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Abstract: The AEMA Glasses store is a shop that sells various accessories that was founded in2010, the shop provides various driving accessories such as glasses, cloth slayer, mask buff,gloves, hats, masks and belts. Currently the AEMA Glasses shop is only a shop, so the buying andselling process only occurs in that shop. This is a drawback for this store because customers whowant to order from outside the area cannot be served quickly and customers also cannot see thecatalog available in the store. In addition, shop employees also experience difficulties in recordingsales and calculating shop turnover because this AEMA shop still uses books and a calculator inthe transaction process, which causes frequent differences in the number of goods calculations.Based on the existing problems, a web-based UI / UX design solution was found with the LeanUX method which consists of several stages, including Declare Assumption, Create MVP, Run anExperiment, and Feedback and Research. By including 30 samples, namely AEMA Glasses shopcustomers and 7 samples, namely AEMA Glasses store employees, so a total of 37 samples.Based on the results of the analysis and observations that have been made, a prototype design wasmade using the Lean UX method which was then tested on AEMA Glasses customers and AEMAGlasses employees which resulted in the success rate of prototype testing for customers reaching72% and the success rate of prototype testing for admins reaching 86%.Keywords: user interface, user experience, lean ux, e-commerce, prototype.
Toko AEMA Kacamata merupakantoko yang menjual berbagai aksesoris yangberdiri sejak tahun 2010, di toko tersebutmenyediakan berbagai aksesoris berkendaraseperti kacamata, slayer kain, buff masker,sarung tangan, topi, masker dan sabuk. Saat initoko AEMA Kacamata hanya berupa toko saja,sehingga proses jual beli hanya terjadi di tokotersebut. Saat ini toko AEMA sedangmengembangkan 3 toko di Surabaya dengantotal 7 pegawai. Hal ini menjadi kekurangan bagitoko ini karena pelanggan yang ingin memesandari luar daerah tidak dapat dilakukan dengancepat dan pelanggan tidak dapat melihatlangsung katalog yang tersedia di toko ini.Objek penelitian ini adalah toko AEMAKacamata karena saat ini banyak masyarakatyang mulai menggunakan kacamata sebagaibagian dari kebutuhan. Menurut penelitian(Putra, 2018) sekitar 40% atau sekitar 80 jutaorang di Indonesia harus menggunakankacamata. Hal ini juga didasarkan pada hasil dariwawancara yang dilakukan di toko AEMA, yangmengatakan bahwa meningkatnya pembeli yangingin menggunakan kacamata yang didasarkanpada gangguan penglihatan (Seperti minusmaupun hanya sekedar bergaya. Menurut (Putra,

