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ABSTRAK 

 

Berdasarkan permasalahan yang ada pada CV. Sukses Aman dan Tentram Saat ini 

belum memiliki sebuah platfrom website sehingga karyawan harus mengirimkan 

satu per satu katalog produk kepada pelanggan. Berdasarkan hasil dari penyebaran 

kuisoner kepada 30 responden yang merupakan pelanggan dari CV. Sukses Aman 

dan Tentram diperoleh presentase 73,3%. Permasalahan yang dihadapi oleh 

pengguna yaitu pelanggan sulit menemukan produk yang dicari pada media sosial 

(instagram), pelanggan juga kesulitan untuk mengetahui informasi detail mengenai 

produk yang dijual oleh perusahaan. Solusi yang diberikan untuk menyelesaikan 

masalah tersebut adalah perancangan UI/UX Aplikasi penjualan perabotan dapur 

pada CV. Sukses Aman dan Tentram. Perancangan UI/UX dilakukan sebelum 

pembuatan website agar mengetahui bagaimana alur program. Perancangan UI/UX 

menggunakan metode Lean UX dengan tahapan yaitu Declare Assumption, 

Create MVP, Run an Experiment, dan Feedback and Research yang hasilnya 

dalam bentuk prototype untuk desain halaman beranda, halaman produk, 

halaman detail produk, halaman checkout, halaman pembayaran. Dalam 

melaksanakan pengujian prototype yang di uji cobakan terhadap 32 responden 

dengan menggunakan metode Usability Testing agar dapat mengevaluasi hasil 

akhir sebagai alat ukur kepuasan pengguna. Pada pengujian yang dilakukan 

menggunakan Usability Testing mendapatkan skor rata-rata variable sebesar 

77,3% yang dapat disimpulkan bahwa desain user interface yang telah dibuat 

bisa dapat diterima oleh pengguna. 

 

Kata Kunci: User Interface, User experience, Lean UX, Penjualan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Sukses, Aman dan Tentram merupakan sebuah perusahaan yang menjual 

berbagai jenis perabotan dapur yang berdiri sejak tahun 2019, tempat usaha berada 

di jalan Simojawar no 78D, Surabaya. Pada CV. Sukses Aman dan Tentram 

menyediakan berbagai jenis perabotan dapur seperti penggorengan, spatula, panci. 

Dalam proses bisnis pada CV. Sukses Aman dan Tentram masih menggunakan 

pemasaran dengan sosial media diantaranya yaitu Instagram dan whatsapp. 

Berdasarkan wawancara dengan pemilik CV. Sukses Aman dan Tentram saat 

ini pihak perusahaan belum mempunyai website. CV. Sukses Aman dan Tentram 

saat ini memasarkan produk menggunakan media sosial, Instagram, dan whatsapp. 

Penjualan produk saat ini pelanggan memilih poduk yang akan dibeli selanjutnya 

pelanggan menghubungi kontak CV. Sukses Aman dan Tentram. Tahap berikutnya 

pelanggan memberikan contoh produk kepada CV. Sukses Aman dan Tentram lalu 

pihak perusahaan mengecek terlebih dahulu stok produk yang dipilih. Setelah stok 

produk tersedia pihak perusahaan menkonfirmasi kepada pelanggan selanjutnya 

pelanggan memberikan jumlah produk yang akan dipesan tahap berikutnya 

pelanggan melakukan pembayaran dengan cara transfer kepada pihak perusahaan 

melalui nomor rekening. Setelah pelanggan melakukan pembayaran, pelanggan 

memberikan alamat pengiriman barang. Selanjutnya pihak perusahaan 

mengirimkan barang yang dipesan kepada pelanggan sesuai dengan alamat yang 

diberikan melalui jasa ekspedisi. Berdasarkan informasi yang didapatkan pada hasil 

wawancara dengan pemilik perusahaan pendapatan penjualan 1 tahun terakhir 

mengalami proses naik-turun pendapatan penjualan pada CV. Sukses Aman dan 

Tentram dapat dilihat pada gambar 1.1.  
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Gambar 1. 1 Pendapatan Penjualan CV. Sukses Aman dan Tentram 

Berdasarkan hasil dari penyebaran kuisoner kepada 30 responden yang 

merupakan pelanggan dari CV. Sukses Aman dan Tentram diperoleh presentase 

73,3 % responden menyatakan bahwa permasalahan yang ada yaitu pelanggan sulit 

menemukan produk yang dicari pada media sosial (instagram), pelanggan juga 

kesulitan untuk mengetahui informasi detail mengenai produk yang dijual oleh 

perusahaan. Hal ini disebabkan pihak perusahaan tidak mencantumkan penjelasan 

secara detail mengenai informasi produk yang dijual. Media sosial perusahaan 

hanya menampilkan foto foto produk dan informasi yang kurang detail, proses 

transaksi penjualan memerlukan waktu yang sangat lama. Oleh karena itu 

penjabaran diatas dibutuhkan solusi yang berkaitan dengan pengenalan produk dan 

proses penjualan yang dapat meningkatkan pendapatan penjualan pada perusahaan. 

Berdasarkan hasil analisis kompetitor pada steincookware dan idealife dari 

segi user interface didalam tampilan website steincookware memiliki kelebihan 

pada tata letak produk yang dijual sesuai dengan kategori kelemahan dari 

steincookware informasi yang disajikan minim sekali dan tidak ada informasi detail 

mengenai produk yang dijual sedangkan didalam tampilan website idealife 

informasi yang disajikan cukup informatif terdapat informasi detail produk namun 

memiliki kelemahan didalam terdapat konten yang berlebihan sehingga terkesan 

membingungkan. 
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Solusi yang ditawarkan pada penelitian ini adalah sebelum dilakukan 

pembuatan website perlu adanya prototype desain UI/UX sebagai langkah awal 

dalam proses pengembangan pembuatan sebuah website guna mengetahui proses 

alur dari website, memudahkan pengguna dan meningkatkan pengalaman pengguna 

sehingga dapat meningkatkan jumlah pengguna baru yang berdampak pada 

penjualan dan sebagai media promosi produk yang dijual. Desain antarmuka 

pengguna harus membutuhkan suatu pendekatan yang dapat mendukung 

perancangan. Pendekatannya adalah melakukan perancangan desain antar muka 

pengguna menggunakan metode Lean UX. Metode ini dapat mengetahui suatu 

keberhasilan produk dengan waktu yang efesien dan proses pembuatan konsep 

pemecahan masalah yang sederhana. Sehingga sangat cocok digunakan untuk CV. 

