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Ahstract

Cv Andi Jaya is a form of business entity that was established on August 312010 in the ity
of Surabava, precisely at Julan Merak Raya Revwin Noh. CV Andi Java i a company that
provides cheap medical devices in Summbaya. Based on the mesults of direct mterviews with
customers who have purchased goods thmough the website, there are several obstacles felt by
customers, namely the process of selling goods on the website does not go well, there are several
menus that cannot be accessed by users. the appearance of the website makes users not interested
in making purchases such as product catalog is not well organized. Apart from the customer side,
there are several obstacles in the business process, namely in the process of reconding
transactions the data is not updated in real time so that incomplete records often occur and the
admin and users cannot see the status of ordering goods, From the prototype. an evaluation was
carried out by distributing a system usability scale (SUS) questionnaire to 26 respondents to
evaluaste the product amd as a benchmark for user perceptions. From the results of testing the
prototype, an average of 73.6 is included in the "good" category, which means that the design

is accepled by the user.

Keywords:Analisis, Model User Centered Design, Prowotype: Dinamika University

1. Pendahuluan

CV Andi Jaya adalah bentuk badan
waha  penvedia alat keschatan  Berdasarkan
hasil wawancara langsung kepada pelanggan
yang pernah membeli barang  melalui website
tersebut  terdapat beberapa kendala yang
dirmsakan  pelanggan  yailn - proses  trunsaksi
penjualan barang pada website tidak  berjalan
baik, terdapat beberupa menu yang tidak bisa

di akses oleh pengguna, tampilan  website
membust  pengguna Gidok  tertanik  dalam
melakukan  pembelian  dikarenakan  katalog

produk tilak tersusun secarn baik. Selain dari
sisi pelanggan terjudi beberapa kendala pada
proses bisnis waitu  pada  proses  pencatatan
transaksi data tidak diperbarui secarn realtime
schingga sering terjadi pencattan vang tidak
lengkap dan pihak admin dan pengguna tidak
dapat melithat s@mivs pemesanan barnng,
Peneliti melakokan  penelitian  pada
website OV Andi Jaya dengan  memberikan
kuisioner dan melakukan perhilungan dengan

metode  svstem  wsability seale (SUS) dengan
total responden 20 orang terschut yaitw, 10
masyarakat umum dan 10 pelanggan OV Andi
Jaya. Hasil dar evaluasi awal yang dilakukan
peneliti menunjukan hasil nilai rata-raa yang
didapatkan dari nilai kwisioner yaitu 2515,
Berdasarkan  SUS  Score milai  ersebut
dikategorikan  dalam rating poor (buruk) yang
artinya website CV Andi Jaya perlu perbaikan
agar pengguna dapat mudah dalam melakokan
transaksi  ewmfine  untuk  membanty  pengguna
membeli produk pada website CV Andi Jaya,

Berdasarkan latar belakang di atas dapat

dirumuskan  masalsh  penelitian i yaitu
bagaimana memudahkan transakst  pengguna
pada  CV. Andi  Jaya dengan  redesign
antarmuka website  penjualan  menggunakan

Lser Centered Design (UCD).

Tujuan

hitpfopenjoumnal unpam ac id/index. php/informatika




Jurnal Informatika Universitas Pamulang
Vol. AA, No. B, Feorreeeerereer YYYY (pp-pp)

ISSN: 2541-1004
e-155N: 26224615

Adapun  tujuan dari  penelitian  ini

adalah;
1. Menghasilkan profotype  sehingga  dapat
memberikan  gambaran  fferfice  dan

pengalaman experienxe bagi pemilik dan
pengeuna dengan menggunakan pendekatan
User Centered Design (UCD).

Menghasilkan  rancangan  ULUX  vang
sesuai dengan  kebutuban perusahaan dan

a

kebutuhan pelanggan yang ingin
benransaksi

2, Metodologi
Metodologi  penelitan bewjuan  untuk

dapat menyelesaikan tugas akhir berdasarkan
tahapan-tahapan ser Cemtered Design (UCD)
yang sudah terstruktur.

]
Narag & v |
| i Wmesnoma
2 mu-m.-
1 irras)

— -
SR E—————

i g | Savi iy Masa ines
Hepymerersiy

1 Flshorrarolens Do
T Drlsrvesrise (AL

dalam pengembangan sistem berbasis website,

Tujuan  dilakukan  pendekoian  UCD  adalah

untuk  menghasilkan  produk  dengan  nilai

usability  yang  tinggi. Pendekatan  Llser

Cenrered Design standar (180, 2010) sebagai

berikut

I. Plan the User Centered Design process :
Pada tahap ini dilakukan diskusi terhadap
orang-orang yang mengerjakan  proyek.
Provek akan memiliki waktn dan  wgas
untuk  melibatkan  pengguna  atau  wser
dalam awal dan akhir proses atau di mana
mereka dibutuhkan. Dan juga orng-orang
yang mengerjakan provek harus
mengetahui  betul  tentang model User
Centered  Design (UCD) ini melalui  soadi
literatur. pelatihun atau seminar

2. Understand  and  Specifv  the Context of
Use:  Tahapan ini melakukan  proses
identifikasi  pengguna  dengan  berfokus
pada  kondisi-kondisi  seperti  apa  yang
dapat membual  pengguna menggunakan
aplikasi.

