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;:% §Perkembangan teknologi digital telah memberikan dampak besar pada kehidupan
‘manUisia, =termasuk lembaga, organisasi dan pelaku bisnis. Kemajuan teknologi yang cepat

-merupakah hal yang sangat berpengaruh di kalangan pelaku bisnis untuk dapat tetap bersaing
Tije*ﬂgan pelaku bisnis lainnya. Livera adalah perusahaan yang bergerak di bidang minuman
*keSehatarf;yang berfokus pada penurunan berat badan. Livera belum memiliki aplikasi untuk
gmgmenuhl kepuasan pelaggan setelah melakukan pembelian. Oleh karena itu, Peneliti
doe%kmaksud untuk merancang aplikasi yang bertujuan untuk meningkatkan kepuasan pelanggan
@egbasw Website dimana pelanggan dapat mengonsumsi produk sesuai dengan waktu yang sudah
ditentukan dan aplikasi website yang dapat mempermudah admin dalam melakukan proses input
dan melilat data secara otomatis. Customer Experience merupakan suatu penilaian perasaan
Yang bisa diketahui melalui pengalaman yang dirasakan oleh pelanggan. Customer experience
?d@at menjadi faktor penentu terpenting bagi pelanggan. Penelitian ini dilakukan dengan
i‘n%ngggunakan metode scrum. Tahapan aktifitas scrum meliputi produk backlog, sprint backlog,
ﬂdfﬁly screm, sprint review, dan sprint restropective. Peran dalam scrum meliputi product owner,
%cgum master, dan development team. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dan metode
*Scium urtik pengembangan sistem. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi
cjncﬁw partisipan, wawancara tidak terstruktur dan studi pustaka dari buku serta jurnal yang dapat
di unakan menjadi referensi mengenai Customer Experience, peracangan situs web dan metode

gc
§<eywords Website Application, Scrum, Customer Experience

1. PENBAHULUAN

Berhubung dengan semakin banyak dan semakin ketatnya persaingan di dunia usaha,
perusahaan dituntut untuk menciptakan inovasi agar dapat memenuhi kepuasan pelanggan. Oleh
karena itu, agar dapat memenuhi semua kebutuhan yang dibutuhkan oleh perusahaan, peneliti
dimintasintuk membuat aplikasi dengan menggunakan metode scrum berbasis situs web.

Metade scrum adalah sebuah kerangka kerja pengembangan dengan penggunaan prinsip
pendekatan agile untuk mengatasi segala macam masalah secara kreatif dan adaptif. Peneliti

1
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menggunakan pendekatan agile karena pendekatan ini dapat meningkatkan produktivitas, setiap
tim dapat mengerjakan setiap tugas tanpa harus menunggu tim lain untuk menyelesaikan
tugasnyan)Selain itu, developer menjadi memiliki banyak waktu untuk berkembang sesuai
keinginan mereka sendiri.

. % Aplikasi ini mencakup beberapa hal yang bertujuan untuk meningkatkan kepuasan pelanggan,
Sseperti fitur pengingat berupa notifikasi agar pelanggan dapat mengonsumsi produk secara tepat
ktu sesuai dengan waktu yang telah ditentukan dan mendapatkan data pelanggan yang nantinya
an-diginakan oleh admin pada perusahaan untuk meningkatkan kepuasan pelanggan, seperti

:r‘ﬁerﬁberikan penawaran terbaik kepada pelanggan.

_O

Féada pembuatan aplikasi ini, peneliti sebagai frontend developer menggunakan bahasa
miograman HyperText Markup Language, Cascading Style Sheet, dan kerangka kerja react.js.

b
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§3engan adanya penelitian ini, diharapkan terjadinya peningkatan dalam kepuasan pelanggan
aplikasi dapat mampu menampung data pelaggan menggunakan situs web dan basis data.

dasarkan latar belakang masalah yang telah disebutkan diatas, peneliti mengidentifikasi
Iah sebagai berikut:

ntﬁs n
gﬁﬁuﬁpu

EBU

elahggan belum mendapatkan customer experience yang cukup setelah pembelian produk.
elum adanya fitur penelurusan kembali untuk produk yang sudah dibeli.
elém adanya penawaran terbaik untuk pelanggan setelah pembelian produk.
Pelanggan belum mendapatkan fitur notifikasi untuk mengonsumsi produk.
Admin belum dapat melihat data customer details secara otomatis.

