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 SARI 

 

Produk - produk kerajinan tangan yang berasal dari Daerah Istimewa Yogyakarta dan 

sekitarnya memiliki ciri khas tersendiri yang membuatnya sangat diminati baik di dalam negeri 

maupun di luar negeri. Diekspornya produk - produk kerajinan tangan ini ke luar negeri 

menunjukkan potensi besar yang sangat disayangkan jika tidak dimaksimalkan dengan baik. 

Banyak perajin produk kerajinan tangan ini yang mengalami kesulitan dalam mengekspor 

produknya seperti masalah legalitas, kurangnya dokumen dan sertifikat, logistik, dan kesulitan 

mencari importir dari negara tujuan. Javahands adalah sebuah aplikasi toko online berbasis 

web yang menjual berbagai produk kerajinan tangan dari perajin D.I.Yogyakarta dan 

sekitarnya. Javahands diharapkan dapat membantu para perajin dalam menjual produknya 

untuk pasar luar negeri. Javahands menawarkan berbagai macam produk kerajinan yang 

dikelompokkan dalam beberapa kategori dengan metode pembayaran menggunakan kartu 

kredit dan Paypal. Javahands menggunakan aplikasi berbasis web yang diharapkan aplikasi ini 

dapat diakses oleh pengguna dari berbagai jenis device. Pengembangan Javahands dilakukan 

menggunakan pendekatan Design Thinking dikarenakan sistem toko kerajinan tangan online 

ini dibangun berdasarkan pemahaman secara menyeluruh mengenai permasalahan yang 

dirasakan oleh calon pengguna melalui pengamatan langsung dan wawancara yang kemudian 

dianalisis untuk mengetahui kebutuhan dan keinginan calon pengguna sehingga menghasilkan 

solusi atau produk yang sesuai. Solusi ini kemudian dibuat sebagai prototype yang diujikan 

kepada calon pengguna. Diharapkan semua fitur pada Javahands dapat berjalan dengan baik 

dan dapat diterima serta menjawab sebagian besar kebutuhan dan keinginan dari calon 

pengguna.  

 

Kata kunci—kerajinan tangan, ekspor, website, Javahands, design Thinking.  
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Startup Perusahaan rintisan yang mengadopsi teknologi. 
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Usability Kemudahan manusia dalam menggunakan suatu alat. 

Functionality Fungsionalitas 
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Reliability  Kemampuan sistem melakukan fungsi yang ditentukan. 
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 BAB I 

 PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Daerah Istimewa Yogyakarta atau D.I.Y adalah provinsi spesial di Indonesia yang 

terkenal dengan budayanya. Budaya Yogyakarta juga terkenal hingga ke mancanegara. Salah 

satu contoh nilai – nilai budaya ini dapat kita lihat dari kerajinan tangan yang dibuat oleh para 

perajin yang berasal dari Yogyakarta dan sekitarnya. Kerajinan tangan ini memiliki ciri khas 

tersendiri  karena dibuat dengan tangan terampil perajin menggunakan bahan – bahan organik, 

seperti bambu, rotan, kayu, eceng gondok, kulit, dan lain – lain. Kerajinan tangan ini dapat 

ditemukan di hampir semua tempat wisata yang tersebar di Yogyakarta dan sekitarnya ( Riza, 

2020 ).   

Kerajinan tangan buatan perajin Yogyakarta ini tidak hanya diminati di dalam negeri, 

tetapi juga diminati oleh pasar luar negeri. Diekspornya produk – produk kerajinan tangan 

buatan perajin Yogyakarta ini ke berbagai penjuru dunia, seperti eropa, amerika, dan cina 

menunjukkan potensi yang sangat besar dari produk kerajinan tangan asal Yogyakarta ini untuk 

bersaing di pasar dunia ( Kementerian Luar Negeri Indonesia, 2020 ). Sangat disayangkan jika 

potensi ini tidak dimaksimalkan dengan baik, dengan menjual produk- produk kerajinan tangan 

ini ke luar negeri diharapkan harga dari produk – produk kerajinan tangan ini meningkat 

sehingga dapat meningkatkan kesejahteraan para perajin. Meskipun terlihat menggiurkan, 

faktanya untuk mengekspor produk kerajinan tangan ke luar negeri tidaklah mudah, Banyak 

tahap yang harus dilakukan oleh perajin untuk mengekspor produknya ke luar negeri, seperti 

mengurus legalitas, mengurus berbagai dokumen dan sertifikat, mencari logistik yang 

kompeten, dan mencari pembeli atau importir yang berminat untuk membeli produk perajin 

(Eksportir, 2020), ditambah lagi pada tahun 2020 seluruh dunia tengah menghadapi pandemi 

Covid-19 yang sangat berdampak kepada industri kerajinan tangan yang mengakibatkan 

menurun drastisnya permintaan produk dari dalam negeri. Hal ini disebabkan oleh pembatasan 

tempat – tempat wisata sehingga banyak dari stok perajin ini yang tidak terjual ( Sidik, 2020 ). 

Pada saat ini kegiatan ekspor telah berjalan normal, tetapi tidak dengan wisata di dalam negeri 

yang masih dibatasi dikarenakan pandemi Covid-19 yang belum selesai. Kurangnya 

penyerapan produk dari perajin ini menyebabkan banyak perajin yang merugi (Sucahyo, 2020). 

Masalah yang sekarang dihadapi oleh perajin adalah kurang terserapnya produk buatan perajin 
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di dalam negeri, Mengekspor produk merupakan alternatif bagi perajin dalam menjual 

produknya, tetapi perajin kesulitan untuk memasarkan atau mengekspor produknya keluar 

negeri dikarenakan berbagai kendala. 

Javahands adalah sebuah startup berupa toko online berbasis web yang menjual produk 

– produk kerajinan tangan yang dipasarkan di luar negeri. Javahands dibangun untuk 

mempercepat penyerapan stok produk perajin dengan cara memaksimalkan ekspor. Javahands 

diharapkan dapat membantu para perajin dalam memasarkan produknya sehingga dapat 

menjangkau calon pembeli dari luar negeri.  

Javahands menggunakan platform berbasis website untuk menjalankan sistemnya. 

Dipilihnya platform berbasis website dikarenakan kemudahan untuk diakses dari berbagai jenis 

perangkat. Diharapkan fitur yang diberikan sesuai dengan harapan calon pengguna dan tetap 

memprioritaskan keamanan sistem saat pengguna bertransaksi dengan sistem.  

Tulisan kali ini berfokus pada peran Hacker pada tim pengembangan Javahands yang 

mengimplementasikan rancangan yang telah dibuat oleh Hipster 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian di atas, permasalahan yang didapat adalah bagaimana cara 

merancang dan membangun suatu sistem toko online berbasis web yang akan memasarkan 

produk - produk kerajinan tangan asal perajin Yogyakarta ke pasar luar negeri.  

 

1.3 Batasan Masalah 

Untuk lebih memfokuskan pembahasan dalam perintisan bisnis ini, terdapat batasan 

masalah yang perlu diperhatikan, yaitu : 

a. Target dan sasaran pasar dari sistem yang akan dibangun adalah pasar luar negeri. 

b. Sistem yang akan dibangun hanya menjual produk kerajinan tangan dari perajin kerajinan 

tangan yang berada di wilayah D.I.Yogyakarta dan sekitarnya. 

c. Pendekatan yang digunakan adalah pendekatan Design Thinking. 

d. Sistem yang dibangun menggunakan basis web. 

e. Tulisan kali ini berfokus pada peran Hacker pada tim yang mengimplementasikan 

rancangan yang telah dibuat oleh Hipster. 
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1.4 Tujuan  

Tujuan dari perintisan bisnis yang dilakukan adalah membangun sistem infromasi toko 

online berbasis web bernama Javahands yang menjual produk – produk kerajinan tangan untuk 

mempercepat penyerapan stok produk perajin dengan cara memaksimalkan ekspor, sistem ini 

diharapkan dapat membantu para perajin dalam memasarkan produknya sehingga dapat 

menjangkau calon pembeli dari luar negeri. 

