admin SOULNIV

R = Responden
= Tugas Task

T3



Berdasarkan Tabel 4,12 diatos menyotakan hasil total waktu dalam
detik /s yang dihabiskan oleh responden dalam menyelesaikon rangkaan
task vang diberikan. Wakiu tersebut merupakan akumulasi dari per-lugas
yang dijolankan. Kemudian wakiu vang telah didapat akan dilitung guna

mencari fine based setinp tugns mengpunnkan persamaan  sebagnd

berikut :
Task Output
Time Based =_—p
Time
Task Outpat = Husil fugas  atay Keberhasilan responden  dalam
menyelesaikan fpgas. Nilai ] jika berhasil dan nilai 0
jikis gagal
Timie = Waletu yang ditempuh

Nilai pada tabel diperoleh dari sejinh mana responden berhasi]
menyelesaikan tugas, Diben nilad | jika berhasil dan nilai O jika guga)
disant melakukan tugas. Rumus tersebut menghasilknn nilai-nilad yang
tercantum dalam tabel berikor :

Tl T2 13 T4 T5 T6 7
R1 0 0019 0015 0013~ 005 000 0033
TOTAL 0 0.019 0015 0013 0015 0020 0033

Tabel 4.13 Matriks Perhitungan E fficiency Website Admin SOULNIY

Semakin besar angkanya maka semakin baik. Maka, dapat kita ambil
kesimpustan seperti dalam-wbel 414 dibawah,

Ti T1 T3 ™ TS Th T7

R1 0 0019 ﬂ.{l.ii 0aol3 0013 (020 0033

Tabel 4.15 Hasil Pengukuran Time Based Website Admin SOULNIV

Setelah didapatkan nilai sime fased dori setiap tugas don responden,
maka selanjutnya dicart time based efffciency secara keseluruhan

mengeunakan rumus -
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1
EF::I. E?:l:_:::
Time Based Ef ficiency = ——————

NR
E - Jumlah Responden
N - Jumlah Tugas
nlf = Keberhasilan responden dalam menyelesaikan tugas. Nilai 1
Jika berhasil dan nilai O jika gagal.

T Wakiu yang dig n dalam menyelesaikan

..... maka okan dihitung hingga

S = 0016

. l' - ||II [gar ﬂtﬂ-ﬂu '_ hkan wdm
'. mrﬂhwkm setinp fugas yung ¢

laman i,
llnpumnymg
- dipahami. Hal ini
alman dashboard initif,
' dapat  membingungkan

pengguna.

2. Tugas 2 (Halaman Status Pesnaan)
Responden dapat dengan mudah memahami dan mengakses
informasi mengenal status pesanan. Informasi yang disajikan
jelas dan navigas: halaman ini cukup mudah, sehingga tidak

T3



3. Tugas 3 (Halaman Produk)
Responden merass mudah selama proses pada halaman
produk ini dikarenakan responden dapat langsung melihat
produk yang dipasarkan dan juga yang di arsip. Responden
Juga mudoh dalam mennmbah, menghapus, mengarsipkan
produk pada halaman ini.

4. Tugos 4 (Halaman Kalender)

m:ﬂun}ui'.'r.m bahwn fitur ini sangat mudah digunakan,

4353 Pengujian Satification

Pengujinn usahilin guna mencani sadsfioatfon pada website
SOULNIV dilakukan dengan mengisi kuisioner SEQ setelah selesai
melakukan wjl task scenario.
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User

43531

7]

Ti

Rention w#i[ﬂ' Costumer

SOULNIV
‘f‘ngam’l'uk
Berdasarkan Tabel 416 diatas menyatakan hasil dari kuesioner

SEQ yang diberikan kepada responden guna mengukur tingkat



sadisfuction mereka terhadap website SOULNIV. Kemudion dats yang
telah didapat akan dibifung menggunakan persamaan berikut ©

Total Number of Satisfied Respondents =

Satisfication =

Taotal Respondents

Satisfied Respondents = Jumlah responden yang puas dengan hasilnya
yang memiliki nilai diates 5 menonst skala