X Specify the User Reguirements: Tohapan ini
melakukan proses identifikasi  kebutuhan
pengguna dalam menggunakan aplikasi.

4. Procluce Design Solutions 1o Meet  User
Reguirements: Pada tahapan ini dilakukan
proses  pembangunan  desain  tampilan
schagai solust dan aplikasi yang dibangun.

5. Evalware the Designs Against
Reguirements:  Tahapan  ini melakukan
proses  evaluasi  terhadap  desain yang
dibangun dengan mengacu  pada  hasil
analisis konteks dan kebutuhan pengguna,

System Usability Scale (SUS)

Switen Ulsabifity  Scale  (SUS)  adalah
kuesioner yang berisi 10 butir pertanyaan,
SUS memberikan penilaian subjektif terhadap
usability (Brooke, 2013) dan  learnability
(Sauro’s, X011}, Pada metode  Svstem
Usabilisvg)Scale  (SUS) memiliki 5 pilihan
jawaban, Mulai dari sangal tidak setujo, tidak
setuju, ragu-rigu, setuju, dan sangat sefuju.
Skor masing-masing jawabana mulai dar |
sampal 5. Berikut i adalah beberapa
pernwa.an vang diajukan antaranyi:

. Saya berpikir akan menggunakan sistem

ini lagi.
Figure 1. Metodologi 2. Saya merasa sislem ini orumit  untuk
digunakan
User Centered Design (UCD) 3, Saya memsa  sisterm  ini modah
Menurot Muolin, (2016) Lser Centered digunakan
Design (UCD)  merupakan  paradigma baru
hitp:ffopenjoumal unpamsc id/index_phpinformuatiks 3
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4. Saya membutuhkan bantuan dari orang

Fain atau teknisi dalam
menggunakan sistem ini

5. Saya merssa  fitur-fitur  sistem  ini
berjalan dengan semestinya

6. Saya merasa ada banyak hal yang tidak

konsisten

T. Sayn mermsa  omng  lain | akan
memahami cara menggunakan  sistem
ini dengan cepat

8. Saya memsa sistem ini membingungkan

9, Saya merasa tidak ada hambatan dalam
menggunakan sistem ind

. Saya perlu membiasakan  diri  terlehih
dahulu sebelum menggunakan
sistern ind

Dalam  menggunakan  Svsrem Ulsabifity
Scale (SUS) ada beberapa aturan  dalam
perhitungan skor. Berikut ini aturan-aturan - saat
Emltungan skor pada kuesionernya:

. Setiap  pertanyaan  bernomor  ganjil,  skor
setiap pertanyaan  yang didapat dan skor
pengguna dikurangi 1.

2. Setiap peranyaan  bernomor  genap, skor
akhir didapat dari milai 5 dikurangi skor
pertanyaan yang didapat dan pengguna.

3. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan
skor setiap pertamyaan yang kemudian
dikali 2.5

Amwran  perhitungan skor untuk  berlaku

pada | responden. Untuk  perhitungan
selanjutnyi, skor dari  masing-masing
mesponden  dican  skor  ff-ratanya dengan

menjumlahkan semua skor dan dibagi dengan
jumlah responden. Berikut rumus menghitung
skornya:
y = LRX2S
n
Purssiis Waim-rais millsl SUS 1)
Sumber (Susilo, 2019)

Penjelasan @
Dimana;
U = Usability
YR = Total kescluruhan jawaban yang telah
dilakukan proses 1 dan 2.
N = Jumlah Responden

Kesimpulan  dari  cara  menggunakan
System Usability Scale (SUS) wcdalah setelah
dihimng didapatlah skor rata-rata SUS dari
semua responden.  Skor  tersebut  kemudian
disesuaikan dengan penilaian  SUS. Masuk
kutegori mona  hasil  pengujian  dengan  skor
rata-rata yang sudah didapat.

