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 Perusahaan modern dapat memanfaatkan internet sebagai alat 

pemasaran yang ampuh berkat evolusi TI dan internet, yang telah 

merevolusi praktik bisnis. Dropship merupakan salah satu strategi 

bisnis yang semakin populer di dunia internet marketing. Daripada 

menyimpan persediaan, pedagang bisa menjual produk langsung dari 

pemasok ke konsumen. Tidak adanya sistem manajemen yang 

menyeluruh, efisien dan efektif merupakan salah satu kendala utama 

yang dihadapi oleh perusahaan dropshipping tertentu. Aplikasi 

platform jualan online masih banyak digunakan oleh banyak pelaku 

usaha, meskipun tidak praktis, sulit secara teknis, dan berbiaya tinggi. 

Hal ini menyulitkan beberapa bisnis, terutama bisnis baru, untuk 

mengelola operasionalnya. Oleh karena itu, mereka tidak mampu 

mengelola penjualan dengan baik, membuat penilaian bisnis yang 

baik, dan mengembangkan perusahaannya. Tujuan kami adalah 

menciptakan aplikasi dropshipping berbasis web yang dapat 

memenuhi kebutuhan para wirausahawan, berapapun ukurannya, 

karena kami tahu betapa pentingnya membantu pertumbuhan 

pemasaran online di Indonesia. Hal ini akan meningkatkan efisiensi 

teknis, meningkatkan permintaan konsumen, dan mempermudah 

pengambilan keputusan dengan memanfaatkan digitalisasi. 
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 Modern companies can leverage the internet as a powerful marketing 

tool thanks to the evolution of IT and the internet, which have 

revolutionized business practices. Dropshipping is a business strategy 

that is increasingly popular in the world of internet marketing. Instead 

of holding inventory, traders can sell products directly from suppliers 

to consumers. The absence of a comprehensive, efficient and effective 

management system is one of the main obstacles faced by certain 

dropshipping companies. Online sales platform applications are still 

widely used by many business people, even though they are 

impractical, technically difficult and have high costs. This makes it 

difficult for some businesses, especially new businesses, to manage 

their operations. Therefore, they are unable to manage sales well, 

make good business judgments, and develop their company. Our goal 

is to create a web-based dropshipping application that can meet the 

needs of entrepreneurs, regardless of size, because we know how 

important it is to help the growth of online marketing in Indonesia. 

This will increase technical efficiency, increase consumer demand, 

and make decision making easier by leveraging digitalization. 
 

 

4931



 

 

Copyright © SENASIF 2024 
ISSN: 2598-0076  
 

 

 

I. PENDAHULUAN  

Banyak sekali faktor yang mempengaruhi perkembangan jual beli Indonesia masa kini, 

namun salah satunya adalah peninggalan perdagangan zaman dulu. Inovasi internet adalah salah satu 

faktornya, karena inovasi ini sangat memengaruhi kemampuan kita untuk menciptakan kemajuan 

teknis yang memberikan manfaat yang diharapkan oleh pengguna internet. Selain berkomunikasi dan 

mengumpulkan informasi, internet telah menjadikan berbelanja dan berjualan menjadi kenyataan 

bagi banyak masyarakat Indonesia (Lailatul Risma, 2022). 

Di kalangan pengusaha, dropshipping adalah salah satu cara menghasilkan uang secara 

online yang paling banyak dibicarakan.  Dropshipping adalah metode melakukan transaksi bisnis 

melalui sarana elektronik. Pasar gambar dan gambar online menghilangkan kebutuhan akan 

pertemuan fisik antara pembeli dan penjual dengan memfasilitasi pertukaran produk dan layanan 

melalui  penggunaan informasi harga dan ukuran yang telah diatur sebelumnya. Ditambah lagi, 

menurut (Lailatul Risma, 2022), pedagang dibebaskan dari kewajiban menyimpan persediaan fisik 

barang yang dijualnya. 

Salah satu kantor tim PT. Lafeea Teetra Indotama akan menjadi lokasi perancangan aplikasi 

untuk penelitian ini. Program yang digunakan adalah Order-Online, yaitu program yang membantu 

pengelolaan usaha perusahaan online untuk menjamin kelancaran dan keberhasilan operasionalnya. 

Aplikasi Order-Online berbasis web, namun hanya pengguna desktop yang dapat menikmati 

tampilan situs web yang dioptimalkan. Sejumlah karyawan di salah satu kantor PT ingin sekali 

melihat aplikasi android untuk Order-Online, sebaiknya yang lebih mirip versi desktop. 