=

15 339,
T6 61%
Tabel 4.17 Hasil Pengukuran Satisfication Website Costumer
SOULNIV



Hasil pengukuran aspek Satisfication berdasarkan tabel 4.17
vang menggunakan nilai mta-rata SEQ menunjukkan nilad pengukuran
antara fugas I hingga 6 memiliki tingkat sarisfication yang baik,
dikarenakan diatas 5 sehingga dihitung diatas rata-rata. Untuk seluruh
pengujian satisfication maka dapat diambil rata-rata yait 51%. yang
berarti  memiliki tingkat satisfication vang  distas  rata-rata,
Berdasarknn tanggapan di dalam kuisioner SEQ) didapatkan beberapa

Responden merasa fitur ini sangat membantu dalam menemukan
produk vang mereka cari karena dalam mencari produk yang
diinginkan tidak perlu memakan wakiu yang lama.

5. Tugss 5 (Halaman Profil)
Pengguna merasa mudah mengakses dan memperbari informasi
pribudi mercka di halaman profil. Tampilan haloman yang wser-
friendly  meningkatkan pengalaman  pengguna. Fitur  untuk

™



mengelolpalamat pengiriman, mengirim pesan dan melihst riwayat
pembelian juga sangat diapresiasi.
6. Tugas 6 (Halaman Keranjang)
Pengguna merssn halaman keranjang mudah digunakan dengan
informasi produk vang lengkap, Proses pengecekan dan pembelian
berjalan lancar, dan informasi bisys sern estimasi pengiriman
sangat membantu, Tampilan dan fungsi yang intuitf membuat
pengguna puas dan percaya diri menyelesaikan pembelian.

persamoan berikut ;




Skor =8 Skor=5 Jumilak
Responden
T3 1 i l
T 1 ] 1
T5 1 0 1
Th 1 1] 1
i 1 ] 1

Tabel 4,19 Matriks Jumlah Kepuasan V

akukan perhitungan

Tl
T
L]

S
-
)

qdae

tingkat sarisfication  yang  buruk atse  dibawah  rate-rata
dikarenakan dibawah 5. Untuk selurub pengujion satisfication
muka dapat diambil rota-rata yaitu 86%. vang bernrti memiliki
tingkat satisfication yang diatas rata-rata. Berdasarkan
tanggapan di dalam kuisioner SEQ didapatkan beberapa hal
sebagai berkut :
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1. Tugas 1 (Halaman Dashboard)
Pengpuna merasa bahwa tampilon laporan penjualan di
halaman dashboard terlaly ramai dengan grafik bulat dan
batang yang berulang. Meskipun informasi dapat ditemukan
dengan mudah, pengguna merasa bahwa tampilan yang
terlalu penuh mengurangi kenyamanan visual.

L Tug
Responden merasa babwa halaman pesan sangat intuitif dan
efisien untuk komunikasi dengan para costumer. Fitar
pencarian  pesan  dan  pengelompokan  percakapan
memudahkon peageuna dalam mengelols dan menavigasi
pesan dari para costumer.

6. Tugas 6 (Halaman Pengaturan)



Responden merasy  balwa halaman  pengaturnn mudah
diakses dan digunakan. Dengan tampilan yang sangat simple
don mudah dipahom karens hanya terdinn dan aiformas
mengenadn akun sdmin.

7. Tugas T (Burion Profil)
Responden merasa bahwa tombol profil sangat fungsional
dan mudah dinkses. Proses untuk keluar dari okun bisa di

akses darl halaman mans saja.
Lebily - jelosnya  responden  paparkan  disant  pengujian
W W CAr.

*Nokmentas! .H.'.I".’.:mr;.l.'r

4.3.54 Pengujinn Wawancura

Tahapan selomjutmya untuk admin otm owner SCULNIY. adalah
wwwancary, Dan hasil  woawoneam, penulis - memperolch’ beberupa
permasalnhan yvang dirzsakon don dihadapin oleh responden, begerts solus
vamg diharaplon seloma metggrunokan website, sehagi berikut 2

Pertanynan | Jawaban
Pernsaan
Apa  yung  Ands  rasakan  saot Saya meérass puss dan Senang korena
menyelesaiknn ugss vong diberikan? keseluruhan festipg sangat lancar.

