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Abstrak—Design thinking merupakan metode yang berkonsentrasi untuk menghasilkan ide dan solusi yang diawali dengan
proses empati terhadap suatu kebutuhan yang berfokus pada perspektif manusia atau pengguna. Tahapan design thinking dapat
dilakukan berulang-ulang untuk improvisasi ide dan solusi sehingga responsif dan adaptif terhadap perubahan. Agile
merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang tahapan dapat dilakukan berulang-ulang membentuk siklus, hal ini
dilakukan karena metode agile sangat memperhatikan nilai suatu produk. Anindya Collection merupakan UMK pakaian batik
khusus laki-laki yang mereka produksi sendiri dan jual dengan brand nama usaha mereka sendiri yaitu Anindya Collection.
Permasalah sering terjadi dalam mengelolah data penjualan dan membuat rekapitulasi data penjualan yang masih dilakukan
secara manual yaitu ditulis tangan di sebuah buku sehingga kurang efektif dan efisien. UMK memiliki peran dalam
mendongkrak perekonomian Indonesia, sehingga keterbatasan seharusnya tidak menghalangi UMK untuk berinovasi. Pada
penelitian ini penulis melakukan Penerapan Metode Design thinking dan Agile dalam Rancang Bangun Aplikasi Penjualanku
pada Anindya Collection. Pada penelitian ini penulis menyimpulkan metode design thinking membantu improvisasi ide dan
solusi terhadap perubahan sebelum ke tahap pengembangan menggunakan metode agile. Sedangkan metode agile membantu
implementasi ide dan solusi yang dihasilkan dari tahapan design thinking.

Kata Kunci: Agile; Design Thinking; Data Penjualan; Aplikasi; UMK

Abstract—Design thinking is a method that concentrates on generating ideas and solutions that begin with a process of empathy
for a need that focuses on a human or user perspective. The stages of design thinking can be done repeatedly to improvise ideas
and solutions so that they are responsive and adaptive to change. Agile is a software development method in which the stages
can be repeated to form a cycle, this is done because the agile method is very concerned about the value of a product. The
Anindya Collection is UMK of men's batik clothing that they produce themselves and sell under their own business brand
name, Anindya Collection. Problems often occur in managing sales data and recapitulating sales data which is still done
manually, namely handwriting in a book, making it less effective and efficient. UMK has a role in boosting the Indonesian
economy, so limitations should not prevent UMK from innovating. In this study the authors implemented the Design thinking
and Agile Methods in Designing the My Sales Application at Anindya Collection). In this study, the authors concluded that the
design thinking method helps improvise ideas and solutions to changes prior to the development stage using agile methods.
Meanwhile, agile methods help implement ideas and solutions generated from the design thinking stage.
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1. PENDAHULUAN

Metode design thinking merupakan metode yang digunakan untuk perencanaan dan perancangan ide dan solusi
untuk menjawab masalah dan kebutuhan tertentu. Analissis permasalahan menggunakan design thinking
menekankan pada perspektif pengguna dengan cara menciptakan empati terhadap pengguna. Pada metode design
thinking tahapannya dapat dilakukan berulang-ulang yang dimaksudkan untuk dapat menemukan ide atau solusi
yang paling mendekati [1]. Agile merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang memiliki karakteristik
progresif karena pengerjaannya berdasarkan tujuan jangka pendek dimulai dari kebutuhan yang memiliki prioritas
tinggi, kemudian tahapannya dapat diulangi untuk dapat cepat merespon dan melakukan improvisasi jika ada
kekurangan atau kebutuhan lainnya. Metode agile merupakan metode yang tahapan dilakukan berulang
membentuk suatu siklus untuk mecapai hasil akhir yang diinginkan, oleh sebab itu metode agile dapat dikatakan
metode yang progresif [2].

Peran UMK (Usaha Kecil Mikro) memiliki pengaruh bagi perekonomian Indonesia karena dapat
menciptakan lapangan kerja sekaligus mengurangi angka pengangguran dan menambah nilai PDB (Produk
Domestik Bruto). UMK memiliki peran dalam mendukung perekonomian Indonesia, sehingga keterbatasan
seharusnya tidak menghalangi UMK untuk berinovasi[3]. Anindya Collection memulai usahanya pada tahun 2017,
merupakan UMK pakaian batik khusus laki-laki yang mereka produksi sendiri dan jual dengan brand nama usaha
mereka sendiri yaitu Anindya Collection. Toko Anindya Collection berada di Megahria shopping center yang
beralamat beralamat di Jalan T. P. Rustam Effendi, Kel. 17 Ilir, Kec. Ilir Timur I, Kota Palembang, Sumatera
Selatan, 30111.

