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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sistem informasi dan teknologi saat ini sudah sudah mengalami perubahan
yang cukup signifikan untuk mambantu masyarakat dalam melakukan semua hal,
salah satunya adalah dalam bisnis dan usaha. Sistem informasi meruapakan
sekumpulan 2 orang atau lebih yang telah terorganisir yang saling bertukar
informasi anatar sesama melalui jaringan komunikasi (Satria, Maita, dan Roni
2023). Kemajuan sistem informasi dan teknologi berperan penting dalam lingkup
usaha dan bisnis. Sekarang semua usaha dan bisnis tidak hanya datang langsung ke
toko offline, akan tetapi dilakukan menggunakan e-commerce karena
mempermudah pelanggan maupun penjual dalam bertransaksi. Tampilan antar
muka merupakan sebuah komponen berinteraksi antar pengguna dan sistem. (Luthfi
& Arfiani, 2024; Ristyawan et al., 2024) desain e-commerce yang menarik dapat
mendapat antusiasme oleh pengguna. Membuat design e-commerce tidak hanya
tentang seberapa menarik design yang dibuat, tetapi juga menyesuaikan kebutuhan
penggunanya. Penerapan e-commerce dapat digunakan untuk merancang sistem
penjualan dan jika tepat maka dapat sebagai promosi yang baik (Gunawan Nugroho

et al., n.d.).

Tutus Betta farm merupakan tempat untuk membudidayakan dan
memperjualbelikan berbagai macam jenis ikan cupang, mulai dari yang murah
sampai mempunyai nilai harga tinggi, untuk cupang yang memiliki nilai harga

tinggi biasanya digunakan untuk mengikuti kontes cupang. Proses penjualan yang




dijalankan masih menggunakan instagram sebagai media pemasaran dan display
cupang yang dijual, jika customer ingin membeli maka akan diarahkan menuju
Whatsapp sebagai media komunikasi. Customer juga dapat datang secara langsung
ke toko untuk melihat cupang yang tersedia, hal ini membuat customer kesulitan
jika posisinya jauh dari toko tersebut. Aplikasi e-commerce dapat menjangkau
pelanggan yang sangat jauh bahkan diluar wilayah (Sony Maulana et al., 2023).
Proses pencatatan laporan pesanan juga masih menggunakan pancatatan manual

yang dimana masih banyak kesalahan.

Dilihat dari proses penjualan tersebut tujuan dari penelitian ini adalah
membuat website E-Commerce yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Customer
pastinya ingin berbelanja di toko yang sudah terkelola dengan baik guna
mengurangi kesalahan pencatatan data pesanan. Untuk membuat website E-
Commerce yang baik diperlukan rancangan Ul (User Interface) dan UX (User
Experience) sesuai dengan fungsionalitas kepada pengguna. Penelitian ini
menggunakan metode User Centered Design (UCD) yang merupakan untuk
menyesuaikan masalah yang terjadi sebelumnya. Pengujian dilakukan
menggunakan System Usability Scale (SUS), untuk mengetahui uji kelayakan dari
sebuah sistem yang sudah dibangun. Diharapkan penelitian ini dapat membantu
pembauatan sistem website Ecommerce dengan mempertimbangkan segala aspek

kebutuhan pengguna dalam menggunakan website

1.2 Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah dari penelitian ini adalah

1. Pengelolaan pemesanan masih menggunakan pencatatan manual




2. Pelanggan kesulitan untuk melihat stok yang tersedia

3. Toko yang jauh dari pelanggan

1.3 Batasan Masalah
Rumusan dari penelitian ini adalah;
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah berfokus pada perancangan

desain UI/UX website E-Commerce.

1.4 Rumusan Masalah
Bagaimana pembuatan rancangan desain UI/UX sebuah website E-

Commerce Tutus Betta Farm?

1.5 Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang desain UL/UX website penjualan

E-Commerce.

1.6 Manfaat
Manfaat dari penelitian ini adalah dapat memberikan rancangan design

UI/UX sebuah website E-Commerce.




BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Kajian Teori
211  User Interface

User interface merupakan tampilan visual yang menghubungkan antara
pengguna dengan sistem operasi dimana pengguna dapat melihat dan berinteraksi
dari sebuah website maupun aplikasi. User interface terdiri menjadi dua bagian
utama, visual design dan interaction design. Visual Design merupakan tampilan
utama dari sebuah website/aplikasi yang dapat dilihat secara langsung oleh user.
Interaction Design merupakan elemen yang memiliki nilai fungsional dari sebuah
website. User interface dapat dikatakan baik jika dapat mempermudah interaksi

antara user dan sistem yang ada didalam website (Wicak et al., 2022a).

2.1.2  User Experience

Menurut definisi dari ISO 9241-210, user experience adalah sebuah persepsi
atau pengalaman seseorang dalam merespon sebuah produk, sistem, dan jasa. User
experience dapat menilai seberapa puasan dan nyamanan seseorang pengguna

terhadap sebuah produk, sistem, dan jasa (Budi Kurniawan, 2022).

2.1.3  User Centered Design

User Centered Design merupakan sebuah proses design antar muka pengguna
yang berfokus pada kegunaan dan tujuan pengguna (Khasanah, Rofiah, dan Setiyadi
2019). Ada beberapa tahapan dalam pada metode User Centered Design yaitu

specify the context of use, specify user and organizational requirement, produce




design solution, dan evaluate design against user requirement. Untuk terciptanya
sebuah sistem yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, dengan menggunakan

metode UCD dapat mengetahui alur dengat cepat dan efisen.

