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SABstrak Gasa laundry yaitu usaha pada bidang jasa pencucian dan pengeringan khusunya pada pakaian.Usaha ini berkembang
&J,seg.ing begambahnya jumlah konsumen yang menggunakan jasa laundry, karena dapat membantu mempermudah orang-orang
cvyang sibuk dalam pekerjaan sehari-hari. Penggunakan jasa laundry dapat dijadikan sebagai jalan alternatif untuk membantu
wakiifitas mehcuci pakaian mereka. Adanya perkembangan digital, membuat pemilik laundry mulai menggunakan aplikasi buku
ckas untulﬁnempermudah pekerjaannya seperti mencatat pesanan, mencatat pengeluaran dan mencatat pemasukkan. Namun
gpencatatagrbuku kas yang dilakukan pada aplikasi buku kas saat ini dilakukan dengan cara manual, Pengguna sebelumnya

udah menggunakan aplikasi yang sudah ada, karena pengguna merasa tidak nyaman dengan tampilannya seperti warna yang
Qkurang nyasnan dilihat, font terlalu kecil dan button menu yang membingungkan. Sehingga mendorong peneliti untuk membuat
Srancangar-ulang pada desain aplikasi tersebut. Berdasarkan permasalah tersebut dibutuhkan perancangan desain ulang pada
=aplikasi Bku kas laundry yang dapat memberikan kenyamanan bagi pengguna yang akan menggunakan aplikasi tersebut.
%»Metode ﬁng digunakan untuk memecahkan permasalahan tersebut menggunakan metode Lean Ux. Dengan menggunakan
smetode Lean Ux akan mempermudah penulis mendapatkan umpan balik lebih cepat. Perancangan prototype aplikasi buku kas
—laundry dengan penekanan pada User Interface (Ul) dan User Experience (UX) menjadi tujuan penelitian ini. Penelitian ini
%menggunakan empat tahap metodologi Lean UX yaitu Declare Assumptions, Create an Minimum Viable Product, Run an
“SExperiment dan Feedback and Research untuk mengembangkan asumsi masalah, desain prototipe, eksperimen internal, dan
3pengujian kegunaan. Dengan menggunakan pendekatan System Usability Scale, prototype dibuat dengan menggunakan
®program Adobe XD dengan 20 responden yang mendapat skor 87 dengan adjective ratings excellent.
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§Abstract—Laundry services are businesses in the field of washing and drying services, especially clothes. This business is
Zgrowing as the number of consumers who use laundry services increases, because it can help make things easier for busy people
Sin their daily work. Using laundry services can be used as an alternative way to help with their clothes washing activities. With
Sdigital developments, laundry owners have started using cash book applications to make their work easier, such as recording
Sorders, recording expenses and recording income. However, the cash book recording carried out in the cash book application
3is currenﬂx done manually, Previous users have used existing applications, because users feel uncomfortable with the
Zappearance; such as colors that are uncomfortable to look at, fonts that are too small and menu buttons that are confusing. So
®that it en(ﬁurages researchers to make a redesign of the application design. Based on these problems, a redesign of the laundry
ccash booK"application is needed which can provide comfort for users who will use the application. The method used to solve
Athese prollems uses the Lean Ux method. Using the Lean Ux method will make it easier for the author to get feedback faster.
SDesigninga prototype laundry cash book application with an emphasis on User Interface (UI) and User Experience (UX) is the
2aim of thig research. This research uses four stages of the Lean UX methodology, namely Declare Assumptions, Create a
gMinimurrg\/iable Product, Run an Experiment and Feedback and Research to develop problem assumptions, prototype design,
@internal experiments and usability testing. Using the System Usability Scale approach, a prototype was created using the Adobe
*"XD prograrh with 20 respondents who received a score of 87 with adjective ratings excellent.

Keyword;o'Book Cash; Laundry; Method Lean Ux; User Experience

A3181

1. PENDAHULUAN

Laundryaqerupakan bidang usaha yang banyak diminati karena dapat mempermudah pekerjaan manusia, terutama
bagi orang yang memiliki jadwal yang padat. Seiring berjalannya waktu tingkat konsumen usaha laundry semakin
banyak gan membuat pemilik usaha jasa laundry semakin kewalahan. Jasa laudry merupakan usaha yang
menyedigkan jasa pembersihan pakaian dengan menggunakan mesin cuci ataupun pengering otomatis serta larutan
pembersi, juga wewangian khusus. Oleh karena itu banyak orang memilih untuk menggunakan jasa laundry
sebagai Miernatif pilihan untuk mencuci pakaian mereka. Seiring dengan meningkatnya permintaan terhadap jasa
laundry, semakin banyak pengusaha yang berinvestasi dalam bisnis ini.

I\Eekipun permintaan terhadap jasa laundry ini semakin tinggi, persaingan dalam bisnis ini semakin ketat,
sehinggapara pengusaha harus memberi pelayanan yang terbaik dan lebih efektif untuk mengelola usaha mereka.
Dengan adanya jasa laundry ini konsumen bisa mendapatkan banyak keuntungan seperti menghemat tenaga dan
waktu. Salah satu tantangan utama yang dihadapi oleh pengusaha adalah pengelolahan atau manajemen keuangan.
Saat ini pérsaingan dalam bidang jasa laundry meningkat secara pesat. Oleh karena itu setiap pengusaha jasalaundry
harus meningkatkan kinerja dalam mengelola usahanya agar menjadi lebih efisien [1]. Banyak pengelola usaha ini

