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ABSTRAK 

 

Yayasan Sekolah Ekspor Nasional merupakan Lembaga pelatihan ekspor 

yang mendayagunakan teknologi digital. Sekolah Ekspor bukan hanya menjadi 

sarana pembelajaran terkait aspek ekspor, tetapi juga bekerja sama dengan 

beberapa Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM) untuk membantu mereka dalam 

melakukan kegiatan ekspor, transaksi penjualan, sarana informasi maupun 

promosi dengan memanfaatkan teknologi digital. Sekolah Ekspor memiliki 

project untuk membantu salah satu UMKM yakni UMKM Dingklik untuk 

melakukan proses pemasaran, sarana informasi serta penjualan dengan dibuatnya 

sebuah website yang dapat menunjang aktivitas tersebut. Hasil dari wawancara 

yang telah dilakukan terhadap pihak Sekolah Ekspor maka dilakukan perancangan 

desain antar muka pengguna dari website UMKM Dingklik dengan menggunakan 

metode User Centered Design (UCD). Dari wawancara tersebut menghasilkan 

beberapa fitur utama yang terdapat pada website. Selain melakukan wawancara, 

terdapat penyebaran kuisioner dengan menggunakan pertanyaan System Usability 

Scale (SUS) kepada para pengguna yang terlibat yaitu Mahasiswa dan Mentor 

dari Sekolah Ekspor dengan jumlah responden sebanyak 30 (tiga puluh). 

Berdasarkan hasil tersebut, metode User Centered Design (UCD) dapat 

mendukung perancangan desain antar muka aplikasi website dan berhasil 

menghasilkan desain UI yang sesuai dengan kebutuhan dengan hasil nilai akhir 

skor SUS yaitu 78 dengan kategori “acceptable” dan rating “Good”.  

Kata kunci : Sekolah Ekspor, UMKM Dingklik, User Interface, UCD, SUS 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Yayasan Sekolah Ekspor Nasional merupakan Lembaga pelatihan ekspor 

yang mendayagunakan teknologi digital. Sekolah Ekspor bekerja sama dengan 

mahasiswa peserta MSIB dengan cara memberikan pemaparan materi terkait 

dengan pembelajaran dan pengembangan produk serta seluruh hal mengenai aspek 

ekspor. Sekolah Ekspor memiliki tiga track pembelajaran yang harus dipilih oleh 

mahasiswa pelatihannya yakni Fasilitator UMKM, Pengembangan Produk dan 

Aplikasi Digital Ekspor. Setiap mahasiswa pelatihan mendapatkan materi dasar 

mengenai aspek ekspor dan materi track pilihan masing – masing mahasiswa. 

Sekolah Ekspor bukan hanya menjadi sarana pembelajaran terkait aspek 

ekspor, tetapi juga bekerja sama dengan beberapa Usaha Mikro Kecil Menengah 

(UMKM) untuk membantu mereka dalam melakukan kegiatan ekspor, transaksi 

penjualan, sarana informasi maupun promosi dengan memanfaatkan teknologi 

digital. Seperti membantu UMKM dalam rebranding, mempromosikan produk 

maupun merancang dan membangun website untuk UMKM sebagai sarana 

informasi, transaksi dan promosi. Dengan adanya kerjasama ini, Sekolah Ekspor 

memiliki project untuk membantu salah satu UMKM yakni UMKM Dingklik 

untuk melakukan proses pemasaran, sarana informasi serta penjualan dengan 

dibuatnya sebuah website yang dapat menunjang aktivitas tersebut.
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UMKM Dingklik merupakan usaha kerajinan tangan berupa dompet, tas 

dan masker sebagai produknya, serta lukis dan sulam sebagai daya tarik atau ciri 

khasnya. Gambar lukisan yang ditawarkan berupa lukisan tokoh pewayangan dan 

batik. Produk Sulam yang ditawarkan berupa sulaman bunga. UMKM Dingklik 

sudah memiliki akun Instagram sebagai media pemasaran serta promosi 

produknya. Karena dirasa kurang dapat menyampaikan informasi dengan baik 

UMKM Dingklik mengharapkan masyarakat lebih bisa mengenal produk yang 

ditawarkan. UMKM Dingklik memerlukan website resmi guna menampung 

informasi lengkap terkait katalog produk, rincian produk dan informasi lainnya 

serta dapat melakukan proses transaksi penjualan.  

Dari permasalahan yang terjadi, maka diperlukan sebuah solusi untuk 

mengatasinya. Solusi dari masalah tersebut adalah perlu dirancangnya website 

UMKM Dingklik yang nantinya akan dapat memudahkan para pengguna dalam 

melakukan proses transaksi. Didalam membangun website terdapat tahapan – 

tahapan yang perlu di lakukan salah satunya adalah membuat desain antar muka 

yang mudah digunakan pengguna dengan tampilan yang menarik untuk menjadi 

desain awal sebuah website. Desain website dirancang dengan menggunakan 

metode User Centered Design (UCD). Tujuan dari penggunaan metode tersebut 

agar desain yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan penggunanya. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian permasalahan yang ada pada latar belakang, maka 

dapat disampaikan bahwa rumusan masalah pada kerja praktik adalah bagaimana 

merancang desain antar muka website pada UMKM Dingklik dengan tampilan 

dan fitur yang memudahkan pengguna. 
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1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan uraian diatas, maka dalam pelaksanaan Kerja Praktik 

terdapat beberapa batasan masalah, antara lain: 

1. Aplikasi ini berbasis website. 

2. Metode yang Digunakan User Centered Design 

3. Aplikasi dibangun dengan Software Figma 

 

1.4 Tujuan 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari Kerja Praktik ini adalah 

membuat desain antar muka website pada UMKM Dingklik dengan bimbingan 

dari Sekolah Ekspor, sehingga dapat membantu dan mempermudah terwujudnya 

website yang akan dikembangkan nantinya guna membantu UMKM Dingklik 

dalam melakukan pemasaran dan penjualan. 

