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MOTTO

“Aku mencintai apa yang aku kerjakan,
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(Farhan Maulana Alja)



ABSTRAK

Farhan Maulana Alja Perancangan UI/UX E-Commerce Menggunakan

Metode User Centered Design (UCD)

Sistem informasi saat ini sudah berkembang sangat pesat, website e-
commerce dapat memudahkan dalam melakukan kegiata berbelanja produk secara
online tanpa perlu mendatangi toko offline untuk melihat produk. Tutus Betta Farm
merupakan sebuah usaha yang berfokus pada jual beli ikan cupang dan juga
budidaya ikan cupang untuk dijual kembali. Disaat banyaknya pesanan pembelian
sering terjadi kesalahan dalam pencatatan pesanan, dikarenakan pencatatan masih
menggunakan kertas. Pembeli juga merasa kesulitan disaat ingin melihat katalog
produk yang tersedia. Untuk mengatasi hal ini, Tutus Betta Farm memerlukan
perancangan kerangka bentuk UI/UX website Ecommerce yang dapat memudahkan
mengelola katalog dan pencatatan pesanan. Metode yang digunakan adalah User
Centered Design (UCD) yang berfokus pada kebutuhan pengguna sistem. Hasil dari
penelitian ini adalah desain User Interface dan User Experience website
Ecommerce. Pengujian dilakukan menggunakan metode System Usability Scale
dengan populasi masayarakat umum diperoleh 14 responden yang mendapatkan
Skor 85, skor tersebut masuk dalam kategori Excellent. Diharapkan perancangan
design UI/UX Ecommerce dapat membantu perancangan website sesuai dengan

kebutuhan fungsionalitas pengguna.

Kata kunci: Website Ecommerce, Design UI/UX, UCD
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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

etal., 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 UI (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 UI/UX website penjualan

E-Commerce.

1.6 Manfaat
Manfaat dari penelitian ini adalah dapat memberikan rancangan design

UI/UX sebuah website E-Commerce.
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