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ABSTRAK

Seiring berjalannya waktu, perusahaan terus bertumbuh dan membutuhkan banyak
karyawan untuk meningkatkan jumlah produksi batu bara. Penambahan jumlah
produksi diikuti dengan penambahan sarana dan prasarana kebutuhan karyawan.
Sehingga perlunya banyak tools dan material yang disediakan untuk mendukukung
pemenuhan sarana dan prasarana karyawan. Penyediaan stok tools dan material ini
tidak diikuti dengan bertambahnya kapasitas gudang untuk menampung stok tools dan
material tersebut. Permasalahan yang terjadi antara lain adalah pemesanan barang
berulang, belum adanya aturan yang mengatur penataan barang, tidak adanya sistem
penerimaan dan pengeluaran barang yang terkoordinasi, tidak adanya metode yang
mengatur pemesanan stok barang di gudang, karyawan tidak mengetahui lokasi dari
setiap barang. Berdasarkan permasalahan diatas penelitian ini berfokus untuk
meningkatkan akurasi stok barang consumable yang di Gudang General Affairs dengan
menerapkan design thinking. Hasil penelitian ini adalah terwujudnya manajemen
operasional Gudang yang baik didukung dengan dashboard monitoring dan prosedur
operasional Gudang.

Kata kunci: warehouse manajemen system, design thinking, akurasi stok
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Keberadaan pengelolaan pertambangan di bidang mineral dan batu bara merupkan salah
satu dari sekian bentuk kegiatan atas dikelolaanya kekayaan alam di negeri ini. Sumber
daya adalah sesuatu yang memiliki nilai guna. Sumber Daya Alam (SDA) adalah
keseluruhan faktor fisik, kimia, biologi dan sosial yang membentuk lingkungan sekitar
kita (Indra, 2023). Manfaat keberadaan pertambangan sangat dirasakan karena aspek
pendapatan negara yang terbesar salah satunya berasal dari sektor pertambangan.
Hingga saat ini sektor pertambangan masih merupakan primadona terbesar untuk
menambah pundi-pundi kas negara, salah satu penghasilan pajak terbesar berasal dari
sektor pertambangan. Berdasarkan ketentuan yg diatur didalam Pasal 1 nomor 1
Undang-Undang Nomor 4 Tahun 2009 tentang Pertambangan Mineral Dan Batu Bara
(selanjutnya disebut UU Minerba), pertambangan merupakan rangkaian aktivitas
yang sebagian atau seluruh tahapan kegiatannya terdiri atas kerrangka penelitian,
pengelolaan dan pengusahaan mineral atau batu bara yang mencakup
penyelidikan generik, eksplorasi, studi kelayakan, konstruksi, penambangan,
pengolahan & pemurnian, pengangkutan dan penjualan, serta kegiatan pasca
tambang (UU Minerba).

Usaha pertambangan merupakan kegiatan untuk mengoptimalkan pemanfaatan
sumber daya alam tambang atau bahan galian yang terdapat dalam bumi Indonesia.
Ekspor batu bara yang dilakukan Indonesia dari tahun 2020 sampai tahun 2022
mengalami peningkatan dimana pada tahun 2020 terjadi ekspor batu bara sebanyak
341.547,6 ton, pada tahun 2021 sebanyak 345.453,2 ton, dan pada tahun 2022 sebanyak
360.115,2 ton (BPS, 2022). Salah satu perusahaan yang bergerak pada usaha
pertambangan adalah PT Putra Perkasa Abadi, sebagai perusahaan kontraktor
pertambangan nomor tiga di Indonesia. PT Putra Perkasa Abadi (PPA) berdiri sejak
tahun 2002 senantiasa mengabdikan diri untuk bangsa dan negara Indonesia, serta
mendorong perkembangan perekonomian nasional. PPA adalah kontraktor
pertambangan yang khusus bergerak dalam penyewaan alat berat, penyedia jasa
pemindahan tanah & pertambangan. Pada tahun-tahun pertama, PPA dengan cepat

mempelajari dan mengasimilasi budaya perusahaan pelanggan & mitra kelas dunia dan
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terus berjuang untuk meraih kesempurnaan. Semua pelanggan PPA merupakan
perusahaan pertambangan yang beroperasi secara efisien dan berkelanjutan bahkan
dalam kondisi harga batubara yang rendah. PPA menerapkan organisasi yang ramping
dan praktik penambangan permukaan terbaik, yang kemudian menghasilkan biaya
overhead yang lebih rendah. PPA telah memperoleh ISO 9001:2015 untuk sistem
manajemen mutu, ISO 14000:2018 untuk sistem manajemen lingkungan, 1SO
45001:2018 untuk kesehatan dan keselamatan kerja dengan kategori emas dan sistem
manajemen keselamatan (SMK3 dan SMKP). Melalui kepuasan pelanggan dan
kepercayaan yang diperoleh, PPA akan terus meningkatkan produksi pada proyek-
proyek yang ada di tahun-tahun mendatang.

Terdapat tujuh departemen di PT. Putra Perkasa Abadi yaitu HCGA, FALOG,
Produksi, Engineering, Plant, COE, dan SHE. Masing-masing departemen memiliki
tugas dan tanggung jawabnya sendiri. Secara khusus Departemen HCGA atau Human
Capital General Affair. Pada Human Capital terdapat beberapa divisi yaitu, training and
development, compensation and benefit, recruitment, payroll, industrial relation, dan
personal administration. Kemudian pada General Affairs terdapat beberap divisi yaitu,
infrastruktur, general service, transportation, electric, CSR, security, dan HCGA
Center.

Seiring berjalannya waktu, perusahaan terus bertumbuh dan membutuhkan
banyak karyawan untuk meningkatkan jumlah produksi batu bara. Penambahan jumlah
produksi diikuti dengan penambahan sarana dan prasarana kebutuhan karyawan.
Sehingga perlunya banyak tools dan material yang disediakan untuk mendukukung
pemenuhan sarana dan prasarana karyawan. Penyediaan stok tools dan material ini
tidak diikuti dengan bertambahnya kapasitas gudang untuk menampung stok tools dan
material tersebut. Warehousing mencakup penanganan barang dari mulai penerimaan,
pencatatan, penyimpanan, pemilihan, penyortiran, pemberian label sampai proses
pengiriman (Ropianto et al., 2020). Apabila tidak dikelola dengan baik dapat memicu
beberapa masalah dan akan menghambat keberlangsungan pemenuhan prasarana dan
sarana karyawan. Munculnya beberapa permasalahan disebabkan oleh sistem penataan
dan manajemen yang ada di bagian gudang. Permasalahan yang terjadi antara lain
adalah sebagai berikut:
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Gambar 1.1 Permasalahan Gudang General Affairs

Berdasarkan gambar diatas, dapat diketahui permasalahan pertama pada Gudang adalah
tidak ada pencatatan stok barang yang berakibat tim tidak mengetahui jumlah barang
yang ada di Gudang, kemudian tidak terdapat penamaan barang dan rak barang
berakibat tim kesulitan dalam mencari barang. Selain itu tidak terdapat metode atau
aturan yang ditetapkan untuk penentuan lokasi barang yang berakibat terjadinya
pemesanan barang berulang.

Gudang merupakan aspek yang sangat penting dalam jaringan rantai pasok
karena gudang memiliki fungsi yang sangat fundamental yaitu mendukung pergerakan
barang, penyimpanan produk, pengelompokan kargo, penyimpanan koleksi stok, dang
merakit pengiriman (Anne, 2022)

Adanya masalah yang muncul kemudian menjadi dasar evaluasi perusahaan
mengenai system perencanaan gudang, agar mendapatkan kinerja gudang yang semakin
maksimal sehingga mencapai kepuasan karyawan. Gudang membutuhkan WMS untuk
mengontrol aktfitasnya (Sihombing, n.d.). WMS adalah teknologi informasi basis data
yang digunakan untuk meningkatkan efisiensi gudang dengan mengkoordinasikan
aktivitas penyimpanan yang terintegrasi dan menjaga inventaris yang akurat dengan
mencatat setiap transaksi untuk mendukung operasi penyimpanan. Kinerja gudang yang
baik akan menunjang operasional perusahaan sehingga menjadi efektif, efisien, dan
menghemat biaya. Beberapa aktifitas yang terjadi di gudang adalah sebagai berikut
menurut Rushton (2010) yaitu, penerimaan, penempatan, penyimpanan, pemindahan,
dan pengiriman. Menurut Banjar (2013) diperlukan evaluasi untuk mengukur dan
membandingkan kinerja dalam hal memenuhi tujuan strategis dan operasional
perusahaan. WMS (Warehouse Management System) juga bertujuan mengontrol segala

proses yang terjadi didalam gudang seperti shipping (pengiriman), receiving



(penerimaan), put away (penyimpanan), move (pergerakan), dan picking (pengambilan)
(Padhil et al., 2023).

Pembuatan WMS dilakukan dengan metode integrasi Design Thinking. Design
Thinking adalah pendekatan berbasis solusi yang digunakan untuk menyelesaikan
masalah yang kompleks dengan berfokus pada pengguna. Proses ini terdiri dari lima
tahap utama: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Dalam metode Design
Thinking akan dilakukan User Centered Design. User Centered Design (UCD) adalah
pendekatan yang berfokus pada kebutuhan, keinginan, dan keterbatasan pengguna
selama seluruh proses desain. Metode ini dapat digabungkan dengan tujuan
menciptakan sistem yang benar-benar responsif terhadap kebutuhan pengguna dan
mampu memberikan solusi inovatif yang berfokus pada efisiensi dan efektivitas
operasional Gudang.

Gibson et al. (2020) melakukan penelitian menggunakan User Centered Design
untuk merancang real-time patient safety dashboard, dimana hasilnya adalah membuat
desain yang berorientasi pada action. Pada penelitian Drzyzga & Harder (2023) juga
melakukan perancangan interaktif dashboard untuk menunjang kegiatan belajar siswa
menggunakan User Centered Design dengan hasil memiliki peningkatan perspektif dari
pengguna. Metode Design Thinking digunakan untuk merancang UI/UX pada penelitian
Ilham et al. (2021) untuk Sistem Informasi Akademik dan menghasilkan desain
prototype yang sesuai dengan kebutuhan mahasiswa. Pada penjelasan tersebut,
penelitian sebelumnya menggunakan metode User Centered Design dan Design
Thinking untuk melakukan perancangan dashboard.

Berdasarkan permasalahan diatas penelitian ini berfokus untuk meningkatkan
akurasi stok barang consumable yang di Gudang General Affairs dengan menerapkan
design thinking, maka penelitian ini mengambil judul “Peningkatkan Akurasi Stok
Barang Consumable Dengan Menerapkan Metode Design Thinking Di Gudang
General Affairs”

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Apa yang menyebabkan Tingkat akurasi stok barang consumable di Gudang General
Affairs tidak mencapai 100%?



2.

3.