Tahap Awal
Wawancara

Wawancara  ini dilakukan  kepada
narasumber  pemilik  perusahaan,  karyawan

sebagal admin, dan juga & pelanggandan 20
esponden  masyarakat umom  untuk  mengisi
skor dari jowaban yang diberikan dengan skala
| sampai 5.
Studi Literatur

Pembelajaran  literatur dilakukan dengan
melakukan sudi pustaka. Peneliti melakukan
studi literatur dilakukan mengkaji e-book dan
Jurnal terkait dengan LUIUx yang
menggunakan metode User Cemtered Design

(UCD) dan  juga jumal mengenai  Sysiem
Usability Scale (SUS).
Oservasi

Tahapan observasi  atau  pengamatan

dilakukan tidak hanya pada website CV. Andi
Jaya, namun pengamatan juga dilakukan pada
E-Commerce yang scrupia.

Plan the User Centered Design process
Tahap perencanaan  dilakukan dengan
diskusi kepada pihak CV. Andi Jaya, untuk
mendapatkan  kesepakatan  bahwa  proses
merancang  desain UFUX  sebagai  visualisasi
dari  E-Cewnmerce CV. Andi Jaya nantinya
vang berfokus  kepada  memncang  desain
ULUX  untuk pelanggan dan  juga admin,
Perancangan ini melibatkan pengguna atau
user dari awal hingga akhir proses pengerjoun,

Understand and Specify Context (Of Use
Identifikasi User

Proses wlentifikasi  pengguna  adalahi  proses
untuk  menentukan  sehuah konteks  user,
Terdapat 3 user yaitu admin, pelanggan, dan
pemilik.

Karakteristik User

Setelah  melakukan proses identifikasi
wger pada E-Commerce CV. Andi Jaya proses
selanjutnya menjabarkan karaktenstik wser, Hal
ini berujuan untuk mengetahui individu sera
pengalaman pengguna, seperti usia. pendidikan
dan pengalaman pengguna,

User Persona

User Persona merupakan dasar unfuk membuat
desain aplikasi, karena desain  dibuat  sesuai
dengan kebutuhan penggunanya. User persona
pada  penclitian  ini dikelompokkan  menjadi
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pelanggan, admin dan pemilik dari CV. Andi
Jaya,

Proses Bisnis

Pada tahap ini merupakan tahap untuk
memahami alur proses bisnis yang saal ini
pada CV. Andi Jaya. Pada tahap ini terdapat
2 proses bisnis viitu:
A. Proses bisnis saat ini

Pada tahap ini merupokan twhap  untuk
memahami  alur proses  bismis vang saat ini
pada CV. Andi Jaya, Proses hisnis yang
terjadi saat ini pada CV.

B, Proses bisnis mendatang

Pengembangan  Proses  bisnis - mendatang
adalzh proses bisnis yang berlaku setelah
desain UIUX E-Commerce ini berhasil dibuat.
Pada proses bisnis mendatang. Admin dan
pelanggan  sudah  menggunakan  desain bam
sebagai sarana pemasaran produk dan pembeli
dapat melakukan  transaksi online  pada £
Commerce.

Specify User Requirements

Kebutuhan Pengguna

Pada tahap ini akan dilakukaan perencanaan
dalam melakakukan perancangan desain ULLX
E-Commerce  berdasarkan permasalahan yang

kuisioner kepada  pelanggan  website  ini.
Kuisioner berisi méngenai pertanyain-
pertanyaan  untuk  mengetahoi  kesesuaian

rmncangan ULUX  dengan  pertanyaan  sesuai
dengan Svstem Usability Scale (SUS),

Design Solutions Meets User Reguirements
Dokumentasi Hasil Evaluasi

Pada proses ini berisi hasil akhir evaluasi
yang didapatkan penulis setiap Kuisioner yang
diberikan, Hasil kuisioner tersebul yvang akan
didokumentasikan  penulis  agar  mengetahui
tingkat evaluasi vang didapatkan.

Dokumentasi ULUX

Pada bagian penulisan  dokumentasi UL berisi
gambar-gambar perancangan desain dari tahap
protorype dari awal sampai akhir

A, HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Tahap Awal
Hasil Wawancara

Berdasarkan hasil wawancoara kepada pihak
CV. Andi Jaya menginginkan websitenya
pengguna dapal lebih mudah dalam melakukan
transaksi  online dan tidak merasa  kesulitan
dalam mendapatkan mfommasi yang
dibutphkan, Hasil dari  wawancara  tersebut

terjadi dengan menganalisis kebutuhan dapat dilihat pada tabel benkut;
pengguna
Tabel 1. Hasil Wawancam