 

1.5 Manfaat 

Adapun manfaat dari pelaksanaan Kerja Praktik yang dilakukan di 

Sekolah Ekspor untuk membantu UMKM yaitu: 

1. Membantu dan mempermudah dalam pembuatan website dari UMKM 

Dingklik. 

2. Dapat membantu pengelolaan informasi terkait dengan produk, pemasaran 

dan transaksi yang terdapat pada UMKM Dingklik dengan perancangan 

sistem website ini 

3. Menjalin kerja sama yang baik antara pihak Sekolah Ekspor dan UMKM 

Dingklik. 
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BAB II 

GAMBARAN UMUM INSTANSI 

 

2.1 Latar Belakang Perusahaan 

Perkembangan globalisasi dan ekonomi membuat setiap negara saling 

membutuhkan dan bergantung satu sama lain untuk memenuhi kebutuhan dan 

memasarkan produk unggul dari negaranya. Di dalam hal ini setiap negara dunia 

melakukan pertukaran barang dan jasa dalam lingkup perdagangan dunia. Secara 

umum negara – negara yang sedang berkekmbang sangat mengandalkan lancarnya 

arus pendapatan devisa dan kegiatan ekonominya didapatkan dari ekspor. Di 

zaman yang sudah maju seperti saat ini rata – rata semua negara mengikuti proses 

pembangunan yang menggantungkan diri pada ekspor sebagai penggerak 

pertumbuhan ekonomi.  

Semakin kompetitifnya persaingan di dalam dunia usaha, akan 

mendorong perusahaan untuk menjadikan SDM sebagai aset utama dalam 

mencapai visi dan misi perusahaan. Banyak perusahaan yang bersaing untuk 

mendapatkan SDM yang berkulitas dan berkompeten. Untuk itu lulusan perguruan 

tinggi dituntut untuk mampu beradaptasi dengan perkembangan zaman dari segi 

sosial, ekonomi, budaya dan teknologi. Dengan adanya program baru dari Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan yakni program “Merdeka Belajar Kampus Merdeka 

(MBKM)”, mahasiswa dapat meningkatkan skill agar lebih berkompeten dan juga 

mendapatkan pengalaman belajar diluar kampus salah satunya dengan program 

Studi Independen Bersertifikat.  
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Studi Independen Menjadi Eksportir atau yang lebih dikenal dengan 

Sekolah Ekspor yang dilaksanakan oleh Yayasan Sekolah Ekspor Nasional 

merupakan kegiatan Kuliah di luar Kampus yang diimbangi dengan Praktik 

Ekspor secara nyata dengan mengoptimalkan e-commerce. Selain melakukan 

pembelajaran dan praktik ekspor, Sekolah Ekspor juga mengadakan materi 

pembelajaran baru yaitu materi mengenai Aplikasi Digital Ekspor yang 

diperuntukan untuk mahasiswa yang ingin mengembangkan dan mempelajari ilmu 

mengenai pembuatan aplikasi berbasis website di bidang ekspor. Program 

dilaksanakan secara full online untuk kegiatan belajarnya dan dilakukan secara 

offline sebagai pilihan opsional bagi pesertanya. Pada gambar 2.1 terdapat logo 

dari Sekolah Ekspor. 

 

 

Gambar 2.1 Logo Sekolah Ekspor 

 

Rangkaian kegiatan yang dilakukan di Sekolah Ekspor meliputi 

pengajaran, praktek ekspor dan ujian. Aktivitas pembelajaran dilakukan secara 

individu untuk tugas sehari - hari dan sebuah tugas akhir atau project akhir dalam 

bentuk tim. Tujuan dari Sekolah Ekspor yakni untuk mencetak seratus ribu 

eksportir baru masa depan Indonesia serta mengajak generasi muda Indonesia 
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berwawasan global. Yayasan Sekolah Ekspor Nasional berlokasi di gedung 

SMESCO, Jalan Gatot Subroto, Pancoran, Kota Jakarta Selatan, Daerah Khusus 

Ibukota Jakarta. Berikut merupakan gambar peta lokasi Yayasan Sekolah Ekspor 

Nasional jika dilihat dari peta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2 Identitas Perusahaan 

Nama Instansi  : Yayasan Sekolah Ekspor Nasional 

Alamat   : SMESCO Indonesia Jalan Jend Gatot Subroto No Kav 94, 

     Jakarta 

No. Telepon  : (+62)81510410600,  (+62) 8119232300  

Website  : https://sekolahekspor.com 

Email   : halo.sekolahekspor@gmail.com 

 

2.3 Visi Perusahaan 

Yayasan Sekolah Ekspor Nasioanal memiliki 3 visi, antara lain : 

1. Menumbuh kembangkan eksportir baru khususnya para UKM, Kalangan 

perguruan tinggi dan generasi muda. 

Gambar 2.2 Peta Lokasi Sekolah Ekspor 

https://sekolahekspor.com/
mailto:halo.sekolahekspor@gmail.com
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2. Berkontribusi pada pembangunan perekonomian nasional melalui 

peningkatan penerimaan devisa. 

3. Membangun kewirausahaan global di kalangan UKM dan generasi muda. 

 

2.4 Misi Perusahaan 

Dalam mewujudkan visi yang dituju, Yayasan Sekolah Ekspor Nasional 

memiliki 3 misi, antara lain : 

1. Menyediakan sarana pembelajaran holistik praktis 

2. Menyediakan sarana berbagi pengetahuan dan pengalaman dipasar lokal dan 

global yang berorientasi pada pengembangan ekspor. 

