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ABSTRAK 

Pada saat ini, perkembangan teknologi berlangsung sangat pesat, yang terbukti dari 

berbagai inovasi yang telah diciptakan di seluruh dunia. Salah satunya adalah 

penerapan sistem dalam sebuah perusahaan. Contoh dalam kasus ini, ialah proses 

inventory system yang terjadi pada Bank BRI Palembang masih menggunakan 

kertas dan belum terkomputerisasi sehingga proses pengumpulan laporan yang 

lama. Adapun hambatan lainya seperti dokumen yang hilang karena masih 

berbentuk dokumen kertas dan sulitnya memantau stock persediaan barang logistik 

karena pegawai harus mengecek dari laporan sebelumnya untuk melihat stock sisa 

barang bulan tersebut. Dalam konteks perancangan antarmuka pengguna, konsep 

UCD membantu memastikan konsistensi tampilan aplikasi sesuai dengan 

preferensi, keinginan, dan kebutuhan pengguna, karena pemahaman mendalam 

tentang karakteristik pengguna telah dilakukan sebelum proses desain dimulai. 

Tujuan dari penelitian ini adalah bagaimana membuat sebuah rancangan website 

inventory logistik yang dapat digunakan dan mudah dipahami oleh pengguna dalam 

mempermudah proses bisnis logistik menggunakan metode User-Centered Design. 

Proses pengujian yang dilakukan menggunakan usability dengan metode System 

Usability Scale (SUS) menghasilkan kategori B atau Excellent dengan skor 81,25 

yang menunjukkan bahwa desain rancangan aplikasi dalam penelitian ini layak 

untuk dikembangkan. Dengan rancangan yang dibuat, diharapkan sistem ini dapat 

meningkatkan efisiensi proses pergudangan, meminimalkan kesalahan pencatatan 

manual, serta mempermudah proses pengelolaan stok barang dan penyusunan 

laporan logistik. 

 

Kata kunci : Inventory Logistik, Antarmuka Pengguna, User Centered Design. 
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ABSTRACT 

At this time, technological development is progressing very rapidly, as evidenced 

by various innovations that have been created around the world. One of them is the 

implementation of systems within a company. An example in this case is the 

inventory system process at Bank BRI Palembang, which still uses paper and has 

not been computerized, resulting in a lengthy report collection process. Other 

obstacles include lost documents because they are still in paper form and the 

difficulty in monitoring the stock of logistics supplies, as employees have to check 

previous reports to see the remaining stock for that month. In the context of user 

interface design, the UCD concept helps ensure the consistency of the application's 

appearance according to the preferences, desires, and needs of the users, as a deep 

understanding of user characteristics has been conducted before the design process 

begins. The objective of this research is to create a logistics inventory website 

design that is usable and easily understood by users in facilitating logistics business 

processes using the User-Centered Design method. The testing process conducted 

using usability with the System Usability Scale (SUS) method resulted in a B or 

Excellent category with a score of 81.25, indicating that the application design in 

this research is worthy of further development. With the design created, it is 

expected that this system can improve the efficiency of warehouse processes, 

minimize manual recording errors, and facilitate the management of stock and the 

preparation of logistics reports. 

 

Keywords : Inventory logistics, User Interface, User Centered Design. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Pada saat ini, perkembangan teknologi berlangsung sangat pesat, yang 

terbukti dari berbagai inovasi yang telah diciptakan di seluruh dunia. Salah satunya 

adalah penerapan sistem dalam sebuah perusahaan. (Rukmana et al., 2018). 

Sistem Inventory atau manajemen persediaan adalah sistem yang terkait 

dengan pengelolaan persediaan barang untuk mempermudah kelancaran 

operasional bisnis. Persediaan sendiri merupakan aset yang mencakup barang-

barang yang akan terus berputar dan mengalami perubahan secara terus-menerus. 

(Mahwan, M. 2021). 

Contoh dalam kasus ini, ialah proses inventory system yang terjadi pada 

Bank BRI Palembang masih menggunakan kertas dan belum terkomputerisasi 

sehingga proses pengumpulan laporan yang lama. Adapun hambatan lainya seperti 

dokumen yang hilang karena masih berbentuk dokumen kertas dan sulitnya 

memantau stock persediaan barang logistik karena pegawai harus mengecek dari 

laporan sebelumnya untuk melihat stock sisa barang pada bulan tersebut. Dengan 

menggunakan inventory system, gudang logistik Bank BRI Palembang dapat 

melakukan perencanaan dan pengendalian persediaan barang dengan lebih efisien 

dan akurat. Sistem ini membantu dalam memantau jumlah barang yang tersedia, 

mempermudah proses output barang dan membuat cetak laporan berupa nama serta 

kode barang, dan tanggal pengambilan. sehingga gudang logistik Bank BRI 

Palembang dapat membuat keputusan yang tepat mengenai pembelian barang dan 

mengelola persediaan dengan lebih efisien. 
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 Inventory system juga membantu gudang logistik Bank BRI Palembang 

untuk memantau dan memperbarui informasi barang secara real-time. Ini 

memastikan bahwa semua informasi yang terkait dengan barang, seperti jumlah dan 

status, selalu up-to-date yang dapat diakses oleh petugas gudang logistik untuk 

memberikan informasi kepada pegawai kantor BRI Palembang yang meminta 

persediaan barang. 

 Maka dari itu, diperlukan suatu pengembangan sistem informasi yang 

mampu mengatasi permasalahan yang ada pada sistem sebelumnya, dengan 

memanfaatkan kemajuan teknologi informasi dan ilmu pengetahuan yang bertujuan 

untuk membantu dan mendukung proses bisnis agar menjadi lebih cepat, efesien 

dan lebih efektif. 

 Sebelum melakukan pengembangan suatu sistem diperlukan rancangan user 

interface yang mudah digunakan dan dipahami. Dalam membantu memberikan 

sebuah pelayanan yang tepat dan pengalaman pengguna yang memuaskan, 

dibutuhkan perancangan user interface untuk membangun program aplikasi 

tersebut. User interface pada sebuah desain mengacu pada sistem dan interaksi 

antara pengguna dengan pengguna lain melalui perintah, menginput data dan 

menggunakan konten (Setiadi & Setiaji, 2020). User interface pada aplikasi dapat 

mendorong kenyamanan dan dapat diketahui seberapa diminatinya aplikasi tersebut 

oleh pengguna (Mubarok et al., 2022).  

 Dalam perancangan user interface ada dua pendekatan yang biasa digunakan 

yaitu User Centered Design (UCD) dan Human Centered Design (HCD). Prinsip 
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dasar dari UCD adalah keterlibatan pengguna, pengukuran empiris dan pengujian, 

dan desain berulang. 

 Dalam merancang user interface, terdapat beberapa metode yang dapat 

digunakan, seperti Design Thinking dan User-Centered Design. Design Thinking 

adalah pendekatan berbasis sudut pandang pengguna yang bertujuan untuk 

menyelesaikan masalah sekaligus menghasilkan inovasi baru. Metode ini dilakukan 

melalui proses iteratif yang bertujuan memahami pengguna secara mendalam, 

menantang asumsi yang ada, serta merumuskan masalah dengan jelas untuk 

menemukan solusi alternatif yang tidak langsung terlihat pada pemahaman awal 

(Imamul Ikhlas & Zukhri Z, 2022). Design Thinking biasanya dipahami sebagai 

proses analitis dan kreatif yang memungkinkan individu untuk bereksperimen, 

membuat prototipe, mendapatkan masukan, dan menyempurnakan desain (Steffi 

Adam & Suryo Widiantoro, 2019). Metode Design Thinking terdiri dari lima 

tahapan utama, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing (Suprayogi 

Adhyaksa Pratama & Dwi Indriyanti, 2023). Namun, salah satu kelemahan dalam 

mengembangkan ide bisnis menggunakan metode design thinking ini adalah 

kemungkinan produk yang dihasilkan tidak menarik bagi konsumen karena tidak 

sesuai dengan kebutuhan pasar (Mernisiola Zipa dkk., 2020). Selain itu, pendekatan 

design thinking ini bersifat subjektif, sehingga keputusan desain dapat dipengaruhi 

oleh preferensi dan intuisi desainer, yang mungkin tidak sepenuhnya mencerminkan 

kebutuhan atau keinginan pengguna sebenarnya. Namun, User Centered Design 

(UCD), menurut ISO 9241- 210:2010, adalah metode perancangan dan 

pengembangan sistem yang melibatkan pengguna dalam proses pembangunan 

sistem sehingga sistem dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna (Larson 
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Kaligis & Fatri, 2020). User-Centered Design (UCD) merupakan metode 

perancangan yang berfokus pada pengguna dengan melakukan analisis mendalam 

terhadap kebutuhan dan karakteristik mereka (Solichuddin & Wahyuni, 2021). 

User-Centered Design (UCD) menekankan pentingnya keterlibatan langsung 

dengan pengguna atau calon pengguna dalam proses perancangan melalui metode 

seperti wawancara, survei, dan pengujian kegunaan (Amimah, 2021). Dalam 

konteks perancangan antarmuka pengguna, konsep UCD membantu memastikan 

konsistensi tampilan aplikasi sesuai dengan preferensi, keinginan, dan kebutuhan 

pengguna, karena pemahaman mendalam tentang karakteristik pengguna telah 

dilakukan sebelum proses desain dimulai (Indah Fajriati dkk., 2021). Berdasarkan 

penjelasan di atas, penulis memilih metode User-Centered Design (UCD) karena 

website inventory logistik memiliki target pengguna yang spesifik, yaitu petugas 

gudang dan pegawai kantor Bri. Penggunaan metode UCD diharapkan dapat 

membantu dalam merancang antarmuka yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan 

preferensi pengguna yang beragam.  

 Berdasarkan uraian yang dipaparkan sebelumnya, maka disusunlah sebuah 

penelitan yang berjudul “PENERAPAN METODE USER CENTERED 

DESIGN PADA PERANCANAN WEBSITE INVENTORY LOGISTIK DI 

PT. BANK RAKYAT INDONESIA (PERSERO) Tbk. KANTOR CABANG 

PALEMBANG A RIVAI” yang diharapkan dapat menghasilkan rancangan user 

interface yang mudah digunakan dan memberi pengalaman baru kepada pengguna 

dengan metode user centered design (UCD). Serta dapat direalisasikan oleh 

pengembang website BRI Kantor Cabang Palembang A Rivai dan sesuai dengan 

apa yang dibutuhkan oleh user. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya, 

masalah yang ditemukan yakni bagaimana membuat sebuah rancangan website 

inventory logistik yang dapat digunakan dan mudah dipahami oleh pengguna dalam 

mempermudah proses bisnis logistik menggunakan metode User-Centered Design. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang user interface website inventory 

logistik menggunakan metode User Centered Design dan melakukan pengujian 

Usability Testing dengan metode System Usability Testing (SUS). 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain : 

1. Bagi Penulis, dapat memberikan pengalaman baru dalam membuat 

sebuah perancangan desain prototype user interface website inventory 

logistik yang berguna dan bermanfaat. 