 

1.5 Metodologi  

Pendekatan yang digunakan di dalam perintisan bisnis ini adalah pendekatan design 

thinking. Pendekatan ini adalah pendekatan yang digunakan untuk memecahkan berbagai 

permasalahan yang berfokus kepada calon pengguna sehingga dihasilkan solusi – solusi yang 

sesuai dengan kebutuhan dan keinginan dari calon pengguna. Tahap – tahap di dalam 

pendekatan design thinking antara lain,  

a. Emphatize 

  Tahap emphatize dilakukan untuk mendapatkan informasi dari pengguna terkait 

dengan permasalahan – permasalahan yang dialami oleh calon pengguna. Tim harus 

mengetahui permasalahan, keinginan, dan kebutuhan dari calon pengguna.  

b. Define 

 Tahap define dilakukan untuk menganalisis dan mengidentifikasi permasalahan yang 

didapatkan dari calon pengguna pada tahap emphatize. 

c. Ideate 

 Tahap ideate dilakukan untuk mencari solusi – solusi serta merancang solusi – solusi 

yang telah diidentifikasi pada tahap define, nantinya solusi – solusi ini akan 

divisualisasikan menjadi sebuah prototype pada tahap berikutnya. 

d. Prototype 

 Tahap prototype adalah visualisasi dari solusi – solusi yang akan ditawarkan oleh tim 

kepada calon pengguna.  

e. Test 

 Pada tahap test  dilakukan pengujian terhadap prototype yang telah dibuat kepada calon 

pengguna. Pengujian ini berguna untuk mengetahui bagaimana respon dari calon pengguna 

terhadap sistem yang akan dibangun. Pengguna akan memberikan feedback yang akan 

menjadi pedoman dalam mengembangkan sistem kedepannya. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dari laporan tugas akhir ini terbagi atas lima bab dan di dalam 

setiap bab memiliki subbab untuk mempermudah penjelasan dan pemahaman. Sistematika 

penulisan tugas akhir ini sebagai berikut : 

a. BAB I PENDAHULUAN  

  Bab ini merupakan penjelasan singkat dan gambaran umum dari pengembangan ide 

bisnis. Bab ini terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan, 

metodologi, dan sistematika penulisan. 

b. BAB II LANDASAN TEORI 

 Bab ini berisikan landasan teori yang digunakan dan mendukung ide perintisan bisnis  

yang telah ditetapkan. 

c. BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 Pada bab ini berisi pembahasan tentang tahapan – tahapan di dalam pendekatan yang 

digunakan pada perintisan bisnis ini.  

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Pada bab ini akan ditampilkan hasil dan pembahasan dari implementasi protoype dan 

pengujian.  

e. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN  

Pada bab ini berisi kesimpulan dari perintisan bisnis dan saran – saran sebgai acuan dalam 

mengembangkan sistem agar lebih baik lagi. 
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 BAB II 

 LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Startup 

Startup adalah perusahaan rintisan yang berjalan di bawah lima tahun dan menerapkan 

teknologi dalam menjalankan inti bisnisnya untuk memecahkan berbagai permasalahan yang 

terjadi di dalam masyarakat. Startup di bentuk oleh sekumpulan individu yang memiliki tujuan 

yang sama dan menghasilkan produk yang mengadopsi teknologi ( Rajudin, 2021 ).   

Menurut ( Sauqi, 2018 ) mengatakan bahwa suatu perusahaan dapat dikatakan startup  

apabila memiliki karakteristik sebagai berikut :  

a. Perusahaan berumur kurang dari tiga tahun dan masih pada tahap awal. 

b. Jumlah pegawai kurang dari 20 orang, yang pada awal berdirinya digagas oleh beberapa 

orang saja. 

c. Belum memiliki banyak keuntungan dikarenakan masih perlu biaya untuk 

mengembangkan perusahaan. 

d. Bergerak dibidang teknologi. 

e. Umumnya produk dalam bentuk digital berupa aplikasi. 

f. Sebagian besar berjalan dengan memanfaatkan situs web dan media social. 

Menurut ( Diginews, 2021), agar sebuah startup bisa sukses dibutuhkan tim solid yang 

bisa berkolaborasi dengan baik, sehingga dapat melakukan keputusan yang tepat. Terdapat tiga 

karakter utama yang berperan di dalam kesuksesan sebuah startup, yaitu : 

a. Hustler ( Pemasaran dan Bisnis ) 

 Hustler adalah sosok yang menjadi ujung tombak dari sebuah startup dikarenakan 

sosok inilah yang berperan di dalam pemasaran dan memberikan ide – ide dalam 

pengembangan bisnis.  

b. Hipster ( Desain dan User Experience ) 

 Hipster adalah sosok yang paling kreatif di dalam sebuah tim pembangunan startup 

dikarenakan sosok inilah yang bertanggung jawab dalam mendesain tampilan pada produk 

sebuah startup. Desain dari produk yang dibangun haruslah mudah, nyaman digunakan, 

dan enak dipandang mata. 

c. Hacker ( Teknisi dan pengembang  )  
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 Hacker adalah sosok yang berperan di dalam bidang – bidang yang berkaitan dengan 

hal – hal teknis. Hacker adalah sosok yang memiliki kemampuan dalam hal teknologi, 

minimal memiliki kemampuan dasar coding dan bertanggung jawab dalam proses 

pembuatan produk dari sebuah startup.   

 

2.2 Toko Online ( Online shop ) 

Toko online adalah suatu tindakan menjual atau membeli produk melalui layanan internet 

( Syafitri, 2019 ). Toko online adalah toko yang semua semua proses transaksinya terjadi secara 

digital dimana pembeli dan penjual tidak perlu bertemu secara langsung. Di dalam toko online 

terdapat produk – produk yang ditawarkan oleh penjual sebagai gambaran kepada calon 

pembveli sebelum membeli produk tersebut. Metode pembayaran yang ditawarkan beragam 

mulai dari kartu kredit, e-money , dompet digital dan lain – lain. Nantinya produk yang telah 

dibeli akan dikirimkan ke alamat dari pembeli.  

 

2.3 Website 

Website atau situs web adalah sekumpulan halaman yang berisi informasi tertentu dan 

dapat diakses oleh banyak orang melalui internet. Website dapat dibuka dengan cara 

menuliskan alamat pada browser ( Wijayanti,  2021).  

 

2.4 Kajian Pustaka 

Dalam merancang dan membangun sebuah sistem terdapat beberapa pilihan pendekatan. 

Penulis akan membahas tiga jurnal penelitian yang menggunakan pendekatan berbeda dalam 

merancang dan membangun sebuah sistem beserta alasan kenapa memilih satu pendekatan 

yang akan digunakan dalam membangun sistem informasi toko kerajinan tangan online 

berbasis web yang akan dibangun.  

Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Susilo, Rezki Kurniati, dan Kasmawi 

menggunakan pendekatan dengan metode Waterfall dalam merancang aplikasi website toko 

online. Dalam metode ini, proses pengembangan aplikasi dilakukan secara sistematis dan urut. 

Metode ini diawali dengan tahap analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, serta 

pengujian sistem.Metode ini dapat menyita waktu yang panjang tetapi akan maksimal jika 

calon pengguna dapat menyampaikan kebutuhannya dengan baik.  
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Penelitian yang dilakukan oleh, Aswal Chusnan Widodo dan Elyza Gustri Wahyuni 

menggunakan pendekatan dengan metode design Thinking dalam merancang ide bisnis 

Kalografi. Metode design Thinking termasuk metode baru dalam memecahkan permasalahan 

yang ada. Design Thinking berfokus kepada permasalahan yang dialami oleh calon pengguna 

dengan cara mencari solusi dengan berbagai sudut pandang yang berbeda. Metode ini bersifat 

berfokus kepada riset permasalahan calon pengguna (user-centered), menggunakan 

brainstorming untuk mencari solusi yang bervariasi (highly creative), melakukan pengujian 

dan mendapat feedback dari pengguna untuk memperbaiki sistem (hands on), sehingga 

mendapatkan hasil atau produk yang sesuai dengan kebutuhan calon pengguna (iterative).  

 Penelitian yang dilakukan oleh Priyagung Alfikri A.M  menggunakan pendekatan Rapid 

Application Development (RAD) dalam merancang dan membangun website Ayosparring. 

Dalam metode ini, proses pengembangan aplikasi dilakukan dengan cepat dan terus mengulang 

seusai dari feedback yang didapatkan dari calon pengguna. Metode ini diawali dari tahap 

perancangan kebutuhan, prototyping, proses pengujian dan pengumpulan feedback. serta 

implementasi produk. Metode ini memang sangat mempercepat proses pengembangan aplikasi 

tetapi untuk menggunakan metode ini dibutuhkan rencana yang sudah matang, metode ini juga 

membutuhkan tim yang kompak dan memiliki kemampuan yang tinggi. 

Perbandingan ketiga metode pengembangan aplikasi dapat dilihat pada tabel 2.1  

Tabel 2.1 Perbandingan Metode 

 

No Metode  Tahap Kelebihan Kekurangan 

1 Waterfall 

analisis kebutuhan, 

perancangan, 

implementasi,dan pengujian 

sistem 

Dikerjakan secara 

urut sehingga 

dapat mencapai 

hasil yang 

maksimal 

 Memakan 

waktu yang 

lama 

 Tidak efektif 

untuk sistem 

berskala besar 

2 RAD 

perancangan kebutuhan, 

prototyping, proses 

pengujian dan pengumpulan 

feedback. dan implementasi 

produk 

 Menghemat 

waktu dan 

biaya 

 

 Membutuhkan 

ahli 

 Membutuhkan 

kerjasama yang 

aktif dan 

konsisten pada 

semua tim 

 Membutuhkan 

perancangan 

yang matang. 

3 Design Thinking 
Emphatize, define, ideate, 

prototype, test. 

 Menghemat 

biaya dan ROI  

 Menciptakan 

inovasi 

 Membutuhkan 

keterlibatan 

calon pengguna 

yang besar 
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Ketiga metode ini memiliki persamaan yaitu di dalam tahapannya sama – sama dilakukan 

tahap menganalisis kebutuhan, perancangan solusi, dan pengujian, tetapi metode design 

Thinking memiliki keunggulan yaitu berusaha menciptakan berbagai solusi yang berpusat 

kepada pengguna sehingga menghasilkan solusi atau produk yang paling sesuai dengan 

kebutuhan pengguna.  

