BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa perancangan antarmuka
pengguna dan pengalaman pengguna untuk aplikasi web Galeri Oma telah
berhasil mencapai tujuan utama yang ditetapkan, yaitu meningkatkan
pengalaman pengguna secara mudah, efektif, dan efisien. Melalui hasil
pengujian yang teliti, diperoleh kesimpulan bahwa rancangan antarmuka Galeri
Oma memperoleh tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Hal ini dapat dilihat
dari skor usefulness (efektif) mencapai 93%, kemudahan penggunaan sebesar
91,12%, kemudahan mempelajari sistem (efisiensi) sebesar 91,9%, dan
kepuasan pengguna sebesar 93,4%. Hasil ini menunjukkan bahwa rancangan
UI/UX yang telah disusun mampu memberikan pengalaman pengguna yang
optimal dan memuaskan. Penelitian ini memberikan bukti nyata akan
pentingnya desain UI/UX yang baik dalam menciptakan aplikasi yang tidak
hanya fungsional tetapi juga mampu memberikan pengalaman yang
memuaskan bagi pengguna, serta berpotensi untuk memberikan kontribusi
positif terhadap pertumbuhan dan kesuksesan bisnis Galeri Oma di masa
mendatang.

B. Saran

Perancangan antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna yang
dilakukan dalam penelitian ini masih memiliki banyak kekurangan dan perlu
untuk terus dikembangkan lagi. Oleh karena itu, terdapat beberapa saran yaitu:

1. Dapat ditambahkan fitur ulasan yang dapat memasukkan gambar atau
video agar pengguna dapat memberikan ulasan yang lebih nyata.
2. Dapat ditambahkan fitur upload struk pembelian barang pada formulir

pengajuan reparasi agar konfirmasinya dapat sekali jalan.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Draft Pertanyaan Kuesioner

Bagian 1dari9

w

Survei Kepuasan Pengguna Menggunakan A
Rancangan Antarmuka Galeri Oma Vintage

Store

B I U & T

Hai! Perkenalkan saya Anita Haryodi mahasiswa program studi Informatika Universitas Atma Jaya Yogyakarta.
Saat ini saya sedang melakukan penslitian untuk memenuhi tugas akhir saya dengan judul "Perancangan
Antarmuka Pengguna Berbasis Design Thinking Untuk Meningkatkan Pengalaman Pelanggan (Studi Kasus
Galeri Oma)". Tujuan diadakan kuisioner ini adalah untuk mengukur tingkat pengalaman pengguna
berdasarkan faktor mudah, efektif, dan efisien serta mengetahui kepuasan pengguna terhadap rancangan
antarmuka yang diusulkan dibandingkan dengan cara yang lama (datang secara langsung atau melalui
aplikasi e-commerce).

Rancangan desain dapat diakses melalui link berikut (disarankan menggunakan laptop):

UMUM : Rancangan desain (umum)

KARYAWAN (ADMIN) - Rancangan desain (admin)

KARYAWAN (BIASA) : Rancangan desain (karyawan biasa)

Tata cara mencoba rancangan desain:
- Klik pada tombol vang tersedia atau aktivitas yang ingin dilakukan

Pada penelitian ini, saya memerlukan responden dengan kriteria sebagai berikut
» Berumur 18-45 tahun
+ Tertarik dengan barang vintage

» Pernah mengunjungi Galeri Oma secara offline maupun online melalui shopee/tokopedia
» Karyawan Galeri Oma

Mohaon bantuannya untuk mengisi dan/atau menyebar kuesioner terlampir. Terima kasih
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Nama Lengkap *

Teks jawaban singkat

Usia *

Teks jawaban singkat

O Karyawan (Admin)

O Karyawan (Biasa)
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Bagian 2 dari 9

User Task Basad (UMUM)

Pada bagian ini Anda diminta untuk mengukur keberhasilan dalam mengakses setiap fitur
Isi sesuai Role

Responden yg memiliki role Umum: Isi bagian Umum

Responden yg memiliki role Admin: Isi bagian Admin

Responden yg memiliki role Karyawan: Isi bagian Karyawan

Semua : Login sesuai role masing-masing *

Berhasil

Tidak Berhasil

Umum : Register Akun *

! Berhasil

! Tidak Berhasil

Umum : Mengakses Menu Inspirasi *

Berhasil

Tidak Berhasil

Umum : Mengakses Menu Produk *

Berhasil

Tidak Berhasil
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Umum : Mengakses Detail Produk *
() Berhasil