Bagaimana cara meningkatkan akurasi stok barang consumable di Gudang General

Affairs?

Bagaimana hasil dari menerapkan Warehouse Management System pada Gudang

General Affairs?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan dalam penelitian ini adalah

1.

Mengidentifikasi penyebab tingkat akurasi stok barang consumable di Gudang

General Affairs yang tidak menapai 100%.

. Meningkatkan dan membuat usulan agar akurasi stok barang consumable di Gudang

General Affairs mencapai 100%.
Menganalisis hasil dari penerapan Warehouse Management System pada Gudang

General Affairs.

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini sebagai berikut:

1.

Bagi peneliti, dapat mengetahui faktor yang mempengaruhi meningkatnya akurasi
stok barang consumable di Gudang General Affairs di PT XYZ dari penelitian yang
dilakukan serta menambah pengetahuan dan pengalaman mengenai manajemen aset.
Bagi perusahaan, dapat menerapakan system manjemen gudang di PT XYZ dari

penelitian yang telah dilakukan.

. Bagi peneliti selanjutnya, dapat dijadikan sebagai rujukan penelitian terkait

manajemen aset.

1.5 Batasan Penelitian

Adapun batasan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Penelitian dilakukan di PT Putra Perkasa Abadi Departemen HCGA divisi General
Services.

Proses pengambilan data dilakukan pada bulan September - November 2023.
Pengambilan data dilakukan dengan cara observasi dan wawancara secara langsung
di Gudang General Affairs.

Penelitian ini hanya berfokus pada peningkatan stok barang consumable di Gudang

General Affairs.



1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penelitian digunakan untuk mempermudah penelitian dan penelitian tetap
pada jalurnya. Berikut merupakan sistematika penelitian yang digunakan:
BAB | PENDAHULUAN
Memuat latar belakang Penelitian, tujuan Penelitian, batasan
Penelitian, manfaat Penelitian, dan sistematika penulisan laporan
Penelitian.
BAB Il  KAJIAN PUSTAKA
Bab ini berisi tentang penjelasan teori dari referensi literatur berupa
buku maupun jurnal serta hasil penelitian terdahulu yang dapat
mendukung dalam penyelesaian masalah dalam penelitian yang akan
dilakukan.
BAB Il METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini berisi tentang langkah-langkah dalam alur penelitian yang akan
dilakukan mulai dari identifikasi masalah sampai pada pembahasan
kesimpulan yang didapat.
BAB IV PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA
Berisi tentang penjelasan mengenai data yang diperoleh selama
penelitian dan bagaimana melakukan pengolahan dan analisis terhadap
data tersebut. Hasil pengolahan data ditampilkan dalam bentuk tabel
dan grafik yang dikemas dalam dashboard.
BAB V PEMBAHASAN
Bab ini berisi tentang pembahasan hasil dari pengolahan data yang
telah dilakukan dalam penelitian. Hasil pengolahan data yang dibahas
akan disesuaikan dengan tujuan penelitian untuk mendapatkan
kesimpulan.
BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisi tentang kesimpulan dari hasil analisis pengolahan data
yang dilakukan serta rekomendasi atau saran atas kesimpulan yang
didapatkan dalam permasalahan yang ditemukan selama kegiatan

penelitian.
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BAB I1
KAJIAN LITERATUR

Peneliti melakukan studi pustaka dengan membandingkan penelitian terdahulu dengan
penelitian yang dilakukan oleh peneliti, adapun beberapa tinjauan pustaka sebagai
berikut:

2.1 Kajian Induktif
Berikut merupakan kajian induktif berdasarkan penelitian ini.
Tabel 2. 1 Kajian Induktif
Peneliti | Tahun Judul Metode Hasil

Mengimplementasikan

The barcode pada gudang
Implementation of meminimalisir
Nadya Barcode On kesalahan,
Warehouse
Amanda Warehouse mempercepat  proses
_ 2020 Management )
Istiqgomah Management penerimaan dan
System )
et al Systemn For penyimpanan, serta
Warehouse meningkatkan efisiensi
Efficiency dan akurasi
operasional.
Penelitian

menunjukkan  bahwa

» bisnis logistik semakin
Data Analytics in _
kompleks,  sehingga

Warehouse )
Natesan Warehouse | penting menggunakan
d Management ]
Andiyapp | 2020 Management | sistem IT WMS yang
f Systems (WMS)
illai | System advance untuk
Implementation —
menangkap data,
A Case Study L
menganalisis, dan
mengoptimalkan
saluran logistik.
Hamidah 2022 | Designing a Waterfall Hasil penelitiannya




Peneliti | Tahun Judul Metode Hasil
et al warehouse adalah system
management inventory  warehouse
information dapat mempermudah
system admin dalam
mengetahui stok
Gudang dengan cepat,
efektif, dan realtime.
Pembuatan dashboard
dilakukan melalui tiga
Purshare Method tahap: membuat
Millenia in Dashboard worksheet dan input
Shinta Development to data, melakukan
Anggraen Monitor perhitungan, dan
) Pureshare ]

i & | 2022 | Warehouse membuat grafik.
_ Methode y
Harummi Performance at PT Setelah pengujian dan
Sekar XYZ Using the perbaikan, dashboard
Amarilies Cost per Case dapat digunakan untuk

(CPC) Perspective menampilkan
informasi sesuai
kebutuhan perusahaan.
Desain website

Perancangan
sederhana untuk

UI/UX pada

o Bouquet Lampung

Aplikasi .

_ meningkatkan  brand
Ardia Pemesanan Buket

) User awareness,
Gita Menggunakan
) 2022 Centered memudahkan
Pramesti metode User ]
| Design pemesanan buket, dan

etal Centered Design

(Studi Kasus:
Bouquet

Lampung)

memungkinkan rekap
data  produk  serta
transaksi secara

terkomputerisasi.




Peneliti | Tahun Judul Metode Hasil
Studi ini menunjukkan
engembangan BI
Applied Design Peng :
Johannes o menggunakan
Thinking for ]
Farrel ) i kerangka "Design
Kimball Lifecycle o
Landutam ] Thinking" yang
to Improve Design ) ]
a & | 2023 ] o terintegrasi dengan
Business Thinking ] _
Andry _ lifecycle Kimball,
Intelligence .
Chowand meningkatkan
Dashboard
a N kegunaan  dashboard
Usability )
dan experience
pengguna.
Penggunaan desain
thinking untuk
mengembangkan
Design thinking dashboard terbukti
for city dashboard efektif dalam
Christine development: manajemen aset dan
Steinmetz 2023 Recommendations Design integrasi sumber data
-Weiss et from a study of Thinking perkotaan, yang
al smart asset membantu pihak
management in berwenang
Sydney, Australia memanfaatkan sumber
daya terbatas dan
meningkatkan kualitas
hidup warga.

Peningkatan akurasi stok barang konsumable di gudang General Affairs dapat dicapai
dengan mengimplementasikan Warehouse Management System (WMS) berbentuk
dashboard menggunakan metode Design Thinking dan User-Centered Design. Studi
seperti yang dilakukan oleh Nadya Amanda Istiqgomah et al. (2020) menunjukkan
kesalahan dan

bahwa penggunaan barcode dalam WMS dapat mengurangi

meningkatkan efisiensi operasional. Natesan Andiyappillai (2020) menekankan
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pentingnya analitik data dalam WMS untuk mengoptimalkan saluran logistik. Hamidah
et al. (2022) mengembangkan sistem informasi manajemen gudang Yyang
memungkinkan pemantauan stok secara real-time. Pembuatan dashboard oleh Millenia
Shinta Anggraeni & Harummi Sekar Amarilies (2022) melalui metode Pureshare
berhasil menampilkan informasi performa gudang dengan efektif. Selain itu, penerapan
Design Thinking dan User-Centered Design dalam pengembangan antarmuka
pengguna, seperti yang ditunjukkan oleh Johannes Farrel Landutama & Andry
Chowanda (2023), serta Christine Steinmetz-Weiss et al. (2023), meningkatkan
kegunaan dan pengalaman pengguna. Gabungan metode ini membuktikan bahwa
pengelolaan gudang dapat lebih akurat, efisien, dan responsif terhadap kebutuhan

pengguna.

2.2 Kajian Induktif

2.2.1 Warehouse

Warehouse memiliki peranan yang penting dalam berbagai fungsi operasional
perusahaan, terutama dalam penyediaan komponen, bahan baku, barang dalam proses,
dan barang jadi. Keberadaan warehouse memastikan bahwa rantai pasokan berjalan
lancar dan efisien, serta mendukung berbagai tahapan produksi dan distribusi (de

Oliveira et al., 2022; Lisitsa et al., 2019). Warehouse atau gudang terbagi menjadi

beberapa jenis, yang masing-masing memiliki fungsi khusus (Padilah & Banuaji, 2021;

Wisner et al., 2021):

1. Warehouse Bahan Baku (Raw Material): Gudang ini berfungsi sebagai tempat
penyimpanan material mentah yang akan digunakan dalam proses produksi. Bahan
baku tersebut disimpan dengan rapi dan terorganisir agar mudah diakses saat
diperlukan dalam tahap produksi.

2. Warehouse Produk Setengah Jadi atau Barang Dalam Proses (Work in Process):
Gudang ini digunakan untuk menyimpan produk yang belum selesai diproduksi
sepenuhnya dan harus menunggu proses selanjutnya atau perakitan. Produk
setengah jadi ini biasanya sudah melalui beberapa tahap produksi tetapi belum
mencapai bentuk akhir.

3. Warehouse Produk Jadi (Finished Good): Gudang ini merupakan tempat
penyimpanan produk yang telah selesai diproduksi dan siap untuk dikirim kepada

pelanggan atau didistribusikan ke pasar.
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Fungsi utama dari warehouse adalah memastikan ketersediaan stok yang cukup,
menjaga kualitas barang, dan memfasilitasi aliran barang dari pemasok ke konsumen
dengan efisien (Mohamud et al., 2023). Pengelolaan warehouse yang baik juga
melibatkan penerapan sistem manajemen yang terorganisir, seperti penggunaan barcode
dan sistem informasi manajemen gudang (WMS), untuk memudahkan pelacakan dan

pengelolaan inventaris.

2.2.2 Warehouse Management System

Warehouse Management System (WMS) adalah sebuah perangkat lunak yang dirancang
untuk mendukung dan mengoptimalkan operasional gudang dan distribusi (Baruffaldi et
al.,, 2019). WMS membantu dalam pengelolaan inventaris, pengaturan ruang
penyimpanan, dan pemantauan aliran barang. Sistem ini memungkinkan perusahaan
untuk meningkatkan efisiensi operasional dengan mengurangi kesalahan manusia,
mempercepat proses pengambilan barang, dan memastikan penggunaan ruang
penyimpanan yang optimal (Shanmugamani & Mohamad, 2023). Selain itu, WMS
dapat diintegrasikan dengan sistem lainnya seperti Enterprise Resource Planning (ERP)
untuk menciptakan alur kerja yang lebih terkoordinasi.