2.14 Figma

Figma adalah alat desain yang berbasis website dan software gratis yang bisa
dijalankan di browser (web based) atau aplikasi desktop di OS Windows dan MAC
OS yang mirip dengan Sketch atau Adobe XD untuk fungsionalitas dan fiturnya,
namun memiliki perbedaan besar yang membuat Figma lebih baik yaitu fitur untuk

kolaborasi tim (Budi Kurniawan, 2022).

2.1.5 E-Commerce

E-commerce merupakan sebuah gaya bisnis baru yang dilakukan secara
online dimana setiap kegiatan pemesanan dilakukan secara online, pengiriman
barang juga dilakukan menggunakan perantara orang ketiga dan sistem pembayaran

melalui via online (Azhar et al., 2022).

2.1.6  System Usability Scale

Teknik pengujian dari penelitian ini menggunakan System Usability Scale
(SUS). System Usability scale merupakan sebuah alat ukur yang digunakan untuk
menilai usability dari sebuah System yang akan digunakan (Ernawati & Dwi
Indriyanti, n.d.). System Usability Scale menggunakan skala Likert satu hingga
lima yaitu 1 sangat tidak setuju, 2 tidak setuju, 3 netral, 4 setuju, dan 5 sangat setuju.

Pertanyaan kuesioner System Usability Scale pun perlu disusun secara berurutan.




2.2 Kajian Penelitian Terdahulu

Tabel 2. 1 Kajian Penelitian Terdahulu

No. Penulis Tahun Judul Metode Hasil
1. Angelica dan | 2022 | Design Ul /| Prototype, | produk
Nas UX Prototype | wawancara, | Dimskuy
Aplikasi observasi berbasis
Pemesanan mobile,dengan
Produk design
Dimskuy berbasis web.
Berbasis
Mobile
Dengan
Menggunakan
Figma
2. Nurmaharani | 2023 | Analisa Dan | Design Sistem
dan Perancangan Thinking penjualan
Heriyanto Ui/Ux yang mudah
Aplikasi digunakan dan
Penjualan mudah
Menggunakan dipahami,
Metode
Design
Thinking Pada




Cv. Multi Ban

Oto Servis
Bekasi.
(Ramadani 2023 | Perancangan Pototyping. | UI/UX
&  Tatwo, User Interface aplikasi
2023) (UI) dan User Bluemy App.
Experience
(UX) Blue
Economy
Application
(Salsabilah 2022 | Analisa Human rata-rata
etal., 2022) Ul/'ux Centered (mean) yaitu
Terhadap Design sebesar 1,401
Perancangan (HCD) dan masuk
Website pada kategori
Laundry sistem  yang
dengan baik.
Metode
Human
Centered
Design  dan

User




Experience

Questionnaire.
(Putri et al., | 2023 | Prototype Prototype | layanan chat
2023) Sistem bimbingan dan
Informasi konseling
Bimbingan antara
Dan Konseling konselor
Menggunakan
Figma.
(Mustajib & | 2023 | Implementasi | Design rancangan
Kurniawati, Metode thinking, prototype
n.d.) Design SuUS dapat
Thinking (system memenuhi
Dalam Usability ketentuan
Rancang Scale).
Bangun
U/UX Pada
Website
Rumah  Sakit
Pusdikkes.
(Wulandari | 2023 | Aplikasi Centered User interface
dan Konsultasi Design aplikasi
Voutama) Kesehatan (UCD), konsultasi




Mental
Berbasis
Mobile
Menggunakan
Metode User
Centered

Design

(UCD).

System
Usability

scale (SUS)

kesehatan

mental

mobile.

(Miradz

al., 2022)

et

2023

Perancangan
Design E-
Commerce
Pada
CV.Greantea
Shop Dengan
Pendekatan
User Centered
Design

(UCD).

Centered
Design

(UCD)

Design e-

commerce.

(Wicak et al.

2022)

2022

Desain  User
Interface
Website

Pemetaan

Tanaman Obat

Design
Thinking,

prototipe

prototipe
website

pemetaan




Dan Langka
Di Kabupaten
Kediri Dengan
Menggunakan

Figma

tanaman obat

dan langka.

10.

(Sirojul Lael,

2022)

2022

Implementasi
Ui/lUx  Pada
Pembayaran
Pelanggan
Internet
Rumah
Menggunakan
Metode User
Centered
Design (Studi
Kasus PT
Atlas

Lintas

Indonesia)

User
centered
Design

(UCD)

Design UI/UX

11.

(Ristyawan

etal.)

2024

Perancangan
Antarmuka
Situs web

Profil DLHKP

Goal-
Directed

Design

Desain

antarmuka

Situs web

Profil DLHKP

Kota Kediri




Bidang

Pengelolaan
Sampah dan
Limbah B3
12. (Aryadi, 2018 | E-commerce | E- Layanan
Daniati, dan untuk layanan | commerce | Service Mobil

Indriati.)

service mobil




BAB III
METODE PENELITIAN
3.1 Teknik dan pendekatan Penelitian
3.1.1  Pendekatan Penelitian
Berdasarkan masalah dalam penelitian ini, Penelitian ini menggunakan
pendekatan dan analisis data kualitatif dan kuantitatif berdasarkan subjek penelitian

yaitu Tutus Betta Farm.