Proses pembukuan data penjualan pada Anindya Collection berupa kegiatan pencatatan dan rekapitulasi
data penjualan masih dilakukan secara konvensional yaitu ditulis tangan dan terdokumentasi dalam bentuk fisik
pada buku. Proses pembukuan dan dokumentasi data penjualan dengan cara ini memiliki kekurangan dan
keterbatasan yang dialami oleh pihak anindya collection. Pada anindya collection proses pencatatan dan
rekapitulasi data penjualan yang ditulis tangan dan dihitung manual, hal ini menyebabkan sering terjadinya salah
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mempersepsikan data, dan salah dalam proses penghitungan saat melakukan rekapitulasi data. Selain itu data yang
terdokumentasi dalam bentuk fisik memiliki keterbatasan untuk diakses dan disajikan. Berdasarkan latar belakang
permasalahan tersebut, dibutuhkan aplikasi yang dapat menyimpan data penjualan dan data barang secara
terintegrasi dan terorganisir, mengolah dan menyajikannya serta dapat merekap data penjualan otomatis. Pada
penelitian ini penulis akan menerapkan metode design thinking dan agile dalam merancang dan membangun
aplikasi untuk menjawab permasalahan dan kebutuhan tersebut.

Berdasarkan pembahasan di atas dan beberapa penelitian terdahulu sebagai acuan bagi peneliti antara lain
penelitian dalam mengembangkan aplikasi nugas untuk membantu siswa dalam memanajemen pembuatan tugas
menggunakan metode design thinking dan agile[4]. Penelitian tentang integrasi metode design thinking dan agile
untuk transformasi digital[5].

Penelitian tentang kombinasi metodologi design thinking dan agile untuk projek game digital[6]. Penelitian
dalam pembuatan sistem informasi dalam mendukung kegiatan perkuliahan dan pembelajaran di kampus UPI
Cibiru menggunakan implementasi pendekatan design thinking[7]. Penelitian tentang perancangan user experience
pada aplikasi homecare pada rs semen gresik menggunakan metode design thinking[1]. Maka penulis mengambil
judul penelitian ini “Penerapan Metode Design thinking dan Agile dalam Rancang Bangun Aplikasi Penjualanku
pada Anindya Collection”.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Metode design thinking dapat menghasilkan ide atau solusi yang menekankan pada perspektif pengguna karena
mimiliki tahap emphatize dimana ini merupakan tahapan mengumpulkan masalah dengan cara menciptakan
empati terhadap pengguna. Pada metode design thinking tahapannya dapat dilakukan berulang-ulang yang
dimaksudkan untuk dapat menemukan ide atau solusi yang paling mendekati[1]. Tahapan design thinking adalah
1) Emphatize merupakan tahap pengumpulan masalah berpusat pada pengguna, dilakukan dengan cara berempati
pada masalah pengguna.

Cara melakukan tahap emphatize bisa dilakukan dengen wawancara dan observasi. 2) Define merupakan
tahap mendefinisikan masalah dengan cara menganalisis masalah tersebut untuk dijadikan perhatian utama dalam
menyelesaikan masalah. 3) Ideate merupakan tahap membawa analisis dari suatu masalah untuk dijadikan bahan
untuk menghasilkan ide untuk dikembangkan. 4) Prototype merupakan tahap referensi produk yang dikembangkan
dari suatu ide yang akan dibuat. Prototype ini akan diuji cobakan kepada pengguna untuk mendapatkan timbal
balik. 5) Test prototype merupakan tahap uji coba prototype terhadap pengguna[7].

Tahapan pengembangan software agile dikerjakan dengan membentuk beberapa siklus sprint yang
dilakukan berdasarkan urutan prioritas. Metode agile merupakan metode yang tahapan dilakukan berulang
membentuk suatu siklus untuk mecapai hasil akhir yang diinginkan, oleh sebab itu metode agile dapat dikatakan
metode yang progresif[2].

Pada metode agile siklus sprint meliputi tahapan planning (perencanaan), design (perancangan),
development (pengembangan) dan testing (pengujian)[8]. Pada penelitian ini tahap planning (perancanaan) dan
design (perancangan) akan dijalankan menggunakan tahapan metode design thinking yaitu emphatize, define,
ideate, prototype dan test yang dilakukan dengan membentuk beberapa siklus sprint seperti pada metode agile.
Setelah melalui siklus sprint dan menghasilkan perancangan tahap akhir langkah selanjutnya adalah melakukan
development (pengembangan) dan testing (pengujian). Pada penelitian ini penerapan tahapan metode design
thinking dan agile merujuk pada referensi[4].