Salah satu fungsi utama WMS adalah manajemen inventaris, di mana sistem ini
menyediakan visibilitas real-time terhadap stok barang. Dengan kemampuan ini,
perusahaan dapat dengan cepat mengetahui jumlah barang yang tersedia, lokasi
penyimpanan, serta status pergerakan barang (Khan et al., 2022; Pereira et al., 2019).
Hal ini penting untuk menghindari kekurangan stok atau overstock, yang dapat
mengakibatkan biaya tambahan. Dengan WMS, pengelolaan stok menjadi lebih akurat
dan dapat diandalkan, sehingga membantu perusahaan dalam perencanaan dan
pengambilan keputusan yang lebih baik.

Fungsi lain dari WMS adalah pengelolaan penerimaan barang, penyimpanan,
dan pengiriman. Ketika barang diterima di gudang, WMS membantu dalam pencatatan
dan pelabelan, sehingga setiap barang dapat dilacak dengan mudah (Haasanah &
Daurrohmah, 2024; Khan et al., 2022). Selain itu, sistem ini juga mengoptimalkan
penempatan barang di lokasi yang tepat untuk memaksimalkan penggunaan ruang
penyimpanan dan memudahkan akses. Saat ada permintaan pengiriman, WMS akan
memandu proses pengambilan barang (picking), pengepakan (packing), dan pengiriman

(shipping) dengan cara yang efisien dan akurat, mengurangi waktu yang diperlukan dan
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mengurangi kesalahan.

WMS juga mendukung manajemen tenaga kerja dengan mengotomatisasi dan
mengoptimalkan tugas-tugas harian di gudang. Sistem ini dapat memberikan instruksi
kerja yang spesifik kepada karyawan berdasarkan prioritas dan urgensi (Ganbold et al.,
2020). Selain itu, WMS dapat memantau kinerja karyawan dan memberikan laporan
yang membantu manajer dalam mengevaluasi produktivitas. Dengan demikian, WMS
membantu dalam pemanfaatan sumber daya manusia yang lebih efektif dan efisien,
sekaligus meningkatkan kepuasan karyawan dengan alur kerja yang lebih terstruktur

dan terarah.

2.2.3 Data Warehouse

Data warehouse adalah sebuah sistem basis data yang dirancang untuk menyimpan,

mengelola, dan menganalisis data dalam skala besar dengan tujuan utama mendukung

kegiatan analisis dan pengambilan keputusan di seluruh organisasi (Niu et al., 2021,

Nambiar & Mundra, 2022). Data warehouse merupakan basis data komprehensif yang

menyimpan informasi dalam bentuk ringkasan serta detail yang diperlukan untuk

berbagai kegiatan analisis (Wahono & Ali, 2021). Hal ini memungkinkan organisasi
untuk mengakses informasi yang terstruktur dan terintegrasi guna membuat keputusan
yang lebih baik dan berbasis data. Data warehouse adalah kumpulan data yang memiliki

beberapa karakteristik utama (Nayak et al., 2022; Loukiala et al., 2021):

1. Berorientasi Subjek (Subject-Oriented): Data warehouse dirancang untuk
menyimpan data yang relevan dengan berbagai subjek atau area fungsional dalam
organisasi. Hal ini memudahkan analisis berdasarkan area tertentu dan membantu
dalam mendapatkan pengertian terkait subjek-subjek tersebut.

2. Terintegrasi dan Konsisten (Integrated and Consistent): Data dalam data warehouse
berasal dari berbagai sumber dan sistem yang berbeda, yang sering kali memiliki
format dan struktur yang berbeda pula. Data warehouse mengintegrasikan data dari
berbagai sumber tersebut menjadi format yang konsisten dan harmonis, sehingga
memudahkan analisis yang lebih akurat dan koheren.

3. Time-Variant: Data dalam data warehouse memiliki dimensi waktu yang
memungkinkan analisis tren dan pola dari waktu ke waktu. Ini berarti bahwa data
tidak hanya disimpan untuk kondisi saat ini, tetapi juga melacak perubahan dari

masa lalu.
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4. Tidak Volatil (Non-Volatile): Data dalam data warehouse bersifat stabil dan tidak
berubah setelah dimasukkan. Ini berarti bahwa data yang disimpan dalam data
warehouse tidak dimodifikasi atau dihapus secara rutin. Sebaliknya, data warehouse
dirancang untuk menyimpan data secara permanen sehingga dapat digunakan untuk

analisis yang berkelanjutan dan untuk mengakses informasi historis.

2.2.4 Design Thinking

Design Thinking adalah pendekatan inovatif yang berpusat pada pengguna dalam

perancangan dan pengembangan produk, termasuk dashboard (Rosiana et al., 2023).

Proses ini terdiri dari lima tahap utama: empathize, define, ideate, protoype, dan test.

Fokus pada persepsi terhadap pengguna ini penting untuk memastikan bahwa dashboard

yang dihasilkan tidak hanya menarik secara visual tetapi juga fungsional dan mudah

digunakan (Ahn et al., 2019). Pendekatan ini dimulai dengan memahami kebutuhan,

keinginan, dan tantangan pengguna melalui observasi dan wawancara (Lee et al., 2021;

Deepa, 2020).

1. Empathize: Tahap ini bertujuan untuk memahami kebutuhan, keinginan, dan
tantangan pengguna melalui observasi, wawancara, dan interaksi langsung.
Manfaatnya adalah mendapat informasi tentang kebutuhan dan masalah pengguna
dan mengidentifikasi kebutuhan yang belum terpenuhi atau masalah yang tidak
disadari oleh pengguna.

2. Define: Pada tahap ini, informasi yang dikumpulkan selama tahap empati dianalisis
dan disintesis untuk mendefinisikan masalah utama yang perlu dipecahkan. Ini
melibatkan pembuatan pernyataan masalah yang jelas dan terfokus. Manfaatnya
adalah memberikan fokus yang jelas untuk tahap ideate berikutnya, memastikan
bahwa usulan perbaikan menjadi Solusi yang penting bagi pengguna, dan
menghindari pengembangan Solusi yang tidak relevan atau tidak efektif.

3. Ideate: Tahap ini melibatkan pengembangan berbagai ide dan solusi potensial
melalui sesi brainstorming dan teknik kreatif lainnya. Manfaatnya adalah
menghasilkan ide yang dapat dieksplorasi dan dikembangkan lebih lanjut,
mengembangkan kreativitas dan inovasi, memungkinkan untuk menemukan solusi
yang mungkin tidak langsung terlihat pada awalnya.

4. Prototype: Pada tahap ini, ide-ide yang dipilih dikembangkan menjadi prototype

yang dapat diuji. Prototype dapat berupa model fisik, mockup digital, atau versi
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sederhana dari produk akhir yang memungkinkan untuk menguji dan mendapatkan
feedback. Manfaatnya adalah memungkinkan dilakukan pengujian awal dan
identifikasi masalah atau area untuk perbaikan dan mengurangi risiko dengan
mengevaluasi ide sebelum diimplementasikan sepenuhnya.

5. Test: Tahap ini melibatkan pengujian prototype dengan pengguna sebenarnya untuk
mendapatkan feedback dan mengevaluasi apakah solusi yang dikembangkan
memenuhi kebutuhan dan menyelesaikan masalah pengguna. Manfaatnya adalah
memastikan bahwa solusi yang dikembangkan efektif dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna, meningkatkan kualitas dan kegunaan produk akhir melalui pengujian dan
continuous improvement, dan mengidentifikasi area untuk perbaikan dan melakukan

iterasi berdasarkan feedback pengguna.

2.2.5 User Centered Design

User Centered Design (UCD) adalah pendekatan desain yang berfokus pada kebutuhan,
preferensi, dan keterbatasan pengguna akhir sepanjang proses pengembangan produk.
Metode ini memastikan bahwa setiap langkah dalam pembuatan produk yang mulai dari
penelitian hingga pengujian akhir, dirancang dengan mempertimbangkan perspektif
pengguna (Hussein et al., 2019; Van Kuijk et al., 2019). Ucer Centered Design
menekankan pentingnya informasi tentang pengguna melalui berbagai metode, seperti
wawancara, observasi, dan survei (Joko, 2024). Hasil penelitian ini menjadi dasar untuk
membuat keputusan desain yang sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna.

Pada tahap awal Ucer Centered Design, penelitian pengguna dilakukan untuk
mengidentifikasi kebutuhan dan masalah yang ingin dipecahkan. Pengumpulan data
dilakukan dengan kualitatif dan kuantitatif melalui berbagai teknik seperti wawancara,
survei, dan pengamatan langsung (Chandran et al., 2020; Oktaviani et al., 2022).
Dengan memahami karakteristik, tujuan, dan tantangan yang dihadapi oleh pengguna,
dapat mengembangkan solusi yang lebih relevan dan efektif. Fase ideasi dan
perancangan prototype dalam Ucer Centered Design melibatkan pengguna secara aktif
untuk memastikan solusi yang dikembangkan tepat sasaran. Berbagai ide dihasilkan di
yang kemudian dikembangkan menjadi prototype awal. Prototype ini dapat berupa
sketsa, mockup, atau model fungsional yang dapat diuji oleh pengguna (Tellioglu,
2021). Dengan melibatkan pengguna dalam pengujian prototype, kemudian dapat

mengumpulkan feedback tentang bagian yang bekerja dengan baik dan bagian yang

15



perlu diperbaiki.

Pengujian dengan pengguna merupakan komponen penting dalam User
Centered Design untuk mengevaluasi keefektifan dan kegunaan desain. Pada tahap ini,
protoype diuji oleh pengguna yang mirip dengan situasi penggunaan sebenarnya
(Aprilia & Dasaprawira, 2023). Pengujian ini menghasilkan bagaimana pengguna
berinteraksi dengan produk dan apakah mereka dapat mencapai tujuan mereka dengan
mudah. Hasil pengujian akan mendapatkan informasi yang digunakan untuk melakukan
perbaikan lebih lanjut (Glincan & Onay Durdu, 2021). Dengan melakukan pengujian
berulang kali, tim desain dapat memastikan bahwa produk akhir tidak hanya fungsional
tetapi juga user-friendly.

Melibatkan pengguna sepanjang proses pengembangan membantu memastikan
bahwa produk akhir benar-benar memenuhi kebutuhan dan harapan mereka. Selain itu,
pendekatan ini mendorong inovasi dengan mengidentifikasi solusi yang mungkin tidak
terpikirkan sebelumnya (Sihombing, 2023). Dengan menempatkan pengguna sebagai
pusat dari setiap keputusan desain, Ucer Centered Design menghasilkan produk yang
tidak hanya lebih efektif dan efisien, tetapi juga memberikan pengalaman yang

memuaskan dan meningkatkan kepuasan pengguna secara keseluruhan.

