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Abstract - In an era of rapid technological advances, there are many
companies that have not utilized technology, one of which is PT Dari
Visi Technology. So that the company's performance is not optimal.
Therefore, we need a system to help the company's performance. The
system can be a website or mobile. PT Dari Visi Technology requires
a website inventory to help check goods. To produce a good website,
user interface design and user experience are needed in order to
determine the level of user satisfaction when using the system. This
design will be designed using the User Centered Design (UCD)
method where this method is focused on the needs and requirements
of the user. In the UCD User Centered Design method there are 5
steps that need to be done, namely Plan the Human Centered
Process, Specify the Context of Use, Specify User and Organizational
Requirements, Produce Design Solutions, and Evaluate Designs
against User Requirements. Following each step and stage of the
UCD method will produce a design that fits the user's needs. This is
proven by evaluating the design using the System Usability Scale
(SUS) method to determine the user experience score. The test results
using the System Usability Scale (SUS) get a result of 71,875. In the
SUS range, it gets a grade C and is included in the good category.

Keywords — Goods Inventory, UI/UX Design, User Centered
Design, System Usability Scale

Abstrak—Dalam era dengan kemajuan teknologi yang sangat
pesat, banyak perusahaan-perusahaan yang belum
memanfaatkan teknologi, salah satunya PT Dari Visi Teknologi.
Sehingga membuat kinerja perusahaan tidak maksimal. Oleh
karena itu dibutuhkan sebuah sistem untuk membantu kinerja
perusahaan. Sistem itu dapat berupa website atau mobile. PT Dari
Visi Teknologi membutuhkan sebuah website inventory untuk
membantu pengencekan barang. Utuk menghasilkan web yang
baik, dibutuhkan desain user interface dan user experience agar
mengetahui tingkat kepuasan pengguna saat menggunakan
sistem. Desain ini akan dirancang menggunakan metode User
Centered Design (UCD) dimana metode ini berpusat pada
kebutuhan dan keperluan pengguna. Dalam metode User
Centered Design (UCD) ada 5 langkah yang perlu dilakukan, yaitu
Plan the Human Centered Proses, Specity the Context of Use,
Specify User and Organizational Requirements, Produce Design
Solutions, dan Evaluate Designs Against User Requirements.
Dengan mengikuti setiap langkah dan tahapan dari metode UCD
akan menghasilkan sebuah desain yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Hal ini dibuktikan dengan melakukan evaluasi desain
menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk
mengetahui skor user experience. Hasil dari pengujian
menggunakan System Usability Scale (SUS) mendapatkan hasil
71,875. Dalam rentang SUS mendapatkan grade C dan termasuk
dalam kategori Good.

Kata Kunci— Goods Inventory, UI/UX Design, User Centered
Design, System Usability Scale

I. Pendahuluan

Inventory adalah stok barang dan sumber daya yang digunakan
dalam perusahaan untuk kegiatan produksi dan operasional
(Jacobs, F. Robert dan Chase, 2016). Secara umum, inventory
dapat juga diartikan stok barang yang dipunyai oleh perusahaan
untuk dijual kepada konsumen sehingga mendapatkan
keuntungan (Azeharie, 2022). Dengan perkembangan teknologi
pencatatan inventory semakin dipermudah dengan adanya
sebuah sistem yang membantu mengontrol stok barang masuk
dan keluar. Karena itu perusahaan-perusahaan yang ingin
berkembang membutuhkan pemahaman penggunaan sistem
agar informasi yang dihasilkan semakin akurat. PT Dari Visi
Teknologi adalah perusahaan yang bergerak di bidang
perdagangan mesin kasir POS dan telah menjual hampir ke
seluruh Indonesia.

PT Dari Visi Teknologi didirikan pada tahun 2020 dan
berlokasi di JI. Kapuk Kayu Besar N0.288, RT.12/RW.1,
Pergudangan Kapuk Ecopark Blok BR/BS Jakarta. Untuk
membantu proses bisnisnya PT Dari Visi Teknologi
menggunakan Microsoft Excel dan juga Google Sheet dalam
pembuatan nota penjualan, report penjualan dan pencatatan
stok barang masuk dan keluar. Namun berdasarkan hasil
observasi yaitu melalui wawancara yang dilakukan dengan
salah satu karyawan PT Dari Visi Teknologi pada tanggal 25
Oktober 2022 menunjukkan bahwa penggunaan Microsoft
Excel sebagai aplikasi untuk pencatatan stok barang masuk dan
keluar belum memadai. Dikarenakan file yang di share tidak
tersimpan saat dibuka bersama-sama karena jaringan sehingga
sering terjadi kesalahan saat pencatatan jumlah barang yang
sudah masuk dan keluar. Hal ini juga disebabkan terjadinya
miskomunikasi antara pihak Gudang dan Admin Penjualan
perihal jumlah barang yang masuk atau keluar. Sehingga
jumlah barang yang di catat oleh Admin Penjualan di dalam
Microsoft Excel dengan barang yang keluar dari gudang
berbeda. Dan terdapat keterlambatan pembuatan laporan
inventory barang setiap bulannya, dikarenakan belum tercatat
dengan benar data yang barang masuk dan data barang keluar.
Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan diatas,
dibutuhkan sebuah perancangan sistem yang dapat diakses
bersama-sama untuk mempermudah penyesuain jumlah stok
barang. Sistem tersebut dapat berupa aplikasi berbasis website
atau aplikasi mobile. Oleh karena itu, terbentuk ide untuk
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mendesain sebuah aplikasi berbasis website. Tahap awal
pembuatan website diperlukan desain yang terdiri dari User
Interface (Ul) yang berfokus pada tata letak komponen
web/aplikasi dan User Experience (UX) berfokus pada
pengalaman pengguna saat mulai menggunakan web/aplikasi
yang dibangun (Frendiana & W.idhiantoro, 2020). Agar
terciptanya aplikasi berbasis website tersebut perlu dilakukan
perancangan desain untuk merekomendasikan tampilan user
experience dengan menggunakan metode User-Centered
Design (UCD). User-Centered Design memiliki 4 langkah yang
dapat memberikan hasil terbaik dengan mengutamakan
kebutuhan user yaitu analisis kebutuhan, perancangan, evaluasi
dan implementasi (Puji & Engraini, 2021).