Pada tahap Emphatize dilakukan observasi dan wawancara yang secara garis besar bertujuan untuk
mengumpulkan data terkait masalah pada proses bisnis sistem yang sedang berjalan. Wawancara dilakukan kepada
karyawan dan pemilik usaha Anindya Collection. Observasi dilakukan di tempat penelitian yaitu Toko Anindya
Collection, mengenai pengamatan terhadap proses pembukuan data penjualan.

Kemudian pada tahap define data yang telah dikumpulkan pada tahap empathize kemudian didefinisikan.
Tahap define ini bertujuan untuk menganalisis masalah yang terjadi dan merumuskan alasannya mengapa terjadi.
Pada tahap ini penulis membuat tabel berisi uraian masalah beserta alasannya dan tabel kebutuhan yang telah
dikonfirmasi kepada narasumber yang didapat melalui hasil wawancara.

Dilanjutkan pada tahap ideate berfokus untuk membuat solusi berupa gagasan atau ide sistem usulan atas
masalah sistem yang sedang berjalan yang sudah didefinisikan pada tahap define. Dapat disimpulkan bahwa tahap
ideate merupakan proses transisi dari rumusan masalah menuju penyelesaian masalah. Pada tahap ini penulis
menggunakan user flow dan wireframe.

Dilanjutkan pada tahap prototype dan tes prototype membantu memberikan pengguna referensi aplikasi
membantu pengguna dan pengembang untuk memiliki bayangan yang sama terhadap aplikasi yang akan
dikembangkan baik terhadap kebutuhan aplikasi maupun visual aplikasi. Setelah tahap perencanaan dan
perancangan, kemudian dilanjutkan dengan tahap pengembangan aplikasi atau tahap pengkodean aplikasi
menggunakan Notepad++ dengan bahasa pemrograman HTML, PHP, CSS, JavaScript aplikasi dan pengujian
aplikasi. Pengujian aplikasi ini menggunakan metode black box dengan cara menguji semua fitur yang terdapat di
dalam sistem.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Emphatize

Pada tahap emphatize penulis menggunakan emphaty map untuk merumuskan hasil wawancara dan observasi
karena emphaty map memiliki aspek says, thinks, does, dan feels untuk lebih memudahkan mengetahui perspektif
pengguna. Emphaty map memiliki aspek says, thinks, does, dan feels guna menciptakan rasa empati seseorang
dalam mendesain suatu model bisnis melalui sudut pandang pelanggan[9]. Oleh karena itu tahap empathize pada
penelitian ini akan menggunakan Empathy Map sebagai alat dalam menyimpulkan hasil wawancara dan observasi.

Perspektif yang didapat dari aspek says merupakan hal yang narasumber ucapkan pada tahap wawancara
seputar masalah yang dihadapi. Perspektif yang didapat dari aspek think merupakan buah pikiran yang mereka
punya terhadap masalah yang dihadapi dan kemudian mereka sampaikan. Perspektif yang didapat dari aspek does
merupakan tindakan yang dilakukan narasumber pada saat menghadapi masalah diketahui saat melakukan
observasi. Perspektif yang didapat dari aspek feels dilakukan pada tahap observasi dimana pengamat menggali
mengenai perasaan apa yang narasumber rasakan pada saat menemui masalah.

Tabel 1. Emphaty map Sprint ke-1

Aspek Emphaty Perspektif Pengguna
map

Saat memeriksa data penjualan kadang saya salah mengartikan tulisan tangan karyawan

1 Says saya
Pembuatan rekapitulasi penjualan butuh waktu lama karena harus teliti

2 Thinks Adakah kekeliruhan perhitungan dalam melakukan rekap data?
Berapa ya total penjualan minggu (sekian)?

3 Does Pemilik mengkonfirmasi data yang ditulis karyawan yang dianggap membingungkan

Pemilik menghitung ulang hasil rekapan karyawan

Pemilik tiba tiba menanyakan total penjualan minggu (sekian)
4 Feels Bingung

Khawatir

Kesulitan

Ragu Ragu

Dibawah ini merupakan tabel emphaty map sprint ke-2.

Tabel 2. Emphaty map Sprint ke-2

Aspek Emphaty map Perspektif Pengguna

1 Says Apakah aplikasi ini bisa menampilkan informasi produk

2 Thinks Apakah barang ini tersedia?
Bisakah tidak mengisi kode produk?

3 Does Memeriksa ketersediaan barang di etalase berulang setiap diperlukan
Bertanya mengenai kode produk [Pada halaman tambah data penjualan]
Mencoba merubah harga produk [Pada halaman tambah data penjualan]

4 Feels Bingung
Kesulitan
Ragu Ragu

3.2 Define

Pada tahap define data yang telah dikumpulkan pada tahap empathize kemudian didefinisikan. Tahap define ini
bertujuan untuk menganalisis masalah yang terjadi dan merumuskan alasannya mengapa terjadi. Pada tahap ini
penulis membuat tabel berisi uraian masalah beserta alasannya dan tabel kebutuhan yang telah dikonfirmasi kepada
narasumber yang didapat melalui hasil wawancara.