Pada pembangunan sistem toko kerajinan tangan online berbasis web, dipilih pendekatan 

dengan metode design thinking dikarenakan perancangan Javahands berfokus kepada 

feasibility, desirability, dan viability yang membutuhkan empati yang kuat dari calon pengguna 

sehinga tim Javahands memposisikan diri seolah – olah menjadi calon pengguna dari 

Javahands. Proses pembangunan sistem toko kerajinan tangan online ini dibangun berdasarkan 

pemahaman secara menyeluruh mengenai permasalahan yang dirasakan oleh para calon 

pengguna melalui pengamatan langsung untuk mengetahui kebutuhan dan keingingan calon 

pengguna sehingga dihasilkan solusi atau produk yang diinginkan. 

 

2.5 Design Thinking 

Design thinking adalah pendekatan dalam memecahkan permasalahan dengan praktis dan 

kreatif yang berfokus kepada permasalahan yang dialami oleh pengguna. Di dalam pendekatan 

design thinking terdapat lima tahapan yang harus dilakukan yaitu emphatize, define, ideate, 

prototype, dan test ( Feradhita, 2021 ). Di dalam pemecahan permasalahan menggunakan 

pendekatan design thinking, tim harus berusaha untuk memahami apa permasalahan yang 

dihadapi oleh calon pengguna untuk mengetahui benar – benar keinginan dan kebutuhan dari 

calon pengguna bukan dari data historis maupun asumsi tim pengembang sehingga 

menghasilkan produk yang sesuai dengan apa yang calon pengguna inginkan.  

Di dalam tahapan design thinking terdapat lima tahapan, yaitu : 

a. Emphatize 

 Tahapan pertama adalah tahap emphatize atau empati. Pada tahapan ini tim melakukan 

observasi kepada calon pengguna untuk mendapatkan inti permasalahan. Pada tahapan ini 

tim harus dapat memahami kebutuhan dan keinginan dari calon pengguna. Tim harus 

 Menciptakan 

retensi dan 

loyaliatas. 

 Mengurangi 

waktu desain 

dan 

pengembangan 

 Durasi yang 

lama 

 Kemungkinan 

mengabaikan 

pengguna lain. 
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membangun empati agar bisa mendapatkan permasalahan dari calon pengguna untuk 

mendapatkan solusi yang terbaik. Tim harus mengesampingkan asumsi saat mengambil 

informasi sebanyak – banyaknya dari calo pengguna. Menurut ( Feradhita,2021 ) cara – 

cara yang dapat dilakukan untuk memperoleh data, antara lain : 

1. Berkonsultasi dengan para ahli sesuai dengan produk yang akan dibangun. 

2. Berdiskusi dengan tim lain yang memiliki calon pengguna yang sama 

3. Melakukan interview atau wawancara langsung dengan calon pengguna untuk 

mendapatkan pemahaman yang lebih baik dari sudut pandang calon pengguna. 

b. Define 

 Setelah melakukan tahap emphatize dan mendapatkan data dari calon pengguna, tim 

perlu untuk mendefinisikan masalah  untuk mengetahui lebih detail permasalahan dari 

calon pengguna. Permasalahan – permasalahan ini akan digunakan sebagai tujuan dari 

sistem yang akan dibangun. 

c. Ideate 

 Pada tahapan ini, tim akan melakukan brainstorming yang bertujuan untuk 

mendapatkan ide – ide kreatif yang akan menjadi solusi bagi permasalahan – permasalahan 

yang dihadapi oleh pengguna. Di tahap ini juga dilakukan perancangan – perancangan dari 

implementasi solusi yang nantinya akan dijadikan sebuah purwarupa pada tahap 

berikutnya. 

d. Prototype 

 Setelah mendapatkan solusi terbaik dan rancangan implementasi solusi pada tahap 

ideate. Rancangan solusi ini akan diimplementasikan menjadi sebuah prototype. Nantinya 

prototype ini akan diujicobakan kepada calon pengguna untuk menilai apakah solusi yang 

ditawarkan sesuai dengan keinginan calon pengguna atau belum. 

e. Test 

 Test atau pengujian adalah tahapan untuk mengujicobakan prototype kepada calon 

pengguna untuk mengetahui reaksi dari calon pengguna. Pada tahap ini calon pengguna 

akan memberikan feedback yang sangat berharga karena feedback ini akan digunakan 

untuk mengembangkan sistem menjadi lebih baik lagi. 
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 BAB III 

 ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan - tahapan dalam design thinking 

Sumber: Mahfunda (2019) 

 

Design Thinking adalah sebuah pendekatan yang berorientasi kepada calon pengguna 

dengan cara mengobservasi permasalahan dari calon pengguna yang bertujuan untuk 

mengetahui apa saja kebutuhan dan keinginan dari calon pengguna yang nantinya akan 

menghasilkan berbagai solusi yang akan menjadi ide bisnis kreatif ( Muller-Roterberg, 2018 ).  

 

3.1 Emphatize 

Pada tahap Emphatize tim melakukan penggalian informasi dari calon pengguna. Pada 

tahap ini, tim ( hustler dan hipster ) melakukan observasi kepada calon pengguna terkait 

permasalahan, kebutuhan, dan keinginan dari calon pengguna. Tahapan ini dilakukan oleh 

hustler dan hipster dengan cara melakukan wawancara atau interview dengan terstruktur 

kepada narasumber yang berkaitan di bidang industri kerajinan tangan dan atau narasumber 

yang berprofesi sebagai eksportir yang berdomisili di Yogyakarta serta mewawancarai calon 

konsumen yang berada di luar negeri.  Wawancara ini dilakukan sebanyak dua kali oleh hustler 

dan hipster. Wawancara pertama dilakukan pada tanggal 13 Oktober 2021 melalui aplikasi 

Clubhouse. Pada wawancara pertama ini, tim bertujuan untuk mewawancarai perajin kerajinan 

tangan dan eksportir yang berdomisili di sekitar Yogyakarta. Kemudian wawancara kedua 

dilakukan pada tanggal 16 Oktober 2021 dengan tujuan untuk mewawancarai calon pembeli 

yang berasa dari luar negeri. Setelah mendapatkan data dari kedua wawancara, tim kemudian 
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melakukan mengobservasi hasil wawancara yang kemudian didapatkan hasil pada seperti pada 

tabel 3.1.  

Tabel 3.1 Inti permasalahan 

No Permasalahan  

1 

Calon pengguna menginginkan platform yang 

dapat memasarkan produk kerajinan tangan 

asal Yogyakarta ke luar negeri. 

2 Calon pengguna menginginkan variasi produk 

3 

Calon pengguna menginginkan platform yang 

mudah digunakan ( user friendly dan memiliki 

fitur – fitur yang mempermudah mereka dalam 

berbelanja.. 

4 

Calon pengguna menginginkan beragam 

metode pembayaran dan keamanan saat 

berbelanja di platform tersebut.  

 

Penjelasan permasalahan yang didapat dari hasil observasi calon pengguna pada tabel 3.1 

adalah sebagai berikut. 

a. Permasalahan calon pengguna yang menginginkan platform yang dapat memasarkan 

produk kerajinan tangan asal Yogyakarta ke luar negeri didapatkan dari perajin kerajinan 

tangan yang menginginkan produknya dibantu untuk dipasarkan ke luar negeri agar dapat 

menjangkau calon pembeli yang lebih luas dan dapat tetap menjual produknya saat pasar 

di dalam negeri sedang turun peminatnya, permasalahan ini juga disampaikan oleh calon 

pembeli dari luar negeri yang menginginkan platform yang mempermudah mereka dalam 

mencari produk – produk kerajinan tangan dari Indonesia. 

b. Permasalahan calon pengguna menginginkan variasi produk didapatkan dari calon 

pembeli di luar negeri dikarenakan terdapat toko – toko online kerajinan tangan yang 

menjual produk dengan jenis tertentu dan tidak bervariasi. 

c. Permasalahan calon pengguna menginginkan platform yang mudah digunakan ( user 

friendly dan memiliki fitur – fitur yang mempermudah mereka dalam berbelanja 

disampaikan calon pembeli dari luar negeri dikarenakan calon pembeli menginginkan 

kemudahan dalam menggunakan aplikasi. 

d. Permasalahan calon pengguna menginginkan beragam metode pembayaran dan 

keamanan saat berbelanja di platform tersebut didapatkan dari calon pembeli dari luar 

negeri yang menginginkan keamanan dan kemudahan dalam bertransaksi pada sistem 

Javahands. 
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3.2 Define 

Pada tahap define hustler dan hipster melakukan analisisis terhadap inti permasalahan 

yang telah diobservasi pada tahap emphatize. Observasi inti permasalahan ini dilakukan untuk 

mengklasifikasikan permasalahan yang nantinya akan dicarikan solusi sebagai tujuan dari 

pembuatan sistem. Klasifikasi inti permasalahan ini bertujuan untuk mengelompokan 

kebutuhan dan keinginan pengguna terhadap sistem. Klasifikasi inti permasalahan dapat dilihat 

pada tabel 3.2. 