Product Design Solutions | No | Masalah Solusi

Pada  proses  imi, akan  dilakukan
perancangan desain yang dimulai dengan tiga | ], Proses transaksi | Desun transaksi
tahapun  yaitu  storvboard,  wireframe  dan penjualan  barmng | onling bagi
prototvpe yang  disesain  menggunakan  fools paada wehgite | pengguna agar
Sigma didapatkan dan hasil wawancara kepada tidak berjalan | dapat transaksi
pihak  perusahman dan kusioner  vang batk terdapat | dengan mudauh
dibagikan kepada masyarakat sejumlah 20 beberapa menu | melalul website,
orang  sebelum  pengerjaan. Penanyaan  dan vang tidak bisa di
perhitungan kuisioner yang digunakan pada akses oleh
memuat 10 pertanvaan sesuai dengan | | pengguna
pengukuran Svstem Usability Scale (SUS). | 2. | Tampilan website | Desain halaman

membuat produk dengan

Evafuasi Design against Requirements pengguna  tidak | susuai kategori

Pada whap ini ini dilakukan  evaluasi tertarik dalam | barang agar
dengan wawancara secara mendalam/ fn Depth melakukan memudahkan
Interview ke bagion Admin atau pemilik toko, pembelian  sepertu | pelanggan sl
dan  pelanggan  dengan menujukan  hasil katalog produk | ingin mencari
protervpe desain website, ticlak tersusun | bharang.

Berfokus pada responden karena pada | secara baik
thap i dilakukan  pengujian  prefotype, 3. Pada proses | Desain halaman
Pengujian  dilakukan menggunakan  System pencatatan pencatatan
Usability Scale (SUS)  dengan  memberikan transaksi data | transaksi yung |
hitp:fopenjournal unpam ac.id/index. php/informatika +
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tidak  diperbarui | berguna untuk
secara realtime | menampilkan  data
sechingga  sering | transaksi baru dan
terjadi  pencatatan | menginputkan
vang tidak | transaksi baru,
lengkap dan
4. Pihak admin dan | Desain hulaman
pengguna tidak | tracking pascla
dapat melihat | pengguna  unfuk
status  pemesanan | dupat  mengecek
barang barang yang
dibeli dan pada
admin akan
menampilkan  data
pada halaman
transaksi  apakah
sudah di  kirim
atau_belum
Hasil Observasi

Hasil observasi atau  pengamatan dilakukan
dengan melakukan pengamatan secam langsung
terhadap website CV. Andi Jaya yang sudah
ada. Hasil pengamatan  tidak  hanya pada
website CV, Andi Jaya, namun pengamatan
Juga dilakukan pada E-Commerce yang serupa.

Hasil Plan the User Centered Design process

Hasil tahap perencanaan yang sudah di
diskusikan pada kepada pihak CV. Andi Jaya
ckipat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 2. Tahapan Perencanaan

Mo Tujuan Tahapan
Perencanaan

. | Mengumpulkan dan | Tahapan
melakukan perancangan
penganutan dengan langkah-
tentang data | langkah
informasi yang | storvbeard,
akan digunakan | wireframe,  dan
pada thapan | protorpe,
perancangan UL

2. | Mengumpulkan Melakukan
informasi vang ada | wawancara  dan
tentang kuisioner  yang
permasalahan yang | akan disebar
terjadi pada | kepada pembeli
Wehsite E- | don pihuk
Commerce CV. | perusahaan.
Andi Jaya,

Hasil Understand and Specify Comtext Of Use
Hasil Identifikasi L'ser

Dapat  dilihat sebagai berikut ini adalah
hasil identifikasi wser yang dihasilkan sebagai
berikut:

1. Admin yang bertugas uniuk mengelola dan
mengurus  E-Commerce CV. Andi Jaya,
melakukan proses pendataan  barang dan
transaksi, dan membalas pesan jika ada
kesulitan pelanggan.

2. Pelanggan vyang melkukan pencanian
informasi  produk, mendafiar  sebagai
pelanggan baru, dan melakukan pembelian
pada website,

3. Pemillik yang bertugas untuk memantau
pendataan barang  dan transaksi,  dan
membalas  pesan  jika ada  kesulitan
pelanggan

Hasil Karakteristik User
Dapat  dilihat sebagai berikut imi adalzh
hasil karastenstik wser pada E-Commerce CV,

Andi Jaya
Tabel 3. Karmkter User

[Jenis | Ketermngan
| Usia Admin: 17-30 tahun

Pemilik: 20-50 tahun
| Pelanggan @ 15-50 tahun
Pendid | Semua jenjang pendidikan
| tkan
| Pengal | Admin:  Dapat  mengoperasikan
aman komputer dengan baik

Pemilik:  Dapat  mengoperasikan
komputer dengan baik

Pelanggan:  berpengalaman  atau
pelunggan  yang  bamu  dan  ingin
mencoba  dalam menggunakan dan
bertransaksi online.