(Y
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mulai menggunakan aplikasi teknologi informasi seperti pada buku kas laundry, sehingga pengguna dapat bekerja
~leffih efekiif dalam mengelola usahanya [2].
9 ; Bardasarkan hasil wawancara dengan pengguna yang pernah menggunakan aplikasi buku kas laundry,
mbig_i;lyak pengguna yang mempermasalahkan aplikasi sebelumnya seperti warna yang kurang nyaman dilihat, font
Stulisan yang terlalu kecil, tampilan yang kaku, dan menu yang membingungkan. Sehingga mendorong peneliti
3urguk mémbuat rancangan ulang pada aplikasi buku kas laundry sebelumnya yang sudah pernah diunduh pengguna
@digplikasi playstore.
S User Interface (UI) dan User Experience (UX) dapat digunakan untuk mengevaluasi keberhasilan program
Sd¥lam mgncapai tujuan mempermudah pengguna. Ul adalah area program yang berinteraksi dengan pengguna
osegara langsung. Semua aplikasi memiliki hubungan yang kuat antara Ul dan UX. Pengalaman Pengguna (UX)
gtegadi kgtika pengguna merespons dan berinteraksi dengan suatu produk, menciptakan pengalaman yang
%m@mengaruhi pengguna tersebut. Penting bagi UX Designer untuk membuat aplikasi dengan mempertimbangkan
Dk@sumé_;, karena hal ini akan memungkinkan mereka untuk secara langsung dan praktis memahami apa yang
gdiﬁutuhkzl pengguna [3]. User experience yang dirancang akan lebih sederhana dan nyaman digunakan jika
Ckﬂ)utuh% pengguna terpenuhi [4]. UI/UX design merujuk pada disiplin desain yang berfokus pada menciptakan
apengalamﬁn pengguna yang optimal melalui antarmuka yang menarik [5].
§ Désain User Interface dan User Experience sangat penting untuk dipertimbangkan saat membangun sebuah
Saplikasi fgima memberikan pengalaman pengguna yang baik [6]. Cara suatu program muncul dan berinteraksi
adengan eg]gguna dikenal sebagai User Interface (Ul). Karena Ul adalah cara suatu produk ditampilkan kepada
5pengguna,.maka produk dapat berbentuk apa pun termasuk bentuk, warna, simbol, dan teks yang menarik secara
=visual [7} Lean Ux adalah salah satu pendekatan yang bisa diterapkan. Selama fase desain aplikasi, Lean UX juga
»Uapat berkonsentrasi untuk mengurangi prosedur dokumentasi yang tidak berguna. Hal ini karena tingkat
Skegunaan yang tinggi menjadi ciri aplikasi yang baik [8]. Oleh karena itu, metode ini bekerja dengan baik untuk
amembuat aplikasi pencatatan transaksi laundry yang mengutamakan pemahaman menyeluruh terhadap
ékonsumennya. Lean Ux adalah pendekatan lain yang menekankan pembelajaran cepat dalam proses desain produk

digital [9].
<31> Dari permasalahn di atas, maka dilakukan desain aplikasi yang berfokus menyelesaikan permasalahan pada
éaplikasi buku kas laundry. Desain aplikasi dapat mengklasifikasikan pendapat pengguna dengan metode Lean UX.
SBerbeda dengan proses desain UX pada umumnya, yang melibatkan banyak fase proses yang tidak efektif dan
gpenundaan yang memakan waktu, penulis menggunakan pendekatan Lean UX, yang berfokus pada
Zmengidentifikasi rute tercepat menuju hasil yang diinginkan. Sementara itu, feedback yang cepat kepada penulis
Sadalah tujuan proses Lean Ux. Penulis dapat segera memastikan dengan menerima feedback apakah desain aplikasi
8yang mereka hasilkan telah memberikan hasil yang diharapkan. Aplikasi yang diharapkan pengguna dapat dibuat

dengan metode Lean Ux untuk percobaan dan perancangan. Selain itu, Lean UX menghasilkan temuan dari uji
@kegunaannyang mudah digunakan dan diterima oleh pengguna, sehingga mendapat skor tinggi pada System
gUsabiIity?Scale (SUS). Karena penelitian Ismail Rabbanii sebelumnya menghasilkan peringkat kepuasan pengguna

Ssebesar 85,50%, penelitian ini menggunakan pendekatan Lean Ux pada desain aplikasi untuk memfasilitasi

g‘pemrosegqn data buku kas laundry oleh pengguna [10]. Perancangan aplikasi buku kas laundry dengan pendekatan
SLean Uxgmenjadi fokus utama penelitian ini, dengan tujuan untuk menyederhanakan proses pengembang aplikasi

2dan mengegah pasar menerima aplikasi yang gagal.
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S 2. METODOLOGI PENELITIAN

Dalam dgsain prorotipe peneliti menggunakan metode Lean Ux untuk mendapatkan umpan balik yang cepat serta
pengembtyangan desain prototipe yang menjadi lebih efektif dan efisien, dengan cara yang memungkinkan peneliti
dapat mepcapai target keberhasilan yang tinggi dalam waktu singkat yang berfokus terhadap tingkat produk
pemahaifan dan pengalaman produk. Metode Lean Ux terdapat 4 tahapan yaitu terdiri dari mendeklarasikan
asumsi, #embuat Minimum Viable Products, melakukan eksperimen, dan mendapatkan umpan balik dari
penelitiapy Siklus metode Lean Ux dapat dilihat pada gambar 1 berikut:

Metode Lean UX

Declare Assumpion [¢——

A

v 4
Feedback and Create Minimum
Research Viable Products

7'y

A

(e —

Gambar 1. Tahapan Siklus Lean Ux

nery wisey[ jrredAg uejn
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Pada gambar 1 dijelaskan bahwa bagaimana metode Lean Ux bekerja dalam penelitian yang sedang
~diffangufhi dan ada beberapa langkah yang dianalisis menjadi desain prototipe. Dimulai dari mendeklarasi asumsi
Emﬁnbuam\/linimum Viable Products (MVP), menjalankan eksperimen, serta sampai mendapatkan umpan balik.