() Tidak Berhasil

Umum : Melakukan Tambah k

Umum : Melakukan Reparasi Produk *

() Berhasil

() Tidak Berhasil
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Umum : Mengakses Keranjang Saya *
() Berhasil

() Tidak Berhasil

Umum : Mengakses Profil *
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Bagian 3 dari 9

User Task Based (ADMIN)

Pada baqgian ini Anda diminta untuk mengukur keberhasilan dalam mengakses setiap fitur
Isi sesuai Role

Responden yg memiliki role Umum: Isi bagian Umum

Responden yg memiliki role Admin: Isi bagian Admin

Responden yg memiliki role Karyawan: Isi bagian Karyawan

Semua : Login sesuai role masing-masing *
Berhasil

Tidak Berhasil

Admin : Mengakses Laporan *

| Berhasil

| Tidak Berhasil

Admin : Melakukan Pengelelolaan Data Karyawan *
Berhasil

Tidak Berhasil

Admin : Melakukan Pengelelolaan Data Pelanggan *

Berhasil

Tidak Berhasil
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Admin : Melakukan Pengelelclaan Data Jenis Produk *

() Berhasil

() Tidak Berhasil
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Bagian 4 dari 9

User Task Based (KARYAWAN BIASA)

Pada bagian ini Anda diminta untuk mengukur keberhasilan dalam mengakses setiap fitur
Isi sesuai Role

Responden yg memiliki role Umum: Isi bagian Umum

Responden yg memiliki role Admin: Isi bagian Admin

Responden yg memiliki role Karyawan: Isi bagian Karyawan

Semua : Login sesuai role masing-masing *

Berhasil

Tidak Berhasi

Karyawan : Melakukan Konfirmasi Pembelian *

| Berhasil

| Tidak Berhasil

Karyawan : Melakukan Kenfirmasi Penyewaan *

Berhasil

Tidak Berhasil
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Karyawan : Melakukan Konfirmasi Reparasi
Berhasil

Tidak Berhasil

Setelah bagian 4 Buka bagian 5 (PETUNJUK KUESIONER) -

Bagian b dari 9

PETUNJUK KUESIONER

4

KEPUASAN PENGGUNA MENGGUNAKAN DESAIN SISTEM GALERI OMA VINTAGE STORE

Petunjuk:

Berikut in? adalah pemyataan-pernyataan yang mengukur kepuasan Anda terhadap penggunaan rancangan
antarmuka Galeri Oma Vintage Store.

Terdapat 1-5 poin pada setiap pernyataan, Anda diminta untuk memilih salah satu lingkaran (O) di bawah yang
menurut Anda sesuai dengan apa yang Anda ketahui atau sesuai dengan yang Anda rasakan saat
menggunakan Desain Sistemn Galeri Oma.

Keterangan:

1 = Sangat Tidak Setuju

2 =Tidak Setuju

3 = Netral

4 = 8etuju

5 = Sangat Setuju
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Bagian & dari 9

USEFULNESS ¥ :

Pada bagian ini Anda diminta untuk mengukur sejauh mana rancangan antarmuka Galeri Oma memungkinkan
Anda sebagai pengguna untuk mencapai tujuannya

Rancangan antarmuka Galeri Oma membantu saya menjadi lebih efektif *

Sangat Tidak Setuju (_z '\_;' C} ':_.\' ':_:' Sangat Setuju
Rancangan antarmuka Galeri 0ma membantu saya menjadi lebih produldtif *

Sangat Tidak Setuju O O C O QO Sangat Setuju

Rancangan antarmuka Galeri Oma membuat hal-hal yang ingin saya capai menjadi lebih
mudah dilakukan

(=]
[¥%]
=y
@

Sangat Tidak Setuju . ~ s - Sangat Setuju

I,

Rancangan antarmuka Galeri Oma menghemat waktu saya saat menggunakannya *

Sangat Tidak Setuju L L L Sangat Setuju
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Rancangan antarmuka Galeri Oma memenuhi kebutuhan saya *