Hasil User Persona

Hastl wser persona pada  penelitian i
dikelompokkan menjadi pelanggan,
karyawan/admin dan pemilik dan CV. Andi
Jaya. User pertama ini merupakan customer
dari CV. Andi Jaya yung mempunyai
kebutuhan agar transaksi pembelian dilakukan
dengan mudah, Hasil dan data user persona |
pelangean dapat dilihat pada Figure 2 dibawah
ini. Aulia adalah seorang staf rumah sakit
yang  berugas  memantan  persedman alat
keschatan terpenuhi, dalam kesehariaanya aulia
berbelanja melalui onling melalui e-commerce
untuk membeli alat kesehatan,
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Gahm Tro Raiova

Figure 2, User Persona 1

User persona selanjutnya diambil dari
CV. Andi Jaya vang mengambil peran penting
dalam pengolahan data pada website tersebut.
User 2 merupakan Admin dari CV. Andi Jaya
yang mempunyal  kebutuhan  agar  transaksi
penjualan dilakukan dengan mudah dan dapat
dimengermi  oleh  pengguna. User il juga
memiliki - keinginan  untuk  tampilan  desain
yang sederhana atau simple. Hasil dari data
wxer persong 2 admin

User persona ketiga merupakan pemilik
dari CV. Andi Jaya yang mengatur dan
mengecek  seluruh pengelelaan produk  yang
tersedia pada website tersebut.. User ini juga
memiliki  keinginan  untuk  tampilan  desain
yang sederhana serta proses  trunsaksi  yang
lebih  mudalh dan  dapat  dipahami  oleh
customer nya. Hasil dari data wser persona 3
pemilik.

Hasil Proses Bisnis
A. Hasil Proses bisnis saat ind
Pertoma. pelanggan akan datang ke toko

untuk  memesan  barang  yang  diinginkan
setelah  u admin akan  mencatat  pesanan
pelanggan, lalu  admin  akan  mengambilkan

harang yang dipesan. Admin akan  beranya
kepada pelanggan pesanan langsung  dibawa
atay  dikinm  oleh  perusahaan, jika  dikirim
maka pelanggan akan memberikan  alamat
twjuan dan admin akan mencatat alamot tujuan
pelanggan.

Proses selanjutnya admin akan membuatkan
nota dan diberikan kepada pelanggan, setelah
itn pelanggan akan membayar, Admin akan
menerima  pembayaran  tersebut, lalu  admin
akan membenkan bukti pembayaran lunasnya
dan memberikan kembali kepada pelanggan.
Proses  selanjutnya admin - memboat  daftar
barang  wang dikinm dan  memberikannya
kepada kurir,

B. Proses hisnis mendatang

Pengembangan Proses  bisnis  mendatang
adalah  proses  bisnis  yang  berlaku  setelah
desain UUX E-Commerce ini berhasil dibuat.
Pada proses bisnis mendatang. Admin  dan
pelanggan  swloh  menggunakan desain  barm
sebagal sarana pemasaran produk dan pembeli
dapat  melakukan  transaksi  online pada E-

CI'HHIFII.“FI"-".

=
ﬂ [

Figure 3, Proses bisnis menduang
Specify User Requirements

Hasil Kebutuhan Pengguna

Pada  tmhap im akan  dilakukaoan
perencanaan dalam  melokakukan  perancangan
desain UVUX  E-Commerce  berdasarkan
permasalahan vang terjadi dengan menganalisis
kebutuhan pengguna.

Tabel 4. Kebutuban Pengpuna

| Pengguna | Kebumwhan  data  dan
Informasi
| Admin 1. Duata wser

2. Data barang
3. Data jenis barang
4. Data transaksi
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5. Data

. penjualan

1. Data Barang

2. Detail
barang

3. Melakukan transaksi

4. Memilin netods
pembayaran

5. Status pesanan

6. Riwayat pembelian
produk

Pemilik 1. Duata wser

2. Data barang

3. Data jenis barang

4. Data transaksi

5. Data laporan
penjualan

laporan

; Pelanggan
produk

Product Design Solutions

Storyboard

Husil storyboard penelitian ini  yuitu
menggambarkan  proses  wtama yang  tendapat
pada CV. Andi Jaya., Berikut ini adalah hasil
storvbeard dapat dilihat pada Figure 4 berikut
.

Figure 4. Storyboard

Pada  Figure 4 merupakon  storyboard
secarn umum  pada website CV, Andi Jaya.
Pada  Figure 4 diatas menpelaskan  skenario
pengguna,  aktivitas, tndakan  user  serta
tampilan pada mncangan desain website yvang
ikan dibuat.