2.2.6 Usability Testing

Usability Testing adalah metode evaluasi yang digunakan untuk mengukur seberapa
mudah dan efisien pengguna dapat berinteraksi dengan sebuah produk atau sistem.
Metode ini melibatkan pengujian produk oleh pengguna yang benar-benar
menggunakan dan mengumpulkan feedback (Ferreira et al., 2020; Has, 2019). Usability
testing membantu pengembang memahami bagaimana pengguna berinteraksi dengan
produk, apa yang menjadi hambatan, dan bagaimana pengalaman pengguna dapat
ditingkatkan.

Proses usability testing dimulai dengan perencanaan untuk menentukan tujuan,
cakupan, dan metode pengujian. Ini termasuk memilih pengguna yang mewakili
kelompok target, merancang skenario pengujian yang realistis, dan menetapkan metrik
untuk mengukur keberhasilan (Maramba et al., 2019; Hass, 2019). Selama sesi usability
testing, pengguna diminta untuk menyelesaikan tugas-tugas tertentu sementara penguji
mengamati dan mencatat interaksi mereka. Selain observasi, wawancara pasca-

pengujian atau kuesioner dapat digunakan untuk menggali pengalaman dan persepsi
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pengguna.

Analisis hasil usability testing berfokus mengidentifikasi masalah kegunaan dan
menentukan prioritas perbaikan. Data yang dikumpulkan dari observasi dan feedback
pengguna dianalisis untuk menemukan pola dan tren yang menunjukkan area-area
bermasalah (Broekhuis et al, 2021). Kemudian dapat membuat daftar masalah yang
perlu diatasi, menyusun rekomendasi perbaikan, dan merencanakan iterasi berikutnya.
Penting untuk memprioritaskan perbaikan berdasarkan dampaknya terhadap

pengalaman pengguna dan kemudahan implementasinya.

2.2.7 Diagram Pareto

Diagram Pareto diperkenalkan oleh seorang ahli yaitu Alfredo Pareto (1848-1923).
Diagram Pareto adalah grafik batang yang menunjukkan masalah berdasarkan urutan
banyaknya kejadian. Masalah yang paling banyak terjadi ditunjukkan oleh grafik batang
pertama yang tertinggi serta ditempatkan pada sisi paling kiri dan seterusnya sampai
masalah yang paling sedikit terjadi ditunjukkan oleh grafik batang terakhir yang

terendah serta ditempatkan pada sisi paling kanan (Gaspersz, 1998).

2.2.8 SMART (Specific, Measurable, Achievable, Relevant, Time bound)

Salah satu pendekatan yang terbukti efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran yang
spesifik adalah dengan menerapkan kriteria SMART (Specific, Measurable,
Achievable, Relevant, danTime-bound). Kriteria SMART merupakan metode
penetapan tujuan yang dapat membantu siswa memahami dengan jelas apa yang
harus dicapai, bagaimana cara mencapainya, serta kapan target tersebut harus
tercapai. Pendekatan ini memberikan kerangka kerja yang terorganisir, sehingga
memudahkan siswa dalam memfokuskan usaha mereka dan mengukur kemajuan
secara berkala.

Sejumlah penelitian telah berhasil menerapkan kriteria SMART dalam
berbagai konteks pendidikan dan organisasi. Nugroho (2011) mengembangkan alat
pembelajaran berbasis SMART untuk mengajarkan materi segitiga di sekolah
menengah pertama, yang terbukti valid dan efektif. Angel (2022) dan Haryanto (2023)
menggunakan metode SMART untuk membuat sistem pendukung keputusan dalam
pemilihan siswa untuk kelas lanjutan dan kompetisi, masing-masing. Sistem-sistem

ini terbukti efisien dan efektif dalam konteks masing-masing. Selain itu,
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MuhammadAuliya (2017) mengembangkan aplikasi berbasis web untuk mengevaluasi
kinerja karyawan di sebuah bank, yang ditemukan sesuai dengan kebutuhan

organisasi tersebut.

2.2.8 Sampling Data

Sampling merupakan cara mengumpulkan data dengan meneliti sebagian kecil dari
objek penelitian (Persada, 2009). Pemilihan sampel dengan metode yang tepat dapat
menggambarkan kondisi populasi sesungguhnya yang akurat, dan dapat menghemat
biaya penelitian secara efektif (Supriyanto & Iswandari, 2017). Terdapat 2 teknik
pengambilan sample vyaitu probability sampling dan non probability sampling
(Sumargo, 2020). Pada penelitian ini peneliti menggunakan probability sampling
dengan jenis probability proportional to size sampling dimana jenis sampling digunakan
apabila populasi mempunyai anggota/unsur yang tidak Homogen dan berstrata secara
proporsional. Dalam teknik ini populasi dikelompokkan atau dikategorikan yang disebut
strata (Stratified). Strata yang digunakan dalam penelitian ini adalah berdasarkan jumlah
barang yang keluar dari Gudang General Affairs. Penentuan rumus sample digunakan

dengan menggunakan rumus dari slovin:

e N
1+ Ne?

Keterangan:

N: Jumlah populasi

n: Jumlah sample

e: Tingkat kesalahan

2.2.8 Fishbone

Menurut Besterfield (2004) diagram sebab akibat atau fishbone diagram merupakan
gabungan sebuah garis dan symbol yang menunjukan hubungan sebab dan akibat.
Bagian ujung kanan dari diagram ini menunjukan akibat atau permasalahan yang
terjadi, sedangkan garis atau cabang tulang ikannya menggambarkan penyebabnya yang
dikategorikan ke dalam kelompok-kelompok seperti factor manusia, material, mesin,
metode dan lingkungan. Liliana (2016) merangkum empat langkah penggunaan
fishbone diagram:

1. Identifikasi masalah

2. Mencari tahu faktor-faktor utama yang terlibat
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3. Mengidentifikasi kemungkinan penyebab
4. Menganalisis diagram
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BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1 Alur Penelitian
Berikut merupakan alur penelitian yang menjelaskan angkah-langkah peneliti dalam

mengembangkan dan merancangan penelitian ini dari awal hingga akhir.

'L b J' Ideate:
e Observasi User Centered Design (Specify
Studi Literatus L apangan the context of use, Specify user
I I - and organization requirement)
¥
Identifikasi Prototype:
Masalah Man, Method,
Machine
v v
Pemumusan Masalah Test:
dan Tujuan L le_s. )
Penelitian Usability Testing
v h 4
Empathize: Analisis dan
) Pemhbahasan
Wawancara
¥
¥ B
Kesimpulan dan
Define: Saran
Perumusan SMART

Gambar 3. 1 Alur Penelitian

Berikut adalah penjelasan dari setiap tahapan dalam penelitian dengan metode
Design Thinking dan User-Centered Design:

1. Studi Literatur: Tahap ini melibatkan penelusuran dan analisis berbagai sumber

literatur yang relevan untuk memahami teori, prinsip, dan praktik yang ada dalam

topik penelitian.
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. Observasi Lapangan: Proses ini melibatkan pengumpulan data langsung dari
lingkungan atau situasi nyata di lapangan. Observasi lapangan memberikan
informasi terkait masalah yang ada dan kebutuhan pengguna yang lebih lengkap.
Identifikasi Masalah: Pada tahap ini, menganalisis data dari studi literatur dan
observasi lapangan untuk mengidentifikasi masalah utama yang perlu dipecahkan.
Perumusan Masalah dan Tujuan Penelitian: Setelah masalah diidentifikasi,
peneliti merumuskan masalah secara jelas dan spesifik, serta menetapkan tujuan
penelitian.

Empathize (Wawancara): Tahap empathize berfokus pada memahami perspektif
dan pengalaman pengguna melalui wawancara. Berinteraksi langsung dengan
pengguna untuk menggali kebutuhan, harapan, dan tantangan mereka. Wawancara
ini membantu membangun empati dan mendapatkan informasi tentang
pengalaman pengguna.

Define (Perumusan SMART): Pada tahap ini, peneliti merumuskan masalah dan
tujuan penelitian dalam bentuk SMART (Specific, Measurable, Achievable,
Relevant, Time-bound). Definisi SMART membantu memastikan bahwa tujuan
penelitian jelas, terukur, realistis, relevan dengan masalah yang dihadapi, dan
memiliki batas waktu yang jelas untuk pencapaiannya.

Ideate (User-Centered Design): Tahap ideate berfokus pada pengembangan ide-
ide solusi yang berorientasi pada kebutuhan dan preferensi pengguna. Metode
User-Centered Design digunakan untuk spesifikasi konteks penggunaan, serta
kebutuhan pengguna dan organisasi. Ini melibatkan brainstorming dan
pengembangan ide berdasarkan informasi yang diperoleh dari wawancara dan
observasi. Tujuannya adalah untuk menghasilkan solusi yang efektif dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna.

Prototype (Man, Method, Machine): Setelah ide dikembangkan, membuat
prototype untuk menguji dan memvalidasi solusi yang diusulkan. Prototype dapat
melibatkan tiga elemen utama: man (aspek manusia atau pengguna), method
(metode atau proses yang digunakan), dan machine (peralatan atau teknologi yang
diterapkan). Prototype membantu dalam visualisasi dan pengujian ide sebelum
implementasi penuh.

. Test (Usability Testing USE Questionnaire): Tahap ini melibatkan pengujian

prototype dengan pengguna akhir untuk mengevaluasi keefektifan, efisiensi, dan
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10.

11.

kepuasan mereka terhadap solusi yang dikembangkan. Usability Testing
dilakukan dengan menggunakan kuesioner USE (Usability, Satisfaction, and Ease
of use) untuk mengumpulkan feedback dan mengidentifikasi area yang perlu
diperbaiki.

Analisis dan Pembahasan: Setelah pengujian, peneliti menganalisis hasil umpan
balik dan data dari tes untuk mengevaluasi kinerja prototype. Analisis ini
melibatkan pembahasan temuan, interpretasi hasil, dan identifikasi kekuatan serta
kelemahan dari solusi yang dikembangkan. Tujuannya adalah untuk memahami
sejauh mana solusi memenuhi tujuan penelitian dan kebutuhan pengguna.
Kesimpulan dan Saran: Pada tahap akhir, menyusun kesimpulan dari hasil
penelitian dan memberikan saran untuk perbaikan atau langkah selanjutnya.
Kesimpulan merangkum temuan utama dan pencapaian tujuan penelitian,
sementara saran menawarkan rekomendasi berdasarkan analisis untuk

pengembangan lebih lanjut atau implementasi solusi dalam konteks nyata.

3.2 Subjek dan Objek Penelitian
Subjek pada penelitian ini adalah Divisi General Services pada PT Putra Perkasa Abadi.

Objek penelitian pada penelitian ini adalah Gudang General Affairs di PT Putra Perkasa
Abadi

3.3 Pengumpulan Data
3.3.1 Jenis Data

1.