SBarikut tahapan metode Lean UX.
I =

P
<§2.§Tahapan Penelitian

gTajapaﬁ@engumpulan data dapat membantu mempercepat proses pengumpulan data yang akurat. Salah satu
QMptode ayang dilakukan peneliti adalah wawancara langsung ibu pengelola laundry. Untuk membantu
%’p@]gem ngan user interface aplikasi, wawancara ini mencoba untuk memastikan persyaratan dan tujuan desain
vapdikasi buku besar laundry, termasuk preferensi untuk tampilan yang mudah dipahami dan pemilihan warna serta
Shesituk antarmuka. Dan wawancara ini untuk mendapatkan pemahaman yang komprehensif tentang topik yang
Sseglang d?c?eliti [11]

(=

=) .
022 DecIEe Assumpion
T o

Suﬁtuk mgngatasi masalah tertentu, asumsi dibuat ditahap ini berdasarkan data dari pengguna. Asumsi ini
omencakup pandangan dan pernyataan yang dialami pengguna selamawawancara dan hasil dari kuesioner yang
gdiperlukﬂh dalam merancang antarmuka yang mudah dipahami oleh pengguna. Setelah asumsi dideklarasikan,
Slangkah gerikutnya adalah mengubahnya menjadi pernyataan hipotesis untuk memudahkan proses pengujian.
SHipotesisyang paling penting dan relevan diberikan prioritas selama proses pembuatan hipotesis untuk melanjutkan ke
ﬁtahap befikutnya. Setelah mengidentifikasi asumsi yang paling dapat diterima, hasil yang akan dijadikan standar untuk
gmengev%asi teknik pemecahan masalah saat ini dipilih. Untuk melanjutkan ke tahap berikutnya dari proses

@mpembentukan hipotesis, asumsi yang paling signifikan dan dapat dipercaya harus diberi peringkat [12].
,:?’,2.3 Create Minimum Viable Products (MVP)

ue

oUntuk membangun tata letak desain prototype berikutnya, proses pembuatan MVP dimulai dengan pembuatan
wireframe. Hasil pengumpulan kuesioner sebelumnya menjadi landasan bagi pendekatan desain ini. Untuk
@membuat wireframe, program utama yang digunakan pada langkah ini adalah Adobe XD. Dan pembuatan MVP

Qdidasarkan pada hasil hipotesis yang digunakan sebagai hasil dari pencapaian tersebut [13].

=
5'2.4 Run an Experiment

usw e

aCalon pengguna akan diperlihatkan MVP yang dibuat. Pengguna juga akan mencoba prototype agar dapat
zmerasakan dan mengetahui secara langsung hasil prototype supaya pengguna dapat merasakan dan mengetahui
Dsecara langsung hasil prototype. Diharapkan dengan diperlihatkannya aplikasi Buku Kas Laundry yang dirancang ini dapat
gberfungsi dengan baik serta memenuhi kebutuhan yang diharapkan. Hal ini dilakukan untuk mengetahui feedback pengguna

gterhadap ggsain yang telah dirancang [14].
§2.5 Feedfyack and Research

;?gPrototprVP diuji pada pengguna selama fase feedback and research untuk memverifikasi asumsi. Tahapan ini
3dilakuka'§‘supaya sesuai dengan kebutuhan pengguna melalui tahap literasi pengujian [15]. Di tahap ini, pengguna
cmemilikEkesempatan untuk memberikan saran, perbaikan, atau perubahan terhadap desainaplikasi buku kas
%aundry. ~

2.6 Systén Usability Scale (SUS)

Respondgn mengisi kuesioner ini secara sukarela tanpa adanya tugas yang diberikan setelah mereka menguiji
prototype: SUS digunakan untuk menilai seberapa mudah pengguna merasakan pengalamanmenggunakan aplikasi
atau prod,_ﬁ'_k melalui kuesioner. SUS memiliki instrumen yang terstruktur untuk menghitung evaluasi terhadap aplikasi
dengan ‘eara yang jelas dan terukur [16]. Selain skor SUS, hasil skor tunggal juga harus diperhitungkan [17].
Langkahtkedua adalah menghitung nilai yang telah diperoleh untuk setiap pertanyaan hingga mencapai nilai 0-
100, sepepti pada gambar di bawah:

A
ACCEPTABILITY y NQTACCE”ABLE 5 . ACCEPTABLE T
RANGES 0 R R R R
GRADE
e 1 3 [ DT eIl B Al
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS IMAGINABLE  POOR oK GOOD  EXCELLENT  \ainABLE

Lol ot bt e ottt iy,
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

se) JuiedAg uejn

Gambar 2. Rentang nilai skor System Usability Scale (SUS)

G’gmbar 2 adalah penjelasan tentang rentang skor dari System Usability Scale (SUS) dimulai dari skor 0 —
30 menc@atkan nilai F, skor 30 — 65 mendapatkan nilai D, skor dari 65 — 75 mendapatkan nilai C, skor 75 — 85
mendapa‘-’(:kan nilai B, skor 85 — 100 mendapatkan nilai 100.