2018) Indonesia adalah salah satu negara dengantingkat pertumbuhan penduduk yang tinggi.Tingkat pertumbuhan penduduk yang terus naikberdampak terhadap tingkat kebutuhanmasyarakat salah satunya kebutuhan akankacamata. Hal ini disebabkan karena fashionkacamata merupakan salah satu kebutuhanpokok yang harus dipenuhi oleh semua orangyang mengalami gangguan penglihatan,perlindungan dari bahaya kerja maupun untukbergaya. Pada saat ini transaksi penjualan daritoko AEMA dimulai dari pelanggan memilihkacamata, apabila sesuai maka pelanggan akanmenyerahkan ke pegawai, lalu pegawai mencatattransaksi di sebuah buku, kemudian menghitungpendapatan menggunakan kalkulator.Selanjutnya pegawai melakukan rekap omzet disetiap bulan untuk di kirim di pemilik toko. Jikaada pelanggan dari luar daerah yang inginmemesan kacamata, pelanggan menghubungipemilik atau pegawai, dan pegawai atau pemilikmemberikan foto produk satu persatu untukdikirim ke pelanggan, setelah pelangganmemilih, pegawai melakukan pencatatanpendapatan di buku, lalu melakukan prosespengiriman menggunakan jasa pengiriman.
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Omzet yang diperoleh toko AEMA ini antaraRp. 1 juta hingga Rp. 2 juta perhari. Menurutpenelitian yang dilakukan (Inggrid Roswita Lae,2020) pada toko Cellular Service omzet sebelumbekerjasama dengan e-commerce memperolehRp.1 juta – Rp.1,5 juta per hari dan setelahbekerjasama dengan e-commerce omzet tokomencapai Rp.20 juta perhari. Dengan melihatkenyataan tersebut, menurut (Wibowo, 2016),maka penerapan teknologi e-commercemerupakan salah satu faktor yang penting untukmenunjang keberhasilan suatu produk darisebuah perusahaan. Maka, dengan melihatperkembangan teknologi informasi yang sangatpesat tersebut kita dapat memanfaatkan suatulayanan secara online yang berupa e-commerce.Selama ini, pegawai jika merekapomzet penjualan perhari hanya mengandalkancatatan hasil penjualan di sebuah buku. Setelahmencatat omzet penjualan perhari maka pegawaiakan merekap hasil omzet perbulan yang akan disetorkan ke pemilik toko, pegawai kesulitandalam perhitungan omzet yang tercatat di bukukarena sering terjadi kesalahan yang dilakukanpegawai jika toko sedang ramai, pegawai lupauntuk mencatat penjualan, dan dari situ lahpegawai sering kesulitan saat menghitung omzet,karena hasilnya tidak sama dengan barang yangterjual. Permasalahan kedua Toko AEMAKacamata ini ingin mengembangkan tokonyakarena pelanggan hanya dari masyarakat sekitarsaja. Berdasarkan permasalahan toko AEMAKacamata ini maka toko ini membutuhkanaplikasi e-commerce. Sebagai langkah awaluntuk pembuatan aplikasi e-commerce makadibuat desain UI/UX menggunakan model LeanUX. Menurut (Savira, 2020) desainantarmuka dan pengalaman pengguna (DesainUser Interface/User Experience- UI/UX)merupakan hal terpenting yang perludiperhatikan pada proses pembuatan aplikasiguna memberikan kepercayaan pada user. Olehkarena itu toko AEMA Kacamata dalammembuat aplikasi e-commerce melibatkan calonpengguna secara langsung agar mendapatkanfeedback yang positif serta memperhatikankomponen paling utama yang diperlukan yaitufungsi dan kegunaannya dalam meningkatkankepuasan pengguna (pengguna aplikasi,pengguna situs web).Oleh sebab itu solusi yang ditawarkanuntuk permasalahan yang dialami oleh tokoAEMA Kacamata ini adalah dengan

perancangan desain UI/UX sebuah aplikasi e-commerce, agar dapat membantu toko AEMAKacamata dalam proses transaksi yang lebihmudah, tidak terbatas wilayah, dan dapat diaksesdimanapun dengan berbagai perangkatelektronik yang mendukung internet.Lean User Experience (Lean UX)dipilih karena menurut (Ansor, 2020) dalam userinterface dibutuhkan segera untuk prosespengembangan sistem sehingga Lean UserExperience (Lean UX) dipilih karena memilikikelebihan pada tingkat keberhasilan yang cepatnamun juga tetap fokus pada tingkat pemahamanterhadap product experience yang akan dibuat.Dari hasil analisis permasalahan diatas,maka hasil akhir dari penelitian ini adalahsebuah perancangan UI/UX aplikasi e-commerceberbasis website pada toko AEMA KacamataSurabaya menggunakan meode Lean UserExperience.Perumusan MasalahBerdasarkan latar belakangpermasalahan diatas, dapat dirumuskan sebuahmasalah yaitu bagaimana merancang UI/UXaplikasi e-commerce berbasis website pada tokoAEMA Kacamata Surabaya menggunakanmodel Lean User Experience.Tujuan Tujuan dari penelitian ini adalah dapatmenghasilkan perancangan UI/UX aplikasi e-commerce berbasis website pada toko AEMAKacamata Surabaya menggunakan model LeanUser Experience.Manfaat1. Dapat memudahkan proses transaksi.2. Dapat menambah ruang ligkup tokoAEMA.3. Dapat menambah pendapatan toko.4. Dapat menambah pengalaman berjualanonline.METODOLOGI PENELITIANModel penelitian yang digunakan dalamproses perancangan desain UI/UX aplikasi e-commerce berbasis website pada toko AEMAkacatama Surabaya menggunakan model LeanUser Experience. Pendekatan yang dilakukanoleh peneliti menggunakan penelitian kualitatifkarena data yang diambil merupakan data yangtidak terukur dengan angka, peneliti hanyamembutuhkan data informasi mengenaikebutuhan dari pengguna.
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Gambar 1 Tahapan Metodologi Penelitian
Tahap AwalPada tahap awal penelitian ini diawalidengan melakukan wawancara, studi literaturdan observasi untuk memperoleh permasalahandi toko AEMA Kacamata.WawancaraWawancara ini dilakukan kepadanarasumber Bapak Asmu’in sebagai pemiliktoko AEMA. Kegiatan wawancara ini bertujuanuntuk mendapatkan informasi mengenaipermasalahan yang terjadi di toko AEMA daninformasi mengenai data penjualan.Studi LiteraturStudi literarur dilakukan denganmencari informasi dari berbagai literatur yangberhubungan dengan proses perancagan desainUI/UX menggunakan model Lean UX, dantentang statistika (Populasi, sampel dan analisisdeskriptif) agar bertujuan untuk mendapatkanpemahaman bagaimana melakukan perancangandesain UI/UX yang baik menggunakan modelLean UX dan bagaimana mengukurnyamenggunakan feedback yang nantinya akandiberikan ke pengguna.ObservasiObservasi dilakukan untuk mengamatiobjek yang diteliti. Pada penelitian ini dilakukandengan mengamati proses bisnis toko AEMAdan akan dilakukan identifikasi mengenai fituryang akan dibuat sesuai dengan proses bisnisyang telah didapat untuk dibuat desain UI/UX.