Sukses Aman dan Tentram yang masih baru dalam membangun sebuah website 

yang menjual perabotan dapur serta dalam proses penjualan produknya lebih luas 

dan memberikan cara untuk meningkatkan konsumen dan penjualan produk pada 

CV. Sukses Aman dan Tentram. Dalam tahap feedback and research menggunakan 

metode usability testing. Dengan menggunakan usability dapat menunjukkan 

bahwa usability testing ialah aspek terpenting dalam tahap pengembangan untuk 

menghasilkan dan mengetahui tingkat kegunaan produk atau sistem. Sehingga 

diharapkan pada penelitian ini bisa memperoleh pengaruh yang begitu baik dan 

positif untuk kemajuan CV. Sukses Aman dan Tentram. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang yang telah diuraikan pada sebelumnya, maka rumusan 

masalah dari penelitian ini yaitu “Bagaimana analisis dan perancangan desain 

UI/UX pada aplikasi penjualan perabotan dapur yang menggunakan metode Lean 

UX pada CV. Sukses Aman dan Tentram untuk meningkatkan kemudahan 

pengguna dalam pemesanan produk. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Rancangan UI/UX berupa prototype. 

2. Bentuk rancangan desain sistem yang dibuat adalah berbasis website 
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3. Penelitian ini berfokus pada proses transaksi penjualan perabotan dapur 

yang terjadi pada aplikasi penjualan perabot rumah tangga di CV. Sukses 

Aman dan Tentram. 

 

1.4 Tujuan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, maka 

tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan perancangan UI/UX aplikasi 

penjualan perabotan dapur pada CV. Sukses Aman dan Tentram dengan metode 

Lean UX yang sesuai dengan kebutuhan pelanggan dan admin. 

 

1.5 Manfaat 

Beberapa manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Sebagai referensi untuk CV. Sukses Aman dan Tentram dalam membangun 

aplikasi penjualan perabotan dapur berbasis website. 

2. Memaksimalkan user interface pada aplikasi penjualan sehingga dapat 

mudah dipahami pengguna dalam penggunaan aplikasi 

3. Mengetahui tingkat usability dari website CV. Sukses Aman dan Tentram 

4. Penelitian ini sebagai pengembangan kemampuan dalam bidang perancangan 

desain UI/UX. 

5. Pada manfaat penelitian yaitu Sebagai bahan evaluasi dan masukan bagi 

pengembangan penulisan dan penelitian karya ilmiah, khususnya yang 

berkaitan dengan judul penelitian. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Penelitian sebelumnya merupakan sumber referensi penulis dalam melakukan 

sebuah penelitian sehingga dapat memperbanyak tinjauan pustaka serta wawasan 

yang berguna dalam melakukan perbandingan ataupun perbedaan yang dilakukan 

penulis. Berikut adalah penelitian sebelumnya. 

Tabel 2. 1 Tabel Penelitian Terdahulu 

Nama Peneliti Judul Penelitian Hasil Penelitian Perbedaan 

 (Setyani, 2021) Perancangan 

UI/UX Aplikasi 

E-Commerce 

Berbasis Website 

Pada Toko 

AEMA Kacamata 

Surabaya 

Menggunakan 

Metode Lean UX 

Pada Penelitian ini 

menghasilkan sebuah 

tampilan website e-

commerce  

Pada penelitian 

ini menghasilkan 

tampilan 

penjualan dengan 

menggunakan 

pengujian 

Usability testing  

 (Adhipratama, 

2018) 

Perancangan 

Antarmuka 

Pengguna dengan 

Metode Lean UX 

Pada website 

Hello Work Dinas 

Tenaga Kerja 

Kabupaten 

Pasuruan 

Hasil dari penelitian 

ini memperbaiki 

desain yang sudah ada 

dan desain yang baru 

menyesuaikan dengan 

kebutuhan pengguna. 

Penelitian ini 

belum memiliki 

website sehingga 

dibutuhkan 

perancangan 

desain UI/UX 

mulai awal 

hingga akhir dan 

dengan 

menggunakan 



6 

 

 

Nama Peneliti Judul Penelitian Hasil Penelitian Perbedaan 

pengujian 

usability testing 

 

2.2 User Interface 

Menurut Muhyidin et al (2020) Antarmuka Pengguna atau User Interface 

adalah bentuk visual penyesuaian posisi grafis dari sebuah website atau aplikasi. 

Jangkauan antarmuka pengguna terdiri dari tombol yang diklik oleh pengguna, teks, 

gambar, kolom input teks, dan objek apa pun yang berinteraksi dengan pengguna. 

Adapun penyesuaian posisi letak, animasi, transisi, dan semua yang berhubungan. 

Antarmuka pengguna mendesain semua elemen visual, bagaimana pengguna 

berinteraksi dengan situs web dan apa yang ditampilkan di situs web. Elemen visual 

atau rancangan grafis memiliki unsur-unsur yang terdiri dari warna, menentukan 

bentuk tombol dan menentukan jenis typography yang digunakan pada teks. 

Perancang antarmuka pengguna harus mampu menciptakan desain bagus yang  

dapat meningkatkan keterlibatan langsung terhadap pengguna. 

 

2.3 User Experience 

User experience atau yang sering disingkat UX adalah pengalaman pengguna 

terhadap suatu produk atau teknologi ketika mereka menggunakannya.. 

Prasetyaningsih & Ramadhani (2021), 

User Experience adalah sikap, perilaku, dan perasaan pengguna tentang 

penggunaan produk, sistem, atau layanan, disertai dengan pengamatan individu 

tentang kegunaan dan kenyamanan yang dirasakan.  (Heny, 2016). 

User Experience (UX) menurut Robiulla et al (2020) adalah tahap 

perencanaan sistem, menganalisis kebutuhan pengguna sehingga layanan sistem 

yang ditawarkan menjawab kebutuhan tersebut. UX menawarkan pengguna 

kesempatan untuk berinteraksi langsung dengan sistem. Komponen UX meliputi 

kesesuaian fungsi sistem dan semua aspek interaksi sistem dengan pengguna. 

User experience dapat diartikan perfect jika suatu produk sudah mendapatkan 

pengalaman aspek psikologis dan perilaku pengguna selama mencoba berinteraksi 

kepada produk tersebut. Sehingga produk yang dihasilkan dapat memberikan user 
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experience yang baik, produk harus memenuhi kebutuhan dan karakteristik produk 

dari pengguna. (Martono et al 2020). 

 

2.4 Website 

Teknologi merupakan wadah sarana prasarana yang digunakan sebagai media 

promosi dan informasi khususnya dalam bidang website. Pada saat ini website 

memegang peran sangat penting dalam penyampaian informasi. Website 

menawarkan tentang berbagai macam kumpulan informasi yang bisa dibaca dan 

dilihat oleh pengguna internet melalui sebuah situs web. Informasi yang diperoleh  

berisikan mengenai tentang konten gambar, video, serta kumpulan teks untuk 

berbagai macam kepentingan. Misalnya, website dapat digunakan untuk media 

pemasaran, informasi, pendidikan, komunikasi, dan promosi. (Hasugian, 2018). 