2. Bagi Pengembang, hasil rancangan ini dapat dijadikan sebuah 

rekomendasi solusi dalam membangun sebuah pelayanan website 

inventory logistik pada Bank BRI kantor Cabang Palembang A Rivai. 

1.5 Batasan Masalah 

Pada batasan masalah penelitian ini hanya membahas sebuah perancangan 

tampilan user interface pada pelayanan inventory logistik berbasis website Pada PT. 

Bank Rakyat Indonesia Kantor Cabang Palembang A Rivai.
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Profil PT BANK RAKYAT INDONESIA  

2.1.1 Sejarah BRI 

Bank Rakyat Indonesia (BRI) pertama kali didirikan di Purwokerto, Jawa 

Tengah, oleh Raden Aria Wirjaatmadja dengan nama Hulp-en Spaarbank der 

Inlandsche Bestuurs Ambtenaren, yang berarti Bank Bantuan dan Simpanan Milik 

Kaum Priyayi Indonesia (pribumi). Bank ini didirikan pada tanggal 16 Desember 

1895, yang kemudian dijadikan sebagai tanggal kelahiran BRI. 

Pendiri Bank Rakyat Indonesia, Raden Aria Wirjaatmadja, meletakkan dasar 

bagi bank ini yang pada periode setelah kemerdekaan Republik Indonesia, 

berdasarkan Peraturan Pemerintah No. 1 Tahun 1946 Pasal 1, diakui sebagai Bank 

Pemerintah pertama di Indonesia. Namun, pada tahun 1948, seiring dengan situasi 

yang mengharuskan perjuangan mempertahankan kemerdekaan, kegiatan BRI 

sempat terhenti sementara waktu. Bank ini mulai aktif kembali setelah perjanjian 

Renville pada tahun 1949 dengan nama baru, Bank Rakyat Indonesia Serikat. Pada 

tahun 1960, melalui PERPU No. 41, dibentuk Bank Koperasi Tani dan Nelayan 

(BKTN) yang merupakan hasil peleburan dari BRI, Bank Tani Nelayan, dan 

Nederlandsche Maatschappij (NHM). Kemudian, berdasarkan Penetapan Presiden 

(Penpres) No. 9 tahun 1965, BKTN diintegrasikan ke dalam Bank Indonesia dengan 

nama Bank Indonesia Urusan Koperasi Tani dan Nelayan. 

Setelah satu bulan berjalan, diterbitkan Penetapan Presiden (Penpres) No. 

17 Tahun 1965 yang mengatur pembentukan bank tunggal dengan nama Bank 
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Negara Indonesia. Dalam ketentuan baru ini, Bank Indonesia Urusan Koperasi, 

Tani, dan Nelayan (yang sebelumnya merupakan BKTN) diintegrasikan menjadi 

Bank Negara Indonesia Unit II Bidang Rural, sementara Nederlandsche 

Maatschappij (NHM) diubah menjadi Bank Negara Indonesia Unit II Bidang 

Ekspor Impor (Exim). 

Berdasarkan Undang-Undang No. 14 Tahun 1967 tentang Pokok-Pokok 

Perbankan dan Undang-Undang No. 13 Tahun 1968 tentang Bank Sentral, yang 

intinya mengembalikan fungsi Bank Indonesia sebagai Bank Sentral, Bank Negara 

Indonesia Unit II Bidang Rural dan Ekspor Impor kemudian dipisahkan menjadi 

dua bank, yaitu Bank Rakyat Indonesia (BRI) dan Bank Ekspor Impor Indonesia. 

Selanjutnya, berdasarkan Undang-Undang No. 21 Tahun 1968, tugas pokok BRI 

ditetapkan kembali sebagai Bank Umum. 

Sejak 1 Agustus 1992, berdasarkan Undang-Undang Perbankan No. 7 Tahun 

1992 dan Peraturan Pemerintah RI No. 21 Tahun 1992, status BRI berubah menjadi 

PT. Bank Rakyat Indonesia (Persero), dengan kepemilikan yang tetap 100% berada 

di tangan Pemerintah. 

PT. BRI (Persero), yang didirikan sejak tahun 1895, tetap konsisten dalam 

melayani masyarakat kecil dengan fokus utama pada pemberian fasilitas kredit 

kepada pengusaha kecil. Hal ini tercermin dalam perkembangan penyaluran Kredit 

Usaha Kecil (KUK), yang pada tahun 1994 mencapai Rp 6.419 milyar, kemudian 

meningkat menjadi Rp 8.231,1 milyar pada tahun 1995, dan pada tahun 1999 

hingga bulan September mencapai Rp 20.466 milyar. 
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Seiring dengan pesatnya perkembangan dunia perbankan, Bank Rakyat 

Indonesia (BRI) kini memiliki 4.447 unit kerja, yang terdiri dari 1 Kantor Pusat 

BRI, 12 Kantor Wilayah, 12 Kantor Inspeksi/SPI, 170 Kantor Cabang (dalam 

negeri), 145 Kantor Cabang Pembantu, 1 Kantor Cabang Khusus, 1 New York 

Agency, 1 Cayman Islands Agency, 1 Kantor Perwakilan Hong Kong, 40 Kantor 

Kas Bayar, 6 Kantor Mobil Bank, 193 P.POINT, 3.705 BRI UNIT, dan 357 Pos 

Pelayanan Desa. 

2.1.2 Visi dan Misi BRI 

Adapun Visi BRI sebagai berikut : 

a) Menjadi bank komersial terkemuka yang selalu mengutamakan 

kepuasan nasabah. 

Adapun Misi BRI sebagai berikut : 

a) Melakukan operasi perbankan terbaik dengan memprioritaskan 

layanan kepada usaha mikro dan menengah untuk mendorong 

pertumbuhan ekonomi. 

b) Memberikan pelayanan prima kepada pelanggan melalui jaringan 

kerja yang tersebar luas dan didukung oleh sumber daya manusia 

yang berpengalaman dengan menerapkan praktik manajemen 

perusahaan yang baik. 

c) Memberikan manfaat dan keuntungan terbaik bagi semua pihak 

yang berkepentingan. 
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Unit 5 Ulu KCP Iskandar KK Taspen Adityas Hanny Puspita W Deriansyah Putra jaya

Unit Plaju KCP Pasar 16 Ilir KK Poltabes Ekayanti Nur'afni Indriati Sherly Rhamadona

Unit Cinde KCP Ampera KK Charitas M. Ridwan Er De Griev Syaza Nur Saliza

Unit Sekanak KK Peramina Sepriandi Henra Anova Siregar Mediansyah

Hariyet Karlota Dewi Surya Novarini Husni Mubarak Unit Lingkaran KK Unsri Moh. Robby Saputra Tommy Ferdian Romie

Ida Meitiana Lugi Apriani Nyayu Ria Resti Fauzi Unit Polygon KK Pusri Yudi Aryadie David Husein Yoga Additama

Chaironnisa Apriana Mutiara Lianiza Anugrah Widya Sari Unit UNSRI Muhammad Ramdhoni Ahmad Ramadhan Putri Oktaria

Efa Efrilinda Septi Sarial Fauriza Putri Rangkuti Unit Pakjo Muh. Zulkarnain DP Dhede Mahardika Nova Sagita

Rinrin Rianawati Dedi Irwansyah Ginha Citra Resmi Unit Dwikora Saidina Umar Wiza Dimas Saputra Rizki Dahlianti

Syamsul Komar Ilham Bintang Pipit Panca Putri Unit Maskerebet Yuriza Chandra Gumilang Muhammad Rido Mastiur Panjaitan

Leni Oktaviani Arief Rahman Wibowo Yopi Fitriana Unit Jakabaring Zulkarnain Irhas Chairur Rizal

Muhammad Ali Arapik Pranata Yosephin Indah PS Unit Seberang Ulu Lola Aprilia Agustina Dini Yuliandri

Dina Megawati Lucky Chandra Alim Welli Agustini Unit Ilir Barat Anisyah Riananda Nuzurul H

Hesti Septiana Sari Sopian Unit Merdeka Rudy Alpaka Julie Kristin

Nopriandi Unit Sp. Pebem Heru Sudiatmiko

Urianto Unit Kertapati Ahmad Rosyadi

Unit Gandus

Unit Mariana

Ahmad Muhfi H. Raden Azhari Daidi Suparman

Dedi Iswandi Wahyu Febriyeni

Asisten Manajer 

Operasional & 

Seksi Penunjang 

Operasional

Seksi Operasional 

Kredit

Ivon SeptiandriFebri Susanti

Pemimpin Cabang

Rio Nugroho

STRUKTUR ORGANISASI
KANCA BRI PALEMBANG A.RIVAI

Ismail Ridha Hasan P
Budiyanto Agung Sedayu

Fungsi Operasional 

Layanan & Penunjang
Fungsi Bisnis Mikro

Sentra Layanan 

Prioritas
Fungsi Bisnis Kecil

Fungsi Bisnis 

Konsumer

Fungsi Dana & 

Transaksi

Dian Amalia

2.1.3  Struktur Organisasi BRI Kantor Cabang Palembang A. Rivai 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Struktur Organisasi BRI Kantor Cabang Palembang A Rivai 
 

2.2 Perancangan Sistem 

Perancangan sistem adalah tahap dalam siklus pengembangan sistem yang 

dapat didefinisikan sebagai proses untuk menentukan kebutuhan fungsional dan 

menggambarkan bagaimana suatu sistem akan dibangun.(Rahwanto, E., & 

Sudaryono, S. (2020). 

Perancangan sistem adalah proses mendesain sebuah sistem yang efektif, 

yang mencakup langkah-langkah operasional dalam pengolahan data serta 

prosedur-prosedur yang mendukung operasi sistem. Tujuan dari perancangan 

sistem adalah untuk memenuhi kebutuhan pengguna sistem dan memberikan 

gambaran yang jelas serta desain yang lengkap kepada programmer dan para ahli 

yang terlibat dalam pengembangan sistem (Amput, 2019). 
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2.3 UI/UX 

User Interface (UI) adalah antarmuka pengguna dalam teknologi informasi 

yang dirancang untuk memudahkan pengguna dalam berinteraksi dengan teknologi 

tersebut. Langkah-langkah dalam merancang User Interface meliputi memahami 

karakteristik dan jenis-jenis UI yang baik, menciptakan tampilan UI yang menarik 

bagi pengguna, memastikan UI mudah digunakan, dan mempertimbangkan dampak 

interaksi antara elemen-elemen UI dengan pengguna. (Rosiana et al., (2023). 