3.1.2  Teknik penelitian
Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan metode User Centered

Design (UCD) yang berfokus pada pengguna sebagai pusat pengembangan dari
sebuah sistem untuk menghasilkan sebuah solusi desain yang tepat dan sesuai
kebutuhan pengguna (Sipayung & Silvi Purnia, 2023). Ada beberapa tahapan dalam
User Centered Design yaitu;
1. Understand of Context Use

Pada tahap pertama, peneliti akan mengidentifikasi siapa yang akan
menggunakan sistem dan mengetahui mengapa dan dalam kondisi seperti apa dalam
menggunakan sistem tersebut. Pada tahap ini peneliti melakukan wawancara
terhadap pemilik usaha dan customer yang akan membeli produk.
2. Specify User Requirements

Tahap selanjutnya mengidentifikasi kebutuhan pengguna untuk
mengoptimalisasi kebutuhan sesuai dengan pengguna sistem.

3. Design Solutions




Tahap selanjutnya akan dilakukannya tahap perancangan User Interface dan
User Experience menggunakan tools figma yang dibantu dengan software
Photoshop menjadi sebuah profotype.
4. Evaluate Against Requirements

Mengevaluasi desain secara langsung kepada pengguna untuk diketahuinya
kebutuhan sistem yang sesuai dengan kebutuhan pengguna menggunakan metode

Sistem Usability Scale.

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian

3.2.1 Tempat penelitian

Tempat penelitian di Tutus Betta Farm yang beralamat di Dusun Seminang,

Sumberagung, Kecamatan Wates, Kabupaten Kediri, Jawa Timur.

322 Waktu Penelitian

Tabel 3. 1 Waktu Penelitian

kegiatan Januari Februari Maret April Mei Juni

(5]
(5]

1|23 (4(1|2|3|4(1]2(3[4|12|3|4|1]2[3[4]1

perencanaan

Analisis

kebutuhan

Perancanga

n

Implementa

si

Pengujian
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Laporan




3.3 Teknik Pengumpulan data

3.3.1 Observasi

Dilakukannya pengamatan secara langsung guna mengumpulkan data yang
akan diperlukan untuk desain UL/UX website. Observasi dilakukan di TUTUS

BETTA FARM yang berlokasi di wates.

3.3.2 Wawancara

Dilakukan wawancara untuk mendapatkan informasi penting tentang sistem

penjualan kepada owner dari TUTUS BETTA FARM.

333 Studi literatur

Mencari refrensi maupun teori yang relevan dengan kasus yang sudah
ditemukan. Literatur dari penelitian ini bersumber dari jurnal yang sesuai dengan

permasalahan.




3.4 Kerangka Berpikir

wawancara, survey,
erencanaan < £
i Stud iteratur
Y
analisis kebutuhan  |€— Metode User Centered Design (UCD)
. specify the context of use
perancangan [€— P specify user and requirement
Y - product design solution
implementasi l
- evaluate design user requirement
v
pengujian

Gambar 3. 1 Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir dalam penelitian ini sebagai permulaan penulis melakukan
studi literatur, selanjutnya merumuskan masalah yang sedang terjadi di tempat
penelitian. Selanjutnya menentukan metode penelitian, jika sudah menentukan
metode penelitian maka akan melakukan tahap pengumpulan data dengan
melakukan observasi ke tempat penelitian. Jika data sudah terkumpulkan akan
dilanjutkan ke pengembangan sistem, yang menggunakan metode User Centered
Design (UCD). analisis konteks penggunaan sistem, seperti siapa yang akan
meggunakan website tersebut, dan untuk apa website tersebut. Jika sudah maka
akan dilanjutkan menganalisis kebutuhan penggunaan untuk user untuk mencapai
tujuan yang diinginkan. Selanjutnya pembuatan design solusi. Disini merupakan

tahapan untuk perancangan konsep dasar, prototype, hingga design lengkap. Jika




sudah melakukan design solusi maka akan dilanjutkan evaluasi design dengan
melibatkan user untuk mengetahui hasil yang telah dicapai dari berbagai proses
sebelumnya. Jika dirasa sudah mencapai tujuan yang diinginkan akan dilanjutkan

ke tahap kesimpulan dari penelitian ini

3.5 Teknik Analisa Data
3.51  Teknik Pengujian

Teknik pengujian dari penelitian ini menggunakan System Usability Scale
(SUS). System Usability scale merupakan sebuah alat ukur yang digunakan untuk
menilai usability dari sebuah System yang akan digunakan (Ernawati & Dwi
Indriyanti, n.d.). System Usability Scale menggunakan skala Likert satu hingga lima
yaitu | sangat tidak setuju, 2 tidak setuju, 3 netral, 4 setuju, dan 5 sangat setuju.

Pertanyaan kuesioner System Usability Scale pun perlu disusun secara berurutan.




BAB IV
DESAIN SISTEM
4.1 Tinjauan Lokasi
Tutus Betta farm merupakan tempat untuk membudidayakan dan
memperjualbelikan berbagai macam jenis ikan cupang, mulai dari yang murah
sampai mempunyai nilai harga tinggi, untuk cupang yang memiliki nilai harga

tinggi biasanya digunakan untuk mengikuti kontes cupang.