 

2.5 Penjualan 

Penjualan adalah salah satu transaksi yang dilakukan oleh penjual dan 

pembeli yang selanjutnya dilakukan proses memberikan suatu produk berbentuk 

barang dan jasa. Didalam suatu bisnis, proses penjualan dapat diartikan sebagai 

kunci suksesnya suatu bisnis yang menentukan perusahaan dalam mencapai target 

penjualan yaitu memperoleh laba. Untuk penjelasan dari penjualan sangat luas, 

beberapa ahli mengemukakan tentang definisi penjualan, antara lain:  

Pada penjualan menurut Moekijat merupakan suatu kegiatan yang dilakukan 

agar bisa memperoleh pembeli dan memberikan informasi kepada pembeli agar 

dapat menyesuaikan kebutuhannya atau keinginan dengan produk yang ditawarkan 

dan untuk kesepakatan nominal bisa menguntungkan antara pembeli dan penjual. 

Pengertian penjualan adalah proses sosial yang dimana setiap individu dan 

kelompok bisa mendapatkan keinginan mengenai produk/barang yang mereka 

butuhkan (Sari, 2017). 

 

2.6 Lean User Experience (Lean UX) 

Lean UX adalah metode yang sering digunakan untuk membuat perancangan 

user experience (UX) design/prototype suatu produk yang memenuhi dengan 

kriteria kebutuhan penggunanya. Lean UX adalah suatu metode perancangan UI/UX 
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yang mengurangi penekanan pada penyampaian atau menyederhanakan teknik 

dokumentasi perancangan desain umum. Hal ini dibuat hanya menjadi komponen 

terpenting saja yang digunakan untuk mempercepat dengan intensitas tinggi dan 

focus mengarah kepada actual experience yang akan dibuat desain (Gothelf & 

Seiden, 2013). 

Pendekatan pendekatan Lean UX melibatkan pengguna dalam pengembangan 

dengan membuat MVP (Minimum Viable Product) untuk pengujian sehingga 

mereka dapat memberikan umpan balik pada desain antarmuka dan 

memperbaikinya berdasarkan hasil yang diterima. Lean UX juga berfokus pada 

pengurangan proses yang tidak perlu karena siklus pengembangan dan 

meningkatkan pengalaman pengguna dengan setiap iterasi tanpa menghabiskan 

banyak waktu untuk dokumentasi. Selanjutnya, Lean UX berfokus pada kepuasan 

pengguna dengan antarmuka yang dibuat. 

 
Gambar 2. 1 Metode Lean UX 

 (Sumber: Gothlef 2013) 

Metode Lean UX memiliki 4 tahapan yaitu declare assumption, Create an 

MVP, Run an Experiment dan Feedback and Research. Tahap Lean UX sebagai 

berikut :  

1. Declare Assumption  

Langkah pertama yang dilakukan dalam membuat desain antarmuka 

pengguna menggunakan metode Lean UX adalah dengan menyatakan landasan 

pikiran. Dengan terciptanya landasan pikiran akan memunculkan titik awal untuk 

melakukan identifikasi. Langkah selanjutnya yaitu membuat daftar asumsi yang 

mencakup semua informasi yang telah diperoleh dan apa saja permasalahan yang 
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dihadapi. Kemudian menentukan hasil yang diinginkan sebagai ukuran dari  

keberhasilan  yang diimplementasikan. 

 

2. Create an MVP  

Langkah kedua dalam metode ini adalah membuat MVP. MVP adalah produk 

dengan fitur yang cukup untuk membuat pelanggan senang menerima umpan balik 

yang bermanfaat dari pengguna di pembaruan mendatang. MVP itu sendiri 

membantu menguji asumsi agar menetapkan bahwa solusi yang diusulkan 

mencapai hasil yang diinginkan. MVP akan digunakan untuk melakukan penelitian. 

Salah satu cara yang paling berhasil dalam pembuatan MVP adalah dengan 

menciptakan sebuah prototype. Prototype adalah model awal desain yang dibuat 

untuk memperoleh pengalaman sehingga dapat mensimulasikan perasaan 

menggunakan produk atau layanan yang dimaksud. 

 

3. Run an Experiment  

Langkah ketiga adalah menguji menggunakan MVP yang dihasilkan. 

Pengujian prototipe MVP dapat dilakukan dengan tim pengembangan, pemangku 

kepentingan, dan tim lainnya. Selama fase pengujian, setiap peserta memberikan 

informasi terperinci kepada tim tentang bagaimana produk akan bekerja, bagaimana 

mereka akan menggunakan produk, dan apakah produk dapat dikembangkan. 

Prototype itu sendiri membantu pemangku kepentingan melihat perkembangan 

produk. Selain itu, prototype dapat diuji pada pengguna untuk mendapatkan umpan 

balik dari pengguna. 

 

4. Feedback and Research.  

Pada fase ini berfungsi berbagai macam asumsi-asumsi yang ada akan 

divalidasi melalui hasil dari prototype MVP yang sudah dilakukan pengujian. 

Langkah ini berguna untuk memastikan bahwa produk yang diproduksi sudah 

benar-benar sesusai dengan kebutuhan pengguna. 
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2.7 Prototype 

Menurut Pradipta (2019) Prototype adalah suatu gambaran awal dari sebuah 

sistem perangkat lunak yang dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan user 

yang telah mendapatkan suatu gambaran desain secara umum. Fungsi prototype 

adalah membantu sebuah proses pembuatan desain apa yang diinginkan sehingga 

dapat meningkatkan tingkat terhadap kepuasan kepada user, percobaan rancangan, 

sehingga bisa menemukan masalah-masalah serta mendapatkan solusi baru yang 

memiliki kemungkinan bisa menampakkan pada prototype. 

 

2.8 Usability Testing 

Usability mengarahkan kepada sekian banyak user yang dapat belajar dan 

bisa menggunakan produk agar bisa tercapainya tujuan mereka dan berapa 

kepuasan sertiap pengguna setelah menggunakan produk atau sistem Santoso 

(2018). Pada usability memiliki 5 kategori yang terdiri dari yaitu:  

1. Learnability: Mengukur seberapa mudah pengguna belajar menggunakan 

produk untuk pertama kalinya. 

2.  Efficiency: Mengukur seberapa cepat pengguna dapat menyelesaikan tugas. 

3. Memorability: Seberapa banyak pengguna mengingat langkah atau proses yang 

mereka selesaikan untuk mencapai tujuan mereka. 

4. Error: Berapa banyak kesalahan yang dilakukan pengguna dan apa 

konsekuensi dari kesalahan tersebut dan apakah mudah bagi pengguna untuk 

menangani kesalahan tersebut.  

5. Satisfaction: Bagaimana perasaan pengguna ketika mereka menggunakan 

produk atau bagaimana mereka bereaksi terhadap keseluruhan desain produk. 

 

Maka dari itu kesimpulan dari penjelasan diatas adalah usability merupakan 

inti dari menjawab pertanyaan, apakah produk tersebut sudah sesuai dengan kriteria 

kebutuhan user. 