3. Membangun jejaring usaha bisnis di dalam dan luar negeri. 

 

2.5 Struktur Organisasi 

Struktur organisasi bertujuan untuk mengatur dan menetapkan tugas serta 

tanggung jawab kepada perorangan serta dapat mempermudah untuk mengontrol 

pekerjaan yang dilakukan. Adapun struktur organisasi dari Yayasan Sekolah 

Ekspor Nasional 

 

Gambar 2.3 Struktur Organisasi 
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Berikut ini adalah tugas dan peran yang dilakukan pada struktur 

organisasi yang ada di sekolah ekspor : 

1. Kepala Sekolah 

Kepala Sekolah adalah seorang tenaga fungsional guru yang diberi tugas 

untuk memimpin suatu sekolah yang di dalamnya diselenggarakan proses 

belajar mengajar. Dengan ini Kepala Sekolah disebut sebagai pemimpin di 

satuan pendidikan yang tugasnya menjalankan menajemen satuan 

pendidikan yang dipimpinnya.  

2. Direktur Sekolah Ekspor 

Tugas pokok dari direktur sekolah ekspor adalah sebagai koordinator, 

komunikator, pengambil keputusan, pemimpin, pengelola dan eksekutor 

dalam menjalankan dan memimpin sekolah ekspor. 

3. Koordinator Pengembangan Materi 

Tugas dari pengembangan materi yaitu menyampaikan materi kepada 

mahasiswa yang ada di sekolah ekspor. 

4. Koordinator Lapangan 

Koordinator Lapangan bertanggungjawab penuh terhadap segala hal yang 

berhubungan dengan operasional sekolah ekspor dilapangan dan membuat 

rencana dan realisasi kegiatan pembelajaran setiap hari. Koordinator 

lapangan dibagi menjadi beberapa divisi yaitu : 

a. Hubungan Mentor 

Menghubungi dan berkoordinasi dengan para mentor yang ada 

disekolah ekspor. 
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b. Hubungan Kemahasiswaan 

Berkoordinasi dan berkomunikasi dengan mahasiswa yang mengikuti 

sekolah ekspor terkait kendala yang dialami atau pertanyaan – 

pertanyaan seputar sekolah ekspor. 

c. Hubungan Eksternal 

Bertanggung jawab kepada lembaga kampus para peserta yang 

mengikuti program di sekolah ekspor. 

5. Koordinator Manajemen Learning System 

Tugas dari manajemen learning system yakni membuat dan mengatur 

website Sekolah Ekspor dan juga website Sekolah Ekspor Learning System 

(SELS) yang diperuntukkan bagi para mahasiswa.
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BAB III 

LANDASAN TEORI 

 

3.1 Website 

Website merupakan media informasi yang dapat diakses  oleh  siapa  saja  

dalam suatu  jaringan  yang terhubung  ke internet.  Pada dasarnya website 

merupakan suatu kumpulan hyperlink yang terhubung  dari  alamat  satu  ke  

alamat  lainnya  dengan menggunakan bahasa  HTML (HyperText Markup 

Language) dan merupakan layanan yang banyak dimanfaatkan di internet 

(Nugraha & Syarif, 2018). Website merupakan cara untuk menampilkan diri di 

Internet. Dapat diibaratkan Website adalah sebuah tempat di Internet, siapa saja di 

dunia ini dapat mengunjunginya, kapan saja seseorang dapat mengetahui tentang 

diri orang lain, memberi pertanyaan pada seseorang, serta memberikan masukkan 

atau bahkan mengetahui dan membeli suatu produk (Nugraheny, 2016).  

Website merupakan sebuah sistem dengan informasi yang tersaji dalam 

bentuk teks, gambar, suara, dan lain sebagainya yang tersimpan dalam sebuah 

server web internet dalam bentuk hypertext. Informasi web pada umumnya ditulis 

dalam format HTML. Interaksi web dibagi dalam 3 langkah yaitu permintaan, 

pemrosesan dan jawaban (Syaifullah & Soemantri, 2016). 

 

3.2 UMKM 

Sesuai dengan Undang-Undang nomor 20 tahun 2008 tentang Usaha 

Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM), UMKM didefinisikan sebagai berikut 

(Presiden Republik Indonesia, 2008): 
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1. Usaha mikro adalah usaha produktif milik orang perorangan dan/atau badan 

usaha perorangan yang memenuhi kriteria Usaha Mikro sebagaimana diatur 

dalam Undang-Undang ini. 

2. Usaha Kecil adalah usaha ekonomi produktif yang berdiri sendiri, yang 

dilakukan oleh orang perorangan atau badan usaha yang bukan merupakan 

anak perusahaan atau bukan cabang perusahaan yang dimiliki, dikuasai, atau 

menjadi bagian baik langsung maupun tidak langsung dari Usaha Menengah 

atau Usaha Besar yang memenuhi kriteria Usaha Kecil sebagaimana 

dimaksud dalam Undang-Undang ini. 

3. Usaha Menengah adalah usaha ekonomi produktif yang berdiri sendiri, yang 

dilakukan oleh orang perorangan atau badan usaha yang bukan merupakan 

anak perusahaan atau cabang perusahaan yang dimiliki, dikuasai, ataupun 

menjadi bagian baik langsung maupun tidak langsung dengan Usaha Kecil 

atau Usaha Besar dengan jumlah kekayaan bersih atau hasil penjualan 

tahunan sebagaimana diatur dalam Undang - undang ini. 