Data Primer

Data yang digunakan pada penelitian ini adalah data primer yang didapatkan dari

perusahaan. Data yang digunakan adalah data seluruh barang yang ada di warehouse.

. Data Sekunder

Selain data primer penelitian ini menggunakan data sekunder berupa penelitian-

penelitian terdahulu yang dijadikan sebagai acuan penelitian terkait dengan

pembuatan warehouse management system.

3.3.2 Metode Pengumpulan Data

Dalam mengumpulkan data, berikut merupakan beberapa cara yang dilakukan:
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1. Wawancara, yaitu teknik pengumpulan data dengan cara tanya jawab langsung
dengan divisi terkait. Wawancara dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang
dialami karyawan ketika mengelola warehouse.

2. Observasi
Pada penelitian ini observasi dilakukan untuk mengetahui dan mempelajari alur
workflow warehouse untuk mendapatkan gambaran secara rinci dari proses bisnis
dan aktifitas yang dilakukan dilakukan di warehouse.

3. Studi literatur, yaitu pengumpulan informasi dari literatur yang berkaitan dengan
masalah penelitian. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan informasi lebih lanjut
terkait penelitian-penelitian yang sudak dilakukan sebelumnya terkait metode atau

objek penelitian.
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BAB IV
PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA

Pengumpulan dan pengolahan data pada penelitian ini dilakukan menggunakan metode
Design Thinking, dimana di dalamnya terdapat metode User Centered Design untuk

menghasilkan tujuan yang diinginkan.

4.1 Tahap Empathize
Tahap empathize dilakukan untuk mengetahui kebutuhan serta permasalahan
yang dihadapi oleh perusahaan dengan tujuan mengidentifikasi masalah yang terjadi
secara menyeluruh (Nuraini & Rachmawati, 2023). Proses ini melibatkan observasi
lapangan langsung, dengan mengamati aktivitas sehari-hari di gudang, berinteraksi
dengan karyawan, dan mengumpulkan data serta informasi tentang tantangan
operasional yang dihadapi. Berikut merupakan masalah yang didapatkan dari observasi
lapangan secara langsung:
1. Tidak ada pencatatan stock pada spreadsheet monitoring RKB (Rencana

Kebutuhan Barang)

RKB2023 v & & 0D B - &, Bagikan
Flle Edit Tampilan Sisickan Format Data Alat Ekstensi Bantuan

QAU o ¢ & § 100% ~ R % 0 09 123 Caibri ~ [~[10]+ B I = A % B i- Ev+t-p-Avlcoc @@ Y B S
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>
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®
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Gambar 4. 1 Spreadsheet Rencana Kebutuhan Barang
Dari spreadsheet yang digunakan pada monitoring RKB, tidak adanya
pencatatan minimum stock, maximum sotck, dan sisa stock.

2. Tidak ada pencatatan stock pada spreadsheet Barang Keluar

Barang Keluar 2023 e & & w ;
e - 2, Bagikan
File Edit Tampilan Sisipkan Format Data Alat Bantuan © & o
QA o c®F 100%~ R % 0 0 2 Defaul. v [—(H0)+ B 7 & A % @ ii-E-4+-p-A- o B @ Y @B~ = R
Al L fx MONTH
s c o e * s H
* [ TANGGAL |  SHIFT | PETUGAS | KODEBARANG | NAMABARANG | TveeBaRANG  [arv|
Il » J K I M

Gambar 4. 2 Spreadsheet Rencana Kebutuhan Barang
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Dari spreadsheet yang digunakan untuk monitoring Barang Keluar, tidak adanya
pencatatan minimum stock, maximum stock, dan sisa stock.

3. Tidak ada labelling pada barang

Gambar 4. 3 Tidak Ada Label Barang
Dari observasi lapangan, didapatkan tidak adanya labelling pada barang yang

ada pada Gudang General Affairs.
4. Tidak ada labelling pada rak

Thelis
= Wi

Gambar 4. 4 Tidak Ada Label Rak
Dari observasi lapangan, didapatkan tidak adanya labelling pada rak yang ada

pada Gudang General Affairs.

Berdasarkan masalah diatas dapat disimpulkan bahwa karyawan yang bekerja
pada Gudang tersebut tidak mengetahui jumlah barang yang ada digudang,
lokasi barang yang tidak beraturan, dan tidak ada nama barang yang ditempel
serta nama pada setiap rak barang. Sehingga perlu dilakukan perhitungan jumlah
barang berdasarkan barang keluar gudang pada bulan September-November
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411

4.1.2

2023. Dari hasil perhitungan data pada spreadsheet barang keluar didapatkan
terdapat 247 jenis barang yang ada di gudang.

Sampling Data

Setelah diketahui jumlah jenis barang yang ada di gudang, dilakukan
pengumpulan data dari jenis barang yang ada di gudang General Affairs. Dari
247 item yang didapatkan dari Data Barang Keluar General Affairs, didapatkan
sampling sebanyak 177 data.

Diagram Pareto

Kemudian data tersebut divisualisasikan menggunakan diagram pareto. Diagram
pareto merupakan sebuah alat yang membantu menentukan masalah mana yang
paling signifikan sehingga memungkinkan untuk fokus pada penyelesaian

masalah-masalah utama yang akan memberikan dampak terbesar.

Gambar 4. 5 Diagram Pareto

Berdasarkan hasil dari diagram pareto, didapatkan 63 barang consumable yang terdiri

dari:
Tabel 4. 1 Hasil Barang Consumable

No Kategori Jumlah Presentase
1 Plumber 37 58,37%
2 Technical (Electric) 20 33,33%
3 Carpenter 4 6,35%
4 Expense 2 3,17%

Total 63 100%
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4.2 Tahap Define

Pada tahap define, dilakukan pendefinisian target yang akan dicapai dengan
menggunakan kategori SMART (Specific, Measurable, Achievable, Reasonable, dan
Time-bound) untuk memastikan tujuan yang ditetapkan jelas, terukur, dapat dicapai,
realistis, dan terikat waktu. Dengan menggunakan kerangka SMART ini, perusahaan
dapat memastikan bahwa tujuan yang ditetapkan juga terukur dan dapat dicapai dalam
batas waktu yang ditentukan, serta memastikan bahwa setiap langkah yang diambil
adalah realistis dan masuk akal dalam konteks operasional yang ada.

Pendefinisian target dengan cara ini membantu menjaga fokus pada tujuan
utama, memudahkan pemantauan kemajuan, dan memastikan bahwa semua tindakan
yang diambil sesuai dengan strategi yang telah ditetapkan untuk mencapai hasil yang
diinginkan. Berikut merupakan hasil dari kategori SMART.

1. Specific

Meningkatkan Akurasi Stok Barang Consumable: Tujuan ini difokuskan pada

aspek yang sangat spesifik dari operasi gudang, yaitu memastikan bahwa data

inventaris yang dicatat dalam sistem benar-benar mencerminkan jumlah fisik
barang yang ada di gudang.
2. Measurable

Meningkatkan Persentase Akurasi Stok dari 0% menjadi 100%: Tujuan ini

menetapkan ukuran yang jelas untuk keberhasilan, yaitu peningkatan persentase

akurasi stok dari 0% (yang merupakan kondisi saat ini) menjadi 100% (yang
merupakan target akhir).
3. Achievable

Akurasi persentase stok barang consumable mencapai 100%: Perusahaan

percaya bahwa dengan strategi yang tepat dan upaya yang terfokus, target ini

dapat dicapai.
4. Reasonable

Mengoptimalkan Tata Letak dan Jumlah Stok Barang: Mengoptimalkan tata

letak gudang akan membantu dalam penempatan barang yang lebih efisien,

sehingga karyawan dapat dengan mudah menemukan dan mengambil barang
yang dibutuhkan.

5. Time-bound
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Dilakukan pada Bulan Januari — Maret 2024 atau Selama tiga Bulan: Dengan
menetapkan jangka waktu dari Januari hingga Maret 2024, perusahaan
memberikan batas waktu tiga bulan untuk mengimplementasikan perubahan

yang diperlukan dan mengevaluasi hasilnya.

4.3 Tahap ldeate

Pada tahapan ideate, tujuan utamanya adalah menghasilkan berbagai ide dan solusi
inovatif untuk mengatasi masalah yang telah diidentifikasi pada tahap sebelumnya.
Tahap ideate dalam proses desain memungkinkan untuk berpikir kreatif tanpa batasan
dan mempertimbangkan berbagai kemungkinan solusi yang mungkin belum pernah
dipertimbangkan sebelumnya (Gongalves & Cash, 2021). Pada tahap ideate ini akan
berisi tahapan dari metode User Centered Design (UCD), sebuah pendekatan yang
berfokus pada kebutuhan, keinginan, dan keterbatasan pengguna akhir.

Ucer Centered Design memastikan bahwa setiap ide yang dihasilkan selalu
mempertimbangkan perspektif pengguna, sehingga solusi yang dihasilkan benar-benar
relevan dan efektif dalam konteks penggunaannya (Zorzetti et al., 2022). Proses ideasi
dalam Ucer Centered Design melibatkan sesi brainstorming, di mana pemangku
kepentingan lainnya berkolaborasi untuk menghasilkan sebanyak mungkin ide pada
awalnya. Setelah itu, ide-ide tersebut dapat disaring dan diprioritaskan berdasarkan
kriteria tertentu seperti kelayakan, dampak, dan kesesuaian dengan kebutuhan
pengguna. Dengan demikian, tahap ideate tidak hanya bertujuan untuk menghasilkan
solusi yang inovatif tetapi juga memastikan bahwa solusi tersebut berpusat pada
pengguna, sehingga dapat diterapkan secara efektif dan memberikan manfaat maksimal

bagi perusahaan dan karyawannya.

4.3.1 Specify the context of use

Pada tahapan "specify the context of use", terdapat beberapa langkah penting yang
harus dilakukan untuk memastikan bahwa hasil perancangan memenuhi kebutuhan dan
harapan pengguna. Langkah pertama dalam tahap ini adalah mengidentifikasi siapa saja
yang akan menggunakan hasil dari perancangan ini. Pengguna dapat terdiri dari
berbagai kelompok dengan kebutuhan dan karakteristik yang berbeda-beda. Setelah
mengidentifikasi pengguna, langkah selanjutnya adalah menganalisa kondisi yang sudah

terdeteksi. Analisa ini bertujuan untuk memahami konteks penggunaan sistem, termasuk
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lingkungan kerja pengguna, perangkat yang digunakan, serta tugas-tugas yang harus

diselesaikan. Untuk melakukan analisa kondisi yang sudah terdeteksi, salah satu metode

yang digunakan adalah root cause analysis dengan menggunakan diagram fishbone.

1. ldentifikasi Pengguna

Identifikasi pengguna dilakukan dengan wawancara serta observasi
langsung. Berikut merupakan hasil dari identifikasi pengguna.