m o

ri identifikasi masalah, penulis membatasi masalah sebagai berikut

Belam adanya fitur penelurusan kembali untuk produk yang sudah dibeli.
Pelanggan belum mendapatkan fitur notifikasi untuk mengonsumsi produk.
Adriin belum dapat melihat data customer details secara otomatis

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kepuasan pelanggan dan layanan perusahaan
ngan.mengimplentasikan fitur untuk melihat kembali produk yang sudah dibeli dan pengingat
rupa gotifikasi pada aplikasi, serta pengambilan dan penampilan data pelanggan yang bertujuan
ar admgin dapat melihat data pelanggan secara otomatis.
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=25 TINJAUAN PUSTAKA

“1agquwins uexieq

2.1 Data

‘uedode) ueunsnAuad °

Data adalah fakta yang diketahui, dapat direkam dan memiliki makna tersirat. Misalnya, nama,
nomor tefepon, dan alamat orang yang dikenal.

Saat iniz@data juga biasanya dapat disimpan di ponsel, yang memiliki perangkat lunak basis data
sederhana mereka sendiri. Data ini juga dapat direkam dalam buku alamat yang diindeks atau
disimpah di perangkat keras, menggunakan komputer pribadi dan perangkat lunak seperti
Microseft Access atau Excel. Kumpulan data terkait dengan makna implisit ini adalah database.

2.2 Customer Experience

Menurut® Phil Klaus (2017:17) Definisi dari Customer Experience sangat luas. Mulai dari
pengalaian pembelian dan konsumsi aktual dan yang diantisipasi pelanggan, penawaran
2
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ekonomi yang khas atau hasil dari menghadapi, menjalani, atau hidup melalui hal-hal, hingga

gagasan tentang konsumen baru yang mencari pengalaman sebagai co-creator dari nilai dan

pengalaman. Istilah "co-creator” menyoroti pengaruh pengalaman pelanggan pada strategi

pemasaran berdasarkan pengalaman, seperti yang diinginkan dan dijalankan dalam konteks
o barang/jasa, pariwisata, perjalanan, dan perhotelan.

ve

=233 Metade Agile dan Scrum

52 %

§P§n§ékatan dengan metode Agile untuk pengembangan perangkat lunak menganggap desain dan
E||<;g1pl_1émenta3| sebagai aktivitas utama dalam proses perangkat lunak. Mereka menggabungkan
iagtmtas fain, seperti elisitasi dan pengujian persyaratan, ke dalam desain dan implementasi.

xMetgde Scrum dikembangkan (Schwaber dan Beedle 2001; Rubin 2013) untuk menyediakan
o kerangka: kerja untuk mengorganisir proyek tangkas dan, setidaknya sampai batas tertentu,
jmengberlkan visibilitas eksternal tentang apa yang sedang terjadi. Pengembang Scrum ingin
> laskan bahwa Scrum bukanlah metode untuk manajemen proyek dalam pengertian

ad>1
ef U

2 Konwensional, sehingga mereka dengan sengaja menciptakan terminologi baru, seperti
ESErL%MaSter, yang menggantikan nama seperti manajer proyek.

23 S

§2§4 Webgite

jsggtus web atau website adalah sebuah alat komunikasi yang Anda bangun untuk membantu
gr@encapal tujuan yang telah Anda tetapkan. Namun, ini adalah alat komunikasi yang unik karena
?cﬁpat melakukan berbagai tugas yang tidak pernah diharapkan oleh alat sebelumnya untuk
Erﬁelakukannya sendiri. Faktanya, sebuah situs web dapat menjadi hampir semua alat komunikasi
éy%ng pefhah ada, dan beberapa lainnya. Situs web dapat berupa buku harian, brosur, buku,
gtg'evisi, telepon, radio, peragaan slide, papan reklame, kartu nama, dan seterusnya.