Tahap PengembanganTahap pengembangan ini merupakanpenerapan model Lean Ux yang terdiri darideklarasi asumsi, membuat MVP, Run AnExperiment dan Feedback and Research.Deklarasi AsumsiPada tahap ini bertujuan untukmelaukan identifikasi masalah. Langkah-langkahdalam tahap pendeklarasian asumsi adalah :membuat daftar asumsi, hipotesis dan outcomes.1. Membuat Daftar AsumsiPada tahap ini akan dibuat daftarasumsi berupa penjabaran informasiyang didapatkan serta permasalahanyang dihadapi oleh toko AEMA2. HipotesisHipotesis dibuat berdasarkan asumsiyang dianggap paling penting danditransformasikan dalam bentuk sebuahpernyataan.3. Menentukan OutcomesPada tahap ini akan dibuat list tentanghasil yang ingin dicapai dariperancangan desain UI/UX dengan caramelihat dari hipotesis dan menentukanhasil apa yang ingin dicapai setelahproses implementasi dilakukan. Denganoutcomes maka hasil implementasirancangan nantinya akan dapat terukurapakah sudah sesuai dengan ekspetasiyang dilakukan atau belum.Tahap MembuatMinimum Viable Produk(MVP) Sebelum dilakukan perancanganprototype akan dijelaskan custom style guideatau panduan style desain yang digunakan dalamperancangan prototype nanti yang meliputiskema warna dan tipografi. Setelah itu baru akandilakukan tahap perancangan Minimum ViableProduct (MVP) yang terjadi dari tahapan sebagaiberikut :1. Perancangan WireframePada tahap ini dilakukan pembuatandesain prototype dalam bentuk konsepinterface layout yang akan diterapkanpada proses prototype. Tahapdigunakan untuk memberikan kerangkalayout dan gambaran konten untukditerapkan pada proses prototype.Untuk pembuatan wireframe dapatmenggunakan tool Adobe ExperienceDesign.2. Prototype
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Pada tahap ini dari segi interface nyaprototype akan dibuat jauh lebih detaillagi dibandingkan dengan metodewireframe. Pada metode prototype inijuga disertai dengan transisi dananimasi antar menu serta fitur yanglebih interaktif dan clickable sehinggapengguna bisa menguji dan merasakansendiri experience dalam prototype inilayaknya menggunakan aplikasi yangtelah selesai dibuat, untuk tool nya bisamenggunakan Adobe ExperienceDesign untuk menghasilkan userexperience yang baik sesuai kebutuhanuserTahap Run an ExperimentTahap ini merupakan tahap pengujianprototype MVP yang sebelumnya dibuat, dapatdilakukan diri sendiri. Bagian ini berguna untukmemastikan MVP berjalan dengan baik dansesuai sebelum diuji kepada pengguna.1. Pengujian Minimum Viable Product(MVP) Pada tahap ini dilakukanpengujian pada Prototype MinimumViable Product(MVP) yang telahdibuat sebelumnya dan dilakukansecara mandiri.Tahap Feedback and ResearchPada tahapan ini berfungsi untukvalidasi asumsi-asumsi yang ada sebelumnyalewat hasil dari prototype MVP yang telah dites.1. Penentuan Jumlah SampelPada tahapan ini dijelaskan mengenaipenentuan sampel yang akan dilakukanpada penelitian ini. Populasi padapenelitian ini adalah jumlah pelanggantoko AEMA. Menurut (Rottie, 2019)semakin besar sample dari besarnyapopulasi yang ada adalah semakin baik,akan tetapi ada jumlah batas minimalyang harus diambil oleh peneliti yaitusebanyak 30 sampel. Dengan jumlahsampel sebanyak 30 orang maka sudahdianggap normal sesuai dengan teoremalimit pusat.2. Task AnalysisPada tahap ini yaitu melakukanpembuatan task analysis sebagaimetode dalam mendapatkan feedbackyang nantinya akan diuji kepadacustomer dan karyawan toko AEMA.3. Pengujian Minimum Viable Product