Tabel 4. 2 Identifikasi Pengguna

Jenis Karyawan Rentang Usia Jumlah Pengguna

Group Leader/SPV 25 1

Crew 25-35 6

. Analisa Kondisi yang Teridentifikasi

Analisa kondisi yang teridentifiaksi menggunakan fishbone juga dilakukan
untuk membandingkan kondisi actual dan kondisi yang seharusnya. Kondisi
aktual adalah situasi saat ini yang sedang dihadapi, sementara kondisi yang
seharusnya adalah situasi ideal yang ingin dicapai. Kesenjangan ini
merupakan area yang memerlukan perbaikan atau penyesuaian untuk
mencapai hasil yang optimal. Berikut merupakan hasil dari Analisa kondisi

yang teridentifikasi.

Tabel 4. 3 Analisa Kondisi

Faktor

Kondisi Aktual

Kondisi Seharusnya

Man

Method

Crew Gudang tidak
melakukan pencatatan Lokasi
barang

Crew Gudang tidak
melakukan pencatatan
minimum, maximum, dan

sisa stock barang (Stock
Opname)

Lokasi barang tidak beraturan
Tidak ada

standarisaasi

panduan dan
untuk

pemberian nama dan kode

Adanya pecatatan Lokasi
barang
Dilakukan pencatatan

minimum, maximum, dan

sisa stock barang

Menyesuaikan Lokasi barang

Adanya panduan dan
standarisasi penamaan dan kode
barang

29



Faktor Kondisi Aktual

Kondisi Seharusnya

barang dan rak barang

Tidak ada pencatatan stock Adanya pencatatan stock
Machine pada spreadsheet barang pada spreadsheet barang
keluar keluar

Berdasarkan kondisi yang ada saat ini, maka dicari akar penyebab masalah

dengan menggunakan pendekatan fishbone diagram sebagai berikut:

METHOD

Tidak ada SOP 3 Tidak ada yang membuat dan
labelling rak menentukan labelling rak

Tidak adanya pembuatan labelling rak

Tidak ada labelling pada setiap rak

MAN

Belum ratanya pembagian Job
Descripton Group Leader pada
divisi tersebut

Job Description Group Leader terlalu
banyak

\ Aktifitas gudang tidak terkontrol dengan
tidak ada informasi lokasi barang baik oleh Group Leader Akurasi stock
barang
- consumable
Tidak ada standarisasi nama dan kode Tidak ada pencatatan 0%
barang minimum, maximum, dan
f sisa stock f
Perbedaan pemahaman antara CLdan Admin Tidak ada orang yang mencatatat
gudang terkait nama dan kode barang
f Tidak ada kewajiban mencatat
Tidak ada panduan untuk pemberian f

nama dan kode barang

METHOD

Tidak ada SOP

pencatatan stock METHOD

Gambar 4. 6 Fishbone Akurasi Stok Barang Consumable 0%

Dari hasil indentifikasi akar penyebab masalah menggunakan fishbone diagram terdapat

beberapa faktor yang mempengaruhi ketidaktercapaian akurasi stok barang consumable

di gudang GA seperti, faktro manusia, metode, dan mesin.

4.3.2 Specify user and organization requirements

Pada tahapan "specify user and organization requirement", dilakukan perumusan 5W1H

untuk menentukan kebutuhan dan solusi yang sesuai dengan pengguna. Selain

perumusan kebutuhan, tahapan ini juga penting untuk memahami alasan di balik

kebutuhan tersebut. Tahapan "specify user and organization requirement" juga

memastikan bahwa ide perbaikan yang dihasilkan relevan, praktis, dan dapat

diimplementasikan dengan baik.

Tabel 4. 4 Perumusan 5W1H

Category What How

Why

How
Much

Who When Where

Man Belum adanya Membuat

IK  Agar

Team Januari HCGA -
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How

Category What How Why Who When  Where
Much
IK Stock Stock Opname terwujudnya5R  HCGA - Maret Center
Opname dan Form DAC Center 2024
Crew Gudang
Man Belum adanya Membuat IK Agar Team Januari HCGA -
IK Stock Stock Opname termonitornya HCGA — Maret Center
Opname dan Form DAC stock barang dan Center 2024
Crew Gudang menghindari
pemesanan
barang berulang
Method Tidak ada Menentukan Agar Team Januari HCGA -
ketentuan metode terwujudnya 5R HCGA — Maret Center
peletakan penentuan dan Center 2024
lokasi barang  lokasi barang memudahkan
dalam pencarian
barang
Method Belum Membuat Agar Team Januari HCGA -
dibuatnya panduan memudahkan HCGA —Maret Center
panduan pembelian kode crew gudang Center 2024
terkait dengan barang dan rak memahami kode
kode barang barang barang dan rak
dan rak barang
barang
Machine  Tidak ada Melakukan Agar Team Januari HCGA -
pencatatan pencatatan termonitornya HCGA — Maret Center
stock di stock di  jumlah stock Center 2024
spreadsheet spreadsheet barang
barang keluar  barang  keluar
dan dashboard
monitoring
barang

4.4 Tahap Prototype

Tahapan prototype memiliki tujuan untuk mengembangkan representasi awal dari solusi
yang telah dihasilkan pada tahap ideate. Pada tahap ini, konsep-konsep yang telah
dipilih diubah menjadi bentuk yang lebih konkret, yang dapat diuji oleh pengguna akhir.
Tahapan prototype ini merupakan kelanjutan dari metode User Centered Design (UCD),
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khususnya pada tahap produce design solution, di mana fokusnya adalah menciptakan
solusi desain yang dapat dievaluasi dan disempurnakan berdasarkan umpan balik
pengguna. Dalam proses ini, prototype yang dibuat harus cukup detail untuk
menunjukkan bagaimana solusi akan bekerja dalam praktik, tetapi tetap fleksibel untuk
memungkinkan perubahan dan perbaikan. Pengguna akhir dilibatkan secara langsung
dalam pengujian prototype, memberikan feedback untuk memastikan bahwa solusi yang
dihasilkan benar-benar memenuhi kebutuhan dan harapan mereka. Implementasi
perbaikan pada tahap prototype dibagi sesuai dengan tahap specify user and
organization requirement. Dimana akan dibagi sesuai dengan Man, Method, dan
Machine yang sudah diidentifikasi sebelumnya.

4.4.1 Man
Pada implementasi perbaikan untuk kategori man, dilakukan pembuatan instruksi kerja
Stock Opname. Dimana kondisi sebelumnya yaitu tidak ada instruksi kerja Stock
Opname dan kondisi sesudahnya adalah membuat IK Stock Opname dan Form DAC
Crew Gudang.
o
PPA
o

PT PUTRA PERKASA ABADI | No. Dokumen
INSTRUKSI KERJA

| PPA-BIB-IK-HCG-47

| Tanggal Efextif 20 Mei 2024
Tanggal Perubahan | — o
No. Revisi 00

| No. Edisi 101

| Halaman |1darid

Dokumen asli & terkendali
| tersedia di server PPA

PPA-BIE-F-HCG-08

| "
=

STOCK OPNAME

Status Dokumen

®

|_Glove
PIC

__Alat Pelindung Oiri (APD)

____Safety Shoes Reflective Vest

4. | Memisahakan
barang

Memastikan
2. | nama dan
kode barang
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Gambar 4. 7 Instruksi Kerja Stock Opname Dan Bin Card
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4.4.2 Method

@) PuTRA PERKASA ABADI

DAILY ACTIVITY
CONTROL

XY Melaksanakan PSM
Mempersiapkan Area Kerja
Pengecekan Ruang Meeting
Stok Opname

Pembuatan Voucher Makan
Pembuatan RK8

Monitoring Aduan HCGA CENTER
ISTIRAHAT (Rest Time)

Pembuatan RKB

Pengecekan Email

15.00 - 16.00 ST TN
Monitoring Aduan HCGA CENTER

Stok Opname Paket Karyawan

ppacoid SAFE&STRONG Efomse /{A

Gambar 4. 8 Daily Activity Control Karyawan

Pada implementasi perbaikan untuk kategori method, dilakukan 2 implementasi

perbaikan. Implementasi perbaikan pertama dilakukan untuk permasalahan tidak ada

ketentuan peletakan lokasi barang. Dimana kondisi sebelumnya yaitu tidak ada

penggunaan metode dalam menentukan lokasi barang dan kondisi setelahnya yaitu

adanya penentuan metode peletakan barang.

Tabel 4. 5 Penentuan Metode Peletakan Barang

Metode

Kondisi Before

ABC

MBA

Mengendalikan sejumlah barang kecil, tetapi mempunyai nilai
investasi tinggi

Bisa disesuaikan dengan kondisi inventory dan dapat
dikombinasikan dengan pareto (Gasper, 2005)

Untuk menetapkan kebijakan prioritas atau fokus pada material
yang penting dan bukan sepele (Hidayat, 2019)

Pengelolaan inventory dengan cara mengelompokkan barang
berdasarkan tingkat penggunaan barang (Chatisa et al., 2019)

Untuk menentukan kelompok item yang cenderung dibeli oleh

pelanggan dalam satu waktu atau dalam satu transaksi pembelian
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Metode

Kondisi Before

Dedicated
Storage

Informasi keterkaitan antara kelompok item tersebut dapat dijaikan
referensei utnuk menentukan layout, dimana item yang sering dibeli
bersamaan kemudian didekatkan dalam penataan layoutnya
sehingga pelanggan tidak perlu lagi bersusah untuk mencari item
tersebut

Memiliki  kelebihan yaitu setiap produk memiliki lokasi
penyimpanan Yyang tetap. Hal ini dimaksudkan untuk
menyelesaikan permasalahan tentunya mampu membuat total jarak
material handling menjadi lebih pendek

Kekurangan metode ini adalah utilisasi ruang rendah karena lokasi
produk tidak dapat diubah atau digunakan oleh produk lain

walaupun lokasi tersebut kosong

Berdasarkan diskusi bersama karyawan, didapatkan metode yang digunakan untuk

peletakan barang yaitu menggunakan metode ABC.

Kemudian pada implementasi perbaikan yang kedua dilakukan pada

permasalahan belum dibuatnya panduan terkait dengan kode barang dan rak barang.

Dimana kondisi sebelumnya yaitu belum ada penentuan nama rak dan kode rak barang

lalu kondisi setelahnya yaitu membuat panduan pemberian kode dan rak barang.