=)

e

Frontend

awmep uey
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> Aplikasifrontend adalah sesuatu yang terlihat oleh end-user. Secara umum, saat kita merujuk ke
=2frontendzkita memikirkan aplikasi web yang berjalan di browser. Pekerjaan frontend dapat dibagi
Cnavenjadl dua modul utama yaitu representasi dan logika. Representasi adalah apa yang dilihat
Spengguna antarmuka, bagaimana elemen dirender, dan bagaimana berinteraksi dengannya.
ﬁL%glkanya adalah segala sesuatu yang membuatnya menjadi aplikasi, seperti mengambil data,
gnﬁﬁengubahnya untuk disajikan kepada pengguna, dan menangani permintaan, status, dan validasi
£input data.

E]

sn

3. METODE

Dalam penelitian ini, menggunakan metode kualitatif dalam pengembangan aplikasi menjadi
pilihan yang ideal. Menurut peneliti, penelitian metode kualitatif sangat cocok dikarenakan dalam
penelitiaft yang baik, perlu dilakukan pengamatan secara mendalam terhadap objek penelitian.
Metode_Ini dapat membantu pengembang aplikasi untuk memperoleh data dan wawasan tentang
kinerja s@plikasi. Hal ini memungkinkan pengembang untuk memperbaiki dan meningkatkan
fungsionalitas aplikasi.
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3.1 Metode Pengembangan Sistem

Dalami-penelitian ini, peneliti menggunakan metode scrum, metode scrum merupakan metode
_pengembangan perangkat sistem responsif yang mampu memberikan nilai dan manfaat yang
chaik terhadap suatu perangkat lunak yang akan dikembangkan. Didalam scrum memiliki 3 role
gutama yaitu: product owner, scrum master, dan development team. Scrum master adalah orang
2yang bertanggung jawab untuk mengarahkan tim menuju arah dan tujuan yang benar. Product
“Owner=merupakan seorang profesional yang memiliki pengetahuan yang mendalam mengenai
Zpraduksyang akan dikembangkan. Sedangkan scrum team atau tim development adalah tim yang
%eganggotakan individu-individu yang mampu mengorganisasikan dirinya sendiri dan
Ejné*rupakan sebuah tim multifungsi daalam pengembangan suatu perangkat lunak. Metode
%eﬁgembangan Scrum ini memiliki beberapa tahapan, yang peneliti jabarkan dalam tabel

efikut:

:Jaguwins ueyingaAuaw uep ueywnuedsuaw edue) 1ul sijn) eAJey yninjas neye u

Tabel 1 Tahapan Metode Scrum pada penelitian ini

buepun-buepun 1bun

Langkah

Penjelasan

15 Backlog

Tim development dan scrum master membuat
daftar kebutuhan atau fitur produk yang harus
dibuat.

2 Sprint Planning

Tim Scrum akan melakukan pertemuan untuk
merencanakan sprint, melakukan sprint goal,
dan memilih item-item dari Product Backlog
yang akan dikerjakan selama sprint

3 Sprint

Tim Scrum akan mengerjakan item-item dari
Product Backlog selama periode waktu
tertentu yang disebut sprint.

4 Scrum Meetings

Aktivitas scrum meetings merupakan meeting
rutin atau pertemuan rutin yang dilakukan
setiap beberapa hari untuk mengevaluasi apa
yang sedang dikerjakan, kendala yang ada, dan
target penyelesaian tugas selanjutnya.

Sprint Review/ Demo

Tim Scrum meninjau hasil pekerjaan yang
telah diselesaikan selama sprint. Memberikan
peningkatan perangkat lunak kepada scrum
master yang telah diimplementasikan dapat
ditunjukan dan dievaluasi oleh scrum master.

Gn Sprint Retrospective

Pada setiap sprint yang berakhir, akan
dilakukan sprint retrospective. Semua anggota
tim diberikan kesempatan untuk
menyampaikan  pendapat dan  evaluasi
mengenai Kinerja selama menerapkan scrum.