Tabel 3. Define Masalah dan Alasan

Masalah Alasan
Resiko kesalahan persepsi mengenai Karena serba manual dimana pencatatan ditulis tangan oleh
data. karyawan jadi memiliki resiko kesalahan persepsi dalam

mengartikan data.
Data  tidak  fleksibel  untuk Ketika dibutuhkan data harus dicari dan diperiksa satu per satu
ditampilkan sehingga sulit untuk  karena berbentuk fisik.
melakukan pengawasan dan kontrol.
Kesulitan membuat data persediaan Kesulitan membuat data persediaan barang karena data penjualan
barang. dibuat secara manual dalam bentuk fisik jadi rumit untuk mendata
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Masalah Alasan

persediaan barang setiap kali ada transaksi penjualan.
Pembuatan rekapitulasi data Lamanya waktu pembuatan rekapitulasi penjualan karena dibuat
penjualan memerlukan waktu yang secara manual dalam bentuk fisik dengan cara merekap catatan
lama. penjualan per periode 1 bulan dan harus dilakukan dengan teliti.

Memiliki resiko saat membuat  Rentan terjadi masalah karena total penjualan yang merupakan

rekapitulasi penjualan. informasi penting dalam data penjualan dihitung secara manual,
sehingga kekeliruan dalam menghitung rentan terjadi.

Pembuatan data menunggu  Pembuatan data menunggu rekapitulasi manual sehingga informasi

rekapitulasi manual. tidak realtime dan tidak dapat dilihat langsung ketika dibutuhkan.

Akses informasi terbatas jarak dan Karena dokumentasinya berbentuk fisik, jadi aksesnya terbatas.
waktu.

Dibawah ini merupakan tabel define masalah dan alasan sprint pertama atau sprint ke-1.

Tabel 4. Define Kebutuhan Aplikasi Sprint ke-1

No  Halaman Aplikasi Kebutuhan Aplikasi
1 Halaman Data Menampilkan data penjualan dengan atribut nama pelanggan, deskripsi, no
Penjualan pesanan, kuantitas produk yang dijual, harga, tanggal pembelian.
Dapat menfilter pencarian data penjualan berdasarkan periode waktu dan
kategori produk
Dapat mencari data penjualan melalui kata kunci atribut datanya
Dapat menambah mengedit dan menghapus data penjualan
Dapat membuat, mengunduh dan mencetak data penjualan
Dapat membuat, mengunduh dan mencetak nota
2 Halaman Tambah Dapat menginput atribut data penjualan berupa nama pelanggan, deskripsi,
Data Penjualan nama produk, kode produk, kuantitas, harga

Dapat menyimpan dan membatalkan aksi penginputan data

Dibawah ini merupakan tabel define masalah dan alasan sprint ke-2.

Tabel 5. Define Kebutuhan Aplikasi Sprint ke-2

No Halaman Aplikasi Kebutuhan
1 Halaman Kategori Dapat menampilkan, menambah, mengedit dan menghapus data kategori produk
Produk
2 Halaman Data Menampilkan data penjualan dengan atribut kategori produk, kode produk, nama
Produk produk, gambar, kuantitas ketersediaan produk, harga modal produk, harga jual
produk
Dapat menfilter pencarian data produk berdasarkan status ketersediaan produk
dan kategori produk
Dapat mencari data produk melalui kata kunci atribut datanya
Dapat menambah mengedit dan menghapus data penjualan
Dapat membuat, mengunduh dan mencetak data produk
3 Halam Tambah Dapat memilih kategori
Data Produk
Dapat menginput kode produk, nama produk, import gambar produk, kuantitas
ketersediaan produk, harga modal
4 Halaman Katalog Dapat menampilkan produk yang statusnya tersedia
Produk
Menampilkan data produk dengan atribut kode produk, nama produk, kategori,
harga
Dapat menfilter pencarian berdasarkan kategori
Dapat memilih satu atau beberapa produk untuk ditambah ke data penjualan
5 Halaman Tambah Dapat menginput atribut data penjualan berupa nama pelanggan, deskripsi,

Data Penjualan kuantitas produk yang dijual, harga produk ditampilkanharga default namun bisa
diedit
Dapat otomatis menampilkan nama produk yang telah dipilih
Dapat menyimpan dan membatalkan aksi penginputan data
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3.3 Ideate

Pada tahap ideate berfokus untuk membuat solusi berupa gagasan atau ide sistem usulan atas masalah sistem yang
sedang berjalan yang sudah didefinisikan pada tahap define. Dapat disimpulkan bahwa tahap ideate merupakan
proses transisi dari rumusan masalah menuju penyelesaian masalah. Pada tahap ini penulis menggunakan user flow
dan wireframe.