‘nery e)sng NiN uizi eduey undede ynjuag wejep Iul sijn} eAiey yninjgs neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueyjwnwnbuaw Buele(iq 'z

AV VISNS NIN
—
iU:

‘nery exsng NN Jelfem 6ueh uebunuadaey ueyibniaw yepn uedinbuad °q

‘yejesew niens uenelun neje iy uesiinuad ‘ueiode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘ueniiuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥ynjun eAuey uednnbusd e

gfﬁtuk

=

Q_Jd@kuka@ dalam pembuatan prototype desain aplikasi untuk buku kas laundry. Dan berikut tahap-tahap dan

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

yelesaikan masalah dalam penelitian, metodologi Lean UX memiliki empat langkah yang perlu

§pe'ﬁ jelasamnya.

din

=diBerluk
waken di
oyditu:

-

Qo
@l &hgkahfpertama dalam membuat aplikasi buku kas laundry adalah mengumpulkan fakta dan informasi yang
melalui kajian literatur, teknik wawancara, dan observasi. Perancangan buku kas laundry oleh penulis

arkan pada data yang dikumpulkan dari tahapan ini. Pada tahapan awal memiliki beberapa langkah

6
wn
@
=
S
=!I
c
[%2]
@
QD
=
QD

;CTujuﬁ dari langkah awal studi pustaka adalah untuk memperoleh pemahaman menyeluruh tentang masalah

O
(o]

=4 berb:%g)a

expegience.
. Obsewvasi

Obseg/

Qpene@an dengan mencari buku dan jurnal yang relevan. Tahap ini, memerlukan pencarian informasi tentang
i topik termasuk aplikasi buku besar laundry, konsep Lean UX, desain user interface, dan user

asi terhadap prosedur bisnis yang dilakukan pemilik jasa laundry untuk melayani pelanggan, mencatat

biaya dan pendapatan, serta melihat bagaimana pemilik menangani pesanan pelanggan. Untuk mengkaji data-
ing diperlukan dalam membuat desain aplikasi buku kas laundry, peneliti dapat mengumpulkan hipotesis
sebagai pedoman penelitian dan melakukan observasi. Dari hasil observasi melalui pengamatan langsung
terhatfap kegiatan pemilik usaha laundry, beberapa permasalahan yang teridentifikasi adalah sebagaiberikut.

data

Tabel 1. Hasil Observasi

Z
o

Permasalahan

Sumber

Tampilan kurang menarik dan kaku sehingga membuat pengguna kurang
nyaman dalam menggunakan aplikasi tersebut.

KomentarAplikasi di
Playstore

2  Warna dari tampilan yang tidak enak dipandang danterkadang membuat mata Karyawan usaha
menjadi sakit. laundry

3  Font yang kecil sehingga pengguna sangat kesulitandalam membaca. Karyawan usaha
laundry

Button menu yang sulit dibedakan antara yang bisadiklik dan yang tidak bisa
diklik.

Form yang sulit dibedakan antara form yang bisadiisi dan form yang tidak
hjsa diisi.

Fampilan dashboard tidak berbentuk landscapesehingga sangat sulit melihat

déta

Pemilik usaha laundry
Pemilik usaha laudry

Komentar Aplikasi di
Playstore

Komentar Aplikasi di

= Playstore

8  Smper ribet tidak membantu untukmempermudahkan usaha Komentar Aplikasi di
= Playstore

7 Data omset perharinya susah untuk dilihat

Jaguuins ueyingaAusw uep uewniuedsusw eduey 1ul sijn} eAiey yninjes neje ue!ge )

Tabef1 merupakan hasil observasi didapatkan dari komentar aplikasi playstore dari pengguna yang pernah
menggunakan aplikasi buku kas laundry, dan ada juga hasil observasi yang didapat dari pemilik maupun
karyawvan laundry.
c. Wawgncara
Dalat: tahapan ini, peneliti sedang melakukan studi terhadap pemilik usaha laundry untuk mengidentifikasi
masafah yang mereka alami dalam menggunakan aplikasi. Dengan menggunakan teknik wawancara untuk
men@jukan pertanyaan yang bertujuan untuk memahami kebutuhan atau tujuan yang diharapkan dalam
pengembangan prototype desain aplikasi pencatatan keuangan untuk usaha laundry. Wawancara dilakukan
supaya mendapatkan data yang di butuhkan untuk membuat prototype desain aplikasi [18]. Tahapan ini
dilakiBkan dengan cara mewawancarai 20 pemilik usaha laundry yang pernah menggunakan aplikasi buku kas
laund®y. Berikut adalah beberapa pertanyaan yang diajukan kepada pemilik usaha laundry dan individu yang
telah@enggunakan aplikasi pencatatan keuangan untuk laundry.

j+¥)

Tabel 2. Pertanyaan Wawancara Kepada Pemilik Laundry

Jawaban
Ya pernah tetapi sekarang sudah jarang menggunakan aplikasi buku
kas tersebut karena saya kurang nyaman dalam menggunakannya.
Untuk warna sangat tidak enak dilihat karena jika lama-lama dalam
menggunakan aplikasi kadang pandangan menjadi kabur, dan
tampilan yang kaku membuat saya tidak nyaman dalam

No. Pertanyaan
1 Apakah anda pernah
mienggunakanaplikasi buku kas?
2 Epakah warna dan tampilan
dariaplikasi sebelumnya sudah
nyaman untuk digunakan?
c

M It




b )

_g>

ol

VY VISNS NIN
—
= h

‘nery exsng NN Jelfem 6ueh uebunuadaey ueyibniaw yepn uedinbuad “q

‘nery e)sng NN uizi eduey undede ynuag wejep Iul sijn} eAiey yninjgs neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueyjwnwnbuaw Buele|iq ‘'z
‘yejesew niens ueneluny neje iy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw eAsey uesiinuad ‘uenijpuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uedinbusad e

©

Pertanyaan Jawaban
© menggunakannya.
Apakah font yang digunakan Untuk font tulisan sangat kecil bagi saya yang sudah tua untuk
padaaplikasi sebelumnya sudah memakai aplikasi itu.
myaman untuk dibaca?
Abakah menu dan formyangada  Menu dan form agak susah dibedakan mana yang bisa kita isi dan
Sddah nyaman untuk digunakan? ~ mana yang tidak bisa di isi. Dan terkadang saya salah menekan menu