1. Metode Penelitian

A. Metode User Centered Design (UCD)

User Centered Design adalah metode yang berpusat pada
kebutuhan dan keperluan pengguna terhadap produk agar
pengguna merasa nyaman saat menggunakannya (Elva et al.,
2021).

Plan the human
centered process
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© Specify the
context of usej
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Evaluate designs pecily user and
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Gambar 1. Metode User Centered Design

Seperti yang terlihat di gambar, ada 5 langkah-langkah yang

perlu di perhatikan, yaitu (Supardianto & Tampubolon, 2020):

1. Plan the human centered process: Langkah pertama
melakukan studi kepustakaan yang berkaitan dengan
metode user centered-design.

2. Specify the context of use: Langkah kedua yaitu mengetahui
latar belakang dari pengguna yang akan menggunakan
produk.

3. Specify User and Organizational Requirements: Langkah
ketiga mencari tahu apa yang dibutuhkan oleh pengguna dan
organisasi untuk membuat produk.

4. Produce Design Solutions: Tahap keempat mulai merancang
desain yang menjadi solusi dari permasalahan pengguna.
Misalnya membuat storyboard yang menjadi alternatif
pemecahan masalah visual (Ahdan et al., 2019), membuat
wireframe,yang merupakan kerangka awal dari tata letak
halaman web yang ingin dirancang (Hartawan, 2022). Dan
terakhir membuat desain prototype sebagai pendekatan,

pengujian dan desain yang akan dievalusi (Rahman et al.,
2020).

5. Evaluate Design: Tahap terakhir mengevaluasi desain yang
telah dirancang sebelumnya agar sesuai dengan kebutuhan
pengguna

B. Metode System Usability Scale (SUS)

John Broke pertama kali memperkenalkan System Usability
Scale pada tahun 1986 sebagai salah satu metode yang dapat
digunakan untuk menguji usability suatu produk secara
sederhana, dimana metode ini mempunyai 10 pertanyaan dan 5
pilihan jawaban pada setiap pertanyaan. Jawaban setiap
pertanyaan dimulai dari jawaban sangat tidak setuju sampai
sangat setuju (Indra Gunawan et al., 2019).

I11. Hasil dan Pembahasan

1. Plan The Human Centered Process

Pada tahap pertama penelitian, melakukan studi literatur
mengenai metode user centered design dengan membaca buku
referensi, jurnal, dan media lainnya untuk mendapatkan
pemahaman cara menganalisa user experience menggunakan
metode tersebut. Selanjutnya mengidentifikasi masalah yang
terdapat pada PT Dari Visi Teknologi terkait pencatatan
inventory barang, sehingga dapat memberikan solusi yang
dibutuhkan

2. Understand and Specify the Context of Use

Tahap kedua adalah mengidentifikasi pengguna dari produk
yang akan dirancang. Setelah melakukan observasi secara
langsung di kantor PT Dari Visi Teknologi kemudian
mewawancarai karyawan PT Dari Visi Teknologi akan
menghasilkan user persona karyawan PT Dari Visi Teknologi.
User Persona berperan penting dalam membangun user
interface, karena didalam user persona terdapat beberapa
informasi pengguna (Priowibowo et al., 2020).

Uses persana

Akhmad Jazuli

B1O

‘Akhmad Jazuli adalah kepala gudang di PT Dari Visi Teknologi, Dia sudah bekerja
menjadikepala gudang selamaz tahun.

Pain Points Goals

stok barang. menyescakannya dengan fumiah basang yang

Dapat melihat data senvisan.