UI atau User Interface adalah bidang yang mempelajari tata letak grafis pada 

sebuah situs web atau aplikasi. Cakupan UI mencakup elemen-elemen seperti 

tombol yang dapat diklik oleh pengguna, teks, gambar, kolom untuk memasukkan 

teks, dan semua item lainnya yang berinteraksi langsung dengan pengguna. 

(Muhyidin et al., (2020). 

User Experience (UX), menurut definisi dari ISO 9241-210, adalah persepsi 

dan respons seseorang yang muncul sebagai hasil dari interaksi dengan produk dan 

sistem yang melibatkan pengguna. UX mencakup keseluruhan pengalaman persepsi 

(emosi dan pemikiran), reaksi, dan perilaku yang dirasakan pengguna saat 

menggunakan sistem, baik secara langsung maupun tidak langsung. (Rafiq et al., 

(2023). 

User Experience (UX) adalah ilmu yang mempelajari cara merancang dan 

mengubah perasaan, persepsi, serta perilaku pengguna terhadap tampilan, layanan, 

dan kinerja suatu produk, sistem, atau jasa. (Kurniawan et al., (2024). 

Di sisi lain, User Experience juga mengukur sejauh mana pengguna merasa 

puas dan nyaman saat menggunakan produk, sistem, atau layanan. (Frayoga et al., 

(2024). 
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2.4 Website 

Website dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang 

digunakan untuk menyajikan informasi berupa teks, gambar statis atau bergerak, 

animasi, suara, dan/atau gabungan dari semuanya, baik bersifat statis maupun 

dinamis. Halaman-halaman tersebut membentuk suatu rangkaian yang saling 

terhubung, di mana setiap halaman dihubungkan dengan jaringan halaman lainnya. 

(Rahwanto et al., (2020). 

Website dapat diartikan sebagai sekumpulan halaman yang terdiri dari 

beberapa laman yang menyajikan informasi dalam bentuk data digital, audio, dan 

animasi lainnya, yang dapat diakses melalui koneksi internet. (Zahir, A. 2020). 

2.5 Figma 

 

  

 

 

Gambar 2.2 Logo Figma 

Figma adalah alat berbasis web yang digunakan untuk mengembangkan 

antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX). Alat ini memungkinkan 

perancangan antarmuka pengguna untuk situs web, aplikasi seluler, dan proyek 

lainnya. (Sudjiran et al., (2023). 
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2.6 User Centered Design 

User Centered Design (UCD) adalah metode yang berfokus pada kebutuhan 

calon pengguna (user) dalam setiap tahap atau proses perancangan sistem. 

Kebutuhan tersebut mencakup kenyamanan dan kepuasan pengguna saat 

menggunakan produk atau sistem yang dirancang. (Zen, C. E., Namira, S., & 

Rahayu, T. (2022). 

User Centered Design (UCD) adalah metode penelitian yang 

pengembangan sistemnya berfokus pada pengguna. Pendekatan ini dalam 

pengembangan sistem interaktif menempatkan perhatian utama pada kebutuhan dan 

pengalaman pengguna dalam setiap tahap proses perancangan.(Rifai, M., & Akbar, 

M. (2020). 

Dalam (ISO 9241-210:2010) terdapat 5 proses yaitu seperti gambar dibawah: 

1. Plan the Human Centered Process 

2. Specify the Context of Use 

3. Specify User and Organisational Requirement.  

4. Product Design Solutions 

5. Evaluate Design Againt User Requirement 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Alur Metode UCD 
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Langkah pertama dalam User Centered Design (UCD) adalah 

merencanakan dengan melibatkan pengguna dalam setiap proses. Langkah kedua 

adalah memahami dan menentukan konteks pengguna, diikuti dengan langkah 

ketiga, yaitu menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi. Langkah keempat 

adalah merancang solusi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, dan langkah 

terakhir adalah mengevaluasi desain solusi yang telah dibuat. Proses iterasi 

dilakukan terus menerus hingga desain yang dibuat memenuhi keinginan 

pengguna. Jika terjadi ketidaksesuaian desain pada tahap evaluasi, dua langkah 

yang mungkin diambil adalah kembali ke tahap penentuan kebutuhan pengguna 

atau merancang solusi lagi sesuai dengan hasil evaluasi sebelumnya. Jika desain 

solusi sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna, maka siklus UCD berakhir. 

2.7 Usability Testing 

Usability Testing merupakan teknik yang Digunakan untuk mengevaluasi 

kinerja produk dengan mengujinya pada pengguna utama. (Ramadhan, Danar, & 

Wahyu, 2019). 

Usability merujuk pada sejauh mana sebuah aplikasi dapat digunakan 

dengan mudah oleh pengguna dan mencapai tujuan penggunaannya. Secara singkat, 

sebuah aplikasi dianggap memiliki usability yang baik jika aplikasi tersebut mudah 

digunakan dan fungsinya dapat memenuhi tujuan yang diinginkan oleh pengguna. 

(Saputra, A. (2019). 

Usability Testing perlu mencakup lima hal yaitu : 

a. Learnability, Secara sederhana, dapat dikatakan bahwa sebuah 

sistem harus mudah dipelajari sehingga pengguna dapat segera 
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mulai menyelesaikan pekerjaan mereka dengan menggunakan 

sistem tersebut. 

b. Efficiency, Sistem seharusnya efisien dalam penggunaannya, 

sehingga setelah mempelajari sistem, pengguna dapat mencapai 

tingkat produktivitas yang tinggi. 

c. Memorability, Sebuah sistem seharusnya mudah diingat, 

sehingga setelah pengguna meninggalkan sistem untuk beberapa 

waktu, mereka tetap dapat menggunakannya kembali tanpa perlu 

mempelajarinya dari awal. 

d. Errors, Sistem seharusnya memiliki tingkat kesalahan yang 

rendah, sehingga pengguna akan sedikit melakukan kesalahan 

saat menggunakan sistem, dan jika kesalahan terjadi, pengguna 

dapat dengan mudah memperbaikinya. 

e. Satisfaction, Sistem harus nyaman digunakan, sehingga dapat 

memberikan kepuasan bagi penggunanya. 

Evaluasi usability melibatkan pengguna untuk mempelajari dan 

menggunakan produk, dengan tujuan mencapai aspek-aspek kenyamanan 

pengguna, seperti efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna terhadap sistem 

secara keseluruhan.(Yuliyana, Arthana, & Agustini, 2019). 
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2.8 System Usability Scale  

SUS adalah alat ukur untuk menilai usability produk. Ada beberapa 

karakteristik SUS yang membuatnya unik dari kuesioner lainnya. (Sidik, A. (2018). 

John Brooke membuat Metode Sistem Usability Scale (SUS) untuk 

membuat cara yang mudah, cepat, dan dapat diandalkan untuk mengukur seberapa 

nyaman suatu sistem. (Kusumaningtyas et al., (2024). 

Pada sistem skala usability (SUS), proses pengujian dimulai dengan 

penentuan skenario, pemilihan responden atau penentuan responden, pengujian 

oleh responden, dan rekapitulasi atau penentuan hasil pengujian. (Ependi dkk., 

2019) 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 2.4 Langkah-langkah System Usability Scale 

 

Konsep usability testing yang diperkenalkan oleh John Brooke, yaitu 

System Usability Scale (SUS), adalah skala usability yang andal dan biaya rendah 

yang dapat digunakan untuk mengevaluasi kegunaan suatu sistem secara 

keseluruhan. SUS memberikan cara yang efisien untuk mengukur tingkat kepuasan 

dan efektivitas penggunaan suatu sistem (Cahyo Wibowo dkk., 2022). Dalam 

melakukan uji SUS, memiliki sepuluh instrumen seperti terlihat pada Tabel 2.1 : 
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Tabel 2.1 Instrumen Pertanyaan SUS 

 

 SUS memiliki skala likert lima poin dalam penilaiannya yakni dalam 

rentang 1-5. Adapun keterangan skala likert yang digunakan dapat dilihat pada 

Tabel 2.2 : 

Tabel 2.2 Skor System Usability Scale 

 

 

 

 

 

 

No. Pertanyaan Scale 

1. Saya berpikir bahwa saya ingin menggunakan website  
inventory logistik  ini. 

1-5 

2. Saya menemukan website  inventory logistik ini terlalu 
rumit. 

1-5 

3. Saya pikir website inventory logistik ini mudah digunakan. 1-5 

4. Saya rasa saya memerlukan dukungan teknis orang untuk 

dapat menggunakan website inventory logistik ini. 

1-5 

5. Saya menemukan berbagai fungsi dalam website  
inventory logistik ini  berjalan dengan baik terintegrasi. 

1-5 

6. Saya pikir ada terlalu banyak inkonsistensi 
(ketidak sesuaian dengan sistem ini) dalam website  
inventory logistik ini . 

1-5 

7. Saya membayangkan kebanyakan orang akan belajar 
menggunakannya website inventory logistik ini dengan 
sangat cepat. 

1-5 

8. Saya menemukan website inventory logistik ini 
membingungkan untuk digunakan. 

1-5 

9. Saya merasa percaya diri menggunakan website inventory 
logistik ini . 

1-5 

10. Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya dapat memulai 
dengan website website inventory logistik ini. 

1-5 

Derajat Skala 

Likert 

Skala Skor 

Sangat setuju 5 4 

Setuju 4 3 

Netral 3 2 

Tidak Setuju 2 1 

Sangat Tidak 

Setuju 

1 0 
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1. Skala Likert 5 poin digunakan saat menghitung SUS. Hal ini menentukan 

ketentuan yang harus dipenuhi untuk pertanyaan yang bernilai ganjil, nilai 

yang diberikan responden dalam survei dikurangi 1 dari skor tersebut 

“Persamaan 1”. Untuk setiap pernyataan bernomor genap, nilainya dikurangi 

5 “Persamaan”. Selanjutnya, jumlahkan nilai soal bernomor genap dan ganjil, 

bagi hasilnya berjumlah responden, lalu kalikan dengan 2,5 “Persamaan 3”. 

Peringkat ganjil = (𝑥 − 1)  

Peringkat genap = (5 − 𝑥) 

Peringkat SUS = (∑( Skor nomor ganjil + Skor nomor genap)/N) ∗ 2,5 

2. Skor survei berkisar dari 0 hingga 100, dengan rata-rata skor standar SUS 

adalah 68. Skor SUS yang lebih besar dari 68 berarti “baik” dan skor yang 

kurang dari 68 menunjukkan bahwa kegunaan produk atau fitur tersebut 

memadai. Seiring dengan kemajuannya, penggunaannya oleh pengguna 

juga harus ditingkatkan. Berikut panduan umum interpretasi skala grafis 

skor SUS yang dapat dilihat pada Tabel 2.3 

Tabel 2.3 Skala Grafik SUS 

SKOR NILAI EVALUASI DESKRIPTIF 

“>80.3” “A” “Excellent” 

“67 – 80.3” “B” “Good” 

“68” “C” “Okay” 

“51-69” “D” “Poor” 

“<51” “E” “Awful” 
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Berikut adalah cara perhitungan hasil pengujian System Usability Scale 

(SUS) (Ependi dkk., 2019) : 

1. Penyataan instrumen nomor ganjil skala jawaban instrumen 

dikurangi 1 
 

2. Pernyataan instrumen nomor genap maka 5 dikurangi 

skala jawaban instrumen 

3. Hasil penilaian skala 0 - 4 (4merupakan jawaban terbaik). 
 

4. Melakukan penjumlahan jawaban kemudian dikali dengan 2.5. 
 

5. Menentukan nilai rerata jawaban instrumen pengujian semua 

responden. 