Tabel 2. 2 Pertanyaan Usabiity Testing 

Pertanyaan/Pernyataan 

LEARNABILITY 

1. Secara keseluruhan website mudah digunakan 

2. Untuk alur website mudah dipahami 

3. Apakah anda mendapatkan informasi dengan mudah saat 
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Pertanyaan/Pernyataan 

menggunakan website ini 

4. Apakah menu-menu pada website yang ada cukup mudah 

dipahami 

5.  Apakah teks yang digunakan pada halaman website mudah dan 

jelas bagi anda  

EFFICIENCY 

6.  Anda dapat melakukan pencarian informasi dengan cepat saat 

menggunakan website ini 

7.  Anda merasa nyaman saat menggunakan website ini 

MEMORABILITY 

8.  Anda dapat menggunakan website ini dengan cepat. 
9. Anda dapat dengan mudah mengingat bagaimana cara 

menggunakan website ini. 
10. Website mudah dipelajari cara penggunaannya. 
11. Anda cepat menjadi terampil dengan website ini 

ERRORS 

12 Jika terjadi error, website akan memberikan pesan 

pemberitahuan mengenai langkah apa saja yang dilakukan 

untuk mengatasi masalah tersebut 

SATISFACTION 

13. Anda menyukai tampilan website ini 
14. Website ini dapat memberikan fungsi dan kapabilitas yang anda 

perlukan 

15. Anda puas dengan kinerja website ini 

 

2.9 Skala Likert 

Menurut Maryuliana et al.(2016) skala likert adalah alat ukur dimana empat 

atau lebih pertanyaan digabungkan untuk membentuk skor/nilai yang mewakili 

karakteristik individu. Skala Likert merupakan skala psikologis yang biasa 

digunakan dalam kuesioner dan skala yang paling banyak digunakan dalam 

penelitian berupa survey. Pada skala likert digunakan guna untuk mengukur sikap, 

presepti dan pendapat seseorang. Data-data dari variabel yang dievaluasi pada 

penelitian ini ditujukan kepada responden menggunakan skala 1 – 5 dengan bobot 

nilai sebagai berikut: 

 
Gambar 2. 2 Skala Likert 

Keterangan:  
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SS = Sangat Setuju  

ST = Setuju  

C = Cukup  

TS = Tidak Setuju  

STS = Sangat Tidak Setuju 

 

 

Setelah mendapatkan nilai skala bobot nilai, dilanjutkan dengan melakukan 

perhitungan skala likert menggunakan rumus berikut:  

 

Keterangan:  

Y = skor tertinggi likert  

T = jumlah responden  

Pn = pilihan angka skor likert  

Setelah itu untuk mendapatkan hasil interpretasi dari setiap poin jawaban 

kuesioner dengan bobot nilai yang tersedia, dilanjutkan dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut:  

 

 

Keterangan:  

Skor Total = skor hasil jawaban responden  

Y = skor tertinggi likert 

 

2.10 Jumlah Sample 

Menurut Alwi (2015) masalah ukuran sampel dapat diwakili oleh satu 

teorema tentang variabel tunggal atau univariat, yaitu teorema limit sentral. 

Teorema limit sentral telah dapat diterapkan pada ukuran sampel minimum 30. 

Dinyatakan bahwa untuk ukuran sampel yang melebihi dari 20, distribusi normal 

Skor = Skor Total / Y X 100% 
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telah dapat digunakan untuk mendekati distribusi binomial. Ukuran sampel diatas 

dari 30 dan dibawah 500 sesuai untuk kebanyakan penelitian. 

 

2.11 User Persona 

User persona merupakan sebuah perlengkapan yang memiliki manfaat untuk 

mensimulasikan perangkat pengguna aplikasi yang bertujuan mewakili pengguna 

yang nanti akan menggunakan sistem atau produk. Selain itu dengan adanya. 

Memberikan pemahaman yang komprehensif tentang pengguna dalam efektivitas 

dan pemahaman serta percakapan dan pertemuan bisnis. Menciptakan sebuah user 

persona dapat membantu memahami apa saja kebutuhan, pengalaman, perilaku, dan 

tujuan pengguna aplikasi itu sendiri(Fadhilah et al., 2021). 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

Model penelitian yang digunakan dalam proses perancangan desain UI/UX 

aplikasi penjualan berbasis website pada CV. Sukses Aman dan Tentram 

menggunakan metode Lean User Experience.  

 
Gambar 3. 1 Metodologi Penelitian 
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3.1 Declare Asumption 

Pada tahapan declare asumption, bertujuan untuk mengidentifikasi masalah 

yang berlanjut dengan membuat tahapan penyusunan asumsi dan user persona. 

Padaa Tahapan penyusunan asumsi dan user persona adalah wawancara, dan 

observasi. 

 

3.1.1 Wawancara 

Pada tahap wawancara ini memiliki responden yang terdiri yaitu pelanggan 

dan pemilik CV. Sukses dengan aman dan tenang. Untuk tujuan dari tahapan 

wawancara ini yaitu untuk mendapatkan informasi mengenai permasalahan yang 

terjadi, serta informasi mengenai informasi penjualan dan fitur-fitur yang akan 

dibuat pada aplikasi. 

 

3.1.2 Observasi 

Tahap observasi dilakukan untuk mengamati subjek yang sedang diteliti. 

Penelitian ini dilakukan dengan mengamati proses bisnis perusahaan dan 

mengidentifikasi fitur-fitur yang akan dibuat sesuai dari permasalahan yang 

diterima. Dan setelah mengamati objek yang diteliti, dilakukan pembuatan desain 

UI/UX. 

 

3.1.3 Membuat Daftar Asumsi 

Pada bagian ini, asumsi diperoleh dari wawancara dan observasi selama 

perjalanan CV. Sukses aman dan tentram. Pada tahap asumsi, didapatkan asumsi 

dasar dan pola pikir sebagai landasan penelitian ini. Wawancara dengan pemilik 

dan pelanggan CV. Sukses aman dan tentram. 

 

3.1.4 User Persona 

Pada tahapan user persona didapatkan dari hasil wawancara dan penyebaran 

kuisoner yang telah dilakukan pada karyawan dan pelanggan dari CV. Sukses 

Aman dan Tentram. Hasil dari user persona digunakan sebagai informasi 

pendukung setelah daftar asumsi dalam membuat fitur. 
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3.1.5 Fitur 

Setelah membuat user persona tahapan selanjutnya yang dilakukan membuat 

user flow diagram yang digunakan untuk mengetahui alur dari website yang akan 

dibuat dan menciptakan pengalaman pengguna sebelum membuat sebuah desain 

prototype. 

 

3.2 Create An MVP 

Pada tahapan MVP ini dilakukan perancangan desain wireframe dengan 

menggunakan aplikasi wireframepro. Selanjutnya untuk pembuatan prototype 

dengan ditunjang dari segi warna, transisi dan perpindahan tools yang digunakan 

untuk membuat interactive prototyping ini adalah Figma. 