Wireframe

Pada  bagian  ini peneliti akan
menampilkan hasil dari rancangan yang telah
dibuiat berguna untuk membenkan sebush hasil
kerangka layout dan gambaran fitur-fitur yang
terdapat pada E-COMMerce, wireframe
dirancang menggunakan tools Figma. Terdapat
2 wireframe yang dimncang yailt rancangan
wireframe untuk  pelanggan  dan  wireframe
untuk ademin.
1. Wirgframe Pelanggun
a. Wireframe Halaman Login

Pada halaman Jlogin  merupakan halaman
utarna  ketika  pengguna  mengakses  pertama
kali pada e-commerce CV. Andi Jaya, pada
halaman login ini pelanggan hurus
memasukkan password dan  username  untuk
masuk beranda

Figure 5..H';;;n:'frwnr I:I:;Iurmn Largin

h. Wirgframe Halaman Heme Page

Puda  halaman  Home  Page mempakan
halaman utama ketika pengguna  selesai
melikuka proses fogin, Halaman Home Page
adalah halaman yang memuat  barang-barang
yang dijual,

. Wirgframe Halaman Produk

Pada  halaman  produk  mempakan
halaman yang akan menapilkan barang-barang
yang dijual dan sudah ada kategori dan
barang terschut, Pelanggan akan  dimudahkan
dengan adanya pilihan kategori barang  untuk
memudahkan mencari barang yang dibutuhkan
oleh pelanggan,

d. Wireframe Halaman Detail Produok

Pada  halaman  detwl  produk  terdapat
deskripsi tentang barang vang dijual dan juga
menampilkan  gambar  barang, Pada  halaman
ini juga terdapat ulasan dari pelanggan yang
sudah pernah membelinya.

¢, Wireframe Halaman Tentang Perusahaan

Pada halaman tentang perusahaan  berupa
penjelasan usaha perusahaan, alamat, nomor
telepon dan lokasi peresahaan,

f. Wireframe Header Keranjang

Pada  Wirgframe  Header  Keranjang
menjelaskan  tentang  tombol  keranjang  yang
terdapat di posisi kanan atas yang  berfungsi
untuk menampilkan barang belanja vang sudah
di masukkan pelanggan.

g. Wirgframe Huolaman Keranjang

Pada halaman ini menampilkan bamang-
barang vyang sudah di pilibiyang  akan i
check-out, jumlah  barang, total keseluruhan
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dan biaya penginman yang harus dibayar oleh
pelanggan.

h. Wirgframe Haluman Memesan

Wireframe  Halaman Memesan  setelah
pelanggan  klik  selanjutnya  pada  halaman
keranjang. Pada halaman  ini menampilkan

pesanan, tujuan  pengiriman, ol pembelian,
dan metode pembayaran

i.  Wireframe Halaman Informasi Data

Wirefroune  halaman  informasi  data  Proses
berisikan  tentang  identitas  diri  pelanggan,
pemiliban pembayaran dan untuk  konfirmasi
pemesanan

§. Wireframe Halaman Konfirmasi
Pembayuran
Pada halaman konfirmasi  pembayaran
berisikaon  nomer  rekening  perusahaan,  total
pembaysran, dan  pelanggan  harus  mengisi
Sorm wplead bukti pembayaran
k. Wirefraome Huoloman Tracking
Wireframe  halaman  rracking  pada

halaman ini akan menampilkan lokasi barang
saat ini sehingga pelanggan mengetahui posisi
barang yang akan dipesan.

I.  Wirefraome Halaman Daftar

Pada wiveframe halaman daftar berfungsi
untuk  pelanggan baru  yang belum
mendaftarkan dini untuk masuk dan memesan
pada website,

m. Wireframe Notifikaxi Gagal Checkour

Pada tampilan di  bawah ini yai
wirgframe jika tegadi kegagalan checkenr pada
sant pelanggan memesan barang,

n.  Wirefrome Novifikasi Sukses Checkout
Pada tampilan di bawah ini  yuito

wireframe  jikn  terjodi ketika  pelanggan

berhasil melakukan kegistan checkons burang,

2. Wireframe Admin
c. Wireframe Halamun Login

Pada halaman [login mempakan halaman
utama  ketika admin mengakses pertama Kali
pada  e-commerce CV. Andi  Jaya, pada
halaman fogin ini admin  harus  memasukkan
password dan username untuk masuk  menu
utama.

b, Wireframe Halaman Uama

Setelah halaman login admin akan masuk
padis  wirgframe halaman wlama ini berisikan
tampilan dashboard admin yang dapat diakses
ketika admin sudah berhasil masuk pada menu

login, Bagian  halaman ini bensi mengenai
grafik penjualan  perbulan pada e-commerce.
Dashboard  admin  juga berisikan  notifikasi
pesanan yang masuk.
c. Wireframe Halaman Produk

Desain wireframe  halaman produk
bertujuan wntuk admin  dapat  menampilkan

data barang, Pada halaman ini terdapat list
yang telash masukkan oleh admin dan admin
hisa. mengelola data sepenti . menambahkan,
menghapus dan mengedit data.

d. Wireframe Halaman Laporan

Pada  wirgframe halaman  laporan  berisi
rekap laporan penjualan dan  dikelompokkan
pacda tabel penjualan, terdapat juga field can
yang dapat memudahkan admin dalam mencari
schuah transaksi,