Pada tahapan ini task analysis yangtelah dibuat akan diuji ke sampel yamgsudah dipilih. Sampel selaku penggunaakan diberikan kesempatan untukmencoba rancangan prototype secarabebas.4. Tabulasi DataTabulasi menggunakan bantuanperangkat lunak Microsoft Exel. Datatask analysis yang berhasildikumpulkan akan dibuat dalam bentuktabel agar mudah dilakukan analisis.Dari data task analysis berupa hasilrekap dari pengujian kepada penggunaberupa durasi waktu penyelesaian yangdibutuhkan dalam menyelesaikan setiaptask fungsional.5. Analisis DeskriptifAnalisis Deskriptif digunakan untukmenjelaskan hasil dari keseluruhanfeedback responden mengenai tingkatkeberhasilan rancangan UI/UX yangtelah dirancang. Tingkat keberhasilandari prototype UI/UX akan terlihat dariakumulasi total jawaban responden.Tahap AkhirPenulisan Dokumen Hasil AkhirPada tahap ini akan dilakukan penulisandokumen hasil akhir berdasarkan hasildokumentasi, kesimpulan dan saran daripenelitian yang sudah dilakukan oleh peneliti.HASIL DAN PEMBAHASANHasil dan pembahasan ini mulaimenerapkan metode Lean UX dengan deklarasiAsumsi, membuat MVP, Run An Experience,Feedback and Research.Deklarasi AsumsiLangkah awal adalah pendeklarasianasumsi, setelah dilakukan pendeklarasian asumsiselanjutnya perubahan asumsi menjadi sebuahhipotesis sebagai acuan sbagai rancangan desain.Tabel 1 Deklarasi Asumsi dan Hipotesis
No Asumsi Hipotesis1 Proses transaksipenjualan masihmenggunakan sebuahbuku dan kalkulatoryang membuatkaryawan kadangkesulitan dalammelakukan perekapanomzet perhari

Dengan adanya aplikasiE-Commerce yangterdapat menu transaksiakan membantukaryawan dalam prosestransaksi penjualan.

2 Perekapan penjualanyang hanyamengandalkan sebuahbuku saja membuatpemilik toko AEMAKacamata tidak dapat

Dengan adanya aplikasiE-Commerce yangdidalamnya terdapatmenu data laporanpenjualan maka dapatmemudahkan pemilik



JSIKA Vol. 10 , No. 02. Tahun 2021 ISSN 2338-137X

JSIKA Vol. 10, No. 02, Tahun 2021, ISSN 2338-137X Page 5

memantau secaralangsung hasilpenjualannya.
toko dalam perekapanpenjualan.

3 Perekapan penjualanyang hanyamengandalkan sebuahbuku saja memudahkankaryawan untuk tidakjujur.

Dengan adanya aplikasiE-Commerce akanmemudahkan pemilikdalam pemantauanpenjualan melaluilaporan penjualan dankaryawan tidakmemiliki peluang lagidalam melakukankecurangan.4 Karyawan kesulitandalam perekapan omzetperbulan karena kadangcatatan di buku tidaksesuai dengan barangyang terjual.

Dengan adanya aplikasiE-Commerce akanmemudahkan karyawandalam perekapan omzetmelalui data barang danlaporan penjualan.5 Tidak adanya katalogproduk membuatkaryawan mengalamikesulitan dalammelayani pelanggandari luar daerah.