3.2 Teknik Pengumpulan Data

Pergumpulan data dilakukan untuk mengumpulkan sejumlah informasi yang bersumber
dari inférman yang diteliti agar peneliti dapat memberikan solusi yang sesuai dengan kebutuhan
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pengguna dikemudian hari. Dalam pengumpulan data, peneliti menggunakan beberapa metode
dengan tujuan mendapatkan data yang valid dan akurat. Diantaranya adalah:

'3.2.1 Observasi Non-Partisipan

% Peneliti melakukan pengumpulan data melalui pengamatan secara tidak langsung pada
o} iveraderkait dengan proses pembuatan aplikasi yang bertujuan untuk meningkatkan kepuasan
g)elanggan. Demi mengetahui objek penelitian saat ini, peneliti melakukan Focus Group
“Discussion dengan salah satu pendiri Livera.

£ 9

?;8'%2 Studi Pustaka

ueibe

' ?eneliti juga menerapkan teknik studi pustaka. teknik ini dilakukan untuk memperoleh data,
awalwasan dan informasi tambahan berupa buku, jurnal dan penelitian terdahulu yang diperlukan
g-Jdaf_i;am penelitian ini. Peneliti menggunakan teknik ini untuk mengumpulkan wawasan mengenai
Lfmgtode Scrum, Customer Experience, dan JavaScript.

%23 Wawancara Tidak Terstruktur

JNnQs

ehdey
uepu

@ Peneliti menggunakan teknik wawancara tidak terstruktur untuk mengumpulkan data dari
c pihakepihak yang terkait. pada penelitian ini, peneliti melakukan wawancara kepada Bapak
~ VictopFernando yang menjabat sebagai CTO dan salah satu pendiri Livera dan sebagai Scrum
—~Mastef. pada proyek yang dirancang peneliti kali ini.

Q

53.3 Teknik Analisis Data

oWl

o Analisis data dilakukan setelah melakukan pengumpulan data, data yang diperoleh akan
Zmembantu peneliti dalam melakukan perancangan sistem yang tepat bagi para pengguna.
JTeknik=-analisis data yang sesuai dengan pendekatan penelitian ini adalah kualitatif. Data
kualitatif digambarkan dengan kata-kata ataupun dengan kalimat. Pengolahan dari data
;:Kualitatif ini dilakkukan dengan menggunakan langkah-langkah sebagai berikut:

3%'3'1 Reduksi Data

<
@D
lon

c Reduksi data merupakan tahapan untuk mengetik kembali dalam bentuk uraian atau laporan
gerperinci, dirangkum, dipilih hal-hal yang pokok, diberi susunan yang lebih sistematis supaya
«penelitl lebih mudah untuk menarik kesimpulan.

3
3.3.2 Penyajian Data

Penyajian data dibatasi sebagai kumpulan informasi yang tersusun yang memberi
kemungkinan adanya penarikan kesimpulan dan pengambailan tindakan. Dengan penyajian
tersebut akan dapat dipahami apa yang harus dilakukan selanjutnya.

3.3.3 Penarikan Kesimpulan

Penafikan kesimpulan hanyalah sebagian dari suatu kegiatan konfigurasi yang utuh.
Kesimpulan awal yang dikemukakan masih bersifat sementara, dan akan mengalami perubahan
apabila

adanya bukti-bukti yang kuat yang mendukung pada tahap pengumpulan data berikutnya.
Dengan demikian kesimpulan dalam penelitian kualitatif mungkin dapat menjawab rumusan
masalah yang dirumuskan sejak awal.
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;4.1 Afsitektur Sistem
\ ~

(2]

D'Eélaskan bahwa arsitektur sistem yang dibuat pada aplikasi Livera Experience dapat
diakses oleh siapa saja yang memiliki kode pembelian setelah pelanggan menerima produk.
Ai)likg_isi web ini dapat diakses oleh pengguna menggunakan bantuan dari web hosting.
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Gambar 1 Rancangan Arsitektur Sistem Livera Experience

-

User

Website

Application

A

Input

Code

h 4

Halaman untuk
memasukkan email dan
menunjukan produk

4.2 @sitektur Sistem Livera Admin Dashboard

Aplikasi website livera admin dashboard ini dapat diakses oleh admin dengan
memasukkan Email dan password lalu admin dapat mengakses website yang berisi data

perigguna.