¢. Wirgframe Halaman Order

Desain wireframe halaman order admin
dapat melihat daftar pesanan vang masuk pada
e-commerce OV, Andi Jaya. Admin mendapat
notifikasi  jika  temdapat  pesanan baru  yang

masuk,
4. Prototype
Pada langkah imi. praternpe  dibuat

menggunakan  aplikasi figma  karena  mudah
untuk berkolaborasi dengan developer muaupun
dari pihak penanggung jawab CV. Andi Jaya,
Berikut  mempakan  hasil  profosype untuk
pelanggan  dan  admin  dapat  dilihat  pada
sehagal berikut. Pemilihan wama pada desain
disesunikan  dengan  logo  perusahoan  untuk
menyesuaikan tampilan website, maka dari itu
wamna yang dipakai adalah warna merah dan
putih.
l. Pratotvpe Pelanggan
a. Provorvpe Halaman Login

Pada halaman login  merupakan  halaman
utama  ketika pengguna mengakses pertama
kali pada e-commerce CV. Andi Jaya, pada
halaman  fogin ini  pelanggan  harus
memasukkan password dan  username  untuk
masuk beranda dapat dilihat pada Figure 6,
jika pelanggan lupa password maka pelanggan
klik lupa password dan akan menampilkan
tampilan.
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Figure 6. Protorvpe Holomon  Legin

b, Protorype Halaman Home Page

Pada halaman Home Page merupakan
halaman  uwama  ketika  pengguna  selesai
melakuka proses login, Holoman MHome Page
adalah halaman yang memuat barang-barang
vung dijual,

¢.  Proterype Halaman Produk

Pada haloman produk  merupakan
halaman yang skan menapilkan barang-barang
yang dijual dan  sudah  ado kategori  dari
barang tersebut, Pelanggan akan dimudahkan
dengan adanya pilihan kategori barang untuk
memudahkan mencari barang yang dibutuhkan
oleh pelanggan.

d. Protorype Halaman Detail Produk

Pada  halaman  detail  produk  terdapat
deskripsi tentang barang vang dijual dan juga
menampilkan  gambar  barang. Pada  halamean
ini juga terdapat ulasan dari pelanggan yang
sudah pernah membelinya.
¢.  Proterype Halaman Tentang Perusahaan

Pada halaman tentang perusahaan berupa

penjelasan  usaha perusahaan, alamat, nomor
telepon dan lokasi perusahaan.

I Protorype Halaman Keranjung

Pada halaman ini menampilkan barang-
barang  yang sudah  di  pilikyang  akan  di
check-our, jumlah  barang, total  keseluruhan
dan biaya penginman yang harus dibayar oleh
pelanggan.

g.  Protervpe. Halaman  Memesan

Protorype Halaman  Memesan  setelah
pelanggan  klik  selanjumya  pada  halaman
keranjang. Pada halaman  ini  menampilkan
pilthan  opsi  jenis  penginman  pesanan.
Pelanggan  biisa  membah  tujuan  metode
pembayaran

h. Prorerype Halaman Informasi Data

Prororype  halaman  informasi data  Proses
berisitkan  tentang  identitas  din pelanggan,
pemilihan pembayamn dan untuk  konfirmasi
PEmEesann

i, Provonype Halaman Konfirmasi Pembayaran

Pada halaman  konfirmasi  pembayaran
berisitkan  nomer  rekening  perusahamn,  total
pembayaran, dan pelanggan  harus  mengisi
form upload bukti pembayaran,

4o Provopype Halaman Tracking

Provotype  halaman  tracking pada  halaman
mi akan menampilkan lokasi barang sam inid
sehingga pelanggan mengetahui posisi barang
yvang akan dipesan,

k. Pretorype Halomoan Daftar

Pada Prototype  halaman  daftar  berfungsi
untuk pelanggan bam yang belum
mendaftarkan dini untuk masek dan meémesan
pada wehsite,

I, Pravorvpe Notifikasi Gagal Checkent

Pada saat pelanggan memesan barang dan
mengalami  kegagalan  pada  proses  checkeut
maka website akan  menampilkan  nonifikasi
gagal

m, Provarype Notifikasi Sukses Checkour

Pada sast pelanggan memesan  barang
dan sukses pada proses checkowr maka website
akan menampilkan norfikasi sukses vong,

i, Protetype Halaman Profil

Pada halaman ini berisikan tentang data
diri pelanggan yung sudah  mendaftar  pada
website, pelanggan  dapat  meresel  password
seperti.  Pelanggan  juga  bisa melakukan
merubah alamat pada halaman profil.