1 2 3

Sangat Tidak Setuju O O O O

Sangat Setuju

Setelah bagian 6 Lanjutkan ke bagian

Sangat Tidak Setuju

Sangat Setuju
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Rancangan antarmuka Galeri Oma bersifat user-friendly *
Sangat Tidak Setuju 9. 9. 9. L \J Sangat Setuju

Rancangan antarmuka Galeri Oma memerlukan sedikit langkah untuk mencapai apa yang
saya inginkan

Sangat Tidak Setuju (\' (_) L W e J Sangat Setuju
Saya dapat melakukan recovery dengan cepat dan mudah saat terjadi kesalahan *

Sangat Tidak Setuju ) ) J 9, L Sangat Setuju

Bagian & dari 9

EASE OF LEARNING

'
el

Pada bagian ini Anda diminta untuk mengukur seberapa jauh kemudahan mempelajari rancangan antarmuka
Galeri Oma Vintage Store.

Saya belajar menggunakan rancangan antarmuka Galeri Oma dengan cepat *
Sangat Tidak Setuju ) - -, - - Sangat Setuju
Saya mudah mengingat bagaimana cara menggunakan rancangan antarmuka Galeri Oma

Sangat Tidak Setuju - - - J L Sangat Setuju
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Bagian 9 dari 9

SATISFACTION

€

Pada bagian ini Anda diminta untuk mengukur persepsi Anda, perasaan, dan pendapat Anda dalam
menggunakan rancangan antarmuka Galeri Oma Vintage Store.

Saya puas dengan rancangan antarmuka Galeri Oma *
Sangat Tidak Setuju () @ O Sangat Setuju
Rancangan antarmuka Galeri Oma menyenangkan untuk digunakan *

Sangat Tidak Setuju @) @, ) Sangat Setuju

Cara kerja rancangan antarmuka Galeri Oma sudah seperti yang saya inginkan *

~a
[¥5]
=
wn

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Rancangan antarmuka Galeri Oma sangat nyaman ketika digunakan *

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Lampiran 2 Hasil Kuesioner
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Nama Lengkap

48 jzwaban

Melati Sukma

Daniel Ricky Alexander

Yohanes Krisostomus Branmantya
Watik Gunawan

Rakai Anandhi

Micholas Yang

Gloria Ivana Sutedjo

Dandy Candra Oktaviano
Rifki
Usia |_D Salin
48 jawabzan
15
151 2FE%)
11 (22.4%)
10
5
2 (4,1%) 2 (4,1%) 2 (4,1%)

1(2%) 1(2%)

20 2z 23 24 thn 28 30
21 22 tahun 24 25 27 42
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Apakah Anda tertarik dengan barang vintage? IO salin

42 jawaban
@ Tertarik
@ Tidsk Tertarik
Apakah Anda pernah mengunjungi Galeri Oma baik secara offline maupun enline [0 salin
(shopee/tokopedia)?
49 jawaban
@ Pemah

@ Tidak Pemah
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Role 10 salin

4% jawabzn

® Umum
@ Karyawan (Admin)
@ Haryawan (Biasa)

User Task Based (UMUM)

Semua : Login sesuai rele masing-masing |_|] Salin

40 jawaban

® Berhasil
@ Tidak Eerhasil
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Umum : Register Akun

40 jawaban

Umum : Mengakses Menu Inspirasi

39 jawaban

Umum : Mengakses Menu Produk

40 jawaban
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@ Berhasil
@ Tidak Serhasi

@ Berhasil
@ Tidak Berhasil

@ Berhasil
. Tidak Berhasil

10 salin

10 salin

IO salin



Umum : Mengakses Detail Produk

40 jawaban

Umum : Melakukan Tambah ke Keranjang

40 jawaban

Umum : Melakukan Pembelian Produk

40 jawaban
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@ Berhasil
@ Tidak Berhasi

@ Berhas1
@ Tidak Berhasil

@ Berhasil
@ Tidak Berhasil

I0 salin

10 salin

I0 salin



Umum : Melakukan Penyewaan Produk

40 jawabzn

Umum : Melakukan Reparasi Produk

40 jawaban

Umum : Mengakses Keranjang Saya

40 jawaban

137

@ Sarhasil
@ Tidak Berhasi

@ Berhasil
@ Tidak Berhasil

@ E=rhasil
@ Tidak Berhasil

10 satin

IO salin

IO salin



Umum : Mengakses Profil 10 salin

40 jawaban

@ Borhasi
@ Tidak Serhasi

Umum : Mengakses Lacak Pesanan 10 salin

40 jawaban

@ Berhasi
@ Tidak Berhasil
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User Task Based (ADMIN)