I

Apakah ada bagian dari website vang Tidak ada baginn spesifik yang membuat
membuc Anda menisa ﬂduknﬁmuuu sy mernsy thdak nyaman,
menggunikanmrya®™

Apa kendala ntau kesulitnn yang Anda Tidak sds kendala besar, tapi di halaman

temui saat  menjalankan tugas  yang dashboard, banyaknya informasi membuat
diberikan di website SOULNIV? tmmpilan  terlihat  lebdh  rama untuk
dipandang.

K]
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Apakah ada bagian website SOULNIY
vang menyultkan Anda sant mengalankan

fugras?

Tidak ada bagizn vang menyulitkan, tapi di
halaman doashboard saya resa perlu adanya
perbaikan.

Pendapat

Menurut  Anda, apa  wvang  dapat
ditingkatkan  atau  diperbaiki  pada
website SOULNIV agar anda dapat lebily
mudah  menyelesaikan  figas o yang
diberikan?

h halaman dashboard, tampilan
wformasinya  disederhanakan  lagi  agar
visunlisazinya tidok terlalo ramai.

Tabel 421 Hasil Wowencar Kedua SAdmm- SO0 LN

4355 Kesimpulan Pengujian Pertama

4.3.5.5.1 User

Husil  pengujisn  pertama  unfok bagian user
:&:lmn_';ukkm baliwa pengguna memiliki tingkar offectiveness vang
sangat baik dalam  menggunaken setlap fitur pada Website
SDOULNIV, dengan nilal effectiveness mencapai 100% berdasarkan
tbel 43 Ini mengindikusikon  bahwa  semin mj;is dapar
diselespikan dengan lancar oleh semua responden. sesuni Standar
Acuan Lithang Depdagri Tahun 1991 yang menyamkan nilai di ats
80%5 sebagal tingkat effecivensss yang sangat memuaskon.

- Pam-rata wakiu g mn responden adalah

0.043  goabpbee, menunjukkan Kinerjn vang cepat. Meskipun
demikian, ILI.g'-:I'S. 5 mmerhlkm wakte paling lama, sementara tugas
1 paling cepat. Pengujion fask scenpardo juga mengungkap babwa
pengeuna mengalami proses yang effeciency dan intuitil dalam
menjelajahi halaman seperti Homepage, Shop, Abouwt Us, Fitur
Pencarian, Profil, dan Keranjang.

Husil pengukuran satisfication menunjukkan babwa

semua tuges mendapat nilai SEQ di atas 5, menandakan tingkot

44




kepuasan yang baik, dengan penggunn menyoroti kemudahan
pengeunaan, navigasi vang intaif, dan desain yang membaniu
meningkatkan pengalaman mereka dalam mengpunakan website ini.

43551 Admin
Kesimpulan vang dapat diambil dari 3 taban pengujian
wsahility pertama untuk  bagian admin  menunjukkan tingkat
effectiveness yang sangat snigan nilai 86% berdasarkon tabel
i I saikan oleh responden. Ini

i aear lebih intuitif dan

4.4 Evaluate

Pada langkah ini, dilakukan pengimplementasion hasil evaluasi dari
kuesioner kedua sebelumnya ke dalam bentuk website selanjutnya akan
dilakukan pengujian kedun terhudap desain akhir sebagai hasil evaluasi yang
telah dihasilkan dari hasil Kuesioner kedua sebelumnya, Hasil dari evaluasi dari
kuestoner kedua dan pengujian pertama sebelumnya akan dijelaskan sebagad
berikut =



4.4.1 High Fidelity

Padn tahap ink. penubs melanjutkan pengembangan desain dengan
merujuk  pada  hasil evaluasi sebelumnyn ke dolam  bentuk  website
SOLUNIY dengan perbandingan desain solusi dan evaluas: beribout,