Selain karena aplikasi Order-Online masih berbasis web, permasalahan  lainnya adalah 

terlalu banyak fungsi yang ditawarkan, beberapa di antaranya kurang dimanfaatkan atau tidak pernah 

dimanfaatkan sama sekali. Selain itu, pengguna biasa tidak boleh memiliki akses ke sejumlah fungsi 

yang hanya diperuntukkan bagi admin dan jika disalahgunakan dapat menimbulkan masalah besar. 

Pendekatan Design Thinking akan digunakan untuk membangun sistem informasi sebagai 

jawaban atas permasalahan di atas. Studi kasus dalam penelitian ini adalah PT. Lafeea Teetra 

Indotama. Peneliti akan menggunakan metodologi Design Thinking untuk menciptakan antarmuka 

dan pengalaman pengguna (UI/UX) pada aplikasi Order-Online berbasis android, dengan tujuan 

untuk memenuhi kebutuhan dan keinginan karyawan tersebut. 

 

 

 

 

 

4932



 

Copyright © SENASIF 2024 
ISSN: 2598-0076   

II. METODE 

Design thinking merupakan cara berpikir tentang desain yang berfokus pada kebutuhan 

manusia untuk memecahkan tantangan dalam konteks dunia nyata. Menurut (Ayu & Wijaya, 2023) 

ada lima tahapan design thinking, antara lain: 

a) Emphatize  

 Antarmuka pengguna dan desain pengalaman aplikasi pesanan online dimulai 

dengan fase ini. Pengumpulan data adalah topik yang dibahas. Peneliti mewawancarai dan 

mengamati karyawan di kantor Tim Apetiga salah satu dari beberapa yang memanfaatkan 

aplikasi pemesanan online sebagai bagian dari tahap pengumpulan data PT. Lafeea Tetra 

Indotama. Perusahaan ini menawarkan barang-barang di sektor rumah tangga dari kantor 

pusat Tim Apetiga menggunakan pendekatan dropshipping. Peralatan dan perabotan terkait 

dapur, kamar mandi, ruang tamu, kamar tidur, teras, taman dan garasi semuanya merupakan 

bagian dari produk yang dipasok. 

b) Define 

 Di sini, peneliti akan menggunakan temuan-temuan dari wawancara dan observasi 

untuk menggali lebih dalam permasalahan yang ditemui. Sosialisasi dengan pengguna 

aplikasi menghasilkan permasalahan berupa informasi apa saja yang perlu diperbaiki dan 

apa yang bisa dikembangkan. Masalah ini akan didefinisikan dengan menggunakan 

kerangka kerja "How Might We". Langkah pendefinisiannya adalah ketika contoh How 

Might We berikut ini diisi. Protype Model adalah produk yang dikembangkan dalam bentuk 

yang lebih kecil atau sebagai versi yang ditiru atau dijadikan sampel. Prototipe bisa dalam 

bentuk gambar, maket kertas, maket digital atau yang sejenisnya. 

c) Ideate 

 Fase ini melibatkan pengumpulan penelitian dan umpan balik pengguna dalam 

bentuk diagram afinitas, alur pengguna, sketsa solusi, daftar prioritas, dan crazy-8 untuk 

menginformasikan desain aplikasi dan membangunnya untuk mengatasi masalah pengguna. 

d) Protype  

 Dimungkinkan untuk memvisualisasikan hasil pekerjaan fase Ideate dalam fase 

prototipe. Pada prototipe akan dibuat wireframe dasar untuk melihat tampilan mockup di 

mata pengguna. Penelitian ini menggunakan Figma untuk menyempurnakan tampilan 

aplikasi order di internet sebagai administrator dan dukungan klien untuk memfasilitasi 

desain fungsionalitas aplikasi. 

e) Testing 

 Sekarang prototipe admin pengguna dan layanan pelanggan dalam perangkat lunak 

order-online telah diuji, desain akan diperbaiki tergantung pada temuan. Aplikasi diuji 
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untuk memastikan memenuhi persyaratan kegunaan menurut SUS. Karena mengevaluasi 

aplikasi secara holistik, SUS digunakan.  

 

Kemudian peneliti akan menentukan evaluator dan mengumpulkan melalui wawancara pada 

beberapa para pengguna aplikasi order-online. Sampel yang dikumpulkan berjumlah 40 responden 

yang ditampilkan pada Tabel 1. Tujuan pemilihan evaluator untuk pengujian kegunaan adalah untuk 

mengukur penggunaan aplikasi order-online, yaitu dengan mengelompokkan calon konsumen 

menjadi pengguna sebenarnya. Jumlah resonden di masing-masing jobdesk: pemimpin tim 3, 

customer service 23, dan mahasiswa 14. 