 

3.2.1 Perancangan Wireframe 

Pada tahapan perancangan wireframe tahapan ini dilakukan sebelum 

pembuatan desain prototype dalam bentuk konsep interface layout yang nantinya 

akan diterapkan pada proses desain prototype. Tools yang digunakan dalam 

pembuatan wireframe yaitu menggunakan wireframepro. 

 

3.2.2 Perancangan Prototype 

Setelah tahapan perancangan wireframe selesai, dilanjutkan dengan 

merancang interactive prototype untuk membuat hasil prototype yang menarik. 

Pada saat pembuatan desain prototype akan dilakukan pemberian wana dalam 

setiap kontennya sehingga dapat menyerupai hasil akhir produk. Saat pembuatan 

desain  prototype ini akan ditunjukan dengan transisi dan animasi. Tools yang akan 

digunakan untuk membuat rancangan desain prototype yaitu menggunakan tools 

figma. 

 

3.3 Run An Experiment 

Tahap pengujian pada penelitian ini akan dilakukan sebanyak dua kali yaitu 

pengujian pertama dilakukan dengan wawancara mendalam sebagai rangkaian dari 

uji coba prototype yang nantinya akan menyerahkan pertanyaan-pertanyaa kepada 
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3 pelanggan dan 2 orang dari pihak CV. Sukses Aman dan Tentram. Dari hasil 

pengujian tersebut nantinya akan ditulis untuk melakukan perbaikan MVP. 

Pada literasi kedua pada penelitian ini dilakukan pengujian MVP 

menggunakan metode Usability Testing yang mencakup 5 aspek yaitu Learnbility, 

Efficiency, Memorability, Errors, Satisfaction kepada responden dengan cara 

menyebarkan kuesioner kepada 32 responden yang didalamnya terdapat beberapa 

pernyataan sesuai dengan pengukuran masing-masing aspek. 

 

3.3.1 Pengujian Iterasi Pertama 

Pada tahapan ini dilakukan analisa dengan menggunakan wawancara 

mendalam dengan responden. Hasil saran dan masukan yang didapatkan melalui 

wawancara mendalam dapat dijadikan patokan untuk perbaikan prototype. 

 

3.4 Feedback and Research 

Tahap feedback and research adalah tahapan validasi asumsi yang diteliti 

dengan melakukan proses pengujian. Pada proses pengujian prototype dilakukan 

melalui wawancara mendalam dan pengujian Usability Testing. Pada tahapan ini, 

dibuat analisis berdasarkan hasil pengujian, hasil pengujian digunakan untuk 

mengetahui tingkat kemudahan dari prototype yang dibuat.. 

 

3.4.1 Perbaikan Prototype 

Pada tahapan perbaikan prototype dilakukan sesuai dengan feedback yang 

telah didapat pada hasil dari pengujian iterasi pertama yaitu melalui wawancara 

mendalam. Perbaikan prototype akan menghasilkan perancangan prototype baru 

sehingga dapat digunakan sebagai bahan pengujian iterasi kedua. 

 

3.4.2 Pengujian MVP Iterasi Kedua 

Pada tahapan ini dilakukan pengujian iterasi kedua dengan menggunakan 

metode usability testing dan hasil perbaikan prototype sebagai bahan untuk 

pengujian pada iterasi kedua. Pada pengujian ini dilakukan dengan kuesioner 

dengan bantuan google form yang akan diisi sebanyak 32 responden. 
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3.4.3 Analisa Hasil Pengujian Iterasi Kedua 

Pada tahap ini dilakukan analisa hasil pengujian iterasi kedua. Analisa 

dilakukan dengan bantuan perhitungan skala likert untuk mengetahui tingkat 

pengalaman pengguna ketika melakukan pemesanan alat dapur setelah dilakukan 

perancangan UI/UX sebagai visualisasi aplikasi penjualan alat dapur berbasis 

website. 

 

3.5 Tahap Akhir 

Ditahap ini akan dllakukan dokumentasi dari hasil penilitian yang sudah 

dilakukan. Kesimpulan dari hasil yang sesuai pada kebutuhan pengguna dan saran 

yang diperlukan untuk pengembangan hasil penelitian yang telah dilakukan. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Declare Asumption 

4.1.1 Wawancara 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan kepada pemilik CV. Sukses Aman 

dan tentram permasalahan yang ada pada perusahaan yaitu perusahaan belum 

memiliki media atau platform pemesanan produk, dalam proses pemesanan produk 

karyawan harus mengirimkan satu persatu katalog produk kepada pelanggan. 

Berdasarkan hasil dari penyebaran kuisoner kepada pelanggan CV. Sukses 

Aman dan Tentram 73,3 % responden menyatakan bahwa permasalahan yang ada 

yaitu pelanggan sulit menemukan produk yang dicari pada media sosial 

(instagram), pelanggan juga kesulitan untuk mengetahui informasi detail mengenai 

produk yang dijual oleh perusahaan. Hal ini disebabkan pihak perusahaan tidak 

mencantumkan penjelasan secara detail mengenai informasi produk yang dijual dan 

proses transaksi pemesanan produk memerlukan waktu yang cukup lama. 

 

4.1.2 Observasi 

Observasi dilakukan untuk mengetahui proses bisnis yang terjadi saat ini 

pada CV. Sukses Aman dan Tentram. Flowchart Proses bisnis CV. Sukses Aman 

dan Tentram dapat dilihat pada gambar 4.1. 

 
Gambar 4. 1 Flowchart Proses Bisnis 
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4.1.3 Membuat Daftar Asumsi 

Hasil yang didapatkan dari wawancara dan observasi yang telah dilakukan 

pada pelanggan dan owner CV. Sukses Aman dan Tentram nantinya diubah 

menjadi daftar asumsi. Daftar asumsi dapat dilihat pada Tabel 4.1 tabel asumsi 

dibawah ini. 

Tabel 4. 1 Tabel Daftar Asumsi 

No Asumsi 

1 Pelanggan kesulitan dalam pencarian produk yang akan dibeli 

2 Informasi yang disajikan masih belum detail dan informatif 

3 Pelanggan membutuhkan desain aplikasi pemesanan produk yang mudah 

digunakan 

4 Pelanggan memiliki pengetahuan dan ketrampilan dalam menggunakan 

internet dan e-commerce 

 

4.1.4 User Persona 

Pada tahapan user persona didapatkan dari hasil wawancara dan penyebaran 

kuisoner yang telah dilakukan pada karyawan dan pelanggan dari CV. Sukses 

Aman dan Tentram. Hasil user persona digunakan sebagai informasi pendukung 

setelah daftar asumsi dalam membuat fitur hasil user persona 1 dapat dilihat pada 

gambar 4.2. 

 
Gambar 4. 2 User Persona 1 
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Responden yang dipilih dari hasil penyebaran kuesioner kepada 30 

responden adalah responden dengan kriteria pengguna internet usia 25-35 tahun 

yang berprofesi sebagai karyawan swasta. Responden yang dipilih adalah dini 

oktavia yang berprofesi sebagai karyawan swasta responden mengharapkan adanya 

aplikasi penjualan alat dapur dapat memudahkan dalam pemesanan, memudahkan 

dalam pencarian produk dan informasi yang disajikan sangat informatif seperti 

informasi mengenai detail produk. 