 

Tabel 3.2 Klasifikasi permasalahan 

No Permasalahan Klasifikasi 

1 

Calon pengguna menginginkan 

platform yang dapat memasarkan 

produk kerajinan tangan asal 

Yogyakarta ke luar negeri. 

Sistem yang 

diinginkan oleh 

pengguna 

2 
Calon pengguna menginginkan variasi 

produk 

3 

Calon pengguna menginginkan 

platform yang mudah digunakan ( user 

friendly dan memiliki fitur – fitur yang 

mempermudah mereka dalam 

berbelanja.. 

Fitur – fitur yang 

diinginkan oleh calon 

pengguna 

4 

Calon pengguna menginginkan 

beragam metode pembayaran dan 

keamanan saat berbelanja di platform 

tersebut.  

Sistem pembayaran 

dan keamanan 

 

Penjelasan klasifikasi permasalahan yang didapat dari permasalahan yang dialami oleh 

calon pengguna pada tabel 3.2 adalah sebagai berikut. 

a. Permasalahan “Calon pengguna yang menginginkan platform yang dapat memasarkan 

produk kerajinan tangan asal Yogyakarta ke luar negeri” dan “Calon pengguna 

menginginkan variasi produk” diklasifikasikan sebagai sistem yang diinginkan oleh 

calon pengguna yaitu platform yang memasarkan produk kerajinan tangan ke luar negeri 

yang produknya banyak dan bervariasi.   

b. Permasalahan “Calon pengguna menginginkan platform yang mudah digunakan ( user 

friendly dan memiliki fitur – fitur yang mempermudah mereka dalam berbelanja” 

diklasifikasikan sebagai fitur – fitur yang diinginkan oleh calon pengguna yang nantinya 

akan dicari solusi untuk menetapkan fitur – fitur apa saja yang terdapat di dalam sistem 

Javahands sehingga dapat membantu pengguna dalam menggunakan sistem. 
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c. Permasalahan “Calon pengguna menginginkan beragam metode pembayaran dan 

keamanan saat berbelanja di platform tersebut” diklasifikasikan sistem pembayaran dan 

keamanan untuk mencari solusi bagaimana sistem pembayaran dan keamanan saat 

bertransaksi pada sistem. 

 

3.3 Ideate 

Pada tahap ideate penulis bersama tim melakukan brainstorming untuk mengumpulkan 

ide – ide yang dapat menjadi solusi – solusi dari permasalahan – permasalahan yang telah 

diidentifikasi dan diklasifikasikan pada tahap sebelumnya. Brainstorming dilakukan untuk 

mencari solusi terbaik dari setiap permasalahan. Hasil dari tahap ini dapat dilihat pada tabel 

3.3.  

 

Tabel 3.3 Permasalahan dan solusinya 

No Permasalahan Solusi 

1 

Calon pengguna menginginkan 

platform yang dapat 

memasarkan produk kerajinan 

tangan asal Yogyakarta ke luar 

negeri. 

Membangun sebuah 

sistem yang dapat 

membantu perajin 

untuk memasarkan 

produknya ke luar 

negeri. 

2 
Calon pengguna menginginkan 

variasi produk 

Memberikan banyak 

variasi produk 

kerajinan tangan yang 

dapat dipilih oleh 

pembeli. 

3 

Calon pengguna menginginkan 

platform yang mudah digunakan 

( user friendly dan memiliki 

fitur – fitur yang mempermudah 

mereka dalam berbelanja.. 

Mendesain UI/UX 

dengan baik sehingga 

mudah digunakan oleh 

pembeli dan 

memberikan berbagai 

fitur yang membantu 

para calon pembeli. 

4 

Calon pengguna menginginkan 

beragam metode pembayaran 

keamanan saat berbelanja di 

platform tersebut.  

Memberikan metode 

pembayaran yang aman 

kepada calon pembeli. 

Meyakinkan calon 

pembeli dengan 

perusahaan yang legal 

dan terdaftar di 

Indonesia. 

 

Penjelasan Solusi dari permasalahan yang didapat dari permasalahan yang dialami oleh 

calon pengguna pada tabel 3.3 adalah sebagai berikut. 
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a. Solusi yang paling tepat untuk permasalahan “Calon pengguna yang menginginkan 

platform yang dapat memasarkan produk kerajinan tangan asal Yogyakarta ke luar 

negeri” adalah dengan membangun sebuah sistem yang dapat membantu perajin untuk 

memasarkan produknya ke luar negeri dikarenakan sistem seperti ini adalah sistem yang 

diinginkan oleh calon pengguna. 

b. Solusi yang tepat untuk permasalahan “Calon pengguna menginginkan variasi produk” 

adalah dengan memberikan banyak variasi produk kerajinan tangan yang dapat dipilih 

oleh pembeli. Solusi ini diambil dikarenakan keinginan pengguna yang menginginkan 

variasi produk.  

c. Solusi yang tepat untuk permasalahan “Calon pengguna menginginkan platform yang 

mudah digunakan ( user friendly dan memiliki fitur – fitur yang mempermudah mereka 

dalam berbelanja” adalah mendesain UI/UX dengan baik sehingga mudah digunakan 

oleh pembeli dan memberikan berbagai fitur yang membantu para calon pembeli 

dikarenakan pembeli menginginkan kemudahan dalam menggunakan sistem oleh karena 

itu desain UI/UX harus mudah digunakan dan enak dipandang serta hadirnya fitur – fitur 

pendukung akan sangat membantu pengguna pada saat menggunakan sistem Javahands. 

d. Solusi yang tepat untuk permasalahan “Calon pengguna menginginkan beragam metode 

pembayaran dan keamanan saat berbelanja di platform tersebut” adalah memberikan 

metode pembayaran yang aman kepada calon pembeli. Meyakinkan calon pembeli 

dengan perusahaan yang legal dan terdaftar di Indonesia. Solusi ini diambil untuk 

memberikan kemudahaan dalam membayar dan keamanan bagi pengguna saat 

bertransaksi pada sistem Javahands.  

Dari solusi yang didapatkan dari hasil brainstorming yang dilakukan, terdapat fitur – fitur 

yang calon pengguna inginkan terdapat pada sistem Javahands, yaitu : 

a. Fitur pencarian produk, fitur ini diperlukan oleh calon pengguna untuk mencari produk 

tertentu dengan cara memasukkan kata kunci pada kolom pencarian. Fitur ini terdapat 

pada halaman all product. 

b. Fitur kategori produk, fitur ini diperlukan oleh calon pengguna untuk melihat produk – 

produk dengan kategori sejenis dengan cara memilih salah satu katogori. Fitur ini 

terdapat pada halaman all products. 

c. Fitur review dan penilaian, fitur ini diperlukan oleh calon pengguna untuk melihat 

penilaian dan komentar orang lain terhadap suatu produk sebelum membelinya. Fitur ini 

terdapat pada halaman detail products.  
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d. Fitur filter dan pengurutan produk, fitur ini diperlukan oleh calon pengguna untuk 

menggurutkan produk – produk yang ditampilkan. Pengguna dapat mengurutkan produk 

berdasarkan harga, nilai, jumlah pembelian, dan waktu produk ditambahkan. Fitur ini 

terdapat pada halaman all products. 

e. Fitur status produk yang dipesan atau detail pemesanan, fitur ini diperlukan oleh calon 

pengguna untuk mengetahui bagaimana status pemesanan dan produk apa saja yang 

dipesan berserta metode pengirimannya. Pengguna dapat mengetahui apakah pesanan 

sudah dibayar atau belum, pesanan dalam tahap diterima, dikemas, atau sudah 

dikirimkan. Fitur ini terdapat pada halaman order details. 

f. Fitur riwayat pemesanan, fitur ini berguna untuk mengetahui riwayat pemesanan yang 

telah dilakukan oleh pengguna. Fitur ini terdapat pada halaman user dashboard. 

 

Untuk merancang berbagai fitur yang diinginkan oleh calon pengguna pada sistem 

Javahands, maka penulis perlu untuk merancang use case diagram, sitemap, dan activity 

diagram terlebih dahulu. 