Buepun-Guepunpunpuipq eydig jeH Z

Q karena itu saya kira bisa ditekan.

a saja aspek yang anda Yang saya perhatikan adalah tampilan dari aplikasinya, karna jika
perhatikan dalam menggunakan ~ saya kurang nyaman dalam pemakaiannya maka saya juga akan
?ikasi buku kas? kesulitan dalam mengelola data pelanggan.

gaimana proses yang anda Saat pelanggan menggunakan jasa kami, kami akan menimbang
lakukan dalam memasukan list pakaian pelanggan lalu memasukkan nama pelanggan ke dalam list
tEnsaksi pelanggan? beserta biayanya, agar pelanggan tahu berapa jumlah yang akan
W dibayarnya.

Berdgcgarkan pertanyaan yang sudah diajukan kepada pengguna yang pernah menggunakan aplikasi tersebut
terdapat permasalahan yang pada aplikasi yang pernah digunakan pengguna sebelumnya.

. Latarbelakang narasumber
Sebanyak 20 narasumber dengan berbagai latar belakang yaitu pemilik dan karyawan dengan rentang usia 20-
65 talun sebagai target penggunanya.

N} eMeéqmmes neje uelbeqas diynbusw Hueie|iq °|

o
3.2 Tahapan Lean Ux

Ul SI

<

etodologi Lean UX yang diterapkan dalam penelitian melalui empat langkah yaitu:

edue

3.2.1 Declare Assumption

%Membuat inventarisasi asumsi masalah yang diperoleh dari penjelasan pengguna untuk menyelesaikan suatu
amasalah disebut tahap “Declare Assumption”. Tahap ini dilakukan untuk mendeteksi masalah saat ini [19].
gPertanyaan tentang pemikiran, pandangan, dan masalah yang dimiliki pengguna saat memanfaatkan dan menjalankan
Sprogram termasuk dalam asumsi ini. Tahap ini ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah dari hasil wawancara
~alu dibuat menjadi daftar asumsi yangnantinya berguna untuk menyelesaikan masalah. Tahap ini akan di lakukan
52 tahap yaitu:

Sa. Problem Statements

Sebuah langkah yang mencoba mengidentifikasi masalah yang mungkin dihadapi pengguna disebut Problem
Stategpents. Persyaratan untuk membuat aplikasi buku kas laundry diidentifikasi dari problem statements yang
diberikan pengguna saat wawancara. Solusi terhadap suatu masalah akan muncul setelah masalah tersebut
teridggitifikasi. Pembuatan Problem Statements menghasilkan poin-poin berikut:

o

» Tabel 3. Problem Statements

—
o0

No. & Problem Statements

1 huku kasa laundry menjadikan pelanggan berusia 20-65 tahun sebagai sasaran. Karena desainnya yang
keku saat ini dan kurangnya daya tarik estetika, buku kas laundry mungkin tidak diterima dengan baik
ateh pengguna. Bagaimana cara merancang desain buku kas laundry agar tampilan U terlihat nyaman
Bagi pengguna dengan usia 20-65 tahun?

2 Blku kas laundry dirancang untuk mempermudah para pengguna dalam mencatat transaksipelanggan,
@Engeluaran, dan pemasukkan kas pengguna. Saat ada beberapa masalah yang didapat dari pengguna
sgperti warna yang tidak enak untuk di pandang dan terkadang membuat mata menjadi sakit. Bagaimana
cgra membuat tampilan warna yang enak dipandang bagi pengguna aplikasi buku kas laundry?

3 ku kas laundry dirancang untuk memberikan kenyamanan dan kemudahan bagipengguna dalam
raenjalankan buku kas laundry. Saat ini font, menu dan form yang akandiisi membuat pengguna tidak
nyaman dalam menggunakan aplikasi, karena font yang dipakai terlalu kecil, dan sulit membedakan
glara menu yang bisa diklik dan menu yangtidak bisa diklik, dan juga membedakan form yang bisa diisi

form yang tidak bisa diisi

:Jagquuins ueyingaAusw u

DariEabel 3 diatas terdapat problem statements yang dapat mengidentifikasi msalah yang sedang dihadapi
penggiina. Dan problem statements didapat dari hasil wawancara yang diberikan kepada pengguna.
b. Assumptions Worksheet
Assumptions Worksheet merupakan langkah yang berisi kumpulan pertanyaan yang bertujuan untuk
men%;silkan asumsi dari pernyataan masalah. Pada tahap ini, asumsi akan memberikan jawaban terhadap
pertalyaan- pertanyaan yang timbul dari pernyataan masalah. Asumsi dibuat setelah mengidentifikasi masalah.
Saat wlembuat asumsi, asumsi pengguna (user assumptions) dan asumsi bisnis (business assumptions) akan

bersafii dalam Assumptions Worksheet. Asumsi pengguna diperoleh melalui kuesioner atau interaksi langsung,
(<
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sementara asumsi bisnis dapat berasal dari hasil komunikasi dengan pengguna atau pemangku kepentingan
terkaf®) Hasil dari pembuatan tahapan assumptions worksheet dapat dilihat dari tabel 4 berikut:

q

®
5
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2] Q:)E Tabel 4. User Statements
T
No. 7~  Pertanyaan Jawaban
=|. Sidpa penggunanya? Pemilik usaha jasa laundry dan karyawan.
2. Keépan dan bagaimanaaplikasi Tergantung pada kebutuhan pengguna, program ini dapat digunakan
S digunakan? kapan saja.
%. Masalah apa yangdiselaikan? Membantu pengguna dalam mencatat transaksi pelanggan, mencatat
=] =: pengeluaran dan pemasukkanpengguna.
§7L Fitur apa yang palingpenting Mencatat transaksi pelanggan.
«Q
;:UserGIatements didapat dari asumsi pengguna dan asumsi bisnis dan jadilah hasilnya yaitu User Statements
§ z Tabel 5. Business Assumptions
. No. Business Assumptions
Asumsi 1 Diperkirakan bahwa untuk menarik minat pengguna dalam memanfaatkan suatu aplikasi,
Q’j desain Ul harus menarik dan tidak kaku. Dengan membuat desain Ul yang lebih menarik
dan dinamis, kebutuhan tersebut dapat terpenuhi. Pengguna berisiko mengalami kesulitan
A dalam menggunakan program ini jika mereka tidak fasih dengan teknologi.