31D ueDj MIM) e)jijew.ioju] uep siusig Ininsu

&
i

Admin ‘Website

Application

¥

]

A 4

Livera Admin
Dashboard

Gambar 2 Rancangan Arsitektur Sistem

Livera Admin Dashboard
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4.3 Class Diagram

4.3.1 C@s Diagram Livera Experience

- kode_transaksi siring

Input Code to gat Praduct List

- INgU_UENSACHoN_Coge: SInng

Q o0 _bulton_submd()_booiaan
~ —'v— Datatase
(] oetall_transaksi suing
— nput Email
O AP transaksi: string
E; - mput_email: siring - -
- product strin
- BASE_URL: siring ” ’
~on buttan_submit]) boskan . "
9 - chant_id. lring product_package: string
N - ok
g l [ product_imege: strng
N -oroduct_package_cetall: string
o Show Product List AFIfy Sling
cC - user. sinng
GeProductsByTransaction | ————%

3 Code - usar_gxperience: siring
«Q [
— l - US8r_axperienca_oetail string
8_ Uipdate Already Diink
Q - input_akeady_drink tinyint
>
(@}

1 —on button_submit/): bosien
] —4—
o Google Calendar Create Event
Q - mput_refrash_token: sting
2
(@}

on_butlon_submitf), bookan

Gambar 3 Class Diagram Sistem Livera Experience

ewioyu| uep sjusig Inusul) OXH 191 1w exdid yey

C%ss Diagram dari aplikasi Livera Experience ini digambarkan pada Gambar 3. Peneliti
gmemk;agl class diagram ini menjadi 7 kelas yaitu: API, Input CodeToGetProductList,
3 InputEmall ShowProductList, UpdateAlreadyDrink, GoogleCalendarCreateEven, dan
3 database Setiap kelas membutuhkan masukkan yang berbeda-beda, pada InputCode
SToGegDroductLlst dibutuhkan transaction_code, pada InputEmail dibutuhkan input_email,
S pada @ UpdateAlreadyDrink dibutuhkan input already_drink dan pada
§Goog&CalendarCreateEvent dibutuhkan input refresh_token. Semua kelas yang melakukan
= input menggunakan modul on_submit_button untuk disambungkan ke API. Semua input yang

= sudah berhasil dimasukan melalui API akan dilakukan validasi dengan basis data.

uey 1ul siny eAJey ynanyas neje ueibeqgas diynbusw buede)iq |

:Jaquins ueyingaiuaw

319 uen] MIM) e)iew.ioju] uep sjusig 3nNIsu|
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4.3.2 Class Diagram Admin Dashboard

buepun-buepun 1bunpunig exdig ey

oju| uep siusig IMsuI) DY 191 MW exdid e ()

€lass Diagram dari aplikasi untuk admin dashboard ini digambarkan pada Gambar 4.
Dalam Class Diagram ini peneliti membuat 5 kelas yaitu: Database, API, Login, Logout,
GétDataUserExperience dan GetDataUserExperienceDetail. Input yang dibutuhkan dari
mging masing API berbeda, untuk Login dibutuhkan email dan password, untuk Logout
Admin dibutuhkan token, untuk Get DataUserExperience membutuhkan sebuah input
befupa token yang didapat setelah melakukan login, untuk GetDataUserExperienceDetail
meémbutuhkan input transaksilD. Semua kelas memiliki modul untuk submit untuk

Login

- input_email: siring

- input_password: string

- on_bution submit{); boolean

¥

Get Data User Experience

- Input_token: string

- on_button submitl | boolean

AP

GelDatalserExpariencaDelail

- input_transaksilD: int

- on_butlon_submil{): boolean

l

-BASE_URL: string

- CLIENT_ID: string

- CLIENT_SECRET: string
- API_KEY: string

- IWT_KEY: etring

DataBase

Logout

- input_token: string

- on_button submil(). boglean

v

- admin: string

- detail_transaksi shing

- transaksi string

- product: string

- product_package: sinng

- product_|mage: string
-product_package_detail siring
- user shing

- USer_expefience: string

- user_sxpenence_detail: sinng

Gambar 4 Class Diagram Sistem Admin Dashboard

menghubungkan Application Programming Interface (API) ke database.
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4.4 Activity Diagram

4.4 Proses Input Code
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System
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Response Code: 400

diterima

Faise

Mengirim input kode
ice 3pl unuk vekdas)