Dengan adanya aplikasiE-Commerce yang akanterdapat menukumpulan katalog akanmemudahkan kayrawandalam penjualan dariluar daerah dan jugamemudahkan pelangganyang ingin memesanmelalui online.
Membuat MVPTahapan pembuatan MVP diawalidengan perancangan wireframe untuk tata letaklayout sebagai landasan desain selanjutnya,wireframe dibuat dalam versi web. Langkahselanjutnya adalah desain MVP. Desain MVPdirancang berdasarkan permasalahan dan hasildari pendeklarasian asumsi sebelumnya.Pada Prototype ini menggunakan colorscheme yang didominasi oleh warna hitam danabu –abu dengan kode heksa hitam ##000000,abu-abu gelap ##303030 dan abu terang##F5F5F5. Warna hitam dan abu - abu dipilihkarena memiliki arti formal dan netral.Tahap ini merupakan pembuatan desainkonsep prototype. Tahap ini berguna untukmemberikan kerangka layout dan gambarankonten serta fitur apa saja yang ada pada websiteuntuk diterapkan. Wireframe dirancang padaAdobe XD dengan menggunakan ukuran 1920 x1080 yang merupakan ukuran standart padadekstop.1. Prototype Customer1) Dashboard

Gambar 2 Dashboard

Pada dasboard berisi produkproduk yang sedang promo dan yangterlaris dan juga terdapat button lihatproduk untuk melihat detail dari produktersebut.2) Kategori

Gambar 3 Kategori
Pada menu ini terdapat listproduk yang terdiri dari kategori, selainitu terdapat juga button yang terdiri darisub kategori yang merupakan pilihanmerk.3) Detail Produk

Gambar 4 Detail Produk
Halaman detail produk iniakan muncul jika menekan salah satuproduk, pada halaman ini terdapatketerangan produk yang dipilih.4) Transaksi

Gambar 5 Transaksi
Halaman transaksi pembelianini akan muncul jika menekan buttonbeli pada halaman detail produkataupun keranjang, pada halaman initerdapat tabel yang isinya list barangyang dipilih untuk dibeli besertaketerangan dari masing masing produk.5) Pembayaran
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Gambar 6 Pembayaran
Pada halaman ini terdapatinformasi mengenai no rekening dantotal pembayaran, dan juga petunjukpembayaran.6) Status Pesanan

Gambar 7 Status Pesanan
Halaman status pesanan iniberisi list produk yang sedang dipesanbeserta informasi mengenai statuspembayaran, informasi pengiriman,status pengiriman yang berisi lokasipaket berada.7) Riwayat Pesanan

Gambar 8 Riwayat Pesanan
Halaman riwayat pembelianini berisi list produk yang sudah pernahdipesan, kolom cari untuk mencaripesanan dengan cepat, button beli lagiuntuk membeli lagi produk yang sudahpernah dipesan, button detail untukmelihat detail pesanan yang sudahpernah dipesan2. Prototype Admin

1) Dashboard

Gambar 9 Dashboard
Halaman login admin ini akanmuncul jika sudah berhasil login, Padalogin terdapat notifikasi pesanan yangmasuk, halaman laporan untuk dapatmelihat dengan cepat laporan penjualan,grafik penjualan untuk mengetahuipenjualan dari masing masing jenisproduk di setiap bulannya.2) Master Data User

Gambar 10 Master Data User
Halaman master data user iniberisi tabel user yang sudahditambahkan untuk dapat login ataumengakses website ini. Begitupunmaster data yang lain berisi data yangsudah ditambahkan.3) Pesanan

Gambar 11 Pesanan
Halaman pesanan ini berisi listpesanan masuk dari sistem, kolom cariuntuk mencari pesanan dengan cepat,button terima untuk menerima pesanandan mulai dilakukan packing, buttondetai pesanan untuk melihat secaradetail pesanannya.4) Transaksi
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Gambar 12 Transaksi
Halaman pesanan ini berisikolom kolom untuk menginputkanproduk yang dibeli oleh customer ditoko, button cek untuk mencari kodebarang yang otomatis akan mengisidetail barang tersebut (nama, merkharga barang), tabel daftar barang yangberisi produk yang akan dibeli, buttontambah untuk menambahkan produk,button simpan untuk menyimpanlaporan penjualan.5) Nota Penjualan