 

Untuk mencapai kesimpulan akhir, tiga indikasi penilaian digunakan: Range 

Acceptability, Grade Scale, dan Adjective Ratings. Range acceptability terdiri dari 

tiga tingkatan, yaitu acceptable, marginal, dan best imaginable. Skala kelas terdiri 

dari lima tingkat, yaitu A, B, C, D, dan F. Rangkaian adjektif terdiri dari tingkatan 

yang lebih rendah, yaitu worst imaginable, poor, ok, good, excellent, dan best 

imaginable (Nopita dkk., 2022). 

Gambar 2.5 Penilaian SUS 
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2.9  Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.4 Penelitian Terdahulu 

Nama Judul Penelitian Metode 

Penelitian 

Hasil  Penelitian 

(Dicky 

Larson 

Kaligis & 

Refyul Rey 

Fatri, 2020) 

Pengembangan 

Tampilan 

Antarmuka Aplikasi 

Survei Berbasis 

WEB Dengan 

Metode User 

Centered Design   

Menggunakan 

Metode User 

Centered Design 

dan Wawancara  

Hasil dari penelitian 

ini adalah Skor 

kegunaan meningkat 

dari 79,7 menjadi 

85,6 Metodologi 

UCD secara efektif 

meningkatkan 

kegunaan dan 

pengalaman 

pengguna Serta 

Rekomendasi untuk 

pengembangan lebih 

lanjut termasuk 

mengintegrasikan 

fitur survei 

tambahan. 

(Syahril 

Rizal R I & 

Surya Adi 

Saputra, 

2023) 

Perancangan Ui/Ux 

Design Pada 

Aplikasi Jasa 

Freelancer Berbasis 

Android 

Menggunakan 

Metode User 

Centered Design 

Penelitian ini 

menggunakan 

Metode User 

Centered Design 

dan menggunakan 

studi literatur 

untuk 

pengumpulan data 

Rancangan UI/UX 

design aplikasi ini 

menghasilkan 3 

aspek permasalahan 

yaitu komunikasi, 

waktu penyelesaian, 

dan sistem 

pembayaran. Model 

User Centered 

Design (UCD) 

digunakan untuk 

pengembangan 

aplikasi. 
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(Sulistya 

Ernawati & 

Aries Dwi 

Indriyanti, 

2022) 

Perancangan User 

Interface dan User 

Experience Aplikasi 

Medical Tourism 

Indonesia Berbasis 

Mobile 

Menggunakan 

Metode User 

Centered Design 

(UCD) Studi Kasus: 

PT Cipta Wisata 

Medika  

Metode yang 

digunakan dalam 

penelitian ini 

adalah metode 

User Centered 

Design (UCD) dan 

Usability Testing 

menggunakan 

Metode System 

Usability Scale 

Berdasarkan hasil 

Dari Penelitian ini 

Desain aplikasi 

memenuhi 

kebutuhan pengguna 

secara efektif, 

Desain Berpusat 

pada Pengguna 

meningkatkan proses 

pengembangan 

aplikasi Dan 

Evaluasi prototipe 

mencapai peringkat 

'Baik' dengan skor 

80.125 

(Rizka Dwi 

Cahyani & 

Aries Dwi 

Indriyanti, 

2022) 

Penerapan Metode 

User Centered 

Design dalam 

Perancangan Ulang 

Desain Website 

MAN 1 Pasuruan 

Metode penelitian 

yang digunakan 

dalam penelitian 

ini adalah metode 

User Centered 

Design dan 

Menggunakan 

Metode System 

Usability Scale 

Hasil dari Penelitian 

ini Adalah 

Penerapan 

Metodologi Desain 

Berpusat Pengguna 

yang efektif 

dikonfirmasi dan 

Desain ulang 

meningkatkan skor 

kegunaan dari 27,35 

menjadi 88,333 

System Usability 

Scale (SUS) 

mengevaluasi 

kegunaan situs web 

sebelum dan sesudah 

desain ulang 

(Adityo 

Satrio 

Bagaskoro, 

Rahmat 

Fauzi & Nia 

Ambarsari, 

2020) 

Perancangan User 

Interface 

Berdasarkan User 

Experience Aplikasi 

E-Learning Dengan 

Menggunakan 

Metode User 

Centered Design 

Menggunakan 

metode User 

Centered Design 

(UCD) dan 

Software Usability 

Scale   

Hasil dari penelitian 

ini Desain yang 

berfokus pada 

pendekatan yang 

berpusat pada 

pengguna 

meningkatkan 

kegunaan Serta 
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Untuk Mendukung 

Proses 

Pembelajaran Studi 

Kasus: SMA Santa 

Maria 3 Cimahi  

Desain yang efektif 

meningkatkan 

komunikasi antara 

guru dan siswa. 

Aplikasi e-Learning 

menerima skor 

kegunaan yang dapat 

diterima sebesar 71,6 

(Muhammad 

Restu 

Alfiansyah, 

Anita 

Muliawati, 

& Ria 

Astriratma, 

2022) 

Analisis User 

Interface Dan User 

Experience Dengan 

Menggunakan 

Metode User 

Centered Design 

Pada Aplikasi 

Brimo (Bri Mobile) 

Metode penelitian 

yang digunakan 

adalah metode 

User Centered 

Design (UCD) dan 

Menggunakan 

Metode System 

Usability Scale 

(SUS) 

Berdasarkan analisis 

hasil penilaian 

aplikasi BRImo saat 

ini menggunakan 

metode Usability 

Scale of System 

(SUS), diperoleh 

rata-rata skor sebesar 

60, yang 

menunjukkan bahwa 

aplikasi BRImo 

masih di bawah rata-

rata dan tidak dapat 

diterima. Di sisi lain, 

analisis hasil 

penilaian sistem 

redesign aplikasi 

BRImo 

menggunakan 

metode User 

Centered Design 

(UCD) memperoleh 

rata-rata skor sebesar 

77, yang 

menunjukkan bahwa 

sistem dapat 

diterima. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1  Objek Penelitian 

Objek dalam penelitian ini adalah analisis, perancangan, implementasi, dan 

evaluasi kebutuhan antarmuka pengguna. Website berupa tampilan inventory 

logistik pada PT. Bank Rakyat Indonesia (Persero), Tbk. Cabang A.rivai 

Palembang. Subjek nya yaitu petugas divisi pengadaan (ATK) dan pegawai pada 

Bank Rakyat Indonesia Kantor Cabang A. Rivai Palembang. 

3.2  Jenis Pengumpulan Data 

Data yang digunakan dalam penelitian ini yakni data primer dan data 

sekunder. Data primer merupakan data langsung yang didapatkan dari hasil 

observasi, wawancara, dan penyebaraan kuisoner kepada pegawai kantor yang ada 

di Bank Rakyat Indonesia Kantor Cabang A. Rivai Palembang. Data sekunder 

didapatkan dari studi literatur yang berupa jurnal, website, artikel, dan referensi 

lainnya. 

3.3  Metode Penelitian 

Metode pada penelitian ini menggunakan metode User Center Design 

(UCD) yang selanjutnya akan di evaluasi dengan menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS).  Alur penelitian yang akan dilakukan adalah sebagai berikut: 
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Gambar 3.1 Alur Penelitian 

3.3.1  Identifikasi 

 Pada tahap ini, akan dilakukanya identifikasi tentang penelitian yang mana 

akan dilakukan observasi, wawancara, dan studi literatur yang mendukung tentang 

penelitian. 

3.3.1.1  Observasi 

 Pada tahap ini, Obersvasi dilakukan dengan mengamati objek yang diteliti. 

Pada penelitian ini dilakukan dengan cara mengamati proses bisnis yang terjadi 

pada inventory logistik yang dilakukan oleh petugas dan juga bagaimana sistem 

alur permintaan dan pengambilan barang (ATK) inventory logistik Pada Bank 

Rakyat Indonesia Kantor Cabang A. Rivai Palembang. 
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3.3.1.2  Wawancara 

 Wawancara dilakukan dengan melakukan sesi tanya jawab secara langsung 

dengan petugas yang berjaga pada gudang logistik serta pegawai yang sedang 

mengajukan permintaan dan pengambilan barang. 

3.3.1.3  Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan dengan memanfaatkan teori dan penelitian sebelumnya 

sebagai referensi dan acuan dalam penelitian. Tujuan dari studi literatur ini adalah 

untuk mencari data terkait dasar teori serta referensi yang relevan melalui jurnal, 

makalah, dan artikel. Referensi tersebut berfokus pada metode User Centered 

Design (UCD) dan System Usability Scale (SUS). 

3.3.2  Specify The Context of Use 

Proses tahap ini merupakan proses analisis yang dilakukan saat pertama kali 

akan memulai seluruh proses rancangan. Pada tahap ini, peneliti melakukan riset 

pengguna untuk mendapatkan dan memahami kebutuhan serta keinginan user 

terkait perancangan User Interface website inventory logistik. Riset pengguna 

dilakukan melalui wawancara. Setelah dilakukan proses wawancara akan 

menghasilkan User Persona. Proses ini bertujuan untuk mendapatkan gambaran 

awal sesuai dengan ekspetasi pengguna. 

3.3.3  Specify User and Organisational Requirement 

Pada tahap ini akan menentukan kebutuhan pengguna. Untuk menentukan 

kebutuhan pengguna, peneliti membuat spesifikasi kebutuhan pengguna dengan 

cara mengelompokkan masalah dan solusi dari hasil riset pengguna. Setelah itu 

akan dilakukan Kebutuhan Fungsional Pengguna dan User flow. 
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3.3.4  Product Design Solutions 

Setelah menyelesaikan tahap sebelumnya, akan dilakukan tahap rancangan 

solusi desain. Untuk melakukan rancangan desain akan dilakukan proses 

pembuatan Sitemap untuk memudahkan pegawai dan petugas ATK melakukan 

navigasi dan menampilkan arsitektur rancangan yang telah dibuat,  lalu selanjutnya 

proses Wireframe untuk memberikan gambaran tentang layout dari tampilan 

rancangan User Interface yang akan dibuat, dan proses  terakhir yaitu pembuatan 

perancangan User Interface Website Inventory Logistik. 