 

3.3 User Interface (UI) 

User interface merupakan desain tampilan antar muka pengguna pada 

layar perangkat mobile seperti smartphone, tablet, maupun perangkat elektronik 

lainnya. User interface berfokus kepada bagaimana seluruh tampilan sebuah 

produk atau perangkat dapat dilihat dan ditata dari antar muka pengguna yang 

bertujuan memudahkan penggunanya dalam mengoperasikan produk/perangkat 

tersebut. User interface bukan hanya tentang warna dan bentuk, melainkan 

tentang menyajikan tools yang tepat pada pengguna agar pengguna dapat 

mencapai tujuannya (Wahyuni & Dewi, 2019) 
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Desain antar muka merupakan tempat dua sistem independen bertemu 

dan berkomunikasi. Penyajian, navigasi, dan interaksi informasi antara sistem 

komputer dan pengguna.  Desain antar muka memiliki tujuan untuk meningkatkan 

usability dan juga pengalaman pengguna atau user experience. Tampilan desain 

antar muka yang baik dan konsisten akan membuat pengguna lebih mudah 

memahami desain antar muka dari perangkat lunak yang telah dibuat.(Gede et al., 

2021). 

Defining Good Design, terdapat dua sudut pandang utama yang membuat 

kebanyakan orang menentukan tentang tampilan website yang baik, yakni apakah 

desain situs web adalah "baik" atau "buruk." Ada juga sudut pandang kegunaan, 

yang berfokus pada fungsi, penyajian informasi yang efektif, dan efisiensi. 

Sehingga muncul subvariabel untuk menentukan tampilan desain website yang 

benar yaitu Users are pleased by the design but drawn to the content, Users can 

move about easily via intuitive navigator, dan Users recognize each page as 

belonging to the site (Ekarini, 2017). 

 

3.4 User Centered Design (UCD) 

User Centered Design merupakan model baru dalam pengembangan 

sistem berbasis web. Perancangan User centered design merupakan istilah yang 

digunakan untuk untuk menggambarkan filosofi perancangan. Konsep dari User 

centered design adalah user sebagai pusat dari proses pengembangan sistem, dan 

tujuan/sifat-sifat, konteks dan lingkungan sistem semua didasarkan dari 

pengalaman pengguna (Hidayah et al., 2015). 

User centered design (UCD) biasa disebut juga dengan human centered 

design. User centered design merupakan sebuah proses desain interface (antar 
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muka) yang berfokus terhadap fungsi kegunaan, karakteristik pengguna, 

lingkungan, tugas, dan alur kerja di dalam desainnya (Rahman et al., 2020). 

Berikut merupakan prinsip yang perlu diperhatikan dalam User centered 

design : 

1. Fokus pada pengguna 

Perancangan berhubungan langsung dengan pengguna atau calon pengguna 

melalui interview, survey, dan partisipasi dalam workshop perancangan. Hal 

ini bertujuan untuk memahami kognisi, karakter, dan sikap pengguna serta 

karakteristik anthropometric. Aktivitas utamanya berupa pengambilan data, 

analisis dan integrasinya ke dalam informasi perancangan dari pengguna 

mengenai karakteristik tugas, lingkungan teknis, dan organisasi. 

2. Perancangan yang terintegrasi 

Perancangan harus mencakup antar muka pengguna (user interface), sistem 

bantuan (helps), dukungan teknis serta prosedur instalasi dan konfigurasi. 

3. Pengguna selalu terlibat dalam aktifitas pengujian 

Satu-satunya pendekatan yang berhasil untuk merancang sistem yang 

berpusat pada pengguna adalah secara empiris dibutuhkan observasi tentang 

perilaku pengguna, evaluasi umpan-balik yang cermat, wawasan wawasan 

tentang pemecahan masalah, dan motivasi yang kuat untuk mengubah 

rancangan. 

4. Perancangan interaktif  

Sistem yang sedang dikembangkan harus didefinisikan, dirancang, dan diuji 

berulang kali. Berdasarkan hasil uji operasional fitur, antar muka pengguna, 
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sistem bantuan, dokumentasi pengguna, dan pendekatan pelatihan. Berikut 

merupakan alur proses dari User centered design : 

 

 

Gambar 3.1 Proses user centered design 

 

 Keterangan: 

1. Plan the human centered process 

Pada tahap ini, diskusi diadakan dengan orang-orang yang  

mengerjakan proyek untuk mendapatkan komitmen bahwa proses 

pengembangan proyek  berpusat pada pengguna. Proyek akan 

memiliki waktu dan tugas yang melibatkan pengguna atau user pada 

awal dan akhir proses, atau sesuai kebutuhan. 

2. Specify the context of use 

Mengidentifikasi orang yang akan menggunakan produk yang 

dihasilkan serta menjelaskan untuk apa dan dalam kondisi seperti apa 

mereka akan menggunakan produk. 
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3. Specify user and organizational requirements 

Mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan kebutuhan organisasi. 

4. Product design solution 

Membangun desain sebagai solusi dari produk yang sedang dianalisis 

5. Evaluation design against user requirements 

Melakukan evaluasi terhadap desain yang dirancang apakah tujuan 

pengguna dan organisasi telah tercapai. 

 

3.5 Kuesioner  

Kuesioner merupakan alat pengumpulan data primer dengan metode 

survei guna memperoleh pendapat responden. Kuesioner dapat didistribusikan  

kepada responden dengan cara: (1) Langsung  oleh  peneliti  (mandiri);  (2) 

Dikirim  lewat  pos (mailquestionair);  (3) Dikirim  lewat  komputer  misalnya  

surat elektronik (e-mail). Kuesioner dapat digunakan untuk memperoleh informasi 

pribadi misalnya perilaku, pendapat, dan harapan responden. Idealnya semua  

responden memiliki  motivasi  untuk  menyelesaiakan pertanyaan  maupun  

pernyataan yang ada pada kuesioner penelitian (Pujihastuti, 2010). 