Tutus Betta Farm didirikan pada tahun 2020 yang didirikan sendri oleh owner
bernama Tutus Tri Cahya. Awal berdiri tanpa adanya karyawan. Alamat desa
sumberagung, dusun suminang, kecamatan wates, kabupaten kediri. Target
penjualan awal berdiri yaitu anak anak dekat dengan lokasi berjualan. Siring
berjalannya waktu karena kurangnya minat dari anak anak sekitar maka pihak tutus
betta farm mulai berjualan lewat marketplace facebook. Dikarenakan minat
pembeli sangat banyak maka owner dari tutus betta farm berinisiatif membuka
lapangan kerja untuk dijadikan karyawan, sekarang sudah ada 3 karyawan yang

bekerja di tutus betta farm.

Tutus Betta farm merupakan tempat untuk membudidayakan dan
memperjualbelikan berbagai macam jenis ikan cupang, mulai dari yang murah
sampai mempunyai nilai harga tinggi, untuk cupang yang memiliki nilai harga

tinggi biasanya digunakan untuk mengikuti kontes cupang.




4.2 Analisa Proses Bisnis

4.2.1  analisa sudah berjalan

Petugas Pelayanan

pembeyaran

menerime
ki
pembavaran

pembeli

Proses pembayaran yang sedang herjalan

memberika
n bakti
pembavarn

melakukan
konfirmasi pembayaran
proses pesanan

memberi
pemberitah
uan

il peitsrparars

Gambar 4. 1 Analisa Proses Bisnis Sudah Berjalan

Analisa proses bisnis yang sudah berjalan bisa dilihat pada gambar diatas
yang menggambarkan bahwa kondisi dilapangan admin akan memberi
pemberitahuan kepada calon pembeli lalu pembeli akan menerima konfirmasi
pembelian barang dan dilanjutkan melakukan proses pembayaran. Jika sudah
melakukan pembayaran, maka admin akan melakukan konfirmasi proses
pembelian. Jika sudah dilakukan konfirmasi oleh admin, petugas pelayanan akan
melakukan pengecekan ulang pesanan, jika dirasa belum sesuai akan melihat ulang
daftar pesanan. Jika pesanan sudah sesuai maka admin akan melakukan input
pembayaran pesanan, kemudian dilanjutkan pembeli melakukan pembayaran yang
diteruskan admin untuk mencetak bukti pembayaran. Admin akan menerima bukti
pembayaran yang akan dikirim ke pembeli, sehingga pembeli menerima bukti

pesanan.




4.2.2  analisa sistem yang diusulkan

Proses pensbayaran

pesubci

Gambar 4. 2 Analisa Proses Bisnis yang Diusulkan

Analisis bisnis yang diusulkan dimulai dari pembeli akan melakukan
checkout pesanan yang dilanjutkan ke sistem untk mendapatkan snap token
midtrans yang akan ditampilan oleh sistem pilihan pembayarannnya. Pembeli akan
memilih metode pembayaran yang selanjutnya akan diterima oleh admin. Admin
akan menerima pesanan jika tidak sesuai akan tidak diproses. Jika sesuai pesanan
akan diproses. Pesanan tersebut akan disimpan kedatabase. Admin akan melakukan
konfigurasi pengiriman. Selanjutnya pembeli akan mendapatkan konfirmasi

pembayaran.




4.3 Desain Sistem

Gambar 4. 3 Use Case Diagram

Berdasarkan gambar diatas, menjelaskan tentang use case diagram dari
website Tutus Betta Farm yang akan dibuat. Jika pelanggan ingin berbelanja harus
melakukan proses login terlebih dahulu, ada menu buat akun dan sudah mempunyai
akun. Pelanggan mencari produk yang ingin dibeli, pelanggan gapat melihat detail
dari produk yang akan dibeli. Terdapat fitur Kelola akun untuk melihat histori
pemesanan yang sedang diproses dan selesai diproses. Untuk melakukan
pembelian, pelanggan terlebih dahulu harus menambahkan produk kedalam
keranjang pemesanan. Dihalaman keranjang, pelanggan dapat mengupdate,

menghapus, dan menambahkan produk. Saat melakukan pemesanan, pelanggan




harus mengisi alamat lengkap untuk pengiriman dan selanjutnya memilih metode

pembayaran.

‘ Customer ‘ ‘ Sistem ‘ | Adrmin ‘

Menelusuri produk— |

! <~ - - Menampilkan produk - -- - - - ]
Mamilin produk—- :

Menampilkan detail
produk

Pasan produkm— '

__Menampilkan detail___

pesanan

Membayar pesanan—p- | Status pembayaran :
1 diterima

b - - - Validasi pembayarark - - - - - - :

Gambar 4. 4 Sequence Diagram

Pada gambar diatas menjelaskan sequence diagram pembelian produk yang
melibatkan customer, sistem, dan admin. Customer menelusuri semua produk dan
sistem akan menampilkan produk tersebut. Saat customer memilih produk untuk
melihat detail dari produk tersebut maka, sistem akan menampilkan detail produk
secara rinci. Disaat customer akan melakukan pesanan maka sistem akan
menampilkan detail pesanan tersebut. Setelah melakukan pembayaran pesanan,
maka sistem akan meneruskan kepada admin untuk melakukan validasi

pembayaran.