Gambar 13 Nota Penjualan
Halaman nota penjualan akanmuncul jika transaksi selesai, halamanini berisi tabel penjualan detail dengantanggal, nama barang, jumlah, danharga, button cetak untuk print nota.6) Laporan

Gambar 14 Laporan
Halaman laporan penjualan iniberisi tabel yang isinya terdapat no,tanggal, no penjualan, kode barangmjumlah, subtotal dari semua transaksimelalui distem dan tools untuk cetakuntuk mencetak nota, tools nota untukmelihat nota. Kolom cari untuk mencarilaporan dengan cepat

Run an ExperiencePada tahap ini akan dilakukanpengujian pada setiap menunya dan dilakukansecara mandiri. Hal ini dilakukan untukmemastikan MVP yang dibuat sudah sesuai dandapat berjalan dengan baik sebelum dilakukanpengujian kepada pengguna. Rancangan MVPtelah dicoba disetiap task nya secara mandiri dantelah dicatat berapa lama durasi penyelesaianyang dibutuhkan di masing-masing task. Darihasil rata-rata pengujian akan diketahui berapastandart waktu penyelesaian yang dibutuhkan.Feedback and ResearchPada tahap ini akan dilakukan feedbackyang diberikan oleh pengguna untuk menghitungseberapa besar success rate pada perancanganprototype.
Gambar 15 Tabulasi task analisis customer

Keterangan :Total Task : 150Fail Task : 42Total Success Task : 108Rata – rata durasi tiap pengguna : 45 DetikTotal Task : 72 %
Gambar 16 Tablasi Task Analisis Admin

Keterangan :Total Task : 35DetikFail Task : 5Total Success Task : 30Rata – rata durasi tiap pengguna :48Total Task : 86 %
Berdasarkan hasil dari tabulasi taskanalysis diketahui dari total keseluruhan untuktabulasi task analysis customer sebanyak 150task, jumlah task yang dapat berhasildiselesaikan dengan baik sejumlah 108 task danjumlah task yang gagal berjumlah 42 task
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dengan rata – rata durasi penyelesaian task tiapcustomer adalah 45 detik.Sedangkan untuk tabulasi task analysisuntuk admin total keseluruhan task sebanyak 35dan dapat diselesaikan dengan baik sebanyak 30task, jumlah task yang gagal berjumlah 5 denganrata – rata durasi penyelesaian setiap task adminadalah 48 detik. Sehingga pada task analysisperancangan prototype diperoleh hasil successrate mencapai 86 %.Hasil success rate customer padaperancangan prototype sudah cukup baik tetapipada task nomor 2 dan 3 melebihi waktu standartdan banyak task yang tidak dikerjakan. Pada tasknomor 2 yaitu task kategori yang langkahpenyelesaiannya kurang sederhana karena padatask no 2 dan 3 juga terdapat proses transaksiyang membuat customer kebingungan.Sedangkan hasil success rate admin padaperancangan prototype sudah cukup baik tetapipada task nomor 3 melebihi waktu standart. Padatask nomor 3 yaitu task transaksi yang mana parakaryawan membutuhkan lebih banyak waktu lagidari waktu standart yang sudah ditentukan untuklebih memahami didalam task tersebut.KESIMPULANKesimpulan yang dapat diambil dariperancangan desain UI/UX aplikasi e-commerceberbasis website pada toko AEMA Kacamatamenggunakan model Lean UX yang telahdilakukan dalam penelitian ini menghasilkanrancangan prototype yang terdiri dari :1. Skema warna yang digunakan dalamperancangan prototype inimenggunakan warna hitam ##000000,abu gelap ##303030 dan abu terang##F5F5F5 yang dipilih karena warnahitam dan abu – abu akan memberikankesan formal dan netral.2. Desain wireframe dan prototypeaplikasi e-commerce AEMA Kacamatadisesuaikan dengan kebutuhan dari sisicustomer maupun admin toko.3. Pengujian hasil perancangan prototypedilakukan dengan 30 customer danseluruh jumlah karyawan pada tokoAEMA yaitu 7 orang yang telahmenyetujui saran dari prototype yangtelah dibuat dan untuk mendapatkanfeedback terkait prototype yang telahdibuat.4. Hasil success rate pengujian prototypeuntuk customer mencapai 72 % dansuccess rate pengujian prototype untuk

admin mencapai 86 % yangmenandakan bahwa user interface / userexperience sudah cukup baik.
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