44.0.1  User
44.LL1 Homepage

Tw

Ciambar 4.49 Perbandingan Desuin Solusi & Evalussi Homepage SOULNIV

44.1.1.2  Sign Up/Login
Sign Lip

e

Gambar 4,50 Perbandingan Desain Solusi & Evaluasi Sign Up SOULNIY

Hh



Gambar 4.51 Perbandingan Desain'Solusi & Evoluasi Login SOULNIYV

44.1.1.3  Lupa Katu Sandi

Giambar 4.52 Perbandingan Desain Solusi & Evaluasi Lupa Kata Sandi
SOULNIV

4.4.1.1.4 Profil
Sebelum Login

Beaai =

Ll

|
i

Gambar 4.53 Perbandingan Desmn Solusi & Evaluasi Profil sebelum Login
SOULNIV

"7



Setelah Login

H |
®

Gambar 4.54 Perbandingan Desain S6lusi & Evaluasi Profil setelah Login
SOULNIY

44.0.1.5 Shop

oeh =

=S

(= BT aTA
Gambar 4.55 Perbandingan Desain Solusi & Evaluasi Shop SOULNIY
44.L16  About Us

& n ————"== T @ «aENBREE—
Grambar 4.56 Perbandingan Desain Solust & Evaluast About Us SOULNIY

HE




44.1.1.7  Pengaturan

2

- Z LEEREaED
Gambar 4.57 Perbandingan Desain Salusi & Evaluasi Pengaturan SOULNIV

44.0L.0L8  Product Preview

r
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Gambar 4.58 Perbundingan Desain Solusi & Evaluasi Produet Preview
SOULNIV

44019 Payment

Gambar 4.59 Perbandingan Desain So

SOULNIV

#9

lusi & Evaluasi Pavment




44.LL10 Pavment Confirmation

Gambar4 60 Perbandingan Desain Solusi & Evaluasi Payment
Confirmation SOULNIV

44.LL11  Riwayat Pesanan

1 _
= —
= — e
.'.T'__' -
ul ™"

Gambar 4.61 Perhundingsn Desain Solust & Evaluas Riwayai
Pesunon SOULNIV

440112 Penilnian Produk

foam 1T
B AT v W
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PN ' —
| === =
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Clambar 4.62 Perbandingan Desain Selusi & Evalunsi



Penilaian Produk SOULNIV

4.4.1.L.13 Keranjang

———

Gumbar 4.63 Perbandingan Desain Solusi & Evaluisi Keranjang
SOULNIV

4.4.1.2 Admin
44.1.2.1  Homepage Schelum Login

Gambar 4.64 Perbandingan Desain Solesi & Evaluasi Homepage
SOULNIV
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Gambar 4.69 Perbandingan Desain Solusi & Evaluasi Ubah Produk
SOULNIV
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4.4.1.2.7

Kalender

Sewma

Gambar 4.70 Perbandingan Desain Solusi & Evaluasi Kolender

SOULNIY

44128 Pesan
e - - §—
lt : =
. -
. L= :
:- &= W
F— :
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s .
o :
. |
Gombar 4.71 Perbandingan Desain Solusi & Evaluasi Pesan
SOULNIV
44.1.2.9 Pengaturan
= T A
= i ¥ ] i e —
= B N = ;
- — 4 — "]

Gambar 4.72 Perbandingan Desain Solusi & Evaluasi Pengaturan

SOULNIV




RI1O
RilL
Riz

R4
RIS

Rl6

R17

4.4.2 Testing

Pada langkah ini, dilakukan pengujion kedua terhadap implementasi
desain solusi ke website vang telah dihasilkan dan hasil kuesioner kedua
sebelumnys sebagai bahan evaluasi. Selanjutnya, skan dilakukan analisis
hasil perbandingan dari pengujion desain solusi don pengujian kedua ini.
Dari pengujian wabifity evaluasi desain solusi akan dijelaskan dalam tnbel
berikut :

n

1

1

1

!