Semua : Login sesuai rele masing-masing

4 jawaban

Admin : Mengakses Laporan

5 jawaban

139

IO salin

@ Serhasil
@ Tidak Berhasi

IO salin

@ Serhasil
@ Tidak Berhasil



Admin : Melakukan Pengelelolaan Data Karyawan

5 jawaban

Admin : Melakukan Pengelelolaan Data Pelanggan

5 jawaban

Admin : Melakukan Pengelelolaan Data Jenis Produk

5 jawabar
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@ Serhasil
@ Tidak Berhasi

@ Berhasil
@ Tidak Berhasil

@ E=rhasil
@ Tidsk Berhasil

I0 salin

10 salin

10 salin



Admin : Melakukan Pengelelolaan Data Musim Promo 10 salin

5 jawaban

@ Serhasil

@ Tidzk Berhasi
Admin : Melakukan Pengelelolaan Data Tarif Promo IO salin
5 jawaban

@ Berhasil

@ Tidzk Berhasil
Admin : Melakukan Pengelelolaan Data Stok Produk O salin
5 jawaban

@ Eerhasi
@ Tidzk Berhasil
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User Task Based (KARYAWAN BIASA)

Semua : Login sesuai role masing-masing

7 jawaban

Karyawan : Melakukan Konfirmasi Pembelian

& jawaban

142

IO salin
@ Berhasil
@ Tidak Berhasi

IO salin
® Serhasil
@ Tidak Berhasil



Karyawan : Melakukan Konfirmasi Penyewaan |0 salin

B jawaban

@ Serhasil

@ Tidsk Berhasi
Karyawan : Melakukan Konfirmasi Reparasi 10 salin
7 jawaban

@ Serhasil
@ Tidzk Berhasil
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USEFULNESS

Rancangan antarmuka Galeri Oma membantu saya menjadi lebih efelktif 10 salin

49 jawaban

40

35 (71,4%)

30
20
0 12 (24.5%)
0(0%) 0/ (0%) 1 ¥
o — —
1 2 2l 4 5
Rancangan antarmuka Galeri Oma membantu saya menjadi lebih produktif O salin

4% jawaban

30

20

15 (20.8%)

6 (12,2%
O (00} O (0% { }
) -

1 2 3 4 5
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Rancangan antarmuka Galeri Oma membuat hal-hal yang ingin saya capai menjadi [0 salin
lebih mudah dilakukan

4% jawabzn
40
36 (73,5%)
20
20
10
D (18,4%)
0 (0%) 0(0%) o
| 4 [B2%)
o .
1 2 3 4 5
Rancangan antarmuka Galeri Oma menghemat waktu saya saat menggunakannya IO salin
4% jawaban
30
30 (61,2%)
20
10
i} \_J ¥ |
1 2 3 4 5
Rancangan antarmuka Galeri Oma memenuhi kebutuhan saya I_D Salin
49 jawaban
40
= 31 (63,2%)
20
10 11 (22.4%)
0 (0%} 0 (0%) 7 (14.3%)
|:.
1 2 3 4 5
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Rancangan antarmuka Galeri Oma mudah digunakan IO salin

48 jawaban

40

36 (73.5%)

0

20

11 (22.4%)
0 (0%) 0 (o) "\ V4
] S— I

1 2 3 4 i}

Rancangan antarmuka Galeri Oma sederhana untuk digunakan 10 salin

4% jawaban

30

20 (81,2%)

20

16 (32.7%)
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Rancangan antarmuka Galeri Oma bersifat user-friendly D salin

4% jawaban
40

24 (60,4%)

30

20

11 (22,4%)
0 (0%} 0 (0%}

Rancangan antarmuka Galeri Oma memerlukan sedikit langkah untuk mencapai apa |0 salin
yang saya inginkan