Kuesioner merupakan salah satu instrumen yang dapat digunakan oleh 

peneliti untuk mendapatkan dan mengumpulkan data dalam jumlah besar. Tetapi 

permasalahan yang dihadapi oleh peneliti yakni waktu yang diperlukan untuk 

mendapatkan dan mengumpulkan data dari responden, karena responden 

diharuskan seketika itu untuk mengisi kuesioner yang diberikan oleh peneliti 

(Anubhakti & Vallendito, 2017). 
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3.6 System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale merupakan alat ukur yang menilai usability suatu 

produk.  SUS memiliki karakteristik yang berbeda dari kuesioner lain. Pertama, 

SUS terdiri dari sepuluh pertanyaan, sehingga mudah bagi responden untuk 

menyelesaikan. Kedua, SUS menggunakan teknologi agnostik, yang berarti dapat 

digunakan secara luas dan mengevaluasi hampir semua jenis interface. Ketiga, 

hasil kuesioner adalah nilai tunggal, mulai dari skor 0 sampai 100, dan mudah 

dipahami oleh individu maupun kelompok (Sidik, 2018). Berikut adalah 10 

pertanyaan dari System Usability Scale : 

 

Tabel 3.1 Pertanyaan System Usability Scale  

No Pertanyaan Skor 

1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi 1 s/d 5 

2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan 1 s/d 5 

3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan 1 s/d 5 

4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau 

teknisi dalam menggunakan sistem ini 

1 s/d 5 

5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan 

semestinya 

1 s/d 5 

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten 

(tidak serasi pada sistem ini) 

1 s/d 5 

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara 

menggunakan sistem ini dengan cepat 

1 s/d 5 

8 Saya merasa sistem ini membingungkan 1 s/d 5 

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan 

sistem ini 

1 s/d 5 

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum 

menggunakan sistem ini 

1 s/d 5 
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Tabel 3.2 Skor Penilaian 

Jawaban Skor 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Ragu-ragu (RG) 3 

Setuju (S) 4 

Sangat Setuju (SS) 5 

 

 

Setelah melakukan pengumpulan data dari responden, selanjutnya adalah 

proses menghitung data. Berikut merupakan aturan dalam melakukan perhitungan 

skor pada kuesioner :  

1. Setiap pertanyaan dengan nomor ganjil, skor yang didapat dari skor 

pengguna akan dikurangi 1.  

2. Setiap pertanyaan dengan nomor genap, skor akhir yang didapat dari nilai 5 

dikurangi dengan skor pertanyaan yang didapat dari pengguna. 

3. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan setiap pertanyaan yang kemudian 

dikali 2,5. 

Setelah dihitung dan mendapat skor rata-rata dari semua responden, skor 

tersebut disesuaikan dengan penilaian SUS. Termasuk kategori manakah hasil dari 

pengujian yang didapat. Contohnya apabila mendapat skor 75 maka termasuk 

dalam kategori GOOD dengan grade scale C yang artinya secara usability dapat 

diterima atau layak. 
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Gambar 3.2 Rentang nilai skor rata-rata SUS (Bangor, Staff, Kortum, & Miller, 

2009) 



 

19 

 

BAB IV 

DESKRIPSI PEKERJAAN 

 

Berdasarkan hasil dari wawancara serta observasi langsung (via google 

meet) dengan Mentor Aplikasi Digital Ekspor dari Yayasan Sekolah Ekspor 

Nasional yang bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai fitur apa saja 

yang nanti akan digunakan dalam aplikasi website dari UMKM Dingklik. Pada 

proyek yang sedang berlangsung ini, diperlukan desain sistem atau User Interface 

(UI) yang dapat menampilkan fitur – fitur yang telah ditentukan sebelumnya 

sehingga nantinya website dari UMKM Dingklik dapat berfungsi dan bermanfaat 

bagi pengguna yang menggunakan aplikasi website ini. 

 

4.1 Tahapan Plan the human centered process 

Pada tahap ini dilakukan proses wawancara dengan beberapa mentor dari 

Sekolah Ekspor dari sisi pengguna untuk menentukan fitur, role untuk pengguna, 

data yang diperlukan serta kebutuhan fungsional dari penggunanya. Tahapan 

berikutnya dilakukan saat testing atau evaluasi yang melibatkan beberapa 

responden yang telah melakukan penilaian pada kuisoner untuk mengetahui 

apakah website sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna atau belum. 

 

4.2 Tahapan Specify the context of use 

Tahap ini merupakan tahap penentuan konteks pengguna. Dalam tahap 

ini diperlukan identifikasi pengguna untuk menentukan siapa saja yang terlibat 

secara langsung dalam sistem. Hasil identifikasi yang dilakukan sebagai berikut : 
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1. Pengguna/pembeli, yaitu orang yang dapat melakukan view website dan 

melakukan proses transaksi. Selain itu pengguna/pembeli melakukan daftar 

akun, melengkapi data pribadi untuk kebutuhan transaksi serta melakukan 

kegiatan transaksi pembelian. Kebutuhan data pengguna pembeli. 

2. Admin, yaitu orang yang bertugas melakukan penambahan daftar produk 

yang akan ditampilkan pada halaman kategori produk serta dapat mengakses 

data dari pengguna yang melakukan register dan transaksi. 

 

4.3 Tahapan Specify User and Organizational Requirements 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pihak Sekolah Ekspor, di 

dalam aplikasi website untuk UMKM Dingklik diperlukan fitur utama berupa:  

1. Register dan Login 

Fitur Register dan Login sangat diperlukan untuk kebutuhan data akun dari 

pengguna yang akan menggunakan aplikasi dari UMKM Dingklik. Fitur ini 

dibuat agar pengisian data lengkap untuk transaksi bisa lebih mudah karena 

sudah terhubung langsung dengan akun email. 

2. Katalog produk 

Fitur katalog produk sangat diperlukan karena dapat membantu para 

pengguna atau pembeli untuk mengetahui infomasi lebih detail dari produk 

yang dijual. 