1 1

1 : H

1 L 1

Cra— 1 !

1 1 1
| 1 1
| 1 1
I H 1 | 1 |
I 1 1 1 1 1
| 1 1 | 1 1
I 1 ! 1 1 !
| 1 1 I 1 1
I H 1 | 1 1




T1 T2 T3 T4 TS T6

RIS I
R19 I
R0 1
R2l |
R12 I

!

1
1
1
1
I
R23 1

Tabel 422 Hasil Pengujian

pengujian effectivencsy ke
dalam rung an jumlah wugas bechasil dan total
Jumlah tugasnya seperti pada tabel 4.23 dibawah.

Jumlah Tugas Total Jumiah Persentasi

Berhasil Tugas Keberhasilan
Rl f 100,
Rl [ ﬁ 1007,
R3 & : 1002,



Total Jumlah Persentasi

Jumlah Tugas

BN 8 W W W




N Keterangan Diesain Solusi Desain Evaluasi

1 Ti 1007 100%
2 T2 10 100%,
k. T3 1007 100%,
4 T4 100 | 0%y
5 T5 100F | 0%
fr Ta 1007 100%
Tabel 4.24 Hasil Penguktiran Effectivencess Website Evaluasi
Costimer SOULNIV

Hasil pengukuran nspek effecrivemesy berdasarkan tabel 4.24
mummjutkm milai 100%. vang menmm l;.i.tl‘l:[k]]t- effectivendsy
yang sangt baik dulam menyelesaikan seting tugas leh responden,
Ini menunjukksn balwa semua fiur pads website SOULNIV dapat
dioperasikan dengan lancar oleh semua responden. Mengica pada
Standar Acuan Lithang Depdagri Tahun 1991, nilas di alas B0%
berarti sangat efektil.

44112 Admin

Ti T2 T3 T4 TS Th 7
Ri 1 1 1 | 1 | |
Tabel 4.25 Hosil Pengujion Effectivéeness Website Evaluasi Admin
SOULNIV

R = Responden
T = Tugas. Jika responden berhastl diberi nilai 1, jiks gagal mendapat

il (L

Berdasarkan Tabel 425 dintas maks dapat disimpulkan
bahwa responden berhasil menyelesaikan tujubl fask scenario yang
diberikan. Responden akan diberi nilai | jika berhasil dan nilai 0 jika
gapal. Setelah itu dofa akan diolah sesual effeceiveness per tugas dan

U]



diberi perbandingan dengan nilai effectivenssy desain awal. Untuk
mengukur atia menggambarkan effectiveness, dapat mengeunakan

persamann sederhana sebagai berikur

Number of tasks completed suecesfully

Ef fecti =
[ EcHmengge Total number of rask undertaken

= 100%;

Moka okan kita masukkan hasil pengujian effectiveness ke
dialam rwmus diatas sestnd dengan jumlah tugas berhasil dan total
Jumlah tugssnya seperti pada tabel 4.26 dibawah.

Jumlah Tugas Total Jumlah Persentasi

Berhasil Tugas Keberhasilan
RI 7 7 100%
Tabel 4.26 Penghitungan Effectivencss Website Evalussi Admin
SOULNIV
Muka, dapm diambil kesimpulan umuk pengukuran nﬂh:ﬂ'mﬂs ini
adaluh
No Keterangan Desain Solusi  Desain Evaluasi
1 Ti B6% 100"
2 T2 100 100"
3 T 100%% 100%,
4 T4 100 100%,
5 ™ 100%% 100%
6 Té 100% 1oo%s
7 7 100% 100%

Tabel 4.27 Hasil Pergukuran Effectivencss Website Evaluasi Admin
SOULNIV

Hasil pengukuran aspek effeciivenesy berdasarkan tabel 427

menunjukkon nilai 86% pada pengujion penama dan 100% pada

pengujion kedua, yvang menandakan tingkat effectivencsy yang

menmgkat sangat baik dalam menyelesaikan setiap tugas oleh
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Ri&
Ri7
RI&
Riv

R11

responden. Ini menunjukkon bahwa semua fitur pada wobsiee

SOULNIV dapat dioperasikan dengan lancar oleh semua responden.
Mengacu pada Standar Acuan Litbang Depdagri Tahun 1991, nilai
dli wtas 80% berarti sangat efektif.