4.4 Desain Database




Gambar 4. 5 Desain Database
Berdasarkan gambar diatas (Gambar 4.5) menjelaskan mengenai desain
database pada website Tutus Betta Farm. User memiliki id, nama, nomer
handphone, dan waktu pembuatan. Order item berisi id, User id, Product id, jumlah.

Produk meliputi id, nama, deskripsi, ringkasan teks, pembuatan, dan penghapusan.




BAB Y
HASIL DAN PEMBAHASAN

5.1 Tahap Perencanaan

Pada tahap ini dilakukannya perancanaan sebelum melakukan metode User
Centered Design. Pada tahap perencanaan dilakukan wawancara dan observasi
kepada owner dan calon pengguna untuk mendapatkan data yang terkait dengan
pengembangan sistem serta untuk mendapatkan gambaran secara langsung dan
menyeluruh mengenai kondisi yang saat ini sedang terjadi. Proses wawancara

melibatkan pemilik dan calon pelanggan di toko Tutus Betta Farm.

Hasil wawancara kepada owner dan pembeli menunjukkan bahwa selama ini
toko Tutus Betta Farm masih menggunakan model toko offline-online yang
memanfaatkan media sosial sebagai pemasaran produk. Proses transaksi masih
menggunakan WhatsApp untuk menanyakan ketersediaan stok barang dan
pembayaran transaksi. Pencatatan laporan penjualan masih manual menggunakan
buku catatan sehingga sering mengalami kesalahan dalam melakukan laporan
penjualan. Sebagai solusi dari masalah tersebut, harapannya toko Tutus Betta Farm
dapat memiliki website sendiri yang memudahkan untuk proses penjualan. Detail

dari kondisi saat ini dan harapan bisa dilihat dari tabel dibawah ini.

Tabel 5. 1 wawancara dan observasi

jenis Kondisi saat ini Harapan
Owner 1. penjualan dilakukan melalui 1. Tutus Betta Farm
tutus betta WhatApps sehingga memiliki website
farm pelanggan perlu Ecommerce yang




mengirimkan foto secara
bertahap mengenai stok

ketersediaan

. penjualan dilakukan

dimarket place facebook

. pencatatan laporan

penjualan masih dilakukan

manual di buku catatan.

berguna
memudahkan proses
penjualan.

Katalog produk bisa
diakses dengan
mudah secara online.
Laporan penjualan
yang sudah

terkemputerisasi

Pembeli

Perlu menghubungi toko
mengenai stok penjualan
Menunggu konfirmasi
mengenai stok produk
Sistem pembayaran yang

kurang lengkap

Stok ketersediaan
produk bisa diakses
dengan mudah tanpa
memerlukan
konfirmasi kepada
toko.

Sistem pembayaran
yang mudah dan
lengkap.

5.2 Understand Context of Use

Dalam tahap ini, merupakan Langkah untuk melakukan indentifikasi kepada
pengguna website Ecommerce Tutus Betta Farm sebagai Upaya untuk memahami
karakteristik penggunanya. Tahap ini terdiri dari 2 proses yang berjalan, yaitu

identifikasi pengguna dan karakteristik pengguna.

5.2.1 Identifikasi Pengguna
Tabel dibawah ini merupakan data yang diperoleh dari indentifikasi yang

sebelumnya dilakukan.




Tabel 5. 2 Identifikasi Pengguna

Pengguna

Deskripsi

Pemilik dan pegawai

Admin sebagai pengelola kelancaran operasional

toko seluruh sistem penjualan, bertanggung jawab dalam
pengelolaan produk dan perbaruan dalam informasi
detail sebuah produk, mengelola pemesanan dan
pengiriman produk.

pelanggan Merupakan pengguna website E-commerce, dapat

mengakses semua fitur yang tersedia didalam website,
dapat menambah, mengurang dan dan mengupdate
produk didalam cart, melakukan pembayaran dengan

cepat dan dijamin keamanannya.

5.2.2 Karakter Pengguna

Setelah melakukan tahapan identifikasi terhadap pengguna, selanjutnya

merupakan Langkah memahami karakterisitik dari pengguna. Karakteristik dari

pengguna bisa dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 5. 3 Karakter Pengguna

Karakter pengguna

Sering berbelanja online menggunakan laptop atau komputer

Tertarik dengan ikan cupang

Usia minimal 17 tahun

Berpengetahuan mengenai internet




5.3 Specify User Requirements

Pada tahap ini bertujuan untuk memperoleh kebutuhan pengguna yang
spesifik pada sistem. Tahap ini sangat penting untuk membuat rancangan desain
sebuah website dikarenakan dapat mengetahui kebutuhan dari pengguna.
Pendekatan untuk mendapatkan spesifikasi melibatkan proses wawancara kepada
pemilik dan calon pegguna yang hasil akhirnya mendapatkan kebutuhan pengguna

yang terdapat pada tabel dibawah ini.

Tabel 5. 4 Kebutuhan Pengguna

Pengguna Kebutuhan

Admin Mengelola produk
Mengelola kategori
Mengelola data pelanggan
Mengelola laporan penjualan

Mengelola sistem

User Fitur pencarian barang berdasarkan
kategori

Halaman produk

Halaman detail produk

Halaman cart

Halaman checkout

Sistem pembayaran midtrans

Fitur sosial media penjual




5.4 Design Solution
Tahap ini merupakan sebuah rancangan dan implementasi desain yang telah
dibuat sebelumnya. Pada tahap ini dilakukan pembuatan user flow mockup sistem

Ecommerce.