3.3.1User flow

User flow merupakan proses yang menggambarkan alur yang pengguna lakukan di dalam sebuah sistem[10].
Diagram userflow yang dibuat merujuk pada referensi[11]. Dibawah ini merupakan gambar user flow menambah
data penjualan sprint ke-1 sebelum dilakukan uji coba prototype kepada pengguna.

1.

2.

3.

N\
( st

art

Input Usemame
& Password

[ Klik Tombol )

—=  Beranda ‘

Kiik Menu Data i
Perhuian H Data Penjualan

Login

Kiik Tambah
Data
8

Tambah Data
Penjualan

Klik Tombol ’/Enh
Simpan \ /
:' = ] @&

Gambar 1. user flow menambah data penjualan sprint ke-1

Dibawah ini merupakan gambar user flow menambah data penjualan sprint 2 yang didapat dari tahap ideate
setelah dilakukan uji coba prototype kepada pengguna. Selain menambah data penjualan pada sprint ke-2 tahap
ideate dibuat juga user flow mengolah data produk. User flow Menambah Data Penjualan sprint ke-2 :

Pada halaman login, input username dan password, kemudian klik tombol login. Kemudian diarahkan ke

halaman beranda.
Pada halaman beranda berisi berbagai menu salah satunya menu
penjualan.Kemudian akan diarahkan ke halaman data penjualan.

data penjualan. Klik menu data

Pada halaman data penjualan, klik tombol tambah data. Kemudian akan diarahkan ke halaman katalog produk.

Pada halaman katalog produk, pilih kategori produk kemudian klik tombol
yang akan diinput kedalam data penjualan. Setelah memilih produk yang
Kemudian diarahkan ke halaman tambah data penjualan.

Pada halaman tambah data penjualan, input data penjualan berupa nama p

cari. Pilih satu atau beberapa produk
diinginkan lalu klik tombol simpan.

elanggan, kuantiti produk, dan harga

dapat diubah. Setelah menginput data klik simpan untuk menyimpan data penjualan.

Input Username
& Password

[ Klik Menu Data

[ Kiik Tombol

. Beranda |
Login

]—l Data Penjualan |
]—>| Katalog Produk |
Pilih Kategori
Produk

Penjualan

Klik Tambah
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Produk

Klik Tombol Pilih
Produk

Kiik Tombol
Simpan

I
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Input Data

Penjualan
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Gambar 2. User flow Menambah Data Penjualan Sprint ke-2
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3.3.2Wireframe

Pada tahap ini pembuatan wireframe berdasarkan alur user flow yang telah dibuat pada tahap sebelumnya.
Pembuatan wireframe menggunakan aplikasi figma.com. Berikut tampilan wireframe wireframe sprint ke-1 terdiri
dari halaman login, halaman dashboard, halaman data pengguna, halaman data penjualan, halaman tambah data
penjualan, file rekapitulasi penjualan dan file nota penjualan.

Gambar 3. Wireframe Sprint ke-1

Berikut gambar wireframe sprint ke-2 yang menghasilkan halaman data kategori produk, halaman data
produk, halaman tambah data produk, halaman katalog produk, halaman tambah data penjualan dan file data produk.

Gambar 4. Wireframe Sprint ke-2

3.4  Prototype

Pada tahap prototype membantu memberikan pengguna referensi aplikasi yang dapat diuji cobakan untuk dapat
memberikan pengalaman menggunakan produk secara nyata. Tahap prototype membantu pengguna dan
pengembang untuk memiliki bayangan yang sama terhadap aplikasi yang akan dikembangkan baik terhadap
kebutuhan aplikasi maupun visual aplikasi sehingga tahap prototype ini dapat meminimalisir kesalahan dalam
berkomunikasi.

Pada tahap ini prototype dibuat menggunakan aplikasi figma.com dibuat berdasarkan perancangan
wireframe. Berikut gambar prototype sprint ke-1 yang terdiri dari halaman login, halaman dashboard, halaman data
pengguna, halaman data penjualan, halaman tambah data penjualan, file rekapitulasi penjualan dan file nota

penjualan.

Gambar 5. Prototype Sprint ke-1
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Berikut gambar prototype sprint ke-2 yang menghasilkan halaman data kategori produk, halaman data
produk, halaman tambah data produk, halaman katalog produk, halaman tambah data penjualan dan file data produk.