 

3.3.1 Use case Diagram 

Use case diagram adalah salah satu jenis diagram UML yang menggambarkan 

bagaimana interaksi aktor dan sistem. Diagram ini berfungsi untuk memperlihatkan aktivitas 

secara urut di dalam sistem, Memperlihatkan proses bisnis pada sistem, dan menjadi jembatan 

untuk calon pengguna untuk mendeskripsikan sebuah sistem ( Dicoding, 2021 ). Di dalam use 

case diagram terdapat tiga komponen yaitu Sistem, actor, dan use case. 

a. Use case diagram admin Javahands 

  Di dalam use case diagram untuk admin pada Javahands, terdapat satu aktor yaitu 

admin yang harus melakukan login untuk dapat melihat dashboard admin, melihat detail 

pesanan, mengubah status pesanan, mengelola kategori seperti menambah, mengedit, 

atau menghapus kategori, dan mengelola produk seperti menambah, menghapus, dan 

mengubah informasi detail dari produk. Use case diagram untuk pengguna terdaftar 

dapat dilihat pada gambar 3.2. 
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Gambar 3.2 Use case diagram admin Javahands 

 

b. Use case diagram pengguna terdaftar Javahands 

  Di dalam use case diagram untuk pengguna terdaftar pada Javahands, terdapat 

satu aktor yaitu pengunjung terdaftar yang harus melakukan login terlebih dahulu untuk 

dapat melihat detail pesanan sebelumnya yang terdapat pada dashboard pengguna, ubah 

data pengguna, melihat halaman produk, melihat detail produk, melihat produk 

perkategori, mencari produk, mengurutkan produk, menambahkan produk ke dalam 

keranjang, melihat halaman keranjang, ubah jumlah produk di keranjang, menghapus 

produk dari keranjang, dan melakukan checkout. Use case diagram untuk pengguna 

terdaftar dapat dilihat pada gambar 3.3. 
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Gambar 3.3 Use case diagram pengguna terdaftar Javahands 

 

c. Use case diagram pengguna tidak terdaftar Javahands 

  Di dalam use case diagram untuk pengguna tidak terdaftar pada Javahands, 

terdapat satu aktor yaitu pengunjung tidak terdaftar yang merupakan pengunjung yang 

belum memiliki akun yang tercatat di dalam sistem Javahdans, Pengunjung ini dapat 

melakukan daftar, melihat halaman produk, melihat detail produk, melihat produk 

perkategori, mencari produk, mengurutkan produk, Pengguna belum dapat melakukan 

transaksi sebelum mendaftar terlebih dahulu. Use case diagram untuk pengguna terdaftar 

dapat dilihat pada gambar 3.4. 
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Gambar 3.4 Use case diagram pengguna tidak terdaftar Javahands 

 

3.3.2 Sitemap Javahands 

Sitemap adalah gambaran sederhana dari suatu sistem yang akan dibangun. Sitemap 

digunakan untuk mempermudah dalam memberikan gambaran dari halaman – halaman dan 

alur – alur perpindahan halaman dari sebuah sistem yang akan dibangun sehingga lebih mudah 

untuk didipahami. Sitemap Javahands dapat dilihat pada gambar 3.5.  

 

 

Gambar 3.5 Sitemap sistem Javahands 
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3.3.3 Activity Diagram 

Activity diagram adalah diagram yang berfungsi untuk menggambarkan segala aktivitas 

yang terjadi di dalam sistem yang akan dibangun. Diagram ini menggambarkan bagaimana 

suatu aktivitas berawal, pilihan yang mungkin terjadi dan bagaimana aktivitas ini berakhir.  

a. Activity Diagram melihat detail dan memasukkan produk ke keranjang. 

 Menggambarkan tentang aktivitas pengguna dalam melihat detail produk dan 

memasukkannya ke dalam keranjang jika tertarik dengan suatu produk. Activity Diagram 

melihat detail produk dan menambah ke keranjang dapat dilihat pada gambar 3.6. 

 

 

Gambar 3.6 Activity diagram melihat detail dan memasukkan produk ke keranjang 

 

b. Activity Diagram menggunakan fitur pencarian produk, dimana pengguna memasukkan 

kata kunci untuk mencari produk tertentu. 
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 Menggambarkan tentang aktivitas pengguna dalam memanfaatkan fitur pencarian 

produk dengan cara memasukkan kata kunci, kemudianj sistem akan menampilkan hasil 

dari pencarian yang menunjukkan produk – produk yang sesuai dengan kata kunci yang 

telah dimasukkan oleh pengguna. dapat dilihat pada gambar 3.7. 

 

Gambar 3.7 Activity Diagram mencari produk 

 

 

c. Activity diagram melihat keranjang dan melakukan transaksi. 

 Menggambarkan tentang aktivitas pengguna melihat isi keranjang dan melakukan 

transaksi. Activity Diagram melihat keranjang dan melakukan transaksi dapat dilihat pada 

gambar 3.8. 
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Gambar 3.8 Activity diagram melihat keranjang dan checkout. 

 

d. Activity Diagram mengubah jumlah dan menghapus produk di dalam keranjang. 

 Menggambarkan tentang aktivitas pengguna dalam mengubah jumlah produknya yang 

sudah dimasukkan ke dalam keranjang. Activity Diagram mengubah jumlah dan 

menghapus produk di dalam keranjang dapat dilihat pada gambar 3.9. 
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Gambar 3.9 Activity diagram mengubah jumlah produk di dalam keranjang 

 

e. Activity Diagram melakukan daftar. 

 Menggambarkan tentang aktivitas pengguna dalam mendaftar pada sistem Javahands. 

Activity Diagram melakukan daftar dapat dilihat pada gambar 3.10. 

 

Gambar 3.10 Activity diagram daftar 
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f. Activity Diagram Login. 

 Menggambarkan tentang aktivitas pengguna melakukan login pada sistem Javahands. 

Activity Diagram melihat status pesanan dapat dilihat pada gambar 3.11. 

 

Gambar 3.11 Activity diagram login. 

 

g. Activity Diagram mengubah status pemesanan 

 Menggambarkan tentang aktivitas yang dilakukan oleh admin dalam mengubah status 

pesanan pada sistem Javahands. Activity Diagram mengubah status pemesanan pada 

gambar 3.12. 
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Gambar 3.12 Activity diagram ubah status pesananan. 

 

h. Activity Diagram admin menambahkan produk baru. 

 Menggambarkan tentang aktivitas yang dilakukan oleh admin dalam menambahkan 

produk baru pada sistem Javahands. Activity Diagram mengubah status pemesanan pada 

gambar 3.13. 

 

Gambar 3.13 Activity diagram ubah status pesananan. 
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i. Activity Diagram lihat produk berdasarkan kategori. 

 Menggambarkan tentang aktivitas yang dilakukan oleh pengguna dalam melihat 

produk sesuai kategori pada sistem Javahands, diagram dapat dilihat pada gambar 3.14. 

 

Gambar 3.14 Activity diagram lihat produk berdasarkan kategori.. 

j. Activity Diagram mengurutkan produk. 

 Menggambarkan tentang aktivitas yang dilakukan oleh pengguna dalam mengurutkan 

produk pada sistem Javahands diagram dapat dilihat pada gambar 3.15. 

 

Gambar 3.15 Activity diagram ubah status pesananan. 
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3.3.4 Perhitungan Biaya Pengiriman. 

Javahands adalah startup toko kerajinan tangan online yang berfokus untuk menjual 

produk di pasar luar negeri atau ekspor. Sebagai perusahaan eksportir, tentunya biaya 

pengiriman dari indonesia ke negara tujuan menjadi salah satu hal penting yang harus 

dipertimbangkan dan dihitung dengan matang. Javahands menggunakan referensi dari 

globalpaket.com untuk mengetahui biaya pengiriman yang berlaku sejak tanggal 1 januari 

2022. Daftar biaya pengiriman dapat dilihat pada gambar 3.16. 

 

Gambar 3.16 Rincian biaya pengiriman dari globalpaket.com 

Dari data yang telah didapatkan ini, Javahands menetapkan biaya pengiriman sebesar 60 

dollar per kilogramnya, kemudian akan ditambahkan 15 dollar per kilogram dan kelipatannya 

jika pesanan lebih dari satu kilogram. Biaya pengiriman ini bersifat tetap untuk ke semua 

negara tujuan yang bertujuan sebagai strategi pemasaran agar pembeli memesan produk yang 

lebih banyak, kemudian sisa dari biaya pengiriman produk akan menjadi keuntungan untuk 

Javahands. Harga dan biaya pengiriman Javahands jauh lebih hemat jika dan dapat bersaing 

dengan toko sejenis.  

 

3.4 Prototype 

Pada tahap prototype, penulis akan membuat sebuah purwarupa yang 

mengimplementasikan solusi – solusi yang telah di pilih dan dirancang pada tahap ideate. Pada 

peneltian ini, jenis prototype yang digunakan adalah implementation prototype yang dapat 

digunakan untuk menguji fungsional sistem dan penerimaan pengguna sekaligus. Sebelum 

membuat prototype, perlu melakukan perancangan database yang akan digunakan sebagai 

tempat penyimpanan data dari sistem Javahands. 
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3.4.1 Entity Relationship Diagram ( ERD ) 

Entity Relationship Diagram adalah diagram yang bersifat structural dan biasanya 

dimanfaatkan untuk merancang sebuah database dari sistem yang akan dibangun. Di dalam 

ERD terdapat komponen –komponen yang menggambarkan informasi – informasi penting. Di 

dalam merancang database, diagram hubungan antar entitas atau objek beserta atribut – atribut 

yang dimilikinya secara detail. Entity relationship diagram dari Javahands dapat dilihat pada 

gambar 3.17. 