3. Mesin Pencarian dan filter kategori produk 

Fitur mesin pencarian sangat diperlukan karena dapat membantu para 

pengguna atau pembeli untuk mencari produk yang mereka inginkan dengan 

langsung menuliskan nama produk atau bisa dengan menggunakan filter 

check box untuk memilah produk berdasarkan kategori. 
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4. Keranjang Belanja 

Fitur keranjang belanja diperlukan untuk melihat dan memeriksa produk apa 

saja yang akan mereka beli. 

5. Favorit 

Fitur favorit diperlukan untuk melihat dan menyimpan produk yang menjadi 

favorit pembeli. 

6. Pesanan Saya 

Fitur pesanan saya diperlukan untuk melihat progres dari pesanan pembeli 

saat ini. Kemudian pembeli dapat melihat apakah pesanannya diterima oleh 

pihak penjual atau tidak, dan yang terakhir pembeli dapat melihat history 

pembelian produk sebelumnya. 

7. Metode Pembayaran  

Fitur metode pembayaran diperlukan untuk membantu pengguna untuk 

mengetahui cara membayar produk yang akan mereka beli. Contoh dari 

metode pembayaran seperti, transfer bank, e – money maupun Cash On 

Delivery (COD). 

Dari fitur yang telah ditentukan berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara serta identifikasi pengguna yang telah ditentukan sebelumnya, maka 

dapat dilakukan identifikasi data untuk desain antar muka yang akan dibuat. Data 

yang dapat diidentifikasi yaitu : 

1. Data pengguna 

2. Data produk 

3. Data metode pembayaran 

4. Data transaksi 
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5. Data produk favorit 

6. Data riwayat pembelian 

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, identifikasi pengguna, dan 

identifikasi kebutuhan data maka dapat dilakukan identifikasi kebutuhan 

fungsional untuk desain antar muka yang akan dibuat. Kebutuhan fungsional yang 

dapat diidentifkasi dapat dilihat pada tabel 4.1 di bawah ini, yaitu: 

 

Tabel 4.1 Kebutuhan Fungsional  

Kebutuhan Fungsional Pengguna 

Fungsi data profil pengguna Admin, pembeli 

Fungsi data produk Admin, pembeli 

Fungsi data metode 

pembayaran 

Admin, pembeli 

Fungsi data transaksi Admin, pembeli 

Fungsi data produk favorit Pembeli 

Fungsi data riwayat produk Pembeli 

 

 

Setelah proses dari identifikasi pengguna, identifikasi kebutuhan data dan 

identifikasi kebutuhan fungsional maka dapat dilakukan analisis kebutuhan 

pengguna. Kebutuhan pengguna yang dapat diidentifkasi: 

1. Admin  

Tugas dan tanggung jawab dari admin adalah melakukan penambahan daftar 

produk yang akan ditampilkan pada halaman kategori produk serta dapat 

mengakses data dari pengguna yang melakukan register dan transaksi.  
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Kebutuhan pengguna admin dapat dilihat pada tabel 4.2 di bawah ini : 

 

Tabel 4.2 Kebutuhan Pengguna Admin 

Nama 

Pengguna 

Tugas dan Tanggung 

Jawab 

Kebutuhan 

Data 

Kebutuhan 

Informasi 

Admin Menambahkan data 

produk. 

Data produk 

UMKM 

Dingklik. 

Informasi mengenai 

deskripsi produk, 

harga produk, 

gambar produk, dsb. 

Mengakses data 

pengguna. 

Data 

pengguna 

yang 

melakukan 

register akun. 

Informasi mengenai 

profil pengguna dan 

riwayat transaksi. 

Menambahkan 

beberapa metode 

pembayaran. 

 

Data metode 

pembayaran 

yang tersedia 

di UMKM 

Dingklik. 

Informasi mengenai 

daftar metode 

pembayaran. 

- Menyetujui 

pesanan 

pelanggan. 

- Memonitor 

data transaksi 

yang masuk. 

Data 

pembelian 

pengguna 

yang telah 

melakukan 

transaksi. 

Informasi mengenai 

produk yang telah ter 

checkout dari 

keranjang belanja 

pengguna. 
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2. Pembeli 

Tugas dan tanggung jawab dari pembeli adalah melakukan daftar akun, 

melengkapi data pribadi untuk kebutuhan transaksi serta melakukan 

kegiatan transaksi pembelian. Kebutuhan data pengguna pembeli dapat 

dilihat pada tabel 4.3 di bawah ini : 

 

Tabel 4.3 Kebutuhan Pengguna Pembeli  

Nama 

Pengguna 

Tugas dan 

Tanggung Jawab 

Kebutuhan 

Data 

Kebutuhan 

Informasi 

Pembeli Registrasi akun serta 

melengkapi profil 

pribadi. 

Data pribadi. Informasi mengenai 

profil pribadi seperti 

nama lengkap, email, 

alamat, dsb.  

Dapat melihat terkait 

dengan produk 

beserta deskripsinya. 

Data produk. Informasi mengenai 

produk yang dijual. 

Dapat memilih 

metode pembayaran 

yang akan digunakan 

sebagai transaksi. 

Data metode 

pembayaran 

yang tersedia 

pada website 

UMKM 

Dingklik. 

Informasi mengenai 

metode pembayaran 

yang dapat digunakan 

pada website UMKM 

Dingklik. 

Melakukan transaksi 

pembelian. 

Data 

pengguna 

dan data 

produk. 

Informasi mengenai 

bukti transaksi. 
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Nama 

Pengguna 

Tugas dan 

Tanggung Jawab 

Kebutuhan 

Data 

Kebutuhan 

Informasi 

 Dapat menyimpan 

produk yang disukai 

dengan fitur favorit. 

Data produk. Informasi mengenai 

produk yang disukai. 

 

 

 

4.4 Tahapan Product Design Solutions 

Dari analisis kebutuhan pengguna diatas maka dapat dirancang sebuah 

desain sesuai dengan kebutuhan yang ada pada analisis kebutuhan pengguna. 