4% jawaban

0

20

—
0 (0%} 0 (0%) 6(12.2%)
B \_

1 2 2 4 5

Saya dapat melakukan recovery dengan cepat dan mudah saat terjadi kesalahan 10 salin

48 jawaban
30

24 (48%)
20

20 (40,8%)

0 (09} 1(2%) 4 (8.2%)
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EASE OF LEARNING

Saya belajar menggunakan rancangan antarmuka Galeri Oma dengan cepat I_D Salin

49 jawaban

0
28 (57.1%)

20
18 (36.7%)
0
i i MG
o - -
1 2 3 4 5

Saya mudah mengingat bagaimana cara menggunakan rancangan antarmuka Galeri IO salin
Oma
42 jawaban

40

0 27 (85,3%)

20

10 12 (24.5%)

5 ({10.2%)
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SATISFACTION

Saya puas dengan rancangan antarmuka Galeri Oma IO salin

49 jawaban

40
30 23 (67,2%)
20
10
2 {4,13)
0 (0%} 0 (0%) {2, 136)
o - I
1 2 g 4 5
Rancangan antarmuka Galeri Oma menyenangkan untuk digunakan D salin
4% jawabzan
40
D 31 (63,2%)
20
10
0 (0% 0 (0% 21(4.1%)
i, . —
1 2 3 4 5
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Cara kerja rancangan antarmuka Galeri Oma sudah seperti yang saya inginkan IO saiin

4% jawaban
40
30 32 (65,3%)
20
10 13 (26.5%)
0 (0%) 0 (0%) —
o Ly
1 2 3 4 5
Rancangan antarmuka Galeri Oma sangat nyaman ketika digunakan D salin
49 jawaban
40
24 (60.4%)
an { }
20
e 11 (22,4%)
0(0%) 0 (0%)
0 .
1 2 3 4 5

Lampiran 3 Draft Kritik Saran
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Kritik Dan Saran Terhadap Desain Sistem Galeri
Oma Vintage Store

Hai! Perkenalkan saya Anita Haryodi mahasiswa program studi Informatika Universitas Atma Jaya Yogyakarta.
Saat ini saya sedang melakukan penelitian untuk memenuhi tugas akhir saya dengan judul "Perancangan
Antarmuka Pengguna Berbasis Design Thinking Untuk Meningkatkan Pengalaman Pelanggan (Studi Kasus
Galeri Oma)". Tujuan diadakan kuisioner ini adalah untuk mengukur tingkat pengalaman pengguna
berdasarkan faktor mudah, efektif, dan efisien serta mengetahui kepuasan pengguna terhadap rancangan
antarmuka yang diusulkan dibandingkan dengan cara yang lama (datang secara langsung atau melalui
aplikasi e-commerce).

Rancangan desain dapat diakses melalui link berikut (disarankan menggunakan laptop):

UMUM : Rancangan desain (umum}

KARYAWAN (ADMIN) : Rancangan desain (admin)

KARYAWAN (BIASA) : Rancangan desain (karyawan biasa)

Tata cara mencoba rancangan desain:
- Klik pada tombol yang tersedia atau aktivitas yang ingin dilakukan

Pada penelitian ini, saya memerlukan responden dengan kriteria sebagai berikut :
» Berumur 18-45 tahun
» Tertarik dengan barang vintage

s Pernah mengunjungi Galeri Oma secara offline maupun online melalui shopee/tokopedia
» Karyawan Galeri Oma

Mohon bantuannya untuk mengisi dan/atau menyebar kuesioner terlampir. Terima kasih 2

151



152



Nama Lengkap

33 jawaban

Melati Sukma

Danny Maxmillian

Daniel Ricky Alexander

Pedro Wijayanto
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Apa kritik Anda untuk desain sistem Galeri Oma yang telah dibuat?
33 jawaban

Tidak ada

tidak ada

Perlu menampilkan jumlah kesel
detail produk.

arang yang ingin dibeli pada saat di

ito checking dari sistem

-AA"

jurnlah keseluruhan pada detail produk

- Remove Bulkti transfer
- Ulasan dapat menampilkan gambar/revie pengguna lain

warna, jenis serta ukuran font dapat diperbai

Sudah Bagus dan menarik perhatian. Keren juga Uk tampilannya

Lampiran 5 Pemilahan Data Valid Kuesioner
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