 

Gambar 3.17 Entity relationship diagram dari Javahands. 
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3.4.2 Struktur Tabel 

Struktur tabel pada pembuatan sistem Javahands adalah sebagai berikut : 

a. Tabel Product 

 Tabel product berfungsi untuk menyimpan data dari produk yang dijual pada 

Javahands. Struktur tabel product dapat dilihat pada tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Tabel product 

Field Type Keterangan 

id  int Primary key, auto increment 

name varchar  

picture varchar  

price varchar  

weight varchar  

discount Int  

material text  

measurement text  

description text  

additional_note text  

created_at timestamp  

updated_at timestamp  

 

b. Tabel Categories 

 Tabel categories digunakan untuk membedakan jenis – jenis kategori. Struktur tabel 

categories dapat dilihat pada tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Tabel categories 

field Type Keterangan 

id int Primary key, auto increment 

name varchar  

product_id int   

created_at timestamp  

updated_at timestamp  

 

c. Tabel Carts 

 Tabel carts digunakan untuk menyimpan produk yang telah dimasukkan ke dalam 

keranjang oleh pengguna. Struktur tabel carts dapat dilihat pada tabel 3.6. 

Tabel 3.6 Tabel carts 

field Type Keterangan 

id int Primary key, auto increment 

product_id int  

user_id int  

order_id int  

unit_price varchar  

unit_weight varchar  
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quantity int  

total_weight varchar  

sub_total varchar  

created_at timestamp  

updated_at timestamp  

 

d. Tabel User 

 Tabel user digunakan untuk menyimpan data dari pengguna. Struktur tabel user dapat 

dilihat pada tabel 3.7. 

 

 

Tabel 3.7 Tabel user 

Field Type Keterangan 

id Int Primary key, auto increment 

firsn_name varchar  

last_name varchar  

email varchar  

password varchar  

address text  

state_id bigint  

city varchar  

zip_code varchar  

phone_number varchar  

picture varchar  

is_admin tinyint  

remember_token varchar  

created_at timestamp  

updated_at timestamp  

 

e. Tabel Comments 

 Tabel Comments digunakan untuk menyimpan komentar dari pengguna. Struktur tabel 

comments dapat dilihat pada tabel 3.8. 

Tabel 3.8 Tabel comments 

Field Type Keterangan 

id int Primary key, auto increment 

product_id int  

user_id int  

title varchar  

description text  

rating int  

picture varchar  

created_at timestamp  

updated_at timestamp  
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f. Tabel Replies 

 Tabel replies digunakan untuk menyimpan data dari balasan komentar. Struktur tabel 

repliess dapat dilihat pada tabel 3.9. 

Tabel 3.9 Tabel replies 

field Type Keterangan 

id int Primary key, auto increment 

comment_id int  

description text  

created_at timestamp  

updated_at timestamp  

 

g. Tabel Order 

 Tabel order digunakan untuk menyimpan detail pesanan yang telah dilakukan oleh 

pengguna. Struktur tabel order dapat dilihat pada tabel 3.10. 

Tabel 3.10 Tabel order 

Field Type Keterangan 

id int Primary key, auto increment 

user_id int  

shipping_price varchar  

receipt_number varchar  

total_price varchar  

order_progress 

enum('IN_PACKAGING', 

'ON_DELIVERY', 

'RECEIVED') 

 

payment_status 

 

enum('CREATED', 

'PAID') 

 

 

invoice_number varchar  

created_at timestamp  

updated_at timestamp  

 

h. Tabel States 

 Tabel states digunakan untuk menyimpan data dari provinsi di berbagai negara. 

Struktur tabel states dapat dilihat pada tabel 3.11. 

Tabel 3.11 Tabel states 

field Type Keterangan 

id int Primary key 

country_id bigint  

name varchar  

created_at timestamp  

updated_at timestamp  
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i. Tabel Country 

 Tabel country digunakan untuk menyimpan data dari berbagai negara. Struktur tabel 

country dapat dilihat pada tabel 3.12. 

Tabel 3.12 Tabel country 

field Type Keterangan 

id int Primary key 

name varchar  

short_name varchar  

flag varchar  

country_code varchar  

created_at timestamp  

updated_at timestamp  

 

j. Tabel Like Dislike 

 Tabel like_dislike digunakan untuk menyimpan data dari like dan dislike sebuah 

komentar. Struktur tabel states dapat dilihat pada tabel 3.11. 

Tabel 3.13 Tabel states 

field Type Keterangan 

id int Primary key, auto increment 

comment_id int  

user_id int  

reaction tinyint  

created_at timestamp  

updated_at timestamp  

 

Setelah membuat rancangan database. Penulis akan melanjutkan dengan membuat 

implementation prototype yang akan diujicobakan kepada calon pengguna. 

 

3.4.3 Rancangan Antarmuka 

Desain antarmuka dari Javahands dirancang oleh hipster di dalam tim Javahands. 

Nantinya desain ini akan diimplementasikan oleh penulis sebagai hacker di dalam tim agar 

menjadi implementation prototype yang dapat diujicobakan kepada calon pengguna.  

Desain antarmuka dari Javahands dikerjakan oleh hipster dengan menggunakan aplikasi 

Figma. Desain antarmuka yang diberikan hipster kepada hacker sudah berupa UI yang 

menggambarkan dengan jelas bagaimana desain dari sistem Javahands pada saat dibangun.  

Desain – desain halaman antarmuka dari Javahands dapat dilihat sebagai berikut. 
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Gambar 3.18 Rancangan antarmuka landing page Javahands 
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Gambar 3.19 Rancangan antarmuka about us Javahands 
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Gambar 3.20 Rancangan antarmuka all products Javahands 
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Gambar 3.21 Rancangan antarmuka products details Javahands 

 

 

Gambar 3.22 Rancangan antarmuka login page Javahands 
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3.5 Test 

Pada tahap ini, akan dilakukan pengujian terhadap prototype yang telah dibuat pada tahap 

sebelumnya. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana respon dari calon pengguna 

setelah mencoba prototype yang telah dibangun. Calon pengguna akan memberikan feedback 

yang nantinya menjadi panduan bagi tim untuk mengembangkan sistem Javahands. Pengujian 

ini melibatkan responden yang sama dengan responden yang menjadi narasumber pada tahap 

emphatize dengan komposisi tiga orang berprofesi sebagai importer dari luar negeri, tiga orang 

yang berprofesi di bidang kerajinan tangan, kemudian dua orang yang berprofesi sebagai 

eksportir dari Indonesia. Responden pengujian memiliki kriteria seperti pada tabel 3.14. 

Tabel 3.14 Kriteria responden pengujian 

No Kriteria 

1 

Pria atau wanita yang berkaitan dengan kegiatan ekspor dan atau 

industri kerajinan tangan yang berasal dari D.I.Yogyakarta dan 

sekitarnya. 

2 
Pria atau wanita yang berprofesi sebagai importir yang berasal dari 

luar negeri. 

3 Dapat menggunakan dan mengerti teknologi. 

 

Penjelasan kriteria responden pengujian yang terdapat pada tabel 3.14  adalah sebagai 

berikut. 

a. Kriteria “Pria atau wanita yang berkaitan dengan kegiatan ekspor dan atau industri 

kerajinan tangan yang berasal dari D.I.Yogyakarta dan sekitarnya.” merupakan 

perwakilan dari perajin dan eksportir yang produknya akan dipasarkan melalui 

Javahands. 

b. Kriteria “Pria atau wanita yang berprofesi sebagai importir yang berasal dari luar negeri.” 

merupakan calon pembeli atau pengguna yang berada di luar negeri merupakan target 

pasar dari Javahands. 

c. Kriteria “Dapat menggunakan dan mengerti teknologi.” dimaksudkan agar semua 

responden yang akan melakukan pengujian sudah terbiasa menggunakan teknologi 

sehingga tidak lebih mudah dalam menggunakan sistem Javahands. 

 

Di dalam pengujian ini, akan dilakukan dua jenis pengujian yaitu pengujian 

fungsionalitas dan pengujian UAT ( User Acceptance Test ). 

a. Functional test ( Uji fungsionalitas ) 

 Pengujian fungsionalitas bertujuan untuk menguji fungsionalitas sistem, pengujian 

ini bermaksud untuk menguji apakah sistem daapt berjalan dengan semestinya. Pengujian 
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ini menggunakan metode black box dengan cara menguji semua fitur yang terdapat di 

dalam sistem Javahands. Pengujian black box dilakukan dengan cara calon pengguna 

menggunakan dahulu sistem dengan mencoba semua fitur yang terdapat di dalam sistem 

Javahands. Daftar fitur yang akan diuji terdapat pada tabel 3.15. 

Tabel 3.15 Daftar fitur yang akan diuji 

No  Fitur 

1 

Halaman Home atau landing page berhasil menampilkan sesuai 

dengan yang diinginkan ( gambar, kategori produk, dan lain – 

lain ) 

2 
Halaman all product berhasil menampilkan keseluruhan 

product beserta kategori dan jumlah produk per kategori 

3 
Pengguna dapat menampilkan produk sesuai dengan kategori 

yang dipilih. 

4 Pengguna dapat mencari produk dengan kata kunci tertentu. 

5 
Pengguna dapat menyortir produk berdasarkan metode yang 

dipilih. 

6 
Halaman product detail berhasil menampilkan gambar, 

deskripsi produk , penilaian, like dan dislike komentar. 

7 
Pengguna dapat memberikan  penilaian, like, dan dislike pada 

penilaian.  

8 
Pengguna dapat memasukkan produk ke dalam cart dan tercatat 

di dalam database. 