Dalam analisis kebutuhan pengguna terdapat 2 (dua) pengguna dalam website 

yang telah dibuat yaitu Admin dan Pengguna/pembeli. 

 

4.4.1   Admin 

Admin merupakan bagian dari pengguna yang memiliki tugas dan 

tanggung jawab untuk mengatur data produk dan data transaksi. 

1. Halaman Login  

Login merupakan halaman awal yang ditampilkan oleh dashboard admin 

sebelum masuk ke halaman utama dashboard. Tampilan halaman login 

dapat dilihat pada gambar 4.1 di bawah ini : 
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Gambar 4.1 Tampilan Login 

 

2. Halaman Beranda Admin 

Pada halaman beranda admin terdapat informasi mengenai jumlah produk, 

jumlah order yang masuk dan jumlah akun pembeli. Tampilan halaman 

login dapat dilihat pada gambar 4.2 di bawah ini : 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan Beranda Admin 

 

 

 



27 

 

 

 

3. Halaman Produk Admin 

Pada halaman produk admin, admin dapat melakukan update data seperti 

menambah data, menghapus data dan mengedit data. Tampilan halaman 

produk admin dapat dilihat pada gambar 4.3, 4.4, dan 4.5 di bawah ini : 

 

 

Gambar 4.3 Tampilan Produk Admin 

 

 

Gambar 4.4 Tampilan Insert Produk Admin 
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Gambar 4.5 Tampilan Edit Produk Admin 

 

4. Halaman Order transaksi 

Pada halaman Order transaksi admin dapat melakukan persetujuan dari 

setiap transaksi yang dilakukan pembeli. Dan dapat memonitor produk apa 

saja yang terjual di setiap transaksi. Tampilan halaman order dapat dilihat 

pada gambar 4.6 dan gambar 4.7 di bawah ini: 

 

 

Gambar 4.6 Tampilan Order yang belum disetujui 
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Gambar 4.7 Tampilan Order yang telah disetujui 

 

4.4.2     Pengguna/Pembeli 

  Pengguna pembeli merupakan bagian dari user yang dapat melakukan 

view halaman tampilan website serta melakukan transaksi. 

1. Halaman Beranda 

Halaman beranda merupakan halaman awal yang ditampilkan oleh website 

UMKM Dingklik yang menampilkan fitur berupa kategori, produk terlaris, 

dan produk yang sedang promo.  
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Tampilan halaman beranda dapat dilihat pada gambar 4.8 di bawah ini : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Tampilan Beranda  
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2. Halaman Login  

Halaman Login jika pengguna telah mendaftar pada website ini, maka 

pengguna hanya tinggal memasukkan email dan password yang pernah 

didaftarkan. Tampilan halaman login dapat dilihat pada gambar 4.9 di 

bawah ini: 

  

 

Gambar 4.9 Tampilan Login Pengguna 

 

3. Halaman Register 

Halaman Register jika pengguna belum mendaftar pada website. Dari 

halaman Login tadi pengguna yang belum mendaftar diarahkan ke halaman 

Register dengan cara klik “create an account”. Tampilan halaman register 

dapat dilihat pada gambar 4.10 di bawah ini : 
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Gambar 4.10 Tampilan Register Pengguna. 

 

4. Halaman Edit Profile Detail Akun 

Pada halaman Edit Profile pengguna diminta untuk melengkapi data diri 

untuk kebutuhan transaksi untuk detail akun. Tampilan halaman edit profile 

dapat dilihat pada gambar 4.11 dan gambar 4.12 di bawah ini : 

 

 

Gambar 4.11 Tampilan Edit Profile Detail Akun 
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Gambar 4.12 Tampilan Edit Profile Detail Akun Tersimpan 

 

5. Halaman Edit Profile Alamat 

Pada halaman Edit Profile pengguna diminta untuk melengkapi data diri 

untuk kebutuhan transaksi untuk alamat. Tampilan halaman edit profile 

dapat dilihat pada gambar 4.13 dan gambar 4.14 di bawah ini : 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Edit Profile Alamat 
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Gambar 4.14 Tampilan Edit Profile Alamat Tersimpan 

 

6. Halaman Filter produk 

Pada halaman Filter Produk pengguna bisa dengan mudah mencari barang 

yang ingin dicari berdasarkan kata kunci yang dimasukkan, atau dapat 

menggunakan filter box untuk mencari produk sejenis. Pengguna dapat 

melihat produk berdasarkan katergori. Adapun kategorinya adalah tas, 

dompet, dan masker. Tampilan halaman filter produk dapat dilihat pada 

gambar 4.15, gambar 4.16, gambar 4.17, dan gambar 4.18 di bawah ini : 
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Gambar 4.15 Tampilan untuk Semua Produk 

    

 

Gambar 4.16 Tampilan Kategori dengan filter Dompet 
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Gambar 4.17 Tampilan Kategori dengan filter Tas 

    

 
Gambar 4.18 Tampilan Kategori dengan filter Masker 
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7. Halaman Katalog produk 

Pada halaman Katalog Produk terdapat deskripsi mengenai produk secara 

rinci dan jelas agar pengguna dapat memahami barang apa yang akan 

dibelinya. Tampilan halaman katalog produk dapat dilihat pada gambar 4.19 

di bawah ini : 

 

 

Gambar 4.19 Tampilan Katalog Produk 

 

8. Halaman Keranjang Belanja 

Pada halaman Keranjang Belanja terdapat produk yang yang akan dibeli. 