Gambar 6. Prototype Sprint ke-2
3.5  Test Prototype

Pada tahap test prototype dilakukan ujicoba prototype secara langsung kepada 3 responden yang merupakan calon
pengguna aplikasi penjualanku. Tiga sampai lima responden uji coba prototype sudah cukup untuk menyimpulkan
timbal balik usability pada interface[12]. Tes dilakukan menggunakan figma dengan cara pengguna menjalankan
prototype berdasarkan tugas yang diberikan. Peneliti mendampingi pengerjaan task dan mendata apakah tugas
tersebut dapat dikerjakan atau tidak dan menampung timbal balik.

Setelah mendata hasil uji coba prototype, penilaian efektifitas aplikasi penjualanku akan dihitung
menggunakan rumurs completion rate. Rumus perhitungan completion rate tiap task dapat dilihat pada
Persamaan[13].

Completion Rate = ST /T x 100% (3]

>'ST = jumlah task yang berhasil
>'T = total task yang diberikan[13].
Tabel 6. Skenario Tugas Pengujian Prototype

Tugas Skenario
T1 Pengguna dapat memahami fungsi fitur pada halaman login
T2 Pengguna dapat memahami fungsi fitur pada halaman beranda
T3 Pengguna dapat memahami fungsi fitur pada halaman data pengguna
T4 Pengguna dapat memahami fungsi fitur pada halaman tambah data pengguna
T5 Pengguna dapat memahami fungsi fitur pada halaman katalog produk
T6 Pengguna dapat memahami fungsi fitur pada halaman data produk
T7 Pengguna dapat memahami fungsi fitur pada halaman tambah data produk
T8 Pengguna dapat memahami fungsi fitur pada halaman data penjualan
T9 Pengguna dapat memahami fungsi fitur pada halaman tambah data penjualan
T10 Pengguna dapat memahami fungsi fitur logout

Tabel 7. Hasil Pengujian Prototype

Tugas R1 R2 R3
T1 Berhasil Berhasil Berhasil
T2 Berhasil Berhasil Berhasil
T3 Berhasil Berhasil Berhasil
T4 Berhasil Berhasil Berhasil
T5 Belum Berhasil Belum Berhasil Berhasil
T6 Berhasil Berhasil Berhasil
T7 Berhasil Berhasil Berhasil
T8 Berhasil Berhasil Berhasil
T9 Berhasil Berhasil Berhasil
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Tugas R1 R2 R3
T10 Berhasil Berhasil Berhasil
Rate 90% 90% 100%

Hasil pengujian prototype pada responden 1 menghasilkan rate 90% artinya dapat mengerjakan 9 tugas dari
10 tugas, pada responden 2 menghasilkan rate 90% artinya dapat mengerjakan 9 tugas dari 10 tugas, pada
responden 3 menghasilkan rate 100% karena berhasil menyelesaikan semua tugas.

Pada Tugas 5 responden satu dan responden dua belum memahami fungsi fitur tombol pilih pada halaman
katalog produk yang sebenarnya berfungsi untuk memilih produk untuk menambah data penjualan. Sehingga
penulis menjelaskan ulang cara menyelesaikan tugas 5, setelah responden 1 dan responden 2 memahami, barulah
penulis lanjut ketahapan selanjutnya.

3.6 Pengkodean

Pada tahap pengkodean aplikasi menggunakan Notepad++ dengan bahasa pemrograman HTML, PHP, CSS,
JavaScript. Aplikasi yang dibangun adalah aplikasi pencatatan penjualan berbasis website yang diberi nama
‘penjualanku’. Berikut ini merupakan tampilan aplikasi penjualanku dari hasil pengkodean yang telah dilakukan
berdasarkan kebutuhan pengguna dari analisa sebelumnya:

Aplikasi Penjualan
pada Anindya
Collection

Username

Password

¥ LOGIN

2023 ©. Anindya Collection

Gambar 7. Halaman Login Aplikasi

Gambar 7 merupakan halaman login aplikasi ketika pengguna membuka aplikasi penjualanku. Pada
halaman ini dapat melakukan login dengan cara input username dan password lalu klik tombol login.