9 Pengguna dapat melakukan login atau daftar. 

10 
Halaman cart berfungsi dengan baik, dapat menampilkan 

produk berserta informasinya. 

11 
Pengguna dapat menambah dan mengurangi jumlah produk di 

dalam halaman cart. 

12 

Halaman checkout berfungsi dengan baik, dapat menampilkan 

informasi pengguna dan memilih metode pengiriman serta 

memasukkan data pemesanan ke dalam database. 

13 

Halaman pembayaran dapat berfungsi dengan baik, dapat 

memilih metode pembayaran dan memberikan status 

pembayaran. 

14 
Halaman order detail dapat menampilkan informasi 

pemesanan, status pemesanan, dan status pembayaran. 

15 Pengguna dapat melihat riwayat pemesanan berserta detailnya 

16 Pengguna dapat mengubah informasi. 

17 
Halaman Dashboard admin berfungsi dan dapat menampilkan 

pesanan. 

18 Admin dapat mengelola kategori. 

19 
Admin dapat mengelola produk ( menambah, mengubah 

informasi, dan menghapus produk ). 

 

b. User Acceptance Test ( Pengujian penerimaan pengguna )  

 Pengujian UAT adalah pengujian yang dilakukan untuk mengetahui apakah sistem 

telah susai dengan kebutuhuan dan keinginan dari calon pengguna. Pengujian ini dilakukan 

dengan cara meminta kepada calon pengguna untuk menggunakan sistem yang telah 
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dibangun. Setelah selesai mencoba sistem, pengguna akan diberikan kuesioner untuk 

mengukur tingkat penerimaan dari calon pengguna. Terdapat lima kategori di dalam 

pengukuran ini, yaitu : 

1. Sangat setuju ( SS), nilai 5. 

2. Setuju (S), nilai 4 

3. Netral ( N ), nilai 3. 

4. Tidak setuju ( TS ), nilai 2. 

5. Sangat tidak setudu ( ST ), nilai 1. 

Kuesioner pengujian UAT terdapat pada tabel 3.16.  

Tabel 3.16 Daftar kuesioner pengujian UAT 

No Fitur Aspek 

1 

Apakah aplikasi ini dapat membantu anda dalam 

menjual atau mendapatkan produk kerajinan tangan dari 

Yogyakarta ? 

desirability 

2 

Apakah aplikasi ini dapat membantu anda dalam 

menjual atau mendapatkan produk kerajinan tangan dari 

Yogyakarta ? 

usability 

3 Apakah alur dari aplikasi ini mudah untuk dipahami ? usability 

4 
Apakah anda tidak mengalami hambatan saat 
menggunakan aplikasi ini ? 

usability 

5 
Apakah anda merasa tidak perlu untuk membiasakan 
diri saat menggunakan aplikasi ini ? 

usability 

6 
Apakah fitur – fitur yang diberikan membantu dalam 
menggunakan aplikasi ini ? 

usability 

7 
Apakah fitur – fitur yang digunakan berfungsi dengan 
baik ? 

reliability 

8 
Apakah anda tertarik untuk menggunakan aplikasi ini 
lagi ? 

viability 

 

 

. 
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 BAB IV 

 HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

Pada hasil ini akan ditampilkan hasil dari implementasi tahap prototype dan hasil 

pengujian yang telah dilakukan. 

4.1 Hasil Prototype 

a. Halaman Home.  

 Halaman home atau disebut juga landing page adalah halaman yang pertama kali 

muncul saat pengguna mengakses sistem Javahands. Terdapat link – link yang 

menghubungkan pelanggan untuk langsung melihat produk, dan terdapat juga kategori 

sertasedikit info mengenai Javahands itu sendiri. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada 

gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1 Halaman Home dari Javahands 
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b. Halaman All Products.  

Halaman ini berisikan seluruh produk yang dijual oleh Javahands. Terdapat gambar 

nama, dan harga dari produk. Terdapat fitur – fitur kategori, pencarian, dan pengurutan 

produk. Lebih jelas nya terdapat pada  gambar 4.2. 

 

Gambar 4.2 Halaman Products dari Javahands 

 

c. Halaman Dashboard User 

Halaman ini berisikan informasi detail pengguna seperti alamat pengiriman dan 

berisikan informasi pesanan yang sudah dilakukan. Untuk bagian detail produk lebih 

jelasnya bisa dilihat pada gambar 4.3 

 

 

Gambar 4.3 Bagian dari halaman Dashboard User dari Javahands 
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d. Halaman Products Details 

Halaman ini berisikan informasi detail mengenai produk yang dijual dan 

menampilkan review dan penilai dari pelanggan lain mengenai produk. Untuk bagian 

detail produk lebih jelasnya bisa dilihat pada gambar 4.4 

 

 

Gambar 4.4 Bagian dari halaman Products detail dari Javahands 

 

Halaman ini juga berisikan review dan penilai dari pelanggan lain mengenai produk. 

untuk bagian review  dan penilaian lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.5. Nantinya 

pengguna dapat memberikan komentar dan penilaian kepada produk. 
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Gambar 4.5 Bagian review pada Halaman Products details dari Javahands 
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e. Halaman Admin Dashboard 

Halaman ini digunakan admin untuk melihat daftar pesanan – pesanan yang 

dilakukan oleh pengguna . Halaman admin dashboard. dapat dilihat pada gambar 4.6  

 

Gambar 4.6 Halaman admin dashboard dari Javahands 

 

f. Halaman Order Details.  

Halaman ini berisikan detail dari pesanan yang telah dilakukan sebelumnya. 

Halaman ini memuat informasi berupa id pesanan, produk, jumlah produk, jumlah berat, 

alamat pembeli, total uang yang dibayar, berserta metode pembayaran dan pengiriman. 

Halaman orders details. dapat dilihat pada gambar 4.7.  

 

Gambar 4.7 Halaman order details dari Javahands 
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g. Halaman login 

Halaman ini digunakan pengguna untuk login ke dalam system javahands dan melakukan 

transaksi. Halaman login dapat dilihat pada gambar 4.8  

 

Gambar 4.8 Halaman login dari Javahands 

 

h. Halaman cart 

Halaman ini digunakan pengguna untuk melihat produk yang telah dimsukkan ke 

keranjang. Pada halaman ini, pengguna juga dapat mengubah jumlah atau kuantiti dari produk 

yang ada. Pada halaman ini juga terdapat informasi dari pengguna seperti alamat email, alamat 

pengiriman, nama, dan nomor handphone, terdapat tombol untuk checkout dan mengedit 

informasi pengguna. Halaman cart dapat dilihat pada gambar 4.8  

 

Gambar 4.9 Halaman cart dari Javahands 
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i. Halaman Add Products 

Halaman ini digunakan admin untuk menambah atau mengedit produk. Halaman add 

products dapat dilihat pada gambar 4.10  

 

Gambar 4.10 Halaman add products dari Javahands 

 

4.2 Analisis Komersialisasi Prototype 

Analisis komersialisasi sebuah startup sangat diperlukan untuk mengetahui apakah ide 

bisnis suatu startup memiliki nilai jual sehingga layak untuk dikomersialisasikan berdasarkan 

data dari suatu aktivitas. Pada pengembangan ide bisnis Javahands, tim Javahands 

mengobservasi data eksport kerajinan tangan Indonesia dan melakukan wawancara dengan 

narasumber terkait untuk mencari tahu nilai jual dari Javahands. Saat melakukan wawancara, 

semua calon pengguna berpendapat bahwa ide Javahands perlu untuk direalisasikan 

dikarenakan adanya minat dari pasar luar negeri yang menjadi tujuan penjualan dari Javahands. 

Javahands dianggap mempermudah calon pembeli untuk memperoleh kerajinan tangan asal 

Yogyakarta dengan harga yang terjangkau dan para perajin juga dipermudah untuk bisa 

menjual produknya ke pasar luar negeri yang diharapkan dapat lebih mensejahterakan perajin.  

Terdapat beberapa alasan yang diberikan oleh calon pengguna dan perajin terkait, apakah 

ide bisnis Javahands layak untuk dikembangkan. Antara lain : 

a. Ide bisnis Javahands layak untuk dikembangkan karena membantu perajin dalam 

memasarkan produknya ke luar negeri. 
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b. Terdapatnya potensi yang besar dari produk – produk yang akan dijual pada Javahands 

berdasarkan data – data ekspor kerajinan tangan Indonesia. 

c. Javahands menjadi platform yang memiliki fitur – fitur yang mempermudah pengguna 

dalam melakukan transaksi serta didukung dengan sistem pembayaran yang beragam dan 

aman. 

d. Harga yang ditawarkan cenderung lebih murah daripada pesaing yang diharapkan 

Javahands menjadi pilihan bagi calon pengguna. 

e. Javahands berkerja sama dengan perusahaan pengiriman sehingga memiliki berbagai 

metode pengiriman yang aman dan lebih hemat biaya, karena pengguna dapat memantau 

proses pengiriman dari resi yang diberikan pada riwayat pesanan. 

f. Sistem Javahands dirancang untuk mudah digunakan, enak dilihat, dan memiliki berbagai 

macam fitur yang berkerja dengan baik sehingga dapat membantu pengguna dalam 

bertransaksi. 

g. Javahands mengutamakan perajin dalam pembagian keuntungan yang diperoleh dari 

menjual produk. 

h. Perajin mendapatkan banyak kemudahan dalam menjual produknya dikarenkan tidak perlu 

mengurus hal – hal terkait ekspor dan pengemasan barang, semua dilakukan oleh pihak 

javahands. Diharapkan dengan ini perajin berminat untuk menjual produk mereka melalui 

Javahands. 