4.4.2.2 Pengujian Effeciency

Pengujian wsability guna mencari effeciency pada website

19 20 20 17 16 %
17 b ] 17 18 14 20
23 13 I8 13 12 17
6 18 21 2] 19 18
12 21 15 12 20 21
15 12 19 2 2% 14
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T1 T2 T3 T4 TS Ta

I5 18 32 I5 11 26
(£ bk} 26 21 19 14

Tabel 4.28 Hasil Penilaian Efhiciency Website Evaluasi Costumer SOULNIV

R - Responden
T = Tugas Task

Berdasarkon Tabel 428 dintas menvatakan hasil total wakma dalam
detik/s yang dilinhiskan oleh responden dalam menyelesaikan rangkaian
rees Koy dibunk:an. thuwﬁehtﬂrnuruplkm tkumulasi dari per-tugas
yiung dijalankin. Kemudian wikiu yang telab didapat akan dihitung guna

mencarl Ame Based setiop tugas menggunakan persamaan sebagai

berikur :

Task Qutput

Time

Time Based =

Task CQupur = Haosil ugas stau Keberhasilan  responden  dalam
menyelesaikan tuges, Milai 1 jika berhasil dam nilai 0
Jika gapal.

Time = Waktu yang ditempuh

Wilui pada label diperoleh dari sejuuh mana responden berhosil
menyelesaikan mgas, Diben nilai | jiki berhasil dan nifad 0 jika gagal
disant melukukan tugas. Rumus tersebul menghasilkan nilai-nilai yany
tercantum dalam tabel berikut :

Ti b v T3 T4 TS T6

FREIEBRE

(L0568 (039 044 0048 0.053 0.071
067 (031 .036 0067 0.09] (1039
0091 0048 0,053 0046 0053 0.031
0044 0.053 LO83 .050 0071 0048
0071 (046 0.059 0.053 0.067 0111
0045 0067 063 0077 0.063 0046
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T1 T2 T3 T4 TS Ta

RT 0.053 0.056 0.067 (042 0.05% 0.067
R& 0.059 1063 e (048 0.056 0056
R 0.063 (.050 0.050 0.056 0.050 0.063
Rin 0.077 0059 (045 0.077 0044 0050
R11 ({46 0071 0,071 0.091 0046 0.05%
R12 0.067 0.033 0.083 (1046 0.04% 0071
Ri3 0.056 (.063 0,053 .063 0.06T 0.053
Ri4 0050 0.067 0.067 0053 0.083 0.063
RIS 0.048 0053 0,100 0.050 0.077 0.067
Ri& 0053 0050 0.050 0.05% 063 0.053
RIT 005 0059 o046 0056 0071 0050
RI18 44 0.656 0.077 0.044 0,083 0.059
R19 0.063 0.048 0,056 0,048 0053 0.056
2] 0083 067 48 0.0a2 0.050 (048
Rl 0067 0.053 0083 0.0446 N.048 0071
R22 0067 0031 (056 0067 G091 (039
R23 0546 0.039 044 0048 00353 0.071
TOTAL I .-'-.W.'! L2IR 1434 1418 k337 1.429

Tabel 4.29 Matriks Perhitungan Efficiency Website Evaluusi Costumer

SOULNIV

Semakin besar angkonya maka semakin bak. Maka, dapit kita ambil

kesimpulan seperti dalam tabel 430 dibawah,
Mo Keterangan Diesain Solusi  Desain Persentase
Evaluasi Kenaikan
1 Ti 0.792 1.198 52%
2 T2 0,956 1.218 22%
3 T3 1.394 1434 %
4 T4 |10 1418 29%
5 TS (500 1.337 167%
o T 1.057 1.429 35%

12



Tabel 4.30 Hasil Pengukuran Time Based Website Evaluasi
Customer SOULNIY

Setelah didapatkan nilai ime based dan setiap tgas dan responden,
maka selanjuinya dicari time based efficiency secara keseluruhan
mengginakan mmos

M
T
Time Based & ffléloncy = ————"!