Gambar 4. 9 Kode Rak Barang
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EL 1

Electrical Tools

ELZ2

Electrical Tools

EL 3
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cP2

(¥ ovene emtn st

AT 2

Electrical Tools

cP1

Carpenter Tools

| el

AT 1

Office Tools

HK 1

Carpenter Tools

Office Tools

Housekeeping Tools

Tabel 4. 7 Panduan Nomor Kode Rak Barang

Gambar 4. 10 Kode Rak Barang

Dimana kode rak dan keterangannya mengikuti tabel berikut:

Tabel 4. 6 Panduan Kode Rak Barang

Kode Rak Keterangan
EL Electric Tools
CP Carpenter Tools
PB Plumber Tools
HK Housekeeping Tools
SP Sport Item
ATK Alat Tulis Kantor

No Keterangan

1
2
3
Dst

No urut pada setiap rak berdasarkan kategori

Selain itu juga dilakukan pemberian kode barang dan penempatan rak serta panduannya

yang lain, sebagai berikut.
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Kode Barang

Nama Barang

Lokasi Barang

Gambar 4. 12 Panduan Penulisan Kode

P = Jenis Barang
23 = Tahun Barang
S002 = Inisial Barang & Nomor Urut Barang Pada Jenis Tersebut

4.4.3 Machine

Pada implementasi perbaikan untuk kategori machine, dilakukan implementasi
perbaikan untuk permasalahan tidak ada pencatatan stock barang pada spreadsheet
barang keluar. Dimana kondisi sebelumnya yaitu tidak termonitornya stock barang di
spreadsheet barang keluar sedangkan pada kondisi sebelumnya yaitu melakukan
pencatatan stock barang di spreadsheet barang keluar dan membuat dashboard

monitoring barang.
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Gambar 4. 13 Spreadsheet Barang Keluar
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Gambar 4. 14 Dashboard Monitoring Barang
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4.5 Tahap Test

Pada tahapan test, tujuannya adalah untuk menguji prototype atau solusi yang telah
dikembangkan secara lebih menyeluruh untuk memastikan bahwa mereka memenuhi
standar yang diharapkan dan memperbaiki aspek-aspek yang mungkin masih perlu
disempurnakan sebelum implementasi secara penuh. Pengujian dilakukan dengan uji
Usability. Selain itu, tahap test ini juga merupakan tahap terakhir dari metode User
Centered Design (UCD), di mana solusi desain dievaluasi secara langsung berdasarkan
kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi sebelumnya.

Evaluasi ini dilakukan untuk memastikan bahwa solusi tidak hanya memenuhi
harapan pengguna tetapi juga memberikan pengalaman pengguna yang memuaskan dan
efektif. Uji usability yang digunakan adalah System Usability Scale (SUS). SUS terdiri
dari sepuluh pertanyaan yang dirancang untuk memberikan pemahaman yang
komprehensif tentang pengalaman pengguna. Setiap pertanyaan dalam SUS
menggunakan skala Likert 5 poin, di mana responden diminta untuk menunjukkan
sejauh mana mereka setuju atau tidak setuju dengan setiap pernyataan yang diberikan.
Skala 1 merupakan interpretasi dari Sangat Tidak Setuju, sedangkan skala 5 adalah
Sangat Setuju.

Tabel 4. 8 Pertanyaan System Usability Scale

Z
o

Pertanyaan

Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi

Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan

Saya merasa sistem ini mudah untuk digunakan

Saya membutuhkan bantuan orang lain dalam menggunakan sistem ini

Saya merasa fitur sistem ini berjalan dengan semestinya

Saya merasa banyak hal yang tidak konsisten pada sistem ini

Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini

dengan cepat

Saya merasa sistem ini membingungkan

Saya measa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini

10 _qua perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem
ini

Dari hasil pengumpulan data, didapatkan hasil kuesioner pada SUS adalah sebagai

berikut.

OO ~N OO0 b~ wNPk

Tabel 4. 9 Hasil Kuesioner SUS

Skor
QL Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10
1 Respondenl 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3
2 Responden2 5 3 5 4 4 3 4 3 4 4

No Reponden
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Responden 3
Responden 4
Responden 5
Responden 6
7 Responden7 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2
Dari hasil tersebut, kemudian dikonversikan ke dalam bentuk perhitungan SUS sebagai

berikut.

o oA W
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Tabel 4. 10 Hasil Pengolahan SUS

Skor Hasil Hitung Nilai
No Reponden Jumlah
QL Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 (x2.5)
1 Respondenl 3 2 3 1 3 2 3 2 3 2 24 60
2 Responden2 4 2 4 1 3 2 3 2 3 1 25 63
3 Responden3 4 4 0 4 4 4 4 4 4 3 35 88
4 Responden4d 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 33 83
5 Responden5 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 31 78
6 Responden6 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 33 83
7 Responden7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
Rata-rata 75

Hasil dari uji usabilitas menggunakan metode System Usability Scale (SUS)
menunjukkan bahwa rata-rata skor yang diperoleh adalah sebesar 75. Skor ini berada
dalam rentang yang umumnya dianggap baik, menunjukkan bahwa sistem atau produk
yang diuji memiliki tingkat kegunaan yang cukup memadai menurut persepsi pengguna.
Dalam konteks SUS, skor 75 diterjemahkan sebagai "baik" atau "memuaskan,"
mengindikasikan bahwa sebagian besar pengguna merasa nyaman dan mampu

menggunakan sistem dengan efektif tanpa mengalami kesulitan yang signifikan.
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BAB V
PEMBAHASAN

5.1 Analisis Empathize

Pada tahap empathize bertujuan untuk memahami kebutuhan serat permasalahan yang
dihadapi oleh perusahaan. Observasi lapangan langsung di gudang General Affairs
menjadi langkah awal untuk mengidentifikasi tantangan operasional. Masalah yang
ditemukan adalah tidak ada pencatatan stock pada spreadsheet RKB. Masalah yang
terjadi monitoring spreadsheet RKB tidak mencatat minimum stock, maximum stock,
dan sisa stock. Sehingga dari masalah tersebut timbul dampaknya vyaitu,
ketidakmampuan untuk melacak dan mengelola persediaan dengan efektif, yang dapat
menyebabkan overstock atau stockout, serta mempersulit perencanaan pengadaan.
Kemudian tidak ada pencatatan stock pada barang keluar. Dimana terjadi monitoring
barang keluar tidak mencatat minimum stock, maximum stock, dan sisa stock. Sehingga
dampak yang dihasilkan adalah kesulitan dalam mengelola keluar-masuk barang yang
dapat berakibat pada kekurangan atau kelebihan stok, serta menghambat operasional
gudang secara keseluruhan.

Tidak ada Labelling pada Barang di gudang General Affairs menjadi masalah
selanjutnya. Hal tersebut memiliki dampak yaitu menyulitkan identifikasi barang,
meningkatkan risiko kesalahan dalam pengambilan barang, dan menghambat efisiensi
operasional gudang. Kondisi lain yaitu Tidak Ada Labelling pada Rak. Sehingga
menimbulkan masalah rak di gudang General Affairs tidak diberi label. Dampak yang
terjadi adalah sulit untuk menentukan lokasi penyimpanan barang secara cepat dan
akurat, yang mengakibatkan peningkatan waktu pencarian dan penempatan barang.

Berdasarkan hasil diagram pareto, Plumber (58,37%) memiliki persentase
tertinggi dari barang consumable, menunjukkan bahwa kebutuhan akan perlengkapan
plumber sangat tinggi di gudang General Affairs. Technical (Electric) (33,33%) berada
di urutan kedua, mengindikasikan pentingnya perlengkapan teknis listrik. Carpenter
(6,35%) dan Expense (3,17%) memiliki persentase yang lebih rendah, namun tetap

signifikan dalam operasional gudang.

5.2 Analisis Define
Tahap define dalam proses Design Thinking bertujuan untuk mendefinisikan target
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yang ingin dicapai dengan jelas dan terfokus. Penggunaan kategori SMART (Specific,

Measurable, Achievable, Reasonable, dan Time-bound) memastikan bahwa tujuan yang

ditetapkan jelas, terukur, dapat dicapai, realistis, dan terikat waktu.

1. Specific
Dengan tujuan Meningkatkan Akurasi Stok Barang Consumable, sehingga membuat
fokus yang sangat spesifik pada akurasi stok barang consumable. Hal ini
menunjukkan bahwa perusahaan telah mengidentifikasi area kritis yang berdampak
langsung pada efisiensi operasional gudang. Dengan memastikan bahwa data
inventaris mencerminkan jumlah fisik barang yang ada, perusahaan dapat
menghindari masalah kekurangan atau kelebihan stok. Fokus yang jelas pada
akurasi stok memungkinkan untuk mengarahkan upaya perusahaan pada satu aspek
kritis, sehingga lebih mudah untuk merencanakan dan melaksanakan tindakan yang
diperlukan. Pendekatan spesifik ini juga membantu menjaga konsistensi dan fokus
dalam upaya perbaikan.

2. Measurable
Dengan tujuan Meningkatkan Persentase Akurasi Stok dari 0% menjadi 100%.
Menetapkan ukuran yang jelas untuk keberhasilan memungkinkan perusahaan untuk
memantau kemajuan secara efektif. Persentase akurasi stok yang spesifik
memberikan tolok ukur yang konkret untuk mengevaluasi hasil dari langkah-
langkah yang diambil. Dengan target yang terukur, perusahaan dapat
mengidentifikasi apakah strategi yang diterapkan berjalan sesuai rencana. Ini juga
memungkinkan perusahaan untuk melakukan penyesuaian yang diperlukan jika
kemajuan tidak mencapai target yang diinginkan.

3. Achievable
Dengan tujuan Akurasi Persentase Stok Mencapai 100%. Perusahaan percaya bahwa
target ini dapat dicapai dengan strategi yang tepat dan upaya yang terfokus.
Keyakinan ini didasarkan pada perbaikan sistem pencatatan dan pengawasan yang
sudah direncanakan. Memiliki keyakinan bahwa target 100% akurasi stok adalah
realistis menunjukkan bahwa perusahaan telah mempertimbangkan kemampuan dan
sumber daya yang dimiliki. Hal ini juga berarti bahwa perusahaan siap untuk
mengambil langkah-langkah yang diperlukan untuk mencapai target tersebut.

4. Reasonable
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Dengan tujuan Mengoptimalkan Tata Letak dan Jumlah Stok Barang.
Mengoptimalkan tata letak gudang dan mengelola jumlah stok dengan lebih baik
merupakan langkah yang masuk akal untuk meningkatkan efisiensi operasional. Ini
akan membantu karyawan menemukan dan mengambil barang dengan lebih mudah,
serta menghindari masalah overstocking atau understocking. Pendekatan yang
reasonable ini memastikan bahwa semua langkah yang diambil realistis dalam
konteks operasional yang ada.
5. Time-bound

Dengan tujuan Dilakukan pada Bulan Januari — Maret 2024 atau Selama 2 Bulan.
Menetapkan jangka waktu yang jelas memberikan kerangka waktu untuk
implementasi dan evaluasi hasil. Ini memastikan bahwa upaya yang dilakukan
terfokus dan terjadwal dengan baik. Dengan batas waktu dua bulan, perusahaan
memberikan tekanan positif pada tim untuk bekerja efisien dan efektif. Jangka
waktu yang terdefinisi ini juga memungkinkan perusahaan untuk mengevaluasi hasil
dalam periode yang relatif singkat, sehingga dapat melakukan penyesuaian jika

diperlukan.