3.3.5  Evaluate Design Againt User Requirement 

Pada tahap ini merupakan tahap terakhir dari metode UCD. Pada tahap ini 

dilakukan pengujian user interface dan kegunaan dengan melakukan evaluasi untuk 

prototype yang telah dibuat dengan cara menggunakan metode System Usability 

Scale (SUS). Pengujian kegunaan ini dilakukan oleh beberapa pengguna sistem 

selaku responden dari kuisoner. Evaluasi bertujuan untuk mengetahui nilai 

kegunaan yang di nilai dari responden apakah user interface sudah sesuai kebutuhan 

petugas inventory logistik dan pegawai atau belum.
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Identifikasi 

  Tahap pertama kali yang peneliti lakukan yaitu mengikuti dan 

mengobservasi bagaimana terjadinya proses bisnis inventory logistik selama 

berlangsung. Setelah dari observasi, peneliti melakukan wawancara tanya jawab ke 

beberapa petugas pengadaan barang logistik dan pegawai terkait apa saja keluhan 

dan kendala yang terjadi pada saat proses inventory logistik berlangsung. 

Selanjutnya peneliti juga melakukan riset berupa studi literatur lebih dalam dengan 

mencari jurnal, artikel, dan buku untuk menyelesaikan permasalahan yang ada pada 

saat terjadinya proses inventory logistik pada PT. Bank Rakyat Indonesia Kantor 

Cabang A Rivai Palembang. 

Berikut ini adalah tabel hasil wawancara antara peneliti dan petugas Gudang: 

4.1.1 Hasil Wawancara Petugas (Admin) 

 

Nama   : Iqbal Prakasa 

Umur   : 30 Tahun 

Jenis Kelamin : Laki- Laki 

Jabatan  : Petugas Arsip pergudangan 
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Tabel 4.1 Hasil Wawancara Petugas (Admin) 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Apa tugas utama Anda sebagai petugas 

pergudangan? 

Mengelola stok barang, 

mencatat barang masuk dan 

keluar, serta memastikan 

data inventaris tetap akurat. 

2. Untuk Saat ini Bagaimana proses 

pencatatan terkait pemintaan pengadaan 

barang pada Gudang logistik Bri Kantor 

Cabang A Rivai Palembang? 

Proses pencatatan yang 

terjadi saat ini masih 

dilakukan dengan cara 

manual, yaitu pencatatan 

menggunakan kertas.   

3. Kira – kira apa kendala yang terjadi pada 

saat proses perhitungan kembali berkas 

permintaan barang untuk dijadikan laporan 

pada setiap akhir bulan? 

Sering terjadi kesalahan 

pencatatan, sulit mencari 

data barang dengan cepat. 

saat akan menghitung 

kembali barang yang keluar 

pada bulan tersebut 

memakan waktu yang 

lumayan lama karena masih 

di hitung manual. 

4.  Seperti apa rancangan website yang 

diinginkan? 

Bentuk rancangan website 

harus bisa menyelesaikan 

permasalahan yang ada, 

penambahan fitur stock 

barang dan dapat mencetak 

dokumen ke Excel sehingga 

dapat memenuhi kebutuhan 

secara efektif dan efisien. 

 

5. Bagaimana proses pelaporan stok barang 

dilakukan? 

Saya menghitung barang 

secara manual, mencatat 

hasilnya, lalu membuat 

laporan menggunakan 

program excel. 

6.  Apa fitur utama yang Anda harapkan dari 

website pergudangan? 

Pencatatan barang masuk 

dan keluar secara otomatis, 

pelacakan stok barang 

secara real-time, dan 

pembuatan laporan yang 

cepat dan akurat. 
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7. Apakah Anda membutuhkan fitur 

pencarian cepat untuk menemukan data 

barang tertentu? 

Sangat perlu, karena kadang 

mencari data barang secara 

manual membutuhkan 

waktu lama. 

8.  Apakah Anda pernah menggunakan sistem 

berbasis web sebelumnya? Jika ya, 

bagaimana pengalaman Anda dengan 

sistem itu? 

Ya, saya pernah, dan saya 

merasa antarmukanya harus 

sederhana agar mudah 

dipahami oleh semua 

petugas, termasuk yang 

tidak terlalu mahir 

teknologi. 

9. Apakah Anda membutuhkan fitur 

pencarian cepat untuk menemukan data 

barang tertentu? 

Sangat perlu, karena kadang 

mencari data barang secara 

manual membutuhkan 

waktu lama. 

 

 

10. Apakah Anda memiliki saran tambahan 

terkait desain atau fitur website 

pergudangan ini nantinya? 

Sebaiknya tampilannya 

sederhana, ada angka 

pemberitahuan jumlah stok 

saat ini, dan sistemnya harus 

cepat serta responsif. 

 

4.1.2 Hasil Wawancara Pegawai 

Nama   : Ahmad Yusuf 

Umur   : 55 Tahun 

Jenis Kelamin : Laki- Laki 

Jabatan  : Pegawai TIE EDC RO Palembang 

 

Tabel 4.2 Hasil Wawancara Pegawai 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Bagaimana proses permintaan barang 

dilakukan saat ini? 

langsung meminta barang 

kepada petugas gudang 

secara lisan. 

2. Apakah Anda mencatat barang yang Anda 

ambil dari gudang? 

Biasanya hanya petugas 

gudang yang mencatat, 

sementara saya menerima 

barang berdasarkan daftar 

yang saya serahkan. 
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3. Bagaimana menurut Anda jika ada sistem 

berbasis web untuk mempermudah proses 

permintaan barang? 

Sangat membantu, terutama 

jika saya bisa melihat 

ketersediaan stok barang 

secara langsung sebelum 

mengajukan permintaan. 

4.  Fitur apa saja yang Anda harapkan dari 

sistem tersebut? 

Fitur pengecekan stok 

secara real-time, pengajuan 

permintaan barang secara 

online. 

5. Bagaimana cara Anda berkomunikasi 

dengan petugas gudang saat ini? 

Biasanya datang langsung 

ke gudang untuk 

menyampaikan permintaan 

barang. 

6.  Apakah menurut Anda waktu pengambilan 

barang bisa lebih efisien dengan sistem 

berbasis web? 

Sangat mungkin, karena 

saya bisa menghindari 

bolak-balik jika sudah tahu 

barang tersedia atau tidak 

sebelum datang ke gudang. 

7. Apakah Anda memiliki preferensi tertentu 

terkait desain atau tampilan sistem? 

Saya lebih suka tampilan 

yang sederhana dan mudah 

dipahami, dengan panduan 

jelas untuk mencari dan 

meminta barang. 

8.  Apakah Anda pernah menggunakan sistem 

berbasis web sebelumnya? Jika ya, 

bagaimana pengalaman Anda? 

Ya, pengalaman saya cukup 

baik selama sistemnya user-

friendly dan mudah diakses 

dari perangkat yang sering 

saya gunakan. 

9. Berapa lama waktu yang Anda butuhkan 

untuk mempelajari sistem baru? 

Tidak terlalu lama, mungkin 

1hari untuk pelatihan, 

asalkan sistemnya tidak 

terlalu rumit. 

10. Apakah Anda memiliki saran tambahan 

terkait fitur yang diperlukan di sistem 

pergudangan? 

Sebaiknya tambahkan fitur 

pengecekan stock barang, 

dan fitur penghapusan 

barang saat akan diajukan 

agar tidak lebih atau kurang 

barang yang kita minta 

sebelum permintaan benar 

benar terkirim. 
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  Gambar dibawah ini adalah bukti dokumentasi pada tahap awal wawancara 

antara peneliti yang bertanya langsung kepada petugas gudang dan pegawai terkait 

bagaimana proses yang terjadi pada gudang logistik Bri kantor cabang palemang A 

rivai. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Wawancara petugas Gambar 4.2 Wawancara pegawai 

  Melalui wawancara ini, peneliti mencatat masukan dan data yang relevan, 

yang nantinya akan menjadi dasar untuk merancang prototype yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Petugas gudang dan pegawai berperan aktif dengan 

memberikan penjelasan mengenai proses logistik yang berjalan serta kendala 

spesifik yang mereka hadapi dalam sistem saat ini. 
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4.2 Specify The Context of Use 

Pada tahapan kali ini, diawali   dengan   melakukan secondary research guna  

mengumpulkan  permasalahan  yang  ada dan  mengidentifikasi  kebutuhan 

inventory logistik terkait sistem pencatatan yang masih manual dan fitur cetak 

laporan akhir bulan. Secondary research dilakukan dengan melakukan group 

discussion bersama petugas gudang dan pegawai bank bri guna mengetahui 

kebutuhan pengguna pada Website inventory logistik ini nantinya. 

Berdasarkan secondary research tersebut, didapatkanlah data seperti pada 

tabel di bawah ini : 

Tabel 4.3 Data Hasil secondary research 

No Hasil Temuan Riset Sumber 

(Competitive Analysis) 

1. Proses pencatatan stok barang manual 

memakan waktu lama dan rentan terjadi 

kesalahan. 

 

Group 

discussion 

2. Pengguna membutuhkan fitur untuk 

memantau stok barang secara real-time. 

 

3. Kurangnya sistem terintegrasi yang 

menggabungkan data stok barang dan 

laporan gudang. 

 

4. Sistem laporan manual sulit diakses dan 

membutuhkan waktu untuk penyusunan. 

 

5. Pengguna membutuhkan antarmuka yang 

sederhana dan mudah digunakan. 

 

Keinginan / Kebutuhan User 

1. Fitur otomatisasi pencatatan stok barang 

untuk mengurangi kesalahan manual. 

 Group 

discussion 2. Dashboard real-time untuk memantau 

stok barang secara langsung. 
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3. Akses laporan stok barang yang cepat 

dan dapat diunduh dalam format Excel. 

 

4. Sistem pencarian stok barang 

berdasarkan nama atau kategori. 

5. Antarmuka yang mudah dipahami dan 

responsif. 

 

 Berikut ini peneliti melampirkan gambar dokumentasi bukti hasil group 

discussion yang peneliti lakukan bersama petugas gudang dan pegawai. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Group discussion bersama petugas dan pegawai 

 Foto ini menunjukkan kegiatan diskusi kelompok yang melibatkan petugas 

gudang dan pegawai kantor. Dalam tahap ini, peneliti bersama pengguna utama 

berdiskusi untuk menggali lebih dalam mengenai kebutuhan sistem yang 

diinginkan, kendala yang mereka hadapi dalam proses kerja saat ini, serta usulan 

perbaikan untuk meningkatkan efisiensi. 
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Beberapa poin yang dibahas mencakup: 

1. Identifikasi masalah pada proses manual pencatatan stok barang. 

2. Pengumpulan ide dan masukan untuk fitur-fitur utama yang diharapkan 

hadir dalam sistem. 