54.1 Userflow

User flow merupakan sebuah proses untuk menyusun langkah-langkah yang
akan melibatkan pengguna saat melakukan interaksi dengan website. Tahapan awal
yaitu melakukan login maupun pendaftaran user untuk dapat melakukan proses
berbelanja dengan website Tutus Betta Farm. Pada tahapan awal user membuka
website langsung ditampilkan menu utama, untuk melakukan login maupun
pendaftaran user harus menuju ke form registrasi dan login. Untuk user baru harus
melakukan pendaftaran awal untuk dapat melakukan proses berbelanja. User baru
harus mengisi beberapa form pertanyaan yaitu username, password, dan email.
Setelah melakukan pendaftaran, akan ada notifikasi berhasil melakukan
pendaftaran. Data tersebut akan tersimpan oleh sistem yang dapat diakses oleh
admin pada dashboard admin. Untuk user yang sudah melakukan registrasi pilih
login, setelah itu memasukkan username, password, dan email. Setelah itu akan

masuk ke menu utama. Selengkapnya bisa dilihat pada gambar 5.1 dibawah.




menu utama menu katalog

form registrasi

memasukkan
e—»{usemame, password
dan email

glitan punya
akun?

memasukkan

dan email

fidak

L.

validasi a-» pendaftaran berhasil —m menu utama

selesal

Gambar 5. 1 Userflow login

Pada gambar 5.2 dibawah ini merupakan user flow proses checkout pada
website Tutus Betta Farm. Setelah melakukan proses pendaftaran atau login, user
bisa melakukan proses belanja. Pada tampilan halaman utama pilih menu shop,
selanjutnya pilih produk berdasarkan kategori yang diinginkan. Untuk melihat
detail dari produk bisa klik pada produk tersebut, lalu akan muncul halaman detail

produk dan spesifikasi produk.
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Gambar 5. 2 Userflow Login

54.2 Pembuatan Mockup

Pada gambar 5.3 dibawah ini merupakan wireframe mockup website yang
akan ditampilkan kepada user pengguna website Tutus Betta Farm. Wireframe

mockup tersebut meliputi tampilan login, create account, menu utama, halaman

belanja, tampilan mencari barang berdasarkan kategori yang dipilih user, detail

pesanan, dan tampilan checkout. Untuk selengkapnya bisa dilihat pada gambar

dibawabh ini.
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Gambar 5. 3 Mockup

HERO SECTION

Dibawah ini merupakan gambar 5.4 yang merupakan wireframe tampilan dari

dashboard admin. Pada dashboard admin meliputi tampilan kategori, tampilan

semua produk yang sudah ditambahkan oleh admin, dan semua user yang telah

mendaftar untuk berbelanja.

USER'S i
CATEGORY'S ‘ :

Gambar 5. 4 Mockup Admin

5.5 Evaluate Design Against User Requirement

Tabel 5. 5 Hasil Evaluasi pengguna

PRODUCTS

Pertanyaan

jawaban

YA TIDAK

Apakah pengguna membutuhkan fitur registrasi jika belum

memiliki akun?

100% 0%




Apakah pengguna membutuhkan fitur pencarian barang? 87,5% | 12,5%

pakah pengguna membutuhkan halaman tampilan produk 100% 0%
yang terbaru?

Apakah pengguna membutuhkan halaman Keranjang? 87,5% | 12,5%
Apakah pengguna setuju jika ingin melakukan pembelian 75% 25%

atau memasukkan produk ke keranjang harus melakukan

login terlebih dahulu?

Apakah pengguna membutuhkan halaman formulir 100% 0%
pemesanan?
Apakah pengguna membutuhkan sistem pembayaran bisa 100% 0%

melalui Bank Transfer dan via Dompet digital?

Apakah pengguna membutuhkan fitur riwayat pembelian? 100% 0%

Apakah pengguna membutuhkan fitur notifikasi? 100% 0%

Pada tabel ditas dapat disimpulkan bahwa pengguna membutuhkan fitur
registrasi untuk dapat memiliki akun. Tidak semua responden menginginkan fitur
pencarian barang dan halaman keranjang belanja. Beberapa responden tidak setuju
jika pembelian harus melakukan login terlebih dahulu untuk bisa berbelanja. Semua
responden menginginkan pembayaran via dompet transfer dan bank digital.
Responden sebagai pengguna membutuhkan Riwayat transfer, notifikasi, dan fitur

whatsapp yang terhubung kepada penjual.

Setelah merancang kebutuhan pengguna dan userflow Tahap selanjutnya
merupakan tampilan website Tutus Betta Farm yang sudah disesuaikan dengan
kebutuhan pengguna dari pembeli ataupun admin yang mengelola website ini.
Pembuatan tampilan desain website menggunakan tools figma sebagai pembuatan

Ul desain dan juga UX sebagai prototyping dalam website. Untuk pembuatan




semua logo didalam website menggunakan software Adobe Photoshop. Berikut

merupakan seluruh tampilan dalam website Tutus Betta Farm.

Sebelum membuat desain User Interface dan User Experience, diperlukan
Style Guide yang menjadi dasar dari sebuah desain sistem. Ada beberapa faktor
yang mempengaruhi psikologis manusia yaitu penggunaan warna yang soft
menambah kenyamaman bagi pengguna, huruf yang memiliki kesan formal, dan
tulisan yang dapat dengan mudah dimengerti. Penambahan icon pada tulisan juga
dapat membuat rasa percaya diri dan mudah dimengerti oleh pengguna. Dibawah

ini merupakan style guide yang dirancang untuk membuat desain UI/UX.