Asumsi 2 Diyakini pengguna membutuhkan perbaikan pada fitur transaksi pelanggan untuk
= mempermudah pengguna dalam memasukkan transaksi pelanggan kedalam data yang
akan dibuat nantinya. Kebutuhan ini bisa diselesaikan dengan merancang fitur tansaksi
pelanggan menjadi lebih mudah digunakan. Resikonya adalah pengguna masih belum

lancar dalam menjalankan fitur transaksi tersebut.

Asumsi 3 Diyakini fitur informasi tentang paket laundry dianggap penting bagi pengguna.
Penciptaan fitur paket laundry yang mudah diamati dan dikelola dapat menjawab
permintaan ini. Ada kemungkinan bahwa pengguna tidak akan menemukan informasi
yang diperlukan di halaman loundry.

Asumsi4  Diperkirakan pengguna memerlukan fitur yang memungkinkan mereka mencetak kupon
diskon guna memudahkan promosi toko dan penawarannya. Fitur kupon diskon yang dapat
digunakan mungkin dibuat untuk memenuhi permintaan ini. Pelanggan yang masih
kesulitan memanfaatkan fungsi kupon diskon adalah bahayanya.

Asumsi 5 Diperkirakan agar pengguna dapat membaca informasi yang ditawarkan dengan lebih

baik, diperlukan kemampuan mengubah ukuran font. Kebutuhan ini dapat diselesaikan

dengan cara menambah fitur pengubah ukuran font agar dapat mempermudah pengguna
dalam membaca informasi. Resikonya adalah pengguna akan kesulitan melihat informasi
karena font baru yang digunakan telah diubah.

S[ 3je}8§

Business Assumptions didapat dari asumsi-asumsi yang sudah dikumpulkan dari hasil wawancara dengan
pengégna aplikasi.

23.2.2 Crgfxte Minimum Viable Products (MVP)

Tahap irE.peneIiti mengembangkan desain prototype wireframe yang akan digunakan pada tahap awal. Langkah
kedua mgiibatkan pemberian tampilan visual yang lebih rumit pada desain yang sudah ada dan menggabungkan
animasi gan transisi antar menu agar lebih menarik. Pembuatan wireframeini dilakukan untuk menentukan tata
letak atagrlayout untuk tahapan berikutnya yaitu perancangan prototype [20]. Skema warna berikut ini dipilih oleh
peneliti S€bagai pilihan yang baik untuk prototype aplikasi buku kas laundry.
a. Colldtr Pallete
Sepangang proses desain prototype, palet warna didasarkan pada skema warna dasar yaitu warna putih (kode
hex #FEffff) dan primer yaitu biru (kode hex #103d5e).

#000000 #103d5e #STeOrFF. i

Gambar 3. Collour Pallete

¥ Jiiedg uej

Gambar 3 adalah warna dasar yang digunakan penulis dalam membangun desain aplikasi buku kas laundry,
dengan kode #000000 adalah warna hitam, kode #103d5e warna biru, kode #57e0ff warna biru muda, kode
#£f0080 warna merah, dan kode #ffffff warna putih.

b. Wireffame (Low Fidelity)
Taha@wal dalam pengembangan antarmuka pengguna (user interface) pada aplikasi buku kas laundry dimulai
deng%n pembuatan wireframe. Wireframe ini, meskipun hanya merupakan konsep awal, sangat membantu
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dalam mengetahui tata letak sebelum melanjutkan ke tahap desain berkualitas tinggi. Smartphone Android
Tmobif® 360x760 piksel menjadi pertimbangan dalam mendesain wireframe ini.
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A B C

Gambar 4. Tampilan Login, Daftar, Home, Transaksi

Gambar 4 adalah gambar dari rancangan sebelum desain aplikasi dibangun, dan rancangan dengan aplikasi
yang sudah dibangun nantinya akan ada sedikit perubahan. Gambar A adalah menu Login, gambar B adalah
menu utama, dan gambar C adalah menu daftar transaksi.

Prototype (High Fidelity)

Pada fase prototype, ini adalah tahap di mana desain awal dari wireframe diwujudkan, diwarnai, dan diatur
elemen antarmuka pengguna sesuai dengan rancangan sebelumnya. Meskipun wireframe adalah dasar
pembuatan prototype, prototype yang terbentuk tidak selalu identik dengan wireframe awal. Hal ini bisa
disebabkan oleh masukan dari pakar ahli dalam bidang desain, juga bisa dipengaruhi oleh ide atau pandangan
baru dari pembuat desain yang mungkin berubah dari desain awal. Pada tahap pembuatan prototype ini, penulis
men%unakan aplikasi Adobe XD untuk mewujudkan dan menata elemen-elemen antarmuka pengguna.
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Gambar 5. Tampilan Login, Daftar, Home, Transaksi
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Gambar 5 adalah gambar desain aplikasi yang telah dibangun. Gambar A adalah tampilan menu login, gambar
= B ad4lh tampilan untuk mendaftarkan akun, gambar C adalah tampilan halaman utama buku kas laundry untuk
;melilm hasil dari pendapatan dan pesanan pelanggan.