3. Diskusi terkait desain antarmuka yang mudah digunakan oleh semua pihak 

yang terlibat. 

 Kegiatan ini bertujuan untuk mendapatkan wawasan langsung dari pengguna 

akhir sehingga desain produk nantinya dapat benar-benar sesuai dengan kebutuhan 

mereka. 

 Selanjutnya peneliti melakukan riset pengguna untuk mendapatkan dan 

memahami kebutuhan dan keinginan user yang sesuai. Riset pengguna dilakukan 

dengan proses tahapan pembuatan profil pengguna (user persona). Data user persona ini 

diambil dari hasil wawancara yang dilakukan pada tahap sebelumnya.  

  User persona memiliki peran penting dalam mengidentifikasi kebutuhan 

pengguna pada website . Dalam pembuatan user persona, akan dianalisis masalah terkait 

bagaimana cara terjadi nya proses pergudangan logistik dan tujuannya akan ditentukan 

berdasarkan hasil wawancara. Hal ini bertujuan untuk merumuskan solusi yang akan 

dijelaskan pada tahap selanjutnya. 
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Gambar 4.4 User Persona Petugas 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 User Persona Pengguna 
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4.3 Specify User and Organisational Requirement 

  Tahapan selanjutnya adalah tahap Specify User and Organisational 

Requirement atau Menentukan kebutuhan dari pengguna. Pada tahapan ini peneliti 

mengidentifikasi kebutuhan pengguna dalam perancangan yang sedang dilakukan. 

   Kebutuhan tersebut didapatkan dari hasil tahap sebelumnya, yaitu hasil 

wawancara yang nantinya akan disesuaikan dengan data pendukung.  

Setelah mendapatkan hasil temuan riset dari tahap sebelumnya di hasilkan 

lah kebutuhan fungsional dan non fungsional seperti seperti pada Tabel di bawah 

ini: 

Tabel 4.4 Kebutuhan Fungsional 

No Kebutuhan Fungsional Pengguna 

1. Sistem otomatisasi pencatatan stok barang 

yang dapat mencatat barang masuk dan keluar 

secara real-time. 

 

Petugas Gudang 

 

2. Dashboard real-time untuk memantau stok 

barang yang tersedia di gudang. 

 

Pegawai Kantor 

 

3. Fitur pencarian stok barang berdasarkan nama, 

kategori, atau kode barang. 

 

Petugas Gudang, 

Pegawai Kantor 

 

4. Sistem pelaporan yang dapat menghasilkan 

laporan stok barang dalam format Excel. 

 

Petugas Gudang 

 

5. Fitur manajemen kategori barang untuk 

membantu pengelompokan stok di gudang. 

 

Petugas Gudang 

 

 

Tabel 4.5 Kebutuhan Non fungsional 

No Kebutuhan Non-Fungsional Pengguna 

1. Antarmuka pengguna yang sederhana dan 

responsif untuk memudahkan akses di 

perangkat apa pun. 

 

Petugas Gudang, 

Pegawai Kantor 
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2. Waktu respons sistem yang cepat untuk 

menghindari keterlambatan informasi. 

 

Petugas Gudang, 

Pegawai Kantor 

 

3. Sistem yang aman untuk mencegah akses tidak 

sah pada data inventaris. 

 

Organisasi 

 

4. Skalabilitas sistem untuk mendukung 

peningkatan volume data di masa depan. 

 

Organisasi 

 

5. Ketersediaan sistem 24/7 untuk memastikan 

akses tidak terganggu. 

 

Organisasi 

 

 

Dari hasil data tabel diatas Peneliti dapat membuat Kebutuhan Fungsional 

pengguna berupa petugas (Admin), pegawai dan User flow. 

4.3.1 Kebutuhan Fungsional Petugas (Admin) 

  Admin merupakan pengguna yang memiliki kewenangan penuh dalam 

dalam mengelola website inventory logistik. Berikut ini adalah kebutuhan 

fungsional dari Petugas (Admin) : 

• Admin dapat melakukan Login 

• Admin dapat approve permintaan barang 

• Admin dapat mensortir berdasarkan tanggal dan bulan terkait 

pengeluaran barang yang terjadi pada tahun tersebut  

• Admin dapat mengunduh dan mencetak laporan bulanan  

• Admin dapat melakukan Logout 

4.3.2 Kebutuhan Fungsional Pegawai 

  Pegawai merupakan pengguna yang akan secara langsung mengakses dan 

menggunakan website inventory logistik. Berikut ini adalah kebutuhan fungsional 

dari pegawai : 

• Pegawai dapat melakukan Registrasi akun 
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• Pegawai dapat melakukan Login 

• Pegawai dapat melihat jumlah stock barang 

• Pegawai dapat memilih barang kebutuhan (ATK) yang mereka minta 

• Pegawai dapat melakukan Logout 

 Data berupa tabel kebutuhan fungsional dan non fungsional diatas didapatkan 

peneliti dari hasil diskusi group ber empat yang di lakukan oleh peneliti sendiri, 

petugas gudang, pegawai, dan perwakilan orang dari organisasi. Berikut ini foto 

bukti dokumentasi hasil dari kegiatan diatas: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Diskusi kebutuhan fungsional 

 Pada gambar 4.6 diatas adalah kegiatan diskusi kelompok yang melibatkan 

empat orang, yaitu petugas gudang, pegawai kantor, orang dari organisasi bri dan 

peneliti. Dalam diskusi ini, fokus utama adalah untuk mengidentifikasi kebutuhan 

pengguna dan organisasi terkait perancangan sistem inventory logistik. 

 Kegiatan ini bertujuan untuk memastikan bahwa kebutuhan pengguna dan 

tujuan organisasi dapat terakomodasi dengan baik dalam desain sistem yang akan 

dikembangkan. 
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4.3.3 User Flow 

  Pada user flow terdapat pengguna yang terlibat dalam sistem. Pengguna 

tersebut yang menggunakan atau berinteraksi dengan sistem yang nantinya 

berperan langsung dalam proses keluar-masuk. Pengguna dalam kasus ini adalah 

petugas (admin) dari pihak pengadaan barang inventory logistik dan pegawai pada 

bank rakyat indonesia kantor cabang a rivai palembang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 User flow petugas gudang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 User flow pegawai 
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4.4 Product Design Solutions 

Pada Tahap ini dilakukan rancangan website inventory logistik berdasarkan 

dengan kebutuhan pengguna yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya. Pada 

tahap ini dilakukan tiga tahapan yaitu tahap Sitemap, tahap wireframe dan yang 

terakhir tahap rancangan user interface inventory logistik.  

Sebelum memasuki tahap itu peneliti merancang solusi desain produk ke 

dalam data berbentuk tabel yang melibatkan pengguna secara langsung untuk 

memastikan kebutuhan mereka terpeneuhi. 

Proses ini meliputi pembuatan prototype dan pengujian usability, di bawah 

ini adalah tabel yang menggambarkan hasil dari aktivitas dan pengujian yang 

peneliti lakukan langsung kepada petugas (Admin) dan pegawai kantor Bri : 

Tabel 4.6 Hasil Aktivitas dan Pengujian 

No Aktivitas Keterlibatan Pengguna Hasil Kegiatan 

1. Pembuatan 

Sitemap 

Diskusi dengan petugas 

gudang dan pegawai 

untuk memahami 

struktur navigasi yang 

diinginkan.  

Sitemap yang 

mencerminkan 

kebutuhan pengguna, 

dengan fokus pada 

aksesibilitas dan 

kemudahan navigasi. 

2. Pembuatan 

Wireframe 

Pengguna (admin dan 

pegawai) diminta 

memberikan masukan 

terhadap sketsa awal 

layout website.  

Perbaikan layout 

wireframe berdasarkan 

masukan pengguna agar 

lebih intuitif dan sesuai 

kebutuhan. 

3. Pembuatan 

Prototype 

Prototipe interaktif 

dibuat dan diuji oleh 

pengguna untuk 

memastikan kemudahan 

penggunaan.  

Feedback diterima dari 

pengguna terkait 

elemen visual dan 

fungsionalitas, lalu 

dilakukan iterasi desain. 
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4. Pengujian 

Usability 

Prototipe diuji oleh 

admin dan pegawai 

melalui tugas tertentu, 

seperti mencari nama 

barang atau mengajukan 

permintaan.  

Identifikasi masalah 

usability yang 

kemudian diperbaiki, 

seperti memperjelas 

ikon atau mempercepat 

respons transisi sistem. 

5.  Iterasi 

Desain 

Perubahan dilakukan 

berdasarkan masukan 

dari pengujian 

sebelumnya. 

Iterasi menghasilkan 

desain yang lebih 

responsif, sederhana, 

dan sesuai preferensi 

pengguna. 

 

Berikut ini peneliti melampirkan gambar dokumentasi hasil dari mencoba 

langsung kepada petugas gudang dan pegawai terkait rancangan wireframe dan user 

interface yang peneliti lakukan bersama petugas gudang dan pegawai. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Uji rancangan protoype bersama petugas gudang 
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Gambar 4.10 Hasil rancangan wireframe 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 Hasil rancangan user interface 
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Gambar diatas menunjukkan proses pengujian rancangan wireframe dan 

antarmuka pengguna (user interface) sistem inventory logistik kepada petugas 

gudang dan pegawai. Pada kegiatan ini, peneliti menjelaskan elemen-elemen desain 

yang telah dirancang pada layar komputer, seperti tata letak menu, navigasi, dan fitur 

utama. 

Petugas yang terlibat memberikan respons dan masukan secara langsung, 

yang nantinya akan menjadi dasar untuk penyempurnaan rancangan sebelum tahap 

implementasi lebih lanjut. 

Keterlibatan pengguna dalam setiap aktivitas yang tercantum pada tabel di 

atas dan gambar di atas menunjukkan pendekatan iteratif yang menjadi inti dari 

metode User Centered Design (UCD). Diskusi awal dengan pengguna memastikan 

bahwa setiap kebutuhan telah diidentifikasi dengan tepat, sedangkan pengujian 

prototype membantu mengevaluasi apakah rancangan awal telah sesuai dengan 

ekspektasi pengguna. 

Desain sistem terus diperbaiki melalui iterasi yang didasarkan pada masukan 

langsung dari petugas gudang dan pegawai. Hal ini memastikan bahwa setiap 

komponen rancangan, mulai dari struktur navigasi hingga prototype akhir, mampu 

memberikan pengalaman pengguna yang nyaman dan efisien. 

Hasil dari keterlibatan ini adalah rancangan yang tidak hanya memenuhi 

kebutuhan fungsional dan non-fungsional, tetapi juga memastikan bahwa website 

inventory logistik dapat digunakan secara efektif oleh seluruh petugas dan pegawai 

Bri kantor Cabang Palembang A Rivai. Langkah ini juga memperkuat validitas 
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desain karena didasarkan pada data di atas dan umpan balik langsung dari pengguna, 

sehingga meningkatkan kemungkinan adopsi sistem pada tahap implementasi. 