= Anindya Collection

Data Pengguna

Katalog Produk

=
Data Produk

Gambar 8. Halaman Beranda

Gambar 8 merupakan halaman beranda aplikasi terdapat menu data pengguna yang akan mengarahkan ke
halaman data pengguna, menu data katalog produk akan mengarahkan ke halaman katalok produk yang
menampilkan data produk yang tersedia, menu data produk akan mengarahkan ke halaman data produk yang berisi
semua data produk baik yang tersedia atau habis, dan menu data penjualan akan mengarahkan ke halaman data
penjualan.
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Gambar 9. Data Penjualan

Gambar 9 merupakan halaman data penjualan aplikasi yang menampilkan atribut data penjualan. Pada
halaman data penjualan terdapat fitur filter data berdasarkan periode untuk menampilkan data penjualan
berdasarkan periode waktu yang diinginkan dan fitur pencarin untuk mencari data penjualan yang diinginkan
dengan memasukkan kata kunci tertentu. Terdapat tombol export data untuk mengunduh data penjualan, dan
tombol tambah data untuk menambah data penjualan. Terdapat tombol nota untuk mengunduh nota transaksi

penjualan dan tombol hapus untuk menghapus data penjualan.

ARy

) -

‘H -

"""" ‘g R
...... ' "' s w iy

Gambar 10. Halaman Data Produk

Gambar 10 merupakan halaman data produk aplikasi yang menampilkan atribut data produk. Pada halaman
data produk terdapat fitur filter data berdasarkan kategori produk dan status ketersediaan produk. Terdapat fitur
pencarin untuk mencari data produk yang diinginkan dengan memasukkan kata kunci tertentu. Terdapat tombol
export data untuk mengunduh data produk, dan tombol tambah data untuk menambah data produk. Terdapat
tombol edit untuk mengedit data produk dan hapus untuk menghapus data produk.

= Anindya Collection .’ﬁl

]

Kode Produk : JAN23 003

Nama Produk : SJ Dobby Abstrak
Hitam

Kategorl : Semi Jas - Dobby
Harga : 385000

W piiin

by g

Gambar 11. Halaman Katalog Produk
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Gambar 11 merupakan halaman katalog produk berisi data produk yang tersedia. Pada halaman ini dapat
memilih satu atau beberapa produk untuk ditambahkan ke data penjualan, jika ingin menambah data penjualan
setelah terjadi transaksi penjualan.

Tambah Data

Gambar 12. Halaman Tambah Data Produk

Gambar 12 Halaman tambah data produk, pada halaman ini dapat menambahkan data produk dengan cara
menginput atribut data produk.

Data Penuatan pada Anndys Cotection

o. Merma Produt

arv Masga ey

53 Doty Kep Bunng Phosess Cokelat

Rp 45500000 #930.000.00

% 150.00000 o 15000000

 465.500.00 " 165.000,00

R 450.000.00 R 150.000.00

5 Doty Abswak Hitam

35000000 R 35.900,00

53 Dobby Kep furing Phossts Cokelat

R 45£000.00 5 455.000,00

Tatal Produs Terpsat

Total Ferpatin

Toaal Laba

Gambar 13. Rekapitulasi Data Penjualan

Gambar 13 merupakan gambar hasil rekapitulasi data penjualan yang menampilkan informasi total produk
terjual, total modal, total penjualan dan total laba. Data rekapitulasi ini dapat diunduh dan dicetak dengan cara klik
tombol export data pada halaman data penjualan. Data rekapitulasi ini dapat ditampilkan berdasarkan periode
waktu yang diinginkan dengan menggunakan fitur filter periode waktu yang ada pada halaman data penjualan.

3.7 Pengujian

Tahap pengujian ini adalah pengujian dari aplikasi yang telah dibangun secara keseluruhan dan terintegrasi.
Pengujian aplikasi ini menggunakan metode black box dengan cara menguji semua fitur yang terdapat di dalam
sistem. Pengujian dilakukan dengan cara pengguna menjalankan semua fitur yang terdapat di dalam sistem. Tujuan
dari pengujian aplikasi adalah untuk mengetahui apakah aplikasi berjalan dengan baik sehingga dapat
dipergunakan. Selain dari itu pengujian aplikasi dilakukan untuk menemukan kesalahan atau kegagalan fungsi dari
fitur yang ada pada aplikasi yang telah dibangun. Berikut hasil pengujian black box.

Tabel 8. Hasil Pengujian Black box

No Kasus Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil
Uji

1 Login Aplikasi Dapat melakukan login Berhasil

2 Halaman Beranda Dapat menampilkan dan mengakses menu yang ada padaBerhasil
halaman beranda
Dapat menampilkan data pengguna Berhasil

3 Halaman Data Pengguna Dapat mengakses fitur menambah, mengedit dan menghapus Berhasil
data pengguna

4 Halaman Data Penjualan Dapat menampilkan data penjualan Berhasil
Dapat mengakses fitur menambah, mengedit dan menghapus Berhasil
datpenjualan
Dapat menggunakan fitur pencarian data penjualan Berhasil
Dapat memfilter data penjualan yang ingin ditampilkan Berhasil
Dapat memfilter data data yang ingin ditampilkan Berhasil
Dapat mencetak dan mengunduh data Berhasil