SERDaAINtan nilai 0 jika GG
htsls. mlwmulm ; e L Tide I':':

on (L1968 +1218+ 1434 + 1418 + 1.337 + 1.429)
(=]

untuk menyelesaikan setiap tugas yang
soals/see yiu ami peningkatan §

Th 7

RI 39 36" et a7 31 I8

Tabel 4.31 Hasil Pengujian Efficiency Website Evalusi Admin
SOULNIV

R - Responden
I = TugasTask

13



Berdusarkan Tabel 4.31 diatos menyatokan hasil ootal wakta dalm
detik /s yang dihabiskan oleh responden dalam menyelesaikon rangkaan
task vang diberikan. Wakiu tersebut merupakan akumulasi dari per-lugas
yang dijolankan. Kemudian wakiu vang telah didapat akan dilitung guna

mencari fine based setinp tugns mengpunnkan persamaan  sebagnd

berikut :
Task Output
Time Based =_—p
Time
Tusk Ougput = Hasil fugas atoy Keberhasilan responden  dalam
menyelesaikan fpgas. Nilai ] jika berhasil dan nilai 0
jik gagal
Time = Waletu yang ditempuh

Nilai pada tabel diperoleh dari sejinh mana responden berhasil
menyelesaikan tugas, Diben nilad | jika berhasil dan nilai O jika guga)
disant melakukan tugas. Rumus tersebut menghasilknn nilai-nilad yang
tercantum dalom tabel berikour :

T1 T2 T3 T4 3 Th T7

R1 0026 0032 0020 0016 D021 00M 0036

TOTAL 0.026 0.022 0.020 001G 0.021 0024 036

Tabel 4.32 Matriks Perhitungan Efficiency Website Evaluasi Admin SOULNTY

Semakin besar angkanyn moka semakin baik, Muko, dapat kita ambil
kesimpulan seperti dalam tbel 4373 dibowah.

| Perseitase
No Keterangan Desain Solusi
Evalunsi Kenaikan

| Ti 0 0,026 .

2 T2 0019 0.022 L6%G

3 T3 0015 {.020 33%

4 T4 0013 0016 23%

5 5 0L 0.021 40%




Diesaln Perseitase

No Keterangan Diesain Solusi

Evaluasi Kenaikan
f Té 0024 0024 20%%
7 T7 0.033 0.036 5%

Tabel 4.33 Hasil Pengukuran Time Based Website Evaluasi Admin SOULNIV

Setelah didapatkon nilag time Sased dart setiap tugas dan responden,
makn selanjumya dicari ume dased efficiency secara keseluruhan
merEgunakan rmus

b r:_::

Time Based Efficiency = —

N = Jumlah Responden

N = Jumlah Tugas

- Keberhasilan responden dalan menyelesaikon tigas. Nilai 1
jikn berhasil dan nilai O jika pagal.

il = Waktu vang digunakon responden dalam menyelesaikan
tugas, Jikn tugas tidak selesai, maka akan dibitung hinggea

responden menyerah.

(D26 + 0.022 + 0,020 + 0,016+ 0.021 + 0024 +0L036)

TRE = N.024
(7% 1)
Dari hasil perhitungan, rate-rota wakio yang dibatahlan responden
untuk menyelesaikan setiap tugas yang diberikun adalah sebesar 0.024
poalsisec vang mengalami peninglkatan sebanyak 50%,
4.4.2.3 Pengujian Satisfication
Pengujion wsabifity gunn mencar  sarisficarion pada website
SOULNIY dilakukan dengan mengmsi kuisioner SEC) setclah selesai
melakukan uji fask geepario vang Kedua.
44.2.3.1 User
T1 T2 T3 T4 TS T6
Rl 7 fi T [ 7 -]
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T