Response Code

Massage. Ermor

Fase

Response Code: 200

dterima

|

Membukz halaman
uniuk input amail

=

Message: Wark

‘OWY|g| Jelem buek uebuiyuaday ueyibniaw yepiy uediinbuad 'q

undede ynjuaq wejep 1ul siny eAiey ynanyas neje uelbeqas yeAueqladwawl uep ueywnwnbusw buedseyiq ‘g

‘uesode) ueunsnAuad ‘yeiw) eAsey uesnnuad ‘uennauad ‘ueyipipuad uebuijuaday yniun eAuey uediinbuad ‘e
:Jaquuns ueyingaiuaw uep ueyuwniuedsuaw eduey 1ul sin} eAJey ynanyas neje ueibeqas diynbuaw buede)iq |

Gambar 5 Activity Diagram Input Code Transaksi

Bedasarkan gambar 5 diatas, pertama user akan diminta untuk memasukkan kode
teansaksi. Jika sistem menerima kode sebagai data kosong maka halaman akan tetap
tErada di halaman input kode, jika kode terisi maka sistem akan mengirimkan  kode
téresebut melalui APl untuk dilakukan verifikasi. APl akan mengembalikan sebuah
rékponse 400 dan pesan “Error” jika kode tidak sesuai, dan jika kode yang dimasukan
benar akan dikembalikan response 200 dan pesan “Work” dan akan menuju ke halaman
input email.

XEW) exj1lew.Iogu| uep siusig Inuisu) oy g1 1w eidid yeH
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4.4.2 Proses Input Email

b epun 1Bunpunig exdig ey

-]

c
>
o
>
«Q

Input Email
User System

Response Cose: 200
Message: Worl

Gambar 6 Activity Diagram Input Email

In3sul) 9X 181w eadd seH ()

Bedasarkan gambar 6 diatas, user akan diminta untuk melakukan input email yang
sﬁ&nya opsional, jika user tidak memilih untuk memasukan email, halaman yang berisi
dafg_ar produk akan muncul. Tetapi jika user ingin memasukkan email, maka akan dilakukan
validasi email oleh sistem lalu email tersebut akan dikirimkan ke APl yang akan
meggembalikan response 200 untuk ke halaman daftar produk.

(]
4.4.3 Proses Penampilan Produk dan Pengaturan Waktu

ist Produk dan Set Calendar
System

rrrrr

cae a Gengn
Expaniencep

(319 ueny Yimy exne

Gambar 7 Activity Diagram Penampilan Produk dan Set Calendar

sig 3anpIsu|

@Gambar 7 diatas menjelaskan bahwa pengguna sudah dapat melihat tampilan halaman
yaﬁg menunjukkan daftar produk yang sudah dibeli. Pengguna dapat menyambungkan
gaogle kalender dengan aplikasi lalu sistem akan mengirim code yang didapat dari google
be'ﬂjpa token. Lalu token akan digunakan untuk melakukan hit APl untuk Google Calendar.
API akan mengembalikan response berupa kode dan data yang nantinya akan digunakan
S|nem untuk memunculkan waktu minum yang sudah ditentukan bersamaan dengan daftar

prgiuk

e
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4.4.4 Proses Penampilan Halaman Admin

buepun-buepun 1bunpunig exdig ey

Gambar 8 Activity Diagram Halaman Admin

oju| uep siusig IMsuI) DY 191 MW exdid e ()

Gambar diatas menjelaskan bahwa admin harus memasukkan email dan password terlebih
dahufts untuk mengakses halaman admin. Email dan password yang dimasukan oleh
admin akan dikirim ke API untuk dilakukan validasi dan akan dikembalikan dalam bentuk
tokeéatau response code. Jika email dan password  yang dimasukan salah  maka
dikembalikan ke halaman login sedangkan jika email dan password benar, halaman utama
admig akan muncul. Admin dapat melakukan Logout untuk merubah status admin dari online
menjgdi offline pada basis data.