5 Halaman Tambah Data Penjualan - Dapat memilih produk yang akan ditambah pada data penjualan Berhasil

Pilih Produk
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No Kasus Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil
Uji

6 Halaman Katalog Produk Dapat menampilkan katalog produk Dapat memfilter dataBerhasil
penjualan yang ingin ditampilkan
Dapat memfilter data produk yang ingin ditampilkan pada
katalog produk

7 Halaman Data Produk Dapat menampilkan data produk Berhasil
Dapat mengakses fitur menambah, mengedit dan menghapus data Berhasil
produk Berhasil
Dapat memfilter data produk yang ingin ditampilkan

8 Melakukan Logout Dapat melakukan logout untuk keluar dari aplikasi Berhasil

4. KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan aplikasi yang sudah dianalisis masalah dan kebutuhannya, berdasarkan studi kasus
umk anindya collection dalam proses pembukuan data penjualan. Aplikasi ini dapat menyimpan data penjualan
dan produk secara terintegrasi dan terorganisir, mengolah dan menyajikannya serta dapat merekap data penjualan
tersebut menjadi data penjualan. Aplikasi yang dibangun berbasis website agar pengguna tidak harus melakukan
penginstalan aplikasi. Aplikasi ini juga dijalankan online yang dapat menjadi solusi atas keterbatasan tempat dan
waktu akses data dan informasi penjualan yang selama ini berbentuk fisik. Aplikasi berbasis website ini dirancang
dan dibangun dengan menerapankan gabungan metode design thinking dan agile yang diberi nama penjualanku.
Tahapan design thinking membantu penulis dalam merancang sistem dengan berfokus pada pengalaman dan
kebutuhan pengguna melalui tahapan empathize, define, ideate, prototype. Tahap empathize dilakukan
pengumpulan data melalui wawancara dan observasi kemudian dirumuskan menggunakan Emphaty Map. Tahap
define menganalisis dan mendefinisikan masalah serta merumuskan kebutuhan aplikasi. Tahap ideate tahap
membuat solusi berupa gagasan aplikasi usulan yang dibuat berupa user flow dan wireframe. Tahap prototype
membantu memberikan referensi aplikasi kepada pengguna yang memberikan pengalaman menggunakan produk
secara nyata. Hal ini membuat pengembang dan pengguna mempunyai bayangan yang sama baik terhadap
kebutuhan aplikasi maupun visual aplikasi yang ingin dikembangkan sehingga tahap ini sangat berguna sebelum
tahap pengkodean. Pada tahap pengujian prototype maupun aplikasi dilakukan dengan cara pendekatan dengan
cara wawancara dan observasi karena sesuai tujuan penelitian ini yaitu merancang dan membangun aplikasi yang
berfokus pada perspektif pengguna. Metode design thinking memudahkan tahap perencanaan dan perancangan
yang berfokus pada persepktif pengguna yang menurut penulis aspek yang sangat penting dalam mengembangkan
perangkat lunak. Sedangkan metode agile merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang tangkas, cepat,
tahapannya dilakukan dengan cara sprint sehingga responsif jika dibutuhkan perubahan atau improvisasi ide atau
solusi. Pada penelitian ini tahapan design thinking dalam perencanaan dan perancangan dilakukan dengan prinsip
agile dimana tahapannya dilakukan dengan siklus yang jangka pendek yang biasa disebut sprint. Siklus sprint yang
dilakukan pada tahap perencanaan dan perancangan menggunakan tahapan metode design thinking ini berguna
agar responsif terhadap kebutuhan atau perubahan baru, dan bisa cepat melakukan improvisasi ide dan solusi.
Sehingga pada tahap implementasi ide atau pengkodean sudah memiliki ide dan solusi berupa rancangan aplikasi
yang paling mendekati apa yang dibutuhkan dan diinginkan. Sehingga penulis menyimpulkan metode design
thinking dan agile ini dapat saling melengkapi dalam mengembangkan perangkat lunak, dimana tahap perancangan
dan pengembangan menggunakan metode design thinking dapat berfokus pada menemukan masalah yang
berfokus pada perspektif pengguna sementara agile berfokus menginplementasikan solusi. Berdasarkan hasil
penelitian yang telah dilakukan, saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya adalah alat yang
digunakan dalam tahapan metode design thinking dan agile dalam mengembangkan perangkat lunak dapat
disesuaikan dengan studi kasus atau masalah yang berbeda. Penggabungan pendekatan design thinking dan agile
ini dapat diterapkan pada cakupan studi kasus yang lebih luas.
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