5.3 Analisis Ideate

Pada tahapan ideate, tujuan utamanya adalah menghasilkan berbagai ide dan solusi
inovatif untuk mengatasi masalah yang telah diidentifikasi sebelumnya, dengan fokus
pada kreativitas tanpa batasan untuk mengeksplorasi solusi yang mungkin belum pernah
dipertimbangkan. Dalam konteks User-Centered Design (UCD), ideasi memastikan
bahwa setiap solusi mempertimbangkan perspektif dan kebutuhan pengguna akhir.
Proses ini dimulai dengan sesi brainstorming untuk menghasilkan ide sebanyak
mungkin, yang kemudian disaring dan diprioritaskan berdasarkan kelayakan, dampak,
dan relevansi dengan kebutuhan pengguna. Pada tahap "specify the context of use",
langkah pertama adalah mengidentifikasi pengguna melalui wawancara dan observasi
langsung, diikuti dengan analisis kondisi penggunaan sistem menggunakan metode
seperti root cause analysis dan diagram fishbone. Sebagai contoh, identifikasi pengguna
menunjukkan adanya Group Leader/SPV berusia 25 tahun dan Crew berusia 25-35
tahun, yang masing-masing berjumlah 1 dan 6 orang, sehingga informasi ini penting
untuk memastikan solusi yang dirancang sesuai dengan kebutuhan dan konteks

penggunaan mereka.
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Analisis kondisi yang teridentifikasi menggunakan diagram fishbone
mengungkapkan perbedaan signifikan antara kondisi aktual dan kondisi ideal yang
diinginkan dalam pengelolaan gudang. Pada sisi Man, ditemukan bahwa saat ini tidak
ada pencatatan lokasi barang dan data stock opname, yang menyebabkan ketidakaturan
dalam manajemen inventaris. Kondisi ideal mencakup pencatatan yang rapi untuk lokasi
barang dan stock opname, yang akan meningkatkan akurasi dan efisiensi. Dalam hal
Method, tidak adanya standar untuk penamaan, pengkodean, dan penataan barang
mengakibatkan kesulitan pencarian barang. Kondisi yang diharapkan adalah adanya
panduan dan standarisasi yang jelas. Sementara itu, pada sisi Machine, tidak adanya
pencatatan stock di spreadsheet menghambat pemantauan inventaris. Solusi ideal
melibatkan pencatatan stock yang lebih terstruktur dan penggunaan dashboard untuk
monitoring yang lebih efektif.

Tahap "specify user and organization requirements” menggunakan perumusan
5W1H untuk memastikan bahwa solusi yang direncanakan memenuhi kebutuhan
pengguna dan organisasi. What: Membutuhkan IK Stock Opname, panduan lokasi
barang, dan sistem pencatatan stock. How: Melalui pembuatan form dan panduan serta
sistem pencatatan dan monitoring yang ditingkatkan. Why: Untuk mencapai prinsip 5R
dan mengurangi kesalahan serta pemborosan. Who: Tim HCGA Center bertanggung
jawab. When: Implementasi direncanakan dari Januari hingga Maret 2024. Where: Di
HCGA Center. How Much: Anggaran belum ditentukan. Proses ini memastikan bahwa
perbaikan yang direncanakan tidak hanya relevan dan praktis tetapi juga dapat

diterapkan dengan efektif sesuai kebutuhan dan konteks pengguna serta organisasi.

5.4 Analisis Prototype

Tahapan prototype bertujuan untuk mengubah konsep-konsep yang telah dihasilkan
pada tahap ideate menjadi representasi awal yang lebih konkret. Pada fase ini, prototype
dikembangkan untuk diuji oleh pengguna akhir, memungkinkan mereka memberikan
umpan balik yang penting untuk perbaikan lebih lanjut. Prototype harus cukup detail
untuk menggambarkan cara kerja solusi dalam praktik namun tetap fleksibel untuk
penyesuaian berdasarkan umpan balik. Dengan melibatkan pengguna akhir secara
langsung, tahap ini memastikan bahwa solusi desain yang dikembangkan benar-benar
memenuhi kebutuhan dan harapan mereka.

Implementasi perbaikan pada tahap prototype dibagi sesuai kategori Man,
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Method, dan Machine yang telah diidentifikasi sebelumnya. Untuk kategori Man,
perbaikan dilakukan dengan pembuatan Instruksi Kerja (IK) Stock Opname dan Form
DAC Crew Gudang, menggantikan kondisi sebelumnya yang tidak memiliki instruksi
tersebut. Dalam kategori Method, dua perbaikan utama dilaksanakan: pertama,
penentuan metode peletakan barang menggunakan metode ABC untuk
mengelompokkan barang berdasarkan nilai dan penggunaan, dan kedua, pembuatan
panduan untuk penamaan dan kode rak barang. Metode ini bertujuan untuk
meningkatkan organisasi dan memudahkan akses ke barang.

Pada kategori Machine, perbaikan fokus pada pencatatan stock barang.
Sebelumnya, tidak ada pencatatan stock di spreadsheet untuk barang keluar, namun
dengan perbaikan ini, dilakukan pencatatan stock dan pembuatan dashboard monitoring
barang. Perubahan ini bertujuan untuk memperbaiki pemantauan inventaris dan
meningkatkan efisiensi operasional. Implementasi perbaikan ini bertujuan untuk
meningkatkan akurasi dan efisiensi dalam pengelolaan gudang, memastikan bahwa

solusi yang diterapkan sesuai dengan kebutuhan operasional yang telah diidentifikasi.

5.5 Analisis Test
Pada tahapan test dalam metodologi User Centered Design (UCD), tujuan utamanya
adalah untuk menguji prototype atau solusi yang telah dikembangkan secara
menyeluruh guna memastikan bahwa mereka memenuhi standar yang diharapkan dan
memperbaiki aspek-aspek yang mungkin masih perlu disempurnakan sebelum
implementasi penuh. Tahap ini dilakukan karena solusi desain dievaluasi langsung
berdasarkan kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi sebelumnya. Evaluasi
dilakukan untuk memastikan bahwa solusi tidak hanya memenuhi harapan pengguna
tetapi juga memberikan pengalaman yang memuaskan dan efektif. Dalam pengujian ini,
digunakan System Usability Scale (SUS), sebuah alat evaluasi yang terdiri dari sepuluh
pertanyaan dengan skala Likert 5 poin. Pertanyaan-pertanyaan tersebut dirancang untuk
memberikan pemahaman komprehensif tentang pengalaman pengguna, dengan
responden diminta menunjukkan sejauh mana mereka setuju atau tidak setuju dengan
setiap pernyataan, di mana skala 1 berarti "Sangat Tidak Setuju™ dan skala 5 berarti
"Sangat Setuju."

Dari hasil pengumpulan data kuesioner SUS yang melibatkan tujuh responden,

skor yang diperoleh dikonversikan melalui perhitungan spesifik SUS. Untuk pertanyaan
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"Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi," sebagian besar responden
memberikan skor tinggi, menunjukkan kepuasan yang baik terhadap produk.
Sebaliknya, untuk pertanyaan "Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan,” skor
bervariasi lebih luas, menunjukkan adanya beberapa masalah yang perlu diperbaiki.
Secara keseluruhan, hasil perhitungan menunjukkan bahwa rata-rata skor SUS yang
diperoleh adalah 75. Skor ini berada dalam rentang yang umumnya dianggap baik,
mengindikasikan bahwa sistem atau produk yang diuji memiliki tingkat kegunaan yang
memadai menurut persepsi pengguna. Dalam hasil SUS, skor 75 diterjemahkan sebagai
"baik™ atau "memuaskan,” yang berarti sebagian besar pengguna merasa nyaman dan

mampu menggunakan sistem secara efektif tanpa mengalami kesulitan yang signifikan.
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BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, berikut merupakan kesimpulan dari penelitian ini:

1. Pada tahap "empathize,” tujuan utamanya adalah memahami kebutuhan dan
permasalahan yang dihadapi oleh perusahaan melalui observasi lapangan langsung
di gudang General Affairs. Beberapa masalah utama ditemukan, seperti tidak
adanya pencatatan stok pada RKB dan barang keluar, yang menyebabkan
ketidakmampuan untuk melacak dan mengelola persediaan dengan efektif,
berpotensi menyebabkan overstock atau stockout, serta mempersulit perencanaan
pengadaan. Selain itu, tidak ada labelling pada barang dan rak, yang menyulitkan
identifikasi dan penempatan barang, meningkatkan risiko kesalahan dalam
pengambilan barang, dan menghambat efisiensi operasional gudang.

2. Implementasi perbaikan pada tahap prototype dibagi menjadi kategori Man,
Method, dan Machine. Untuk kategori Man, dibuat Instruksi Kerja (IK) Stock
Opname dan Form DAC Crew Gudang, menggantikan kondisi sebelumnya yang
tidak memiliki instruksi tersebut. Dalam kategori Method, perbaikan meliputi
penentuan metode peletakan barang menggunakan metode ABC dan pembuatan
panduan penamaan dan kode rak barang untuk meningkatkan organisasi dan akses
barang. Pada kategori Machine, dilakukan pencatatan stok barang di spreadsheet
dan pembuatan dashboard monitoring barang, yang sebelumnya tidak ada, untuk
memperbaiki pemantauan inventaris dan efisiensi operasional. Implementasi ini
bertujuan untuk meningkatkan akurasi dan efisiensi dalam pengelolaan gudang,
sesuai dengan kebutuhan operasional yang telah diidentifikasi.

3. Hasilnya dilakukan uji usability terhadap system yang telah diimplementasikan.
Secara keseluruhan, hasil perhitungan menunjukkan bahwa rata-rata skor SUS yang
diperoleh adalah 75. Skor ini berada dalam rentang yang umumnya dianggap baik,
mengindikasikan bahwa sistem atau produk yang diuji memiliki tingkat kegunaan

yang memadai menurut persepsi pengguna.

5.2 Saran

Berikut merupakan saran untuk penelitian selanjutnya:
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1. Hasil uji usability dengan skor 75 dapat dijadikan landasan untuk memperbaiki
aspek-aspek spesifik dari system yang dinilai kurang optimal oleh pengguna.
Penelitian selanjutnya dapat mencari feedback dari pengguna untuk
mengidentifikasi fitur atau proses yang tidak memenuhi kebutuhannya.

2. Penelitian selanjutnya juga dapat mempertimbangkan integrasi teknologi terbaru
berbasis cloud atau Internet of Things (IOT) untuk meningkatkan system yang
sudah ada.

3. Metode ABC yang sudah ditentukan dapat menjadi landasan untuk melakukan
pengujian atas peletakkan barang di Gudang. Penelitian selanjutnya dapat
dilakukan pengujian efektivitas metode peletakkan barang menggunakan metode

ABC dan sejauh mana metode tersebut dapat diterapkan secara universal.
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