 
Gambar 4. 3 User Persona 2 

 

4.1.5 Kebutuhan Pengguna 

Hasil kebutuhan pengguna terdapat 2 aktor yaitu admin dan pelanggan yang 

dapat dilihat pada tabel 4.2. 
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Tabel 4. 2 Tabel Kebutuhan Pengguna 

No Aktor Fitur 

1. Pelanggan Daftar Akun 

Login Aplikasi 

Informasi detail produk 

Katalog Produk 

Pemesanan Produk 

Riwayat Pemesanan 

Status Pesanan 

2. Admin Login Aplikasi 

Informasi grafik penjualan 

Menambah barang 

Menerima pesanan 

Laporan penjualan 

 

4.1.6 Fitur 

A. Login dan Daftar Akun 

Sebelum pelanggan membeli produk perlu adanya identifikasi pelanggan 

agar perusahaan dapat mengetahui pelanggan yang akan membeli produk. Oleh 

karena itu ada fitur login dan daftar akun. User flow login dan daftar akun dapat 

dilihat pada gambar 4.4. 

 
Gambar 4. 4 User Flow Login dan Daftar Akun 
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B. Pembelian Produk 

Agar pelanggan bisa membeli produk tanpa harus membeli secara manual, 

oleh karena itu didalam tampilan terdapat fitur pembelian produk. User flow 

pembelian produk dapat dilihat pada gambar 4.5. 

 
Gambar 4. 5 User Flow Pemesanan 

 

C. Login Admin 

Untuk membedakan antara login admin dan login pelanggan agar tidak 

memiliki kesamaan saat login oleh karena itu adanya fitur login admin. User flow 

login admin dapat dilihat pada gambar 4.6. 

 
Gambar 4. 6 User Flow Login admin 

 

D. Menambah Barang 

Untuk menambah barang agar admin tidak kesulitan dalam penambahan 

barang ke website, oleh karena itu terdapat fitur menambah barang pada tampilan. 

User flow menambah barang dapat dilihat pada gambar 4.7. 
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Gambar 4. 7 User Flow Menambah Produk 

 

E. Menerima Pesanan 

Untuk mengetahui pesanan yang masuk dari pelanggan agar admin tidak 

kesulitan dalam penerimaan pesanan oleh karana itu terdapat ditur pesanan dalam 

tampilan. User flow menerima pesanan dapat dilihat pada gambar 4.8. 

 
Gambar 4. 8 User Flow Menerima Pesanan 

 

4.2 Create An MVP 

4.2.1 Perancangan Wireframe 

. permasalahan yang ada pada penelitian ini perusahaan belum memiliki 

media atau platform pemesanan produk, dalam proses pemesanan produk karyawan 

harus mengirimkan satu persatu katalog produk kepada pelanggan. Dari sisi 

pelanggan. Pelanggan sulit menemukan produk yang dicari pada media sosial 

(instagram), pelanggan juga kesulitan untuk mengetahui informasi detail mengenai 

produk yang dijual oleh perusahaan. Hal ini disebabkan pihak perusahaan tidak 

mencantumkan penjelasan secara detail mengenai informasi produk yang dijual dan 

proses transaksi pemesanan produk memerlukan waktu yang cukup lama. 
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A. Wireframe Pelanggan 

A.1. Wireframe Login Akun 

Wireframe halaman login akun berisikan inputan email dan password yang 

digunakan pelanggan untuk masuk kedalam website sebelum melakukan pembelian 

produk. 

 
Gambar 4. 9 Wireframe Halaman Login 

 

A.2. Wireframe Halaman Beranda 

Pada permasalahan pelanggan kesusahan dalam pencarian produk maka 

perlu adanya katalog produk. Oleh karena itu adanya tampilan tampilan wireframe 

halaman beranda digunakan untuk membantu pelanggan dalam mencari produk dan 

dapat membantu pelanggan untuk mengetahui informasi tantang produk yang di 

cari. 

 
Gambar 4. 10 Wireframe Halaman Beranda 



26 

 

 

A.3. Wireframe Halaman Produk 

Pada permasalahan pelanggan kesusahan dalam pencarian produk maka 

perlu adanya katalog produk. Oleh karena itu Halaman produk ini dapat membantu 

pelanggan dalam menemukan produk yang ingin dibeli maupun yang ingin dicari. 

 
Gambar 4. 11 Wireframe Halaman Produk 

 

A.4. Wireframe Detail Produk 

Pada permasalahan pelanggan sulit menemukan informasi detail produk 

maka perlu adanya detail produk. Wireframe halaman detail produk pada dapat 

membantu memudahkan pelanggan untuk mengetahui informasi tentang produk 

yang ingin dibeli. 
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Gambar 4. 12 Wireframe Halaman Detail Produk 

 

A.5. Wireframe Pembayaran 

Pada permasalahan pelanggan dalam proses transaksi pembelian masih 

memerlukan waktu yang lama maka perlu adanya tampilan transaksi hingga 

pembayaran. Wireframe halaman pembayaran berisikan membantu pelanggan 

dalam pemesanan atau pembelian produk. 

 
Gambar 4. 13 Wireframe Halaman Pembayaran 
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B. Wireframe Admin 

B.1. Wireframe Dashboard Admin 

Pada desain wireframe Dashboard terdapat fitur barang, pesanan, laporan 

yang dapat membantu memudahkan admin dalam hal pengelolaan barang, 

pengelolaan pesanan masuk serta laporan penjualan. 

 
Gambar 4. 14 Wireframe Dashboard Admin 

 

B.2. Wireframe Barang 

Pada permasalahan admin harus mengirimkan satu per satu katalog produk 

maka dari itu perlu adanya pengelolaan barang. Pada desain wireframe barang ini 

digunakan untuk membantu admin agar tidak kesulitan dalam pengelolaan produk 

dan tidak perlu lagi mengirimkan satu per satu produk kepada pelanggan. 

 
Gambar 4. 15 Wireframe Barang 
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B.3. Wireframe Pesanan 

Pada permasalahan admin kesusahan dalam pengelolaan pesanan maka dari 

itu perlu adanya wireframe pesanan. Pada desain wireframe pesanan terdapat 

tombol pesanan, packing, dan selesai yang digunakan untuk membantu admin 

dalam mengelola pesanan masuk serta dapat memberikan informasi kepada 

pengguna mengenai status pesanan produk yang dibeli.  