Tampilan halaman keranjang belanja dapat dilihat pada gambar 4.20 di 

bawah ini : 
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Gambar 4.20 Tampilan Keranjang Belanja 

 

9. Halaman Produk Favorit 

Pada halaman Produk Favorit terdapat beberapa list produk yang telah 

disukai oleh pengguna. Tampilan halaman keranjang belanja dapat dilihat 

pada Gambar 4.21 di bawah ini : 

 

 

Gambar 4.21 Produk Favorit 
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10. Halaman Pesanan Saya 

Pada halaman Pesanan Saya terdapat 3 menu yaitu menu “Sedang Diproses” 

yang berarti pesanan yang saat ini masih on progress. Kemudian menu 

“Informasi Pesanan” yang berisi produk yang telah diterima oleh admin 

agar produk bisa berlanjut ke proses selanjutnya. Dan yang terakhir 

“Pesanan Selesai” yang berisi list transaksi yang telah selesai dan produk 

sudah diterima pelanggan. Tampilan halaman keranjang belanja dapat 

dilihat pada gambar 4.22, gambar 4.23, dan gambar 4.24 di bawah ini : 

 

 

Gambar 4.22 Tampilan Halaman Sedang Diproses 
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Gambar 4.23 Informasi Pesanan 

   

 

Gambar 4.24 Pesanan Selesai 
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11. Halaman Transaksi  

Pada Halaman Transaksi terdapat data lengkap dari pengguna yang telah 

dilengkapi pada halaman edit profile. Kemudian ada rincian pembelian, 

metode pembayaran serta total dari transaksi tersebut. Tampilan halaman 

transaksi dapat dilihat pada gambar 4.25 di bawah ini: 

 

 

Gambar 4.25 Tampilan Transaksi 
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Gambar 4.26 Tampilan Metode Pembayaran 

    

 

Gambar 4.27 Tampilan Pesaan Diproses 
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4.5 Tahapan Evaluate Design Against User Requirements 

Tahapan ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kesesuaian rancangan 

user interface website  dengan kebutuhan pengguna. Proses evaluasi ini 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS) yang kemudian dilakukan uji 

coba protoype dengan jumlah responden sebanyak 30 orang. Setelah melakukan 

penyebaran kuisioner dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 

yang hasilnya dapat dilihat pada lampiran 6 pada tabel L6.1 kemudian akan 

dihitung untuk diberikan pembobotan sesuai dengan System Usability Scale (SUS)  

score. Berikut merupakan aturan dalam melakukan perhitungan skor pada 

kuesioner :  

1. Setiap pertanyaan dengan nomor ganjil, skor yang didapat dari skor 

pengguna akan dikurangi 1.  

2. Setiap pertanyaan dengan nomor genap, skor akhir yang didapat dari nilai 5 

dikurangi dengan skor pertanyaan yang didapat dari pengguna. 

3. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan setiap pertanyaan yang kemudian 

dikali 2,5. 

Hasil perhitungan skor nilai kuesioner dari masing – masing responden 

dengan ketentuan aturan SUS yaitu sebelum dikalikan dengan 2,5 dapat dilihat di 

lampiran 6 tabel L6.2 dan perhitungan setelah dikalikan dengan 2,5 dapat dilihat 

pada lampiran 6 tabel L6.3. Untuk perhitungan selanjutnya, SUS skor dari 

masing-masing responden diambil rata-rata skor dengan cara menjumlahkan 

keseluruhan skor dan dibagi dengan jumlah responden, berikut rumusnya: 

𝑥̅ =
Σ x

𝑛
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Hasil yang didapatkan dari perhitungan dengan jumlah total nilai 30 

responden adalah 2367.5, kemudian skor tersebut dirata - rata dan menghasilkan 

nilai akhir skor SUS yaitu 78 dengan kategori “acceptable” dan rating “Good”. 

Berdasarkan pada hasil yang telah didapat. Metode User centered design (UCD) 

dapat mendukung perancangan desain antar muka website UMKM Dingklik dan 

berhasil menghasilkan prototype desain UI yang sesuai dengan kebutuhan.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan penyebaran kuesioner pada 

mentor dan mahasiswa Sekolah Ekspor dapat ditarik kesimpulan atas pembuatan 

proyek pada Kerja Praktik yang berjudul “Perancangan Desain Antar Muka 

Website pada UMKM Dingklik menggunakan Metode User centered design (studi 

kasus pada Yayasan Sekolah Ekspor Nasional)” sebagai berikut: 

1. Berdasarkan permintaan dari Yayasan Sekolah Ekspor Nasional untuk 

merancang suatu desain antar muka pengguna untuk langkah awal 

pembuatan website UMKM Dingklik. Maka desain antar muka telah 

dirancang dan diuji untuk dapat memenuhi kebutuhan untuk pembuatan 

website UMKM Dingklik dengan hasil nilai akhir skor SUS yaitu 78 dengan 

kategori “acceptable” dan rating “Good”.  

2. Dengan adanya desain perancangan tersebut  maka proyek pengembangan 

website UMKM Dingklik dapat dilanjutkan ketahap perancangan sistem. 

Rancangan desain ini dapat membantu pihak perusahaan dalam 

mengembangkan website dari UMKM Dingklik yang telah bekerja sama 

dengan Yayasan Sekolah Ekspor Nasional. 

 

5.2   Saran 

Berdasarkan hasil pada penelitian ini dapat lebih dikembangkan lagi 

sesuai dengan perkembangan teknologi. Adapun beberapa saran yang dapat 

digunakan untuk penelitian selanjutnya yaitu: 
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1. Hasil dari desain antar muka ini dapat dilanjutkan untuk diimplementasikan 

sebagai pengambangan aplikasi website UMKM Dingklik front end dan 

back end.  

2. Hasil penelitian ini juga dapat digunakan sebagai referensi dan 

pengembangan fitur baru dalam mengembangkan website ini maupun 

membuat website dari UMKM lain yang berada di bawah naungan Sekolah 

Ekspor. 

3. Diharapkan dikemudian hari, pihak pengembang aplikasi website dapat 

melakukan maintance apabila website telah diimplementasi menjadi aplikasi 

website secara utuh. 
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