Tabel 1. Daftar Para Evaluator 

 

No  Nama Usia Jenis kelamin Jobdesk 

1 Nama 1 22 Wanita Customer Service 

2 Nama 2 27 Pria Customer Service 

3 Nama 3 20 Pria Customer Service 

4 Nama 4 22 Wanita Customer Service 

5 Nama 5 22 Pria Customer Service 

6 Nama 6 20 Pria Mahasiswa 

7 Nama 7 24 Wanita Customer Service 

8 Nama 8 24 Pria Mahasiswa 

9 Nama 9 23 Pria Mahasiswa 

: : : : : 

17 Nama 17 25 Pria Pemimpin tim 

18 Nama 18 23 Pria Pelayanan pelanggan 

19 Nama 19 24 Wanita Pemimpin tim 

20 Nama 20 22 Pria Pemimpin tim 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN  

 Data yang dikumpulkan dari survei ini setelah uji validitas dan reliabilitasnya dianalisis dan 

diinterpretasikan menggunakan acceptabillity, skala nilai dan adjective rating. Skor System 

Usabillity Scale dihitung menggunakan rumus berikut: 

((Q1-1) + (5-Q2) + (Q3-1) + (5-Q4) + (Q5-1) + (5-Q6) + (Q7-1) + (5-Q8) + (Q9-1) + (5-Q10)) x 2,5 (1) 

 

 Satu responden dapat dihitung dengan menggunakan prosedur penghitungan ini. 

Menemukan rata-rata adalah langkah berikutnya; untuk melakukan hal ini, pertama menjumlahkan 

semua skor rekap responden dari kuesioner dan kemudian membagi jumlah tersebut dengan jumlah 

total responden. Setelah menghitung skor setiap orang, kemudian membaginya dengan jumlah 

responden (40 orang). Tabel 2 menunjukkan data yang dihasilkan. 
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Tabel 2. Tabel SUS Awal 

 

R 
Penyataan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

R1 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 

R2 5 4 5 5 4 1 5 1 5 2 

R3 5 2 5 2 4 2 5 1 4 1 

R4 5 1 5 2 4 2 5 1 4 2 

R5 5 2 4 1 5 2 4 1 5 2 

:           

R35 5 4 5 4 5 5 5 4 4 5 

R36 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 

R37 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 

R38 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 

R39 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 

R40 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 

 

 Skor SUS adalah indikator seberapa baik pengguna menerima acceptabillity range. SUS 

dianggap dapat diterima, dengan skor harus lebih tinggi dari 70. Desain solusi dibuat prototyping 

dan kemudian pengujian kegunaan diulangi dengan 40 peserta. Berikut Tabel 3 menampilkan hasil 

perhitungan SUS. 

Tabel 4. Skor Pernyataan SUS Akhir 

 

R 
Pernyataan 

Jumlah 
Jumlah 

( x2,5 ) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

R1 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 29 72,5 

R2 5 4 5 5 4 1 5 1 5 2 36 90 

R3 5 2 5 2 4 2 5 1 4 1 35 87,5 

R4 5 1 5 2 4 2 5 1 4 2 35 87,5 

R5 5 2 4 1 5 2 4 1 5 2 33 82,5 

:             

R35 5 4 5 4 5 5 5 4 4 5 24 60 

R36 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 25 62,5 

R37 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 25 62,5 

R38 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 22 55 

R39 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 22 55 

R40 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 44 110 

Rata-rata Skor 70,32 
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 Nilai SUS sebesar 70,32 diperoleh dari temuan perhitungan skor rata-rata yang berarti 

termasuk ke kategoti bagus.  

 

IV. SIMPULAN 

Antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna aplikasi pemesanan online berbasis android 

dikembangkan melalui lima iterasi metodologi Design Thinking. Langkah pertama adalah 

menempatkan diri peneliti pada posisi pengguna, yang berarti mengumpulkan informasi dari 

responden mengenai fitur-fitur yang saat ini hilang dari desain aplikasi saat ini dan menganalisisnya. 

 Langkah pendefinisian kemudian memusatkan perhatian pada permasalahan yang paling 

mendasar dengan mengurangi cakupan kesulitan-kesulitan yang telah diperiksa sebelumnya. 

Langkah selanjutnya adalah melakukan brainstorming solusi potensial terhadap tantangan saat ini 

dan mengembangkan desain awal berdasarkan kerangka kerja yang ada. Fase keempat mencakup 

pengembangan desain antarmuka, kadang-kadang dikenal sebagai tahap prototipe. Langkah terakhir 

adalah pengujian, yang melibatkan pengujian prototipe untuk melihat bagaimana reaksi konsumen. 

Hasil pengujian SUS mendapatkan skor rata-rata 70,32 yang menandakan masuk kategori bagus 

(good). 
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