 
Gambar 4. 16 Wireframe Pesanan 

 

B.4. Wireframe Laporan Penjualan 

Pada permasalahan admin kesulitan dalam pengelolaan laporan maka dari 

itu perlu adanya wireframe laporan penjualan Pada desain wireframe laporan 

penjualan yang dapat diakses saat memilih “laporan” pada sidebar, pada laporan ini 

berisi list semua data penjualan pada sistem yang dapat mempermudah admin dalam 

melihat laporan penjualan yang terjadi pada sistem. 
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Gambar 4. 17 Wireframe Laporan Penjualan 

 

4.2.2 Perancangan Prototype 

A. Desain Guidline 

Desain guidline yang digunakan pada prototype yang akan dibuat adalah 

Warna putih dengan kode #FFFFFF, warna abu muda dengan kode #D9D9D9, 

warna abu tua dengan kode #B3B3B3, warna hitam muda dengan kode #666666 

dan warna hitam dengan kode #221E1F. Warna tersebut diambil dari logo. Font 

yang digunakan pada prototype yang akan dibuat menggunakan Font ”Roboto” 

untuk semua halaman prototype karena font ini adalah font google merupakan jenis 

font yang menarik dan mudah saat di baca. Desain guidline dapat dilihat pada 

gambar 4.19. 

 

Gambar 4. 18 Desain Guidline 
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B. Prototype Pelanggan 

B.1. Prototype Login 

Pada login terdapat email dan password yang sudah terdaftar atau yang 

sudah melakukan registrasi. Button Login berguna untuk login jika sudah memiliki 

akun, dan button daftar digunakan jika belum memiliki akun. 

 
Gambar 4. 19 Prototype Login 

 

B.2. Prototype Halaman Beranda 

Pada halaman beranda terdapat beberapa produk best seller yang dijual oleh 

CV. Sukses Aman dan Tentram dan juga terdapat beberapa informasi mengenai 

produk yang dijual. 
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Gambar 4. 20 Prototype Halaman Beranda 

 

B.3. Prototype Produk 

Pada halaman produk terdapat produk produk yang dijual beserta dengan 

harga dan rating dari produk tersebut serta terdapat tombol beli jika pelanggan ingin 

membeli produk tersebut. 
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Gambar 4. 21 Prototype Halaman Produk 

 

B.4. Prototype Detail Produk 

Pada halaman detail produk terdapat informasi mengenai produk yang ingin 

dibeli dan juga pada halaman tersebut pelanggan dapat memilih jumlah produk 

yang ingin dibeli serta pelnggan juga bias menekan tombol beli untuk membeli 

produk tersebut atau menekan tombol keranjang untuk menyimpan produk tersebut 

dalam keranjang. 
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Gambar 4. 22 Prototype Halaman Detail Produk 

 

B.5. Prototype Pembayaran 

Pada halaman pembayaran terdapat beberapa metode pembayaran yang 

dapat dipilih pelanggan untuk membayar produk yang dibeli serta pada halaman 

tersebut terdapat pula rincian biaya serta informasi mengenai pengiriman barang 

jika pelanggan sudah memilih metode pembayaran pelanggan dapat menekan 

tombol bayar. 
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Gambar 4. 23 Prototype Halaman Pembayaran 

 

C. Prototype Admin 

C.1. Prototype Dashboard admin 

Prototype dashboard admin terdapat grafik penjualan, jumlah barang, 

jumlah pesanan serta laporan di halaman dashboard admin terdapat beberapa menu 

yaitu barang, pesanan dan laporan. 
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Gambar 4. 24 Prototype Dashboard Admin 

 

C.2. Prototype Barang 

Prototype barang terdapat tabel barang yang berisi kode barang, nama 

barang, harga, stok dan lain lain. Pada halaman barang terdapat button Tambah 

Barang dan juga terdapat 2 aksi yaitu edit dan juga hapus. 
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Gambar 4. 25 Prototype Halaman Barang 

 

C.3. Prototype Pesanan 

Prototype pesanan terdapat list pesanan yang masuk pada halaman tersebut 

admin dapat melihat detail pesanan yang masuk dan juga dapat menerima pesanan 

yang masuk. 
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Gambar 4. 26 Prototype Pesanan Masuk 

 

C.4. Prototype Laporan 

Halaman laporan penjualan ini berisi tabel yang isinya terdapat no, nama 

barang, no penjualan, no pemesanan, jumlah, subtotal dari semua transaksi melalui 

sistem. 
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Gambar 4. 27 Prototype Laporan 

 

4.3 Run An Experiment 

4.3.1 Pengujian MVP Iterasi Pertama 

Pengujian MVP iterasi pertama dilakukan kepada 5 responden 3 selaku 

pelanggan dan 2 karyawan dari CV. Sukses Aman dan Tentram dengan cara 

responden diminta untuk melihat dan mencoba prototype secara langsung dan 

memberikan respon terhadap prototype yang sudah dibuat. Feedback dari 

responden akan dicatat sebagai acuan untuk perbaikan prototype. 

 

4.4 Feedback And Research 

4.4.1 Analisa Hasil Pengujian Iterasi Pertama 

Hasil pengujian MVP iterasi pertama mendapat beberapa feedback dari 5 

responden berupa saran dan masukan terhadap prototype iterasi pertama. Adapun 

feedback tersebut dapat dilihat pada tabel 4.3. 

 



40 

 

 

Tabel 4. 3 Tabel Feedback Iterasi Pertama 

No Feedback 

1. Font informasi pada halaman tentang kami kurang terlihat  

2. Warna Font harga pada halaman detail produk konsumen lebih baik di 

bedakan dari nama produk dan agak diperbesar 

3. Font detail produk pada halaman detail produk dicetak tebal dan deskripsi 

produk di rata kanan dan kiri 

4. Konsisten terhadap size gambar produk dan tata letak pada halaman produk 

5. Pada halaman terima pemesanan admin size gambar belum sama 

6.  Pada halaman terima pesanan dikasi tanggal pemesanan 

 

4.4.2 Perbaikan Prototype 

Tahapan perbaikan prototype yaitu tahapan yang dilakukan perubahan 

perancangan desain prototype yang dibuat berdasarkan hasil feedback dari 

pengujian iterasi pertama. Perbaikan tersebut diantarnya: 

1. Perbaikan Prototype Halaman Tentang Kami 

Terdapat perubahan terhadap prototype halaman tentang kami dari hasil 

feedback yang didapat pada pengujian iterasi pertama informasi yang ada pada 

halaman tentang kami font masih kurang terlihat jelas dan kurang terbaca karena 

ukuran dari font yang kurang diperbesar. Dapat dilihat pada gambar 4.30. 
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Gambar 4. 28 Perbaikan Halaman Tentang Kami 

 

2. Perbaikan prototype Halaman Detail Produk 

Terdapat perubahan terhadap prototype halaman detail produk hasil 

feedback yang didapat pada pengujian iterasi pertama perubahan pada warna font 

harga dibedakan agar tidak sama dengan nama produk dan tulisan detail produk 

dicetak tebal dan deskripsi produk di rata kanan dan kiri. Dapat dilihat pada 

gambar 4.31. 
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Gambar 4. 29 Perbaikan Halaman Detail Produk 

 

3. Perbaikan Prototype Halaman Produk 

Terdapat perubahan terhadap prototype halaman produk hasil feedback 

yang didapat pada pengujian iterasi pertama perubahan pada halaman produk 

terdapat pada size gambar harus konsisten satu sama lain pada halaman produk. 