4.4.1 Sitemap 

 Untuk melakukan rancangan user interface website inventory logistik 

sitemap yang telah dirancang dibagi menjadi dua berdasarkan penggunanya yaitu 

sitemap untuk website inventory logistik dengan pengguna petugas (admin) divisi 

pengadaan barang logistik bagian penunjang operasional dan sitemap untuk website 

inventory logistik dengan pengguna yaitu pegawai Bank Rakyat Indonesia Kantor 

cabang A. Rivai Palembang. 

4.4.1.1 Sitemap Admin 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12 Sitemap Admin 

 Pada Sitemap Admin Tampilan awal website akan ada Login Page, lalu ke 

halaman Dashboard. Pada halaman dashboard admin ini terdapat 4 menu halaman, 

Yaitu Halaman Permintaan Product, Halaman Laporan Logistik, Halaman 

Pengaturan dan Halaman Logout. 
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4.4.1.2 Sitemap Pegawai 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Sitemap Pegawai 

 Pada Sitemap Pegawai Tampilan awal akan berada pada Login Page, Lalu 

berlanjut ke Sign Up dan Sign in, jika tidak memiliki akun maka akan diarahkan ke 

Halaman Register setelah membuat akun maka user dapat langsung Sign in. 

Selanjutnya user telah masuk ke Halaman Dashboard yang terdapat 4 pilihan menu, 

Yaitu Halaman Dashboard, Halaman Products, Halaman Categories, Halaman 

Setting, Dan menu pesan yang terdapat pada pojok kanan atas untuk mengetahui 

status pengajuan permintaan barang pegawai. Terakhir Sitemap Pegawai adalah 

Halaman Logout. 
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4.4.2  Wireframe 

 Wireframe pada Perancangan website inventory logistik ini terbagi menjadi 

2, Yaitu wireframe untuk admin dan wireframe untuk pegawai. 

4.4.2.1 Wireframe Login Admin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14 Wireframe Login Admin 

Gambar 4.6 merupakan wireframe dari halaman login untuk Admin dari 

website inventory logistik. Sebelum masuk ke Dashboard website Admin harus 

Login terlebih dahulu. 
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4.4.2.2 Wireframe Approve Products 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.15 Wireframe Approve Products 

Gambar 4.7 merupakan tampilan dari Wireframe Halaman Approve 

Products yang hanya dapat di akses oleh admin. Pada halaman terdapat tampilan 

data berupa nama pegawai, unit kerja, nama barang, jumlah pengajuan, tanggal 

pengajuan, dan status nya apakah sudah di approve atau masih waiting. 
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4.4.2.3 Wireframe Laporan Logistik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.16 Wireframe Laporan Logistik 

 Pada gambar 4.8 merupakan tampilan halaman dari laporan logistik bulanan 

admin. Pada halaman ini terdapat menu penerimaan dan pengeluaran, terdapat pula 

data pegawai yang sudah di approve pada bulan tersebut yang selanjutnya admin 

dapat mencetak data inventory logistik karena sudah ada fitur cetak / download pada 

pojok kanan bawah. 
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4.4.2.4 Wireframe Login User 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.17 Wireframe Login User 

 Pada gambar 4.9 merupakan wireframe halaman login user, pada halaman 

ini user dapat membuat akun jika belum ada akun dan bisa langsung sign in jika 

punya akun dan login pada website inventory logistik.  
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4.4.2.5 Wireframe Registrasi Akun 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.18 Wireframe Registrasi Akun 

 Tahapan selanjutnya pada gambar 4.10 adalah wireframe registrasi akun 

yang dimana belum memiliki akun maka akan dilanjutkan ke halaman registrasi 

akun kemudian jika sudah user akan dikembalikan ke halaman sebelumnya untuk 

login kembali. 

 

 

 

 



50 
 

 
 

4.4.2.6 Wireframe Dashboard User 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.19 Wireframe Dashboard User 

 Setelah login user masuk ke halaman dashboard utama website inventory 

logistik seperti pada gambar 4.11 di atas, yang dimana pada pada halaman ini 

terdapat informasi umum mengenai logistik pada bank rakyat indonesia kantor 

cabang palembang a rivai dan memiliki menu products, categories, dan settings.  
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4.4.2.7 Wireframe Products 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.20 Wireframe Products 

Gambar 4.12 adalah tampilan dari wireframe products yang dimana pada 

halaman products ini terdapat 3 menu yaitu barang ATK, barang percetakan, dan 

barang berupa supply computer. Pada halaman ini pula terdapat informasi berupa 

stok barang. 
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4.4.2.8 Wireframe Memilih Products 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.21 Wireframe Memilih Products 

 Pada gambar 4.13 adalah wireframe dari halaman memilih products, yang 

dimana dihalaman ini terdapat informasi berupa barang (ATK) yang tersedia pada 

inventory logistik yang selanjutnya user dapat memilih dan confirm untuk 

melakukan pengajuan permintaan barang. 
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4.4.2.9 Wireframe Menghapus Products 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.22 Wireframe Menghapus Products 

 Pada gambar 4.14 merupakan wireframe menghapus products yang dimana 

saat user mengconfirm permintaan barang nya pada halaman sebelumnya user akan 

di hadapkan dengan menu hapus atau tambah products sebelum permintaan benar 

benar terkirim pada petugas inventory logistik. 
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4.4.2.10 Wireframe Logout  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 4.23 Wireframe Logout 

 Tahapan terakhir seperti pada gambar 4.15 wireframe logout, yang dimana 

jika petugas dan pegawai sudah melakukan permintaan dan approve barang, sebagai 

tahapan terakhir mereka bisa logout dari website inventory logsitik. 
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4.4.3 User Interface 

 Setelah melalui tahapan wireframe selanjutnya adalah Tahap User Interface. 

Sama seperti pada tahap Wireframe, Pada tahapan User Interface Website Inventory 

Logistik terbagi menjadi 2 user, yaitu Petugas (Admin) logistik dan Pegawai Bank 

Rakyat Indonesia Kantor Cabang A. Rivai Palembang. 

4.4.3.1 User Interface Login Admin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.24 User Interface Login Admin 

Gambar 4.16 adalah User Interface dari Login Admin. Sebelum masuk ke 

halaman Dashboard, Admin harus melakukan login terlebih dahulu dengan cara 

memasukkan alamat Email dan Password. 
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4.4.3.2 User Interface Approve Products 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.25 User Interface Approve products 

Gambar 4.17 merupakan tampilan halaman approve products disini admin 

gudang dapat melihat daftar nama pegawai yang sedang mengajukan permintaan 

barang Atk, terdapat tabel nama pegawai lengkap dengan unit kerja, tanggal 

pengajuan, jam pengajuan, dan status pengajuan. Selanjutnya admin dapat memilih 

nama pegawai yang mengajukan dengan memilih approve dan permintaan barang 

akan tersimpan ke database untuk laporan pengeluaran barang nantinya. 
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4.4.3.3 User Interface Laporan Logistik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.26 User Interface Laporan Logistik 

Gambar 4.18 merupakan tampilan halaman user interface laporan logistik 

Pada halaman laporan logistik ini admin dapat memilih laporan pada bulan berapa 

yang akan dilihat, terdapat juga pilihan penerimaan dan pengeluaran. Admin dapat 

melihat pengeluaran barang pada bulan tersebut yang berisikan informasi nama 

pegawai yang mengajukan permintaan, unit kerja, barang yang di ambil, jumlah 

barang yang diambil, tanggal pengajuan, dan jam pengajuan. Pada halaman bawah 

terdapat fitur cetak laporan untuk admin mencetak laporan pada akhir bulan. 
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4.4.3.4 User Interface Login User 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.27 User Interface Login User 

Pada gambar 4.19 merupakan tampilan halaman user interface login user 

pada halaman login user ini para pengguna website inventory logistik Bri harus 

login terlebih dahulu agar dapat mengakses website dengan menginputkan 

username dan password yang telah terdaftar, jika belum ada maka user dapat 

mendaftarkan akun terlebih dahulu. 
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4.4.3.5 User Interface Registrasi Akun 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.28 User Interface Registrasi Akun 

 Pada gambar 4.20 merupakan tampilan user interface registrasi akun, Pada 

halaman Registrasi akun ini pengguna dapat menginputkan data yang sudah diminta 

halaman, selanjutnya jika sudah terisi dengan benar maka pengguna dapat membuat 

akun dan kembali ke halaman login untuk masuk ke website inventory  logistik Bri. 
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4.4.3.6 User Interface Dashboard User 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.29 User Interface Dashboard User 

Pada gambar 4.21 merupakan halaman user interface dashboard user, Pada 

halaman utama ini user dihadapkan dengan menu pilihan berupa dashboard yang 

berisi informasi umum mengenai logistik Bri dan tanggal, products, categories, dan 

fitur settings. 
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4.4.3.7 User Interface Products 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.30 User Interface Products 

Pada gambar 4.22 merupakan halaman user interface products yang dimana 

pada halaman ini disediakan fitur products yang isi nya berupa menu pilihan barang 

Atk berupa Alat tulis, percetakan, dan supply computer. User juga dapat langsung 

melihat total stok barang yang ada pada gudang logistik.  
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4.4.3.8 User Interface Memilih Products 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.31 User Interface Memilih Products 

Pada gambar 4.23 merupakan halaman user interface memilih products 

yang dimana pada halaman memilih products user dapat memilih list barang yang 

sedang dibutuhkan, user juga dapat langsung mencari barang dengan fitur search 

disamping selanjutnya jika user sudah memilih barang dan menentukan jumlah 

yang akan diambil maka user harus mengconfirm permintaan agar dapat di approve 

admin gudang. 
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4.4.3.9 User Interface Menghapus Products 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.32 User Interface Menghapus Products 

Pada gambar 4.24 merupakan halaman user interface menghapus products, 

pada halaman ini setelah user mengklik confirm pada halaman sebelumnya user 

akan di tampilkan confirm sekali lagi dengan fitur seperti menambahkan jumlah 

barang lagi atau menghapus barang sebelum permintaan benar benar di confirm dan 

dikirim ke petugas inventory logistik. 
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4.4.3.10 User Interface Logout 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.33 User Interface Logout 

Pada gambar 4.25 diatas user interface logout merupakan tahap terakhir dari 

website inventory logistik ini pada halaman ini user dapat memilih fitur settings 

pada sisi kiri website yang selanjutnya user memilih menu logout untuk keluar dari 

website inventory logistik Bri. 
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4.5 Evaluate Design Againt User Requirement 

  Pada tahap ini keterlibatan langsung pengguna menjadi aspek yang sangat 

penting untuk menilai apakah desain yang telah dibuat sudah sesuai dengan 

kebutuhan mereka. Evaluasi dilakukan melalui berbagai aktivitas, seperti pengujian 

prototype, pengumpulan data menggunakan kuesioner, dan diskusi. Aktivitas-

aktivitas ini tidak hanya bertujuan untuk mengidentifikasi kekurangan pada desain, 

tetapi juga untuk mengumpulkan masukan yang dapat digunakan untuk 

menyempurnakan sistem. 