® Expectation Technology
Jaarta
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Gambar 2. User Persona Karyawan PT Dari Visi Teknologi

3. Specify User and Organizational Requirements
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Pada tahap ketiga yaitu specify user and organisational =
requirement yaitu melakukan analisis kebutuhan infomasi

pengguna. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada et Moster Admin
tahap kedua, ditemukan beberapa informasi kebutuhan et st Eustomar
pengguna. Kebutuhan pengguna ada dua yaitu kebutuhan
fungsional dan kebutuhan non-fungsional. Setelah menentukan

identifikasi kebutuhan pengguna, selanjutnya membuat sitemap i s ot s

atau daftar halaman pada website inventory yang akan didesain. il @
Menurut N. Babich, 2019 dalam referensi (Amini et al., 2021),

sitemap merupakan diagram hierarki yang menunjukkan detail

arsitektur dan hubungan antar halaman di situs web atau

aplikasi. Sitemap dibuat pada fase mengidentifikasi kebutuhan

pengguna setelah pembuatan user persona.
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Gambar 3. Sitemap Website Inventory

4. Product Design Solutions

Pada tahap keempat akan dibuatkan prototype menggunakan Gambar 6. Prototype Data Master Customer
aplikasi figma. Figma merupakan alat desain berbentuk web = A

yang tersambung dengan cloud sehingga dapat dipergunakan N o PTEe

kapapun dan dimanapun jika terdapat jaringan internet. Figma Laporan Inventory

cocok untuk mendesain Ul web dan mobile (Vivian, 2022). a ==
a. Prototype Login sebagai Bagian Penjualan dan Gudang.

Bagian penjualan dan gudang memiliki kesamaan alur saat
menggunakan aplikasi web inventory ini. Mereka dapat ‘
menggunakan fungsi CRUD (membuat, membaca, mengedit,
dan menghapus) pada master data customer, dan laporan
inventory barang.

r Gambar 7. Prototype Laporan Inventory
]

b. Prototype Login sebagai Bagian Sales

Bagi sales, aplikasi web inventory ini berguna untuk melihat

T Dori Vis Teknologi jumlah stok barang yang tersedia. Sehingga sales lebih mudah

menjual barang kepada customer. Sama seperti bagian gudang

dan penjualan, sales dapat login ke aplikasi menggunakan
username dan password yang telah ditentukan. Dalam laporan
Inventory, sales akan melihat jumlah seluruh barang yang ada
di dalam gudang. Jika ingin menampilkan kode barang tertentu,
bisa menggunakan button search yang terdapat di kiri atas
laporan. Dalam kotak button tinggal mengetik kode barang
yang ingin dicari.

Welcome

Selamat datang di aplikasi Inventory

Gambar 4. Prototype Login
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Gambar 8. Prototype Laporan Inventory (2)
c. Prototype Login sebagai Bagian Admin Service dan
Teknisi Halaman data master sparepart dan laporan serices
dapat diakses oleh bagian admin service dan teknisi.
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Gambar 9. Prototype Data Master Sparepart

5. Evaluate Design Against Requirement

Tahap evaluasi desain dilakukan dengan metode
System Usability Score (SUS), dimana dilakukan penyebaran
kuesioner dalam bentuk google form kepada 8 orang responden
PT Dari Visi Teknologi. Pertanyaan-pertanyaan yang dipakai
adalah pertanyaan menurut ketentuan SUS.
Ketentuan perhitungan nilai kuersionernya adalah untuk
pertanyaan ganjil, skor akan dikurangi 1 (X-1) dan setiap
pertanyaan genap skor dikurangi 5 (5-X). Selanjutnya, nilai-
nilai yang diperoleh akan dijumlahkan dan dikalikan dengan 2,5
(jumlah Skor per Responden x 2,5). Kemudian hasilnya
dijumlahkan dan ditemukan nilai rata-rata. Hasil dari kuesioner
yang dibagikan terdapat dalam tabel dibawah ini.

Tabel 1. Skor Jawaban Kuesioner
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Dan hasil skor kuesioner sesuai dengan aturan System Usability
Score (SUS) dapat diperhatikan pada tabel dibawah ini.

Tabel 2. Perhitungan Skor Jawaban Kuesioner menggunakan

Metode SUS
No. | P1 | P2 | P3| P4 | P5|P6|P7|P8| P9 | P10 | SUM x2,5

1 3 3 3 2 4 3 3 4 4 3 32 80
2 a4 1 3 2 4 4 a4 3 3 1 29 72,5
3 3 1 3 1 3 3 4 3 3 1 25 62,5
4 a4 3 4 3 4 3 3 4 4 2 34 85 |
5 a4 3 3 3 4 4 a4 3 4 1 33 82,5
6 3 2 2 1 3 3 4 3 3 1 25 62,5
7 3 3 3 1 3 3 a4 3 3 1 27 67,5
8 3 2 2 2 3 3 3 3 3 1 25 62,5

Nilai Rata-Rata 71,875

1V. Kesimpulan

Desain user interface dan user experience website inventory
menggunakan metode user centered design menghasilkan
sebuah prototype yang kemudian dapat diterapkan saat
membuat sistem.Rekomendasi desain website inventory telah
diuji menggunakan metode system usability scale (SUS) dan
mendapatkan nilai 71,875. Dimana dalam rentang nilai SUS
nilai 71,875 mendapatkan grade C dan termasuk dalam kategori
Good. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan pada desain
website inventory dapat disimpulkan bawah rekomendasi
desain tersebut sudah baik dan dapat di bangun sebagai aplikasi
utuh.
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