Dapat dilihat pada gambar 4.32. 
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Gambar 4. 30 Perbaikan Halaman Produk 

 

4. Perbaikan Prototype halaman Admin Pemesanan Produk 

Terdapat perubahan terhadap prototype halaman admin pemesanan produk 

berdasarkan hasil feedback yang didapat pada pengujian iterasi pertama perubahan 

pada halaman produk terdapat pada size gambar harus konsisten satu sama lain pada 

halaman admin pemesanan produk dan ditambahkan tanggal pemesanan. dapat 

dilihat pada gambar 4.33. 
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Gambar 4. 31 Perbaikan Halaman Menerima Pesanan 

 

4.4.3 Analisa Hasil Pengujian Iterasi kedua 

Setelah dilakukan pengujian prototype iterasi pertama dan mendapat 

feedback lalu dilakukan perbaikan prototype tahapan selanjutnya yang dilakukan 

yaitu Analisa hasil pengujian iterasi kedua dengan menggunakan metode Usability 

Testing kepada 32 responden dengan bantuan google form berupa kuisoner yang 

didalamnya terdapat beberapa pernyataan yang mengenai 5 aspek usability testing. 

Tabel 4. 4 Nilai Indikator Usability Testing 

Indikator Rata-Rata (Mean) 

Learnbility 4,07 

Efficiency 3,92 

Memorability 3,9 

Errors 3,5 

Satisfication 3,93 
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Berdasarkan tabel 4.4 didapatkan nilai rata-rata keseluruhan pertanyaan dari 

indikator usability testing yang didapatkan rata rata learnbility (4,07), efficiency 

(3,92), memorability (3,9), errors (3,5), satisfaction (3,93). 

A. Skala likert 

Skala likert digunakan untuk menghitung skala dalam penilitian untuk 

mengukur sikap dan pendapat dari responden. Dalam melakukan perhitungan 

menggunakan skala likert dimulai dengan menentukan interval pada skala likert 

dengan rumusan sebagai berikut 

I = 100/jumlah skor 

I = 100/5 

I = 20% 

Berdasarkan perhitungan tersebut maka diperoleh nilai interval terendah 

yaitu 20% dengan range keseluruhan sebesar 80%. Jarak selisih antar interval 

sebesar 16% didapat dari skala tertinggi yaitu 80% dibagi dengan pilihan angka 

likert yaitu 5. nilai interval dapat dilihat pada tabel 4.5. 

Tabel 4. 5 Penilaian Interval 

No Interval Kriteria 

1 20% - 35,99% Sangat tidak setuju 

2 36% - 51,99% Tidak setuju 

3 52% - 67,99% Cukup setuju 

4 68% - 83,99% Setuju 

5 84% - 100% Sangat setuju 

 

Setelah interval penilaian sudah diketahui, selanjtnya dilakukan 

perhitungan skala likert. Hasil perhitungan berdasarkan pada rumus skala likert 

diatas dapat dilihat pada tabel 4,6 berikut. 

Tabel 4. 6 Tabel Perhitungan Skala Likert 

Indikator Total Skor Persentase likert Rata-rata likert 

Learnbility 

XL1 135 84,4%  

 

81,63% 
XL2 132 83% 

XL3 130 81,3% 

XL4 130 81,3% 

XL5 125 78,13% 

Efficiency 

XE1 126 78,8% 78,5% 

XE2 125 78,13% 
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Indikator Total Skor Persentase likert Rata-rata likert 

Memorability 

XM1 120 75%  

77,52% XM2 125 78,13% 

XM3 129 80,63% 

XM4 122 76,3% 

Errors 

XER1 112 70% 70% 

Satisfaction 

XS1 125 78,13%  

78,6% XS2 122 76,3% 

XS3 130 81,3% 

Rata-Rata 77,3% 

 

Hasil dari perhitungan persentase pada variabel Learnbility mempunyai 

nilai rata-rata 81,63%, pada variabel memorability didapatkan nilai rata-rata 78,5%, 

variabel efficiency mempunyai nilai rata-rata sebesar 78,5%, variabel errors 

mempunyai nilai rata-rata sebesar 70%, dan variabel satisfication didapatkan nilai 

rata-rata sebesar 78,6%. Sehingga dari semua variabel didapatkan nilai rata-rata 

sebesar 77,3%. Berdasarkan tabel 4.6 nilai rata-rata77,3% menunjuan kriteria setuju 

yang berarti prototype telah dapat diterima oleh pengguna serta dapat digunakan 

sebagai acuan dalam membuat sebuah rancang bangun aplikasi. 

4.5 Tahap Akhir 

Berdasarkan tahapan Lean UX yang telah dilakukan, maka penelitian ini 

menghasilkan dokumen perancangan UI/UX. Dokumen ini dapat dijadikan sebagai 

acuan atau pedomen bagi developer.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Dari hasil perancangan desain UI/UX aplikasi penjualan perabotan dapur 

pada CV. Sukses Aman dan Tentram dengan metode Lean UX dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Dari hasil desain UI/UX yang menghasilkan prototype yang, meliputi 

halaman beranda, halaman produk, halaman detail produk, halaman 

pembayaran, halaman checkout, halaman pembayaran menggunakan 

metode usability testing variable learnability sebesar 81,63% yang berarti 

bahwa hasil desain UIUX dapat memudahkan pengguna dalam pencarian 

produk dan informasi detail produk.  

2. Dari hasil testing prototype menggunakan metode usability testing 

diperoleh nilai rata-rata tiap variabel sebagai berikut: learnbility sebesar 

81,63% mudah untuk dipahami, efficiency sebesar 78,5% effisien untuk 

digunakan, memorability sebesar 77,52 mudah diingat dalam penggunaan 

dari symbol-simbol dan alur penggunaannya, errors sebesar 70%, terdapat 

pemberitahuan saat terjadi situasi yang tidak diinginkan, satisficatios 

sebesar 78,6%. merasa menikmati dan puas terhadap desain yang 

dibuat.dari hasil setiap variabel diperoleh rata-rata sebesar 77,3% yang 

berarti bahwa respon pengguna terhadap prototype yang telah dibuat sangat 

baik dan dapat dikatakan prototype mudah digunakan. 

 

5.2 Saran 

Saran yang diberikan sebagai pertimbangan untuk penelitian selanjutnya 

dapat dikembangkan antara lain:  

1. Dari hasil desain UI/UX dapat ditambahkan fitur yang belum ada pada 

desain website dengan membuat desain ulasan produk, pembatalan pesanan. 

2. penelitian selanjutnya dapat dikembangkan dengan membuat rancang 

bangun website sesuai rancangan yang telah dibuat. Hasil penelitian ini juga 
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dapat dijadikan acuan untuk developer membuat website.
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