   Proses evaluasi ini melibatkan pengguna utama, yaitu petugas gudang dan 

pegawai, yang menguji langsung prototype dan memberikan umpan balik 

berdasarkan pengalaman mereka. Keterlibatan ini memastikan bahwa desain yang 

dihasilkan dapat diterima oleh pengguna dan memberikan manfaat sesuai dengan 

tujuan penelitian. Rincian keterlibatan pengguna pada tahap ini dapat dilihat pada 

tabel berikut:  

Tabel 4.7 Hasil Aktivitas Petugas dan Pegawai 

No Aktivitas Keterlibatan Pengguna Hasil Kegiatan 

1. Pengujian 

Prototype 

Admin gudang dan 

pegawai bank menguji 

prototype dengan 

menjalankan skenario, 

seperti login, klik 

produk untuk mencari 

barang, mengajukan 

permintaan barang, 

melihat stok barang, 

sampai dengan selesai 

logout. 

Identifikasi masalah 

usability, seperti 

navigasi yang kurang 

intuitif, kemudian 

dilakukan perbaikan 

pada desain. 
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2. Penyebaran 

Kuesioner 

Usability 

Pengguna diminta 

menjawab kuesioner 

System Usability Scale 

(SUS) untuk 

memberikan penilaian 

terhadap prototype yang 

sudah mereka jalankan 

tadi. 

Diperoleh nilai rata-

rata SUS sebesar 81,25 

yang menunjukkan 

desain layak dan 

memenuhi kebutuhan 

pengguna. 

3. Pengamatan 

Langsung 

Peneliti mengamati 

bagaimana pengguna 

menjalankan prototipe 

dalam skenario nyata 

untuk mempelajari 

interaksi dan hambatan 

mereka. 

Ditemukan beberapa 

kendala dalam alur 

penggunaan fitur 

tertentu yang 

selanjutnya diperbaiki 

untuk meningkatkan 

efisiensi. 

4. Dokumentasi 

Hasil 

Evaluasi 

Hasil pengujian dan 

umpan balik pengguna 

dicatat untuk menjadi 

bahan pengembangan 

sistem pada tahap 

berikutnya. 

Laporan evaluasi 

dibuat untuk 

mendukung keputusan 

bahwa desain siap 

diimplementasikan 

lebih lanjut. 

 

Berikut ini peneliti melampirkan gambar dokumentasi hasil dari mencoba 

hasil protoype dan kuesioner secara langsung kepada petugas gudang dan pegawai 

kantor terkait rancangan website inventory logistik ini. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.32 Pengisian kuesioner petugas gudang dan pegawai 
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Gambar 4.33 Pengisian kuesioner dan uji protoype pada pegawai 

Pada gambar 4.33 diatas peneliti sedang menyebarkan kuesioner dan 

menguji prototype website secara langsung kepada petugas gudang dan pegawai 

terkait. Peneliti selalu memberikan panduan kepada responden dalam mengakses 

dan mengisi kuesioner berbasis System Usability Scale (SUS), yang digunakan 

untuk mengevaluasi tingkat kegunaan prototype website yang telah dirancang. 

Selama proses ini, peneliti turut mendampingi responden untuk memastikan 

pemahaman yang tepat terhadap kuesioner maupun prototype yang diuji. 

Keterlibatan pengguna pada tahap evaluasi ini bertujuan untuk memastikan 

bahwa desain prototype telah memenuhi kebutuhan dan ekspektasi mereka. Melalui 

pengujian langsung dengan skenario realistis, pengguna dapat memberikan 

masukan terkait pengalaman mereka saat menggunakan prototype. Selain itu, hasil 

kuesioner SUS memberikan gambaran kuantitatif mengenai tingkat kepuasan 

pengguna terhadap desain yang dibuat. 
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Selanjutnya pada tahapan ini seperti yang di tuliskan pada tabel nomor 2 

dilakukan usability testing pada rancangan user interface website inventory logistik. 

Usability Testing menggunakan metode System Usability Scale (SUS) Agar bisa 

mengetahui kebutuhan dari pengguna sudah terpenuhi atau belum, Pengujian ini 

dilakukan sebanyak 10 orang dengan cara menyebarkan kuesioner. Pada Kuisoner 

tersebut juga dilengkapi dengan tautan untuk menuju link Prototype Rancangan 

Website Inventory Logistik. Responden diminta menjawab kuesioner yang terdiri 

dari 10 pertanyaan dengan 5 opsi pilihan jawaban. Tabel berikut ini adalah isi dari 

pertanyaan metode SUS yang disebarkan ke responden. 

Tabel 4.8 Pertanyaan SUS 

 

No. Pertanyaan Scale 

1. Saya berpikir bahwa saya ingin menggunakan website  
inventory logistik  ini. 

1-5 

2. Saya menemukan website  inventory logistik ini terlalu 
rumit. 

1-5 

3. Saya pikir website inventory logistik mudah digunakan. 1-5 

4. Saya rasa saya memerlukan dukungan teknis orang untuk 

dapat menggunakan website inventory logistik ini. 

1-5 

5. Saya menemukan berbagai fungsi dalam website  
inventory logistik berjalan dengan baik terintegrasi. 

1-5 

6. Saya pikir ada terlalu banyak inkonsistensi 
(ketidak sesuaian dengan sistem ini) dalam website 
inventory logistik ini. 

1-5 

7. Saya membayangkan kebanyakan orang akan belajar 
menggunakannya website inventory logistik ini dengan 
sangat cepat. 

1-5 
 

8. Saya menemukan   website   inventory logistik ini 
membingungkan untuk digunakan. 

1-5 

9. Saya merasa percaya diri menggunakan website inventory 
logistik ini. 

1-5 

10. Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya dapat memulai 
dengan website inventory logistik ini. 

1-5 
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 Untuk hasil dari kuesioner Rancangan Website Inventory Logistik dapat 

dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 4.9 Hasil Penyebaran Kuesioner 

 

 Setelah mendapatkan hasil kuesioner, selanjutnya dilakukan penghitungan hasil 

kuesioner dengan menggunakan metode System Usability Scale dengan  persyaratan 

berikut : 

• Peringkat ganjil = (𝑥 − 1)  

• Peringkat genap = (5 − 𝑥) 

• Peringkat SUS = (∑( Skor nomor ganjil + Skor nomor genap)/N) ∗ 2,5 

Range nilai kuesioner adalah 0-100 dengan skor rata – rata standar SUS adalah 68, 

dimana skor SUS diatas 68 berarti baik sedangkan dibawah nilai 68 maka hasil 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

R 1 5 3 4 2 4 2 4 2 4 1 

R 2 5 2 5 5 5 2 4 1 5 2 

R 3 5 4 5 2 5 1 5 2 5 2 

R 4 5 2 5 1 5 2 4 1 5 2 

R 5 5 2 5 2 5 1 5 2 4 3 

R 6 4 2 5 2 5 1 5 2 4 4 

R 7 4 1 5 3 4 2 5 1 5 3 

R 8 5 4 5 2 4 1 4 2 4 1 

R 9 5 3 4 4 3 1 4 2 5 1 

R 10 5 3 5 3 5 2 5 1 4 2 
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rancangan aplikasi belum layak untuk dikembangkan. Untuk hasil penghitungan 

kuesioner dapat dilihat pada Tabel 4.10 berikut ini : 

Tabel 4.10 Hasil Perhitungan SUS 

 

Dari Hasil penghitungan kuesioner di atas, rancangan website inventory logistik 

ini memperoleh nilai akhir SUS sebesar 81,25. Dalam skala nilai SUS perancangan website 

ini masuk dalam grade B atau Excellent dengan tingkat Acceptable sehingga 

perancangan website inventory logistik ini dinilai layak untuk di kembangkan.

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Total 
Nilai 

SUS 

R 1 4 2 3 3 3 3 3 3 3 4 31 77,5 

R 2 4 3 4 0 4 3 3 4 4 3 32 80 

R 3 4 1 4 3 4 4 4 3 4 3 34 85 

R 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 3 36 90 

R 5 4 3 4 3 4 4 4 3 3 2 34 85 

R 6 3 3 4 3 4 4 4 3 3 1 32 80 

R 7 3 4 4 2 3 3 4 4 4 2 33 82,5 

R 8 4 1 4 3 3 4 3 3 3 4 32 80 

R 9 4 2 3 1 2 4 3 3 4 4 30 75 

R 10 4 2 4 2 4 3 4 4 3 3 31 77,5 

Total Nilai SUS 812,5 

Rata-Rata Nilai SUS 81,25 
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BAB V 

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

  Setelah penulis melakukan rancangan dalam penelitian ini dan berdasarkan 

penelitian yang telah dilakukan, diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penelitian menghasilkan rancangan user interface website inventory logistik 

dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD). Penulis juga 

berharap Bank Rakyat Indonesia Kantor Cabang A Rivai Palembang bisa 

memakai dan melanjutkan ketahap yang lebih serius dalam 

mengimplementasikan rancangan ini. Dengan melaksanakan pengajuan 

pengembangan website ini untuk meningkatkan efektivitas kegiatan pada divisi 

penunjang operasional pengadaan barang logistik. 

2. Proses pengujian yang dilakukan menggunakan usability dengan metode 

System Usability Scale (SUS) menghasilkan kategori B atau Excellent dengan 

skor 81,25 yang menunjukkan bahwa desain rancangan aplikasi dalam 

penelitian ini layak untuk dikembangkan. 

3. Dengan rancangan yang dibuat, diharapkan sistem ini dapat meningkatkan 

efisiensi proses pergudangan, meminimalkan kesalahan pencatatan manual, 

serta mempermudah proses pengelolaan stok barang dan penyusunan laporan 

logistik. 
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5.2 Saran 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan Penulis memberikan saran 

sebagai berikut: 

1. Rancangan user interface ini masih dalam bentuk desain antar muka sehingga 

harapan besarnya dapat digunakan oleh pihak Bank Rakyat Indonesia Kantor 

Cabang A rivai Palembang agar mengembangkan rancangan user interface ini 

menjadi dalam bentuk website sehingga dapat digunakan. 

2. Bagi peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan fitur website yang ada 

seiring berjalanya waktu dan sesuai dengan kebutuhan proses yang terjadi pada 

Bank Rakyat Indonesia Kantor Cabang A Rivai Palembang terkhususnya pada 

divisi seksi penunjang operasional arsip pergudangan.
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