D4D4D4 FFFFFF GFIFEF DCococ 262626 1333

color pallete

Gambar 5. 5 Palet Warna

Pada gambar 5.5 merupakan palet warna yang digunakan dalam merancang
desain User Interface. Warna ungu sebagai sebagai warna primer, merah sebagai
warna secondary, sedangakan warna putih dan hitam sebagai warna netral yang
menjadi background dari desain website. Warna ungu mempunyai kesan
kemewahan terhadap desain antarmuka yang dibuat. Warna merah menggambarkan

keberanian dalam melakukan sebuah hal.
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Gambar 5. 6 Font

Pada gambar diatas (gambar 7.6), menggunakan font POPPINS vyang
memberikan kesan formal dan soft sehingga pengguna website dapat mudah
mengerti. Untuk Heading menggunakan ukuran 20, 24, 28, 36, 44. Pada paragraf

menggunakan ukuran 12,18, 16.
CHECKOUT NOW

Primary Button

Primary Button

)+

Desain tombol sangat mempengaruhi experience kepada pengguna,
dikarenakan tombol merupakan alat penyampaian desain User Interface dan User
Experience yang dapat dirasakan secara langsung oleh pengguna. Desain tombol

menggunakan warna ungu yang merupakan warna primer dalam desain website.

& O W @B O ©

Gambar 5. 7 lkon

Pada gambar 5.7 diatas, ikon memiliki peran yang sangat penting untuk
mereprentasi visual terhadap konsep yang ingin disajikan. Ikon yang digunakan

harus sederhana, mudah dikenali, dan relevan dengan konteks yang diinginkan.




Ikon juga dapat meningkatkan efisiensi yang membantu penggambaran dari

informasi yang disampaikan.

TUTUS BETTA FARM sHop HoMe [ (ISR signin
TUTUS BETTA FARM SHOP HOME [ Lagin sign in
TUTUS BETTA FARM swop Home [ [EEEC signin
TUTUS BETTA FARM sHOP HOME [T &
TUTUS BETTA FARM SHOP HOME [ &
TUTUS BETTA FARM sHoP WoMmE [ &

Gambar 5. 8 Navbar

Gambar 5.8 diatas merupakan desain navigation bar yang berguna untuk
mencari informasi dengan mudah yang berisi menu dari sebuah desain website.
Navbar pada website Tutus Betta Farm berisikan nama website, shop, home, cart,

login, sign in, dan menu user untuk melihat notifikasi dan detail pengguna.

FIND US ON

0@

Gambar 5. 9 Footer

Pada bagian bawah website terdapat footer, yang berisikan logo Instagram,
facebook, dan logo Tutus Betta Farm. Desain footer menggunakan warna netral

hitam sebagai background dan warna putih untuk logo dan ikon.




New Product

Gambar 5. 10 Tampilan home

Pada gambar 5.10 merupakan tampilan awal untuk memasuki website,
terdapat navbar dengan buton berwarna ungu yang merupakan warna primer.
Dibawahnya terdapat slider produk terbaru dan About Us. Pada footer terdapat logo
dan akun sosial media TUTUS BETTA FARM yang dapat dikunjungi oleh user.
Untuk login dapat menuju ke ikon user. akun sosial media TUTUS BETTA FARM

yang dapat dikunjungi oleh user. Untuk login dapat menuju ke ikon user.

Login your Account

Gambar 5. 11 Tampilan Login




Pada gambar 5.11 merupakan halaman login untuk user yang sudah
melakukan pendaftaran sebelumnya. Jika belum mempunyai dapat melakukan

pendaftaran lebuh dahulu.

Create your Account

Gambar 5. 12 Tampilan Registrasi akun

Gambar 5.12 merupakan tampilan pembuatan akun untuk dapat melakukan
transaksi didalam website. Didalamnya terdapat form nama user, nama lengkap, E-

mail, password. Terdapat opsi untuk mengkonfirmasi kesesuaian data.

TUSTUS RETTA FARM

VINOM
AP 300000

Gambar 5. 13 Tampilan Shop




Pada gambar 5.13 merupakan halaman shop yang berisi keseluruhan produk yang

dapat diakses oleh user.

Gambar 5. 14 Tampilan Kategori

Pada gambar 5.14 merupakan halaman produk berdasarkan kategori yang

dipilih oleh user. Typhografi setiap nama produk dilakukan rata kanan

Venom
HALFMOON BETTA

BP 200,000

Gambar 5. 15 Tampilan Detail Produk

Sebelum melakukan transaksi, user terlebih dahulu memilih produk dan

jumlah produk untuk dimasukkan kedalam keranjang belanja. Dengan menckan




produk maka akan muncul detail dari produk yang dipilih seperti gambar 5.15.
Dibawah detail produk terdapat rekomendasi produk yang memungkinkan

pengguna merasa tertarik terhadap produk yang ditawarkan.