D

~

4.5 Hasil Program

Berﬁut merupakan hasil program pada penelitian ini yang disajikan berupa gambar:
(= 5

(&)
LIVERA |

Gambar 9 Hasil Halaman Input Code untuk user
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Untuk Memberikan Pengaiaman Detox yang

Gambar 11 Hasil Halaman daftar produk

Gambar 10 Hasil Halaman input email untuk pengguna
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5. PEMBAHASAN

peneliti mendefinisikan beberapa pembahasan tentang bagaimana aplikasi ini digunakan untuk
meningkatkan kepuasan pelanggan. Sebelum aplikasi ini dibuat, perusahaan tidak memiliki sistem
atau aplikasi yang dapat mendukung dan meningkatan kepuasan pelanggan. Aplikasi ini
Aﬁnénjadl solusi bagi perusahaan dalam meningkatkan customer service mereka dan meringankan
@@an pertisahaan karena aplikasi ini termasuk dalam aplikasi dengan sistem yang otomatis.

?@gjgfunaan metode scrum membantu peneliti dalam mempercepat proses pengembangan
:a;ﬂlkasl karena dilakukan perencanaan secara matang dan disesuaikan ~ dengan kebutuhan
qsmj%t sehingga keterlambatan pengerjaan project dapat ~ diminimalisir.

u

9S

%édagarkan temuan dalam penelitian ini, peneliti dapat memperoleh informasi dan pemahaman
;yamgObaru sehingga mampu menghasnkan hasil penelitian yang sesuai. Data yang digunakan
“lalard penglitian ini juga diperoleh oleh peneliti dengan observasi langsung wawancara terstruktur
“an studi pustaka.

n
16

!
u

e

P

Q)
anpa hasil evaluasi pada penelitian ini secara umum adalah:

i Pértama, aplikasi ini dibuat dan dirancang untuk dapat dikembangkan dan ditingkatkan di

gngsa%depan Dalam mengantisipasi fitur teknologi yang akan datang, peneliti telah menyiapkan
Fuang perigembangan aplikasi sehingga akan memudahkan pengembangan aplikasi untuk dapat
jn@nyesualkan dengan kebutuhan perusahan

uad ueﬁu
eang?a

NEISE]

&  Kedua, pembuatan aplikasi ini dilakukan menggunakan metode scrum, secara umum
gnétode scrum dirancang untuk digunakan oleh tim yang bekerja sama kolaboratif, namun beberapa

;elaﬂen dari metodologi scrum dapat dimodifikasi dan diterapkan secara individual sehingga
‘pengembangan aplikasi pada perusahaan dapat dilakukan baik dengan tim maupun secara
‘individual

265 KESIMPULAN

§ >

%B}rdasarkan pada hasil penelitian ini, maka peneliti dapat menarik beberapakesimpulan sebagai
3 berikut:

El%Dengan aplikasi Livera Experience, pelanggan dapat melihat daftar produk yang sudah dibeli.
§2§ Aplikasi Livera Experience yang terintegrasi dengan google calendar memungkinkan aplikasi
z@tuk melakukan sinkronisasi secara otomatis antara jadwal dengan kalender pada perangkat

S pengguna. Aplikasi dapat memberikan pemberitahuan dan pengingat yang muncul di dekstop atau

o perangkat mobile, sehingga jadwal yang sudah ditentukan tidak akan terlewat.

- 3. Dengan adanya aplikasi website Livera Admin Dashboard yang otomatis, admin dapat
menghemat waktu dan tenaga dalam menjalankan tugas-tugas yang dilakukan secara rutin seperti

memasukan email atau produk-produk yang sudah dibeli pelanggan.

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan, peneliti memiliki saran untuk perusahaan dan
para peneliti di masa mendatang yang ingin mengembangkan ataupun memilih topik sejenis
yaitu:

1. Meiambahkan QR kode pada produk yang memungkinkan pelanggan untuk langsung
disamhungkan ke aplikasi livera experience tanpa harus memasukan kode transaksi.

2. Melgkukan pengembangan aplikasi yang lebih luas seperti integrasi ke aplikasi mobile
(Andraid, 10S).
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3. Dalam menu admin, untuk pengembangan selanjutnya dapat ditambahkan fitur untuk export
data pelanggan kedalam bentuk Microsoft Excel atau Google Workspace.

4. Melakukan pemeliharaan dan pembaruan terhadap sistem secara berkala agar dapat
meningkatkan dan mempertahankan kinerja siste

[@e.e)g
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