 

4.3 Hasil Pengujian 

a. Hasil Pengujian Fungsional 

Pengujian Fungsionalitas menggunakan metode Black Box. Pada metode ini, 

pengujian dilakukan dengan cara calon pengguna menguji semua fitur  yang terdapat di 

dalam sistem. Kemudian calon pengguna akan menjawab kuesioner yang telah disediakan. 

Hasil dari pengujian tersebut dapat dilihat pada tabel 4.1 

Tabel 4.1 Hasil pengujian fungsional 

No Fitur Hasil 

1 

Halaman Home atau landing page berhasil menampilkan sesuai 

dengan yang diinginkan ( gambar, kategori produk, dan lain – 

lain ) 

Berhasil 

2 
Halaman all product berhasil menampilkan keseluruhan product 

beserta kategori dan jumlah produk per kategori 
Berhasil 

3 
Pengguna dapat menampilkan produk sesuai dengan kategori 

yang dipilih. 
Berhasil 

4 Pengguna dapat mencari produk dengan kata kunci tertentu. Berhasil 
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5 
Pengguna dapat menyortir produk berdasarkan metode yang 

dipilih. 
Berhasil 

6 
Halaman product detail berhasil menampilkan gambar, 

deskripsi produk , penilaian, like dan dislike komentar. 
Berhasil 

7 
Pengguna dapat memberikan  penilaian, like, dan dislike pada 

penilaian.  
Berhasil 

8 
Pengguna dapat memasukkan produk ke dalam cart dan tercatat 

di dalam database. 
Berhasil 

9 Pengguna dapat melakukan login atau daftar. Berhasil 

10 
Halaman cart berfungsi dengan baik, dapat menampilkan 

produk berserta informasinya. 
Berhasil 

11 
Pengguna dapat menambah dan mengurangi jumlah produk di 

dalam halaman cart. 
Berhasil 

12 

Halaman checkout berfungsi dengan baik, dapat menampilkan 

informasi pengguna dan memilih metode pengiriman serta 

memasukkan data pemesanan ke dalam database. 

Berhasil 

13 

Halaman pembayaran dapat berfungsi dengan baik, dapat 

memilih metode pembayaran dan memberikan status 

pembayaran. 

Berhasil 

14 
Halaman order detail dapat menampilkan informasi pemesanan, 

status pemesanan, dan status pembayaran. 
Berhasil 

15 Pengguna dapat melihat riwayat pemesanan berserta detailnya Berhasil 

16 Pengguna dapat mengubah informasi. Berhasil 

17 
Halaman Dashboard admin berfungsi dan dapat menampilkan 

pesanan. 
Berhasil 

18 Admin dapat mengelola kategori. Berhasil 

19 
Admin dapat mengelola produk ( menambah, mengubah 

informasi, dan menghapus produk ). 
Berhasil 

 

b. Hasil Pengujian UAT 

Hasil dari pertanyaan – pertanyaan terkait penerimaan sistem yang telah diberikan 

kepada delepan responden setelah mencoba prototype dari sistem yang dibangun dapat 

dilihat pada tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Hasil pengujian UAT 

No Pertanyaan SS S N TS ST 

1 Q1 4 3 1 0 0 

2 Q2 6 2 0 0 0 

3 Q3 4 4 0 0 0 

4 Q4 6 1 1 0 0 

5 Q5 7 1 0 0 0 

6 Q6 8 0 0 0 0 

7 Q7 3 5 0 0 0 

8 Q8 3 5 0 0 0 

 

Data yang telah didapat dari pengujian user acceptance kemudian diolah dengan 

cara mengalikan bobot yang telah ditentukan dengan hasil nilai jawaban, yang hasilnya 

dapat dilihat pada tabel 4.3. 
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Tabel 4.3 Hasil perhitungan pengujian UAT 

No Pertanyaan SS x 5 S x 4 N x 3 TS x 2 ST x 1 Jumlah 

1 Q1 20 12 3 0 0 35 

2 Q2 30 8 0 0 0 38 

3 Q3 20 16 0 0 0 36 

4 Q4 30 4 3 0 0 37 

5 Q5 35 4 0 0 0 39 

6 Q6 40 0 0 0 0 40 

7 Q7 15 20 0 0 0 35 

8 Q8 15 20 0 0 0 35 

 

1. Analisa pertanyaan pertama 

 Dari tabel di atas, jumlah nilai untuk pertanyaan pertama dari 8 responden 

adalah 35. Nilai rata ratanya adalah 35/8 = 4.37. Persentasenya nilainya adalah 

4.37/5 x 100 = 87.5 % 

2. Analisa pertanyaan kedua 

 Dari tabel di atas, jumlah nilai untuk pertanyaan kedua dari 8 responden adalah 

38. Nilai rata ratanya adalah 38/8 = 4.75. Persentasenya nilainya adalah 4.75/5 x 

100 = 95 %  

3. Analisa pertanyaan ketiga 

 Dari tabel di atas, jumlah nilai untuk pertanyaan ketiga dari 8 responden adalah 

36. Nilai rata ratanya adalah 36/8 = 4.5. Persentasenya nilainya adalah 4.5/5 x 

100 = 90 % 

4. Analisa pertanyaan keempat 

 Dari tabel di atas, jumlah nilai untuk pertanyaan keempat dari 8 responden 

adalah 37. Nilai rata ratanya adalah 37/8 = 4.62. Persentasenya nilainya adalah 

4.62/5 x 100 = 92.5 % 

5. Analisa pertanyaan kelima 

 Dari tabel di atas, jumlah nilai untuk pertanyaan kelima dari 8 responden 

adalah 39. Nilai rata ratanya adalah 39/8 = 4.87. Persentasenya nilainya adalah 

4.87/5 x 100 = 97 % 

6. Analisa pertanyaan keenam 

 Dari tabel di atas, jumlah nilai untuk pertanyaan keenam dari 8 responden 

adalah 40. Nilai rata ratanya adalah 40/8 =5. Persentasenya nilainya adalah 5/5 x 

100 = 100 % 

7. Analisa pertanyaan ketujuh 
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 Dari tabel di atas, jumlah nilai untuk pertanyaan ketujuh dari 8responden 

adalah 35. Nilai rata ratanya adalah 35/8 = 4.375. Persentasenya nilainya adalah 

4.375/5 x 100 = 87,5 % 

8. Analisa pertanyaan kedelapan 

 Dari tabel di atas, jumlah nilai untuk pertanyaan kedelapan dari 8 responden 

adalah 35.  Nilai rata ratanya adalah 35/8 = 4.375. Persentasenya nilainya adalah 

4.375/5 x 100 = 87.5 % 

9. Persentase rata – rata 

Dari analisa tabel di atas, persentase nilai keseluruhan dari 8 responden adalah 

92.125% yang artinya sistem ini dapat diterima dan sesuai dengan sebagian besar 

keinginan dari calon pengguna. 
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 BAB V 

 KESIMPULAN 

 

 

 Perintisan bisnis ini menggunakan pendekatan design thinking yang bertujuan untuk 

mendapatkan inti permasalahan yang nantinya akan dianalisis untuk menghasilkan berbagai 

solusi sebagai dasar perancangan yang akan menjadi ide bisnis dari Javahands. Di dalam 

pendekatan design thinking terdapat lima tahapan  emphatize, define, ideate, prototyping, dan 

test yang berdasar kepada kebutuhan dan keinginan calon pengguna sebagai inti dari rancangan 

ide ide bisnis yang akan dibangun.  

  Javahands dibangun sebagai platform untuk membantu para perajin asal 

D.I.Yogyakarta memasarkan produk – produk kerajinan tangan ke pasar luar negeri sebagai 

solusi dari kebutuhan, keinginan, dan permasalahan yang dihadapi oleh calon pengguna yang 

telah dianalisis pada tahap ideate di dalam pendekatan design thinking. Solusi ini kemudian 

dibuat sebagai prototype yang diujikan kepada calon pengguna. Setelah dilakukan pengujian 

kepada calon pengguna, didapatkan hasil fitur – fitur dapat digunakan dengan baik, dan 

didapatkan persentase penerimaan sebesar 92.125 % yang artinya sistem ini dapat diterima dan 

menjawab sebagian besar kebutuhan dan keinginan dari calon pengguna. Ide bisnis dari 

Javahands sangat layak untuk direalisasikan dikarenakan memiliki nilai jual dan potensi yang 

besar di masa mendatang. 

 Tentunya masih terdapat beberapa kekurangan di dalam mengembangkan sistem ini 

dari sisi desain, fungsionalitas, dan penerimaan yang didapatkan dari hasil pengujian yang 

dilakukan. Semua feedback yang diberikan oleh responden setelah mencoba sistem akan 

dijadikan acuan untuk mengembangkan aplikasi ini kedepannya. 
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