TUTS BETEA FaEn

Gambar 5. 16 Tampilan Modal Keranjang Belanja

Pada gambar 5.16 merupakan modal keranjang, yang berisi produk yang
sudah ditambahkan ke keranjang berserta totalnya, schingga pengguna tidak perlu
berpindah halaman untuk melihat isi keranjang belanja. Dibawanya terdapat tombol
view cart untuk melihat keranjang belanja secara lengkap untuk dilanjutkan ke

pemesanan.
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Gambar 5. 17 Tampilan Checkout

Pada gambar 5.17 diatas merupakan halaman keranjang belanja dan
checkout. Untuk dapat melakukan checkout user harus login terlebih dahulu dan
mengisi form yang selanjutnya akan diproses untuk dikirimkan oleh admin.

Terdapat pilihan hapus produk, menambah produk, mengurangi produk.

RP 400,000

P

RP 400.000

Gambar 5. 18 Tampilan Modal Akun

Pada gambar 5.18 diatas merupakan modal user jika kita sudah login. Modal
akan muncul jika kita menekan logo user yang berada di navbar pojok kanan atas.

Isi dari user modal adalah informasi akun, dan informasi pemesanan.




Gambar 5. 19 Tampilan Pembayaran

Pada gambar 5.19 merupakan halaman pembayaran oleh midtrans yang

selanjutnya sistem akan meneruskan informasi pembelian kepada admin.

©

Your ceder I8 Gong ihiguioh the chacking process, kathar
‘confemation wil be Beough o noffication

Gambar 5. 20 Tampilan Pemesanan Berhasil

Gambar 5.20 merupakan notifikasi bahwa pemesanan telah berhasil. Yang

selanjutnya akan diteruskan kepada admin untuk memproses pemesanan.

5.6 Pengujian System Usability Scale
Pengujian yang dilakukan dalam penelitian menggunakan mSystem
Usability Scale (SUS). Berikut merupakan kuesioner yang perlu disusun secara

berurutan.




Tabel 5. 6 Kuesioner SUS

No. pernyataan

1. | Saya akan sering menggunakan website ini.

2. | Saya merasa website ini rumit.

3. | Saya merasa website ini mudah digunakan.

4. | Saya merasa akan menggunakan bantuan orang lain untuk

menggunkaan website ini.

Saya merasa semua fitur berjalan dengan baik.

Saya merasa banyak hal yang tidak konsisten dalam website ini.

Saya merasa orang lain akan cepat memahami website ini.

Saya merasa website ini membingungkan.

o el = e

Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan website ini.

10. | Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan

website ini.

Pada gambar 5.1 merupakan kuesioner yang akan dijawab oleh responden

setelah melakukan uji coba website. Ada 10 pernyataan yang akan dijawab oleh

responden.
Tabel 5. 7 Hasil Penghitungan
Skor Hasil Hitung Nilai
Jumlah
Q1|02 Q3|Q4|Q5|Q6|Q7 Q8 |Q9| Q1o {Jumlah x 2.5)
4 3|4 |44 ]3 4)|4]3 2 35 88
314,44 )4]3 2 | 4|4 2 34 85
343|442 |4|3]|4 3 34 85
4 | 4 4 | 4 | 4| 4 4 4| 4 4 40 100
2 4 4 | 4 | 4| 4 4 3 4 4 37 93
4 | 4 4 2 4 | 4 4 4| 4 4 38 95
4 | 4 4 | 4 | 4| 4 4 4 | 4 2 38 95
3 3 4 | 4 | 4 3 4 3 3 2 33 83
4 3 3 2 3 2 3 2 3 2 27 68
4 3 3 2 3 2 4 2 3 2 28 70




3 3 4 4 3 3 4 4 2 3 33 83
4 4 3 3 4 3 3 4 2 3 33 83
2 3 3 2 4 3 3 2 3 1 26 65
2 4 | 4 3 3 4 4 3 4 4 35 88

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 84

Berdasarkan pengujian menggunakan metode System Usability Scale dengan
jumlah responden 14 menghasilkan skor penghitungan 84. Jumlah tersebut didapat
dari jumlah dari skorhasil hitung kuesioner yang kemudian dinormalisasi dengan
mengalikan 2,5. Dilihat dari skor tersebut mendapat skala B yang masuk dalam
kategori EXCELLENT. Berdasarkan data yang telah didapatkan melalui proses
pembagian kuesioner dan penghitungan menggunakan System Usability Scale

(SUS) mendapatkan peniliaian layak digunakan.




BAB V1
PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Dalam meningkatkan penjualan juga diperlukan design User Interface (UI)
dan User Experience (UX) yang menarik dan juga harus sesuai dengan kebutuhan
pengguna, untuk mengoptimalkan hal tersebut digunakanlah metode User Centered
Design (UCD) yang berfokus pada kegunaan dan kebutuhan pengguna.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan dengan judul “Perancangan UL/UX E-
Commerce Menggunakan Metode User Centered Design (UCD)” diambil
kesimpulan bahwa telah dilakukan perancangan desain User Interface dan User
Experience dapat membantu dalam pembuatan website sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Tahap pengujian menggunakan System Usability Scale menunjukkan
bahwa skor yang didapat menunjukkan angka 84. Dilihat dari skor tersebut masuk

skala B yang masuk dalam kategori Excellent.

6.2 Saran
Saran untuk kedepannya adalah menambahkan fitur-fitur baru sebagai Upaya
untuk meningkatkan kemudahan penggunaan website oleh pengguna, dan

meningkatkan tampilan antar muka untuk pengoptimalan sistem Ecommerce.
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