538 3Run i
£3.2-3 Rug-An Experiments

Je|ld

nglap if’melibatkan pengujian sistem yang telah dirancang setelah selesainya prosedur tahap MVP [21]. Desain
Dyahg sudeh dibuat akan digunakan sebagai pedoman dalam pembuatan prototype yang akan mengalami pengujian
Qinernal an eksternal. Pengujian ini bertujuan untuk mengidentifikasi kesalahan dalam desain antarmuka
%p@\ggung alur prototype, dan aspek visual sebelum diujikepada target pengguna. Pengujian dilakukan dengan
®msnggunrakan pendekatan MVP untuk memastikan bahwa proses pembuatan prototype desain berjalan dengan
Soptimal. Pengujian dilakukan pada target penggunamenggunakan kuesioner dan eksperimen, tujuannya adalah
‘gmendapat an umpan balik terhadap desain prototype. Hasil dari pengujian ini akan diolah dalam proses Feedback
Sarfg Research, yang akan membantu dalam melakukan perbaikan pada antarmuka pengguna. Perbaikan telah

%di&kukaz‘setelah melakukan uji cobamandiri menghasilkan perbaikan dari gambar di bawah ini.
-
fo
«
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c‘:; @ Gambar 6. Tampilan Sebelum Mendapatkan Perbaikan
=) . L . . .
s Gambar 6 adalah desain sebelum mendapatkan perbaikan dari penulis, menu masuk pertama, menu input
gpengelua'@n, dan menu transaksi.
o= —
=
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=] Gambar 7. Tampilan Setelah Mendapatkan Perbaikan

Ganbar 7 adalah gambar yang sudah mendapat perbaikan dari penulis, dengan menu pertama masuk
sebelum@)gin, menu daftar jasa, dan menu transaksi.
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3.2.4 Feedback and Research

T
bPahggun?akan menguji dan menyetujui tahap MVP, setelah pembuatan prototype selama tahap Feedback and
o ReEsearchr Tujuan pengujian adalah memastikan pengguna dapat menggunakan aplikasi secara efisien dan dapat
§n§nyele§aikan tugas tanpa bantuan. Untuk melengkapi hasil pengujian atau percobaan yang telah dilakukan maka
@ditakukan Feedback and Research [22]. Setelah mendapat masukan, penulis akan menggunakannya sebagai
?ng\duangmtuk iterasi prototype ini di masa mendatang. Saat ini SUS (System Usability Scale) telah digunakan
SUuk mengolah jawaban kuesioner yang diperoleh dari respon pengguna selama pengujian. Survei digunakan

g_u@uk rr?éngumpulkan informasi tentang permintaan pengguna, yang direpresentasikan dalam prototyp dan

2 menjadidasar penelitian. Berikut ini adalah Feedback yang didapatkan dengan cara melakukan wawancara dengan
gpgnggung-:mengenai poin-poin apa saja yang harus diperbaiki pada aplikasi buku kas laundry.

[

Q g al Tabel 6. Feedback and Research

W (= (=

o Bo = Feedback and Research

n;f_%l Desain tampilan sudah baik, tapi lebih baik jika dibuat lebih menarik.

@ % {Warna yang digunakan enak untuk dilihat dan tampilannya sudah tidak kaku.

= 3 nt yang digunakan dapat diperbaiki agar terlihat lebih nyaman saat membaca tulisannya.

g_ 4  Botton klik yang dapat dibedakan saat memilih menu antara yang bisa diklik dengan yang tidak bisa

x dklik

3 5  BBrmsudah bisa dibedakan antara yang bisa diisi dan tidak bisa diisi

Q

=g Tgibel 6 adalah tabel umpan balik dari pengguna dan didapat kan dari umpan balik tersebut pengguna sudah

@ cukup puas dengan hasil perbaikan desain yang telah dibuat.
=]
53.2.5 System Usability Scale (SUS)

SPada tahun 1986, John Brooke menemukan System Usability Scale (SUS) yang merupakan tes kegunaan yang
3paling banyak digunakan, paling mudah, terjangkau, dan efisien [23]. Ada 10 item dalam kuesioner SUS, dan
Dsetiap item dinilai berdasarkan skala Linkert dengan penlaian 1=Sangat Tidak Setuju, 2=Tidak Setuju, 3=Netral,
Q4=Setuju, dan 5=Sangat Setuju. Sebanyak 20 responden menguji desain prototipe dengan mengisi kuesioner SUS
g.yang disediakan. Untuk mengukur prototype maka skor minimal yaitu 68 sehingga dianggap layak atau tidak.
3 Berikut uraian 10 pertanyaan dari SUS:

=
- Tabel 7. Pertanyaan System Usability Scale (SUS)
Q.
Q
; No. Komponen S‘lrS TZS ';l i S5S
g1 Shya berpikir menggunakan aplikasi ini lagi.
D 2 Shya merasa aplikasi ini sulit digunakan.
E 3 Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan.
5 4 a membutuhkan bantuan orang lain untuk menggunakanaplikasi ini.
3 5  Sayamerasa fitur-fitur aplikasi ini berjalan semestinya.
5 6 @_ya merasa ada banyak ketidak cocokan dengan aplikasi ini.
g 7  Saya merasa orang lain dapat memahami cara menggunakan aplikasi ini
= d&hgan cepat.
8  Shyamerasa aplikasi ini membingungkan.

9 %yatidak merasakan ada hambatan dalam menggunakan aplikasi ini.
10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelummenggunakan aplikasi

int.
<
Tabel 7 menunjukan terbapat 10 pertanyaan System Usability Scale (SUS) yang akan diberikan kepada
penggurfadan akan mendapatkan hasilnya.