TS

T4

T3

T

Berdasarkan Tabel 4.16 distas meayatakan hasil dari
kuesioner SEQ vang diberikan kepada responden guna mengukur
tingkot satisfuceion mereka terhadap website SOULNITY . Kemudian

bierikut :
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Total Number of Satisfied Respondents

100
Total Respondents =

Satisfication =

Satisficd Respondents = Jumlah responden vang puas  dengan
hasilnya yang memiliki mla dings 5
menurut skala likert

Total Respondents = Jumlah responden keseluruhan.

Skor = 5§ Skor=5 Juimilah
Responden
Ti |3 o 3
T2 19 4 R
FE] ] 7 23
T4 7 f 2
5 20 3 23
T 19 4 23

Tabel 4.35 Mutriks Tumlah Kepusssn Website Evaluasi
Costumer SOULNIY
Setelah mendapatian skor pada bel 417, dilakukan perhitungan
gunn mencari hosil pengukuran seeisficatiom ol adaloh 2

No Keterangan — Desaln Solusi Dhesain Evaluas] Persentase
Kenaikan

I Tl 52% T4 42%

2 T 48, g% 71%

3 LE 480 9% 44%

4 T4 43% 742, 72%

5 TS 53% L 62%

[ Th 61% B2% 34%

Tabel 4.36 Hasil Pengukuran Satisfication Website Costumer
SOULNIV

Hasil pengukuran aspek Safsfication berdasarkan tabel 436
yang mengpunnkan  nilad rata-rata SEQ menunjukkan nilad

pengukuran anturn gas | hingga 6 memilikn ingkat satfsfcation
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yang baik, yang mana tugas 4 mengalami peningkatan paling tinggi
dengan angka 72%. Untuk seluruh pengujian satlsfcatton website
evalunsi SOULNIV maka dapai diambil rata-rala yaitu 54% yang
berarti memiliki tngkat satisfication yang baik atou diatas rata-
rata,

Setinp tugas mengalami peningkatan pada aspen satixfuction.

Pada bagian user ini tidak mengalami perubaban darl desain solusi
'  Figma ke dalam bentuk website.

: an secarn langsung,

h memungkinkan
rielah mereka uji
lusi uwal telah

i tanpa perlu

pﬂ.‘!}"ﬂlﬂﬂﬂ. lebih lanjut dan nlsi iser e

44232 Admin
T B W T ]

3 7 7 W
Hasil Penilaian Satisfication Website Evaluasi Ac

Berdusarkan  Tat ny.lmhn hasil  dari
tingkat sarisfiretion mereks terh gite SOULNTV, Kemudian
uuymsm{nhdmml:kmmmmmmﬂmpem
berikut ;

i Total Number of Satisfied Respondents
Satisfication = Total p—— x 100
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Sutisfled Respondents = Jumlah responden vang puss dengan hasilnya
vang memiliki nila diatas 5 menunst skala
likert.

Totad Respandemes = Jumlah responden keseluruhan.

Skor>5 Skor=35 Jumlah
Responden

7 . 0%, 100%
Tabel 439 Hasil Pengukuran Satisfication Website Admin SOULNIV

Hasil pengukuran aspek Sarisfication berdasarkan tabel 4.39 yang
menggunakan nilai rata-rata SEQ - menunjukkan  peningkatan nilai
satisfaction yang cukup baik yang mana tugas | mengalami peningkatan
paling tingei, Untuk seluruh pengujian satisficaron website evaluasi

10%



SOULNIV muka dapat diambil rata-raty yaita 100% vang berarti
memiliki tingkat satisfication yang baik atau diatas rata-rata,

Setiap tugas mengalami peningkatan pads aspek sassfication.
Peningkatan ini sesuai dengan peryataan responden dan pengamatan
poda saat pelaksanaan fask seenario. di mana pengguna merasa bahwa
uuiguimnmﬂmmm;nﬂlmhﬂimuuufhumwmnmhm
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