3.2.6 Perhitungan Skor System Usability Scale (SUS)
-

Setelah pengumpulan data dari kuesioner, data yang dihasilkan akan dihitung. Berikut ini adalah pedoman
penghitypgan skor SUS yang ditentukan oleh beberapa faktor:
a. Pertatyaan (Q) dengan nomor ganjil 1,3,5,7, serta 9 maka bobotnya akan dikurangin 1 (X-1).
b. Pertzﬁyaan (Q) dengan bernomor genap 2,4,6,8, sertal0 maka 5 dikurangin hasil bobot kuesioner (5-X).
c. MasiRg-masing skor akhir dari responden akan dijumlahkan, lalu dikalikan 2,5.
d. Skorakhir adalah jumlah seluruh skor akhir responden (nilai) dibagi jumlah responden.

Hiasil skor nantinya akan digunakan sebagai tolak ukur untuk mengetahui seberapa baik prototype yang
sudah digdji. Hasil bobot kuesioner SUS dilihat pada tabel 9.

SKor rata-rata yang diperoleh yaitu 87 berdasarkan hasil perhitungan. Hasil skor ini telah melewati batas
minimurfi'skor SUS yaitu 68. Jika merujuk pada gambar 2 pedoman skor SUS, maka prototype aplikasi buku kas
laundry Eerada pada adjective ratings excellent dan grade scale B, dengan hasil ini maka desain prototype buku
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kas laundry dapat diterima oleh calon pengguna dengan status acceptability ranges yaitu acceptable. Tabel 9
m§nyap|@n hasil perhitungan akhir SUS. Tanggapan responden terhadap 10 pertanyaan yang diajukan ditampilkan
Ep@a Gambar 8.

Tabel 8. Hasil Akhir Dari Perhitungan SUS

T B
2 o R. Ql Q2 03 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumiah Nilai
a [© RL 4 3 3 4 4 4 4 4 3 37 93
§ © R2. 3 4 3 2 4 4 3 4 4 3 39 98
= I8 R3. 4 3 3 1 4 4 3 4 4 2 32 80
2 E R& 4 4 3 4 2 4 3 4 4 4 36 90
B = R5. 4 3 3 4 4 2 3 3 4 3 33 83
@ R6. 4 3 2 4 3 3 2 3 4 3 31 78
s C R7. 4 2 3 3 4 4 3 4 4 2 35 88
g Z R&. 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 32 80
a o RO. 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 36 90
c RIO. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
] RIL. 4 3 3 4 3 4 3 4 2 4 34 85
2 RI2. 4 4 4 3 4 4 4 4 3 2 36 90
- RI3. 4 2 3 4 4 4 4 2 4 3 34 85
s R4 3 4 4 4 4 4 3 3 2 1 32 80
QC’ RI5. 4 4 4 4 3 2 4 4 2 3 34 85
RI6. 3 3 3 4 4 4 2 4 3 4 34 85
RIZ. 3 3 4 3 4 4 1 4 3 3 32 80
RIS. 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 36 90
RIO. 4 4 4 2 3 4 4 4 4 4 37 93
R20. 440V domdemet 2 3 4 3 4 36 90
Total (Skor Akhir) 87

Setelah menghitung skor angka dari 10 pertanyaan kepada 20 pengguna. Skor rata-rata yang didapatkan
ari hasil pertanyaan dari System Usability Scale (SUS) adalah 87.

20

15

10 |
o - ‘ II I l.
Q1 Q2 Q3 o4 @5

Q9 Qio

(6]

B Sangat Tidak Setuju M Tidak Setuju B Netral

B Setuju Sangat Setuju

Gambar 8. Grafik pertanyaan kepada responden
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Gambar 8 memberikan penjelasan mengenai 10 pertanyaan yang diajukan kepada responden yang berupa
pertanyaan positif dan negatif. Angka 2, 4, 6, 8, dan 10 berisi pernyataan negatif, sedangkan angka 1, 3, 5, 7, dan
9 berisi pernyataan positif. Hasil dari pertanyaan negatif nomor 2,4 dan 6 menyatakan bahwa responden tidak
mengalami kesulitan dalam menjalankan aplikasi, dan pertanyaan negatif nomor 8 dan 10 menyatakan bahwa
aplikasi [yang dijalankan tidak membingungkan pengguna. Hasil dari pertanyaan positif nomor 1,3 dan 9
menyatakan bahwa aplikasi mudah digunakan, dan pertanyaan nomor 5 dan 7 menyatakan bahwa fitur-fitur
aplikasi‘stidah berjalan semestinya dan dapat dipahami dengan cepat.

4. KESIMPULAN

Melalui genggunaan metode Lean UX, penelitian ini menghasilkan desain prototype aplikasi buku kas laundry

dengan aBlikasi Adobe XD. Pada aplikasi sebelumnya perubahan warna tampilan yang bewarna hijau sangat tidak

cocok deggan latar belakang laundry, sehingga penulis merubah warna tampilan yang cocok dengan warna dasar

laundry yaitu biru langit dengan warna Collour Pallete dalam kode hex #103d5e. Selain itu, tampilannya tampak
c

ey jire
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lugas dan mudah dibaca karena adanya perubahan font pada tampilan aplikasi. Hasil dapat diperoleh melalui
—kgEsionéPdengan skor rata-rata 87 adjective ratings excellent dan grade scale B, berdasarkan pengujian yang
SHifakukan-terhadap 20 responden dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dengan skor
Dtegcapai di atas ambang batas minimal 68. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa prototype memberikan hasil

%yeﬁlg dapat memuaskan (acceptable).
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