2. Prototype Admin
ir. Provomvpe Halaman Login

Pada halaman login merupakan halaman
utama  ketika  admin  pada  e-commerce CV,
Andi Jaya, pada halaman legin ini pelanggan
harus  memasukkan  password  dan  username
untuk masuk beranda.

b. Procenype Halaman Utama

Sctelah halaman Jogin admin akan masok
pada wirgframe halaman otama ini berisikan
tampilan dashboard admin vang dapat diakses
ketika admin sudah berhasil masuk pada menu
login, Bagian halaman ini bensi  mengenai
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grafik penjualan perbulan pada  e-commerce.
Dashboard  admin  juga  berisikan  notilikasi
pesanan yang masuk.

¢.  Prororype Halaman Produk

Desain wireframe  halaman  produk
bertujuan  untuk  admin  dapat menampilkan
dotn barng. Pada halaman  ini terdapat  Dist
yang telah masukkan oleh admin dan admin
hisag  mengelola  datn  seperti  menambahkan,
menghapus  dan mengedit  data  Protorype
Halaman Produk, jika Admin ingin menghapus
data pada halaman produk akan muncul alert
konfirmasi jika admin melakukan proses hapus
pada produk.

Selain  proses  tersebut admin juga  dapat
menpampilkan alerr sukses, jika admin selesai

melakukan  proses  penvimpanan  data Alert
Sukses. Admin  dapat melihat  detal  pada
halaman  produk, untuk proses edit.  Admin

juga dapat melokukan proses tambah  produk
baru, pada  proses i tampilan halaman
tambah  produk  baru  berfungsi  untuk
menambah  barang yang dijual pada  website
untuk proforvpe halaman tambah produk.

d. Protorype Halaman Laporan

Pada: wireframe  halaman  laporman  berisi
rekap laporan penjualan  dan  dikelompokkan
pada tabel penjualan, terdapat juga field cari
vang dapat memudahkan admin dalam mencari
sehuah transaksi.

e, Protorype Halaman Order

Protorvee halaman  order  admin  dapat
melihat  daftar pesanan yang masuk pada e-
commerce CV. Andi Jaya, Admin  mendapat
notifikasi  jika terdapat pesanan baru  yang
masuk. Pada halaman order ferdapat tampilan
yang berisikan order baru.

Evaluate the Design Aganist Requirements
Berdasarkan  hasil yang diperoleh  penulis
duri  pertanyaan  tersebut  Data  asli hasil
kuisioner. Proses selanjutnya penulis
menghitung  hasil  kuisioner tersebut  dengan

berikut  ini
pemilik:

adalah tanggapanfrespon  dan

Tabel 5. Hasil Wawancara  Hasil

Prototype

| No | Kateg
ori
l. | Tampi Menghasilkan

lan tampilan yang simple
don langsung
menampilkan focus
untuk pelanggan
mudah memilih barang

Hasil

s

Fitur Untuk fitur yang
ditampilkan  sangatlah
sesual dengan  tujuan
dari perosahaan untuk
memudahkan

pelanggan  bertransaksi
dan membantu  admin
mengontrol  penjualan
dan persedinan barng

3. Warna

Pemilihan  warna
vang  sesumi dengan
perusahasn dan natural

Designed Solutions Meet User Requirements

Berikut ini beberapa  perubahan  tampilan
pada  website CV. Andi  Jaya  sebelum
mengalami perbaikan pada tampilan website,
Tampilan halaman  website CV. Andi  Jayu
sebelum  dilakukan  perbaikan  tampilan  pada
website. Pada halaman utama berubah menjadi
seperti Halaman Home Page,

Berdosarkan  Prototype  tampilan  welbsite
yang sudah diperbaiki mendapatkan hasil yang
diperoleh penulis dari pertanyaan tersebut Data
asli hasil kwisioner terdapat. Proses selanjutnya
penulis menghitung  hasil kuisioner tersebut
dengun bantuan rumus Svefem  Usability Scale
(5US) vang memperoleh hasil rat-rata 736,
Pada pengukuran dengan  System  Usabifity
Seale  (SUS) hasil rsta-rata  tersebut  dapat
dikategorikan good’bagus

bantuan rumus Svstem  Usability Seale (SUS)  pENUTUP

yang memperoleh hasil rata-rata 736, Pada

pengukuran  dengan  System Usability Scale 5, Kesimpulan

(SUS)  hasil  mta-rata  tersebut  dapat Kesimpulan dari penelitian wegas akhir ini
dikategorikan  good/bagus,  Karena  sudah menghasilkan kesimpulan sebagai berikut:
mendapatkan  nilai bagus maka tidak  perlu 1. User Interface pada e-commerce CV. Andi
dilukukan lagi  proses pengulangan  tahap. Jaya memberikan  kemudahan  dalam
Evaluasi juga diliﬂuk.’mldengm wawancara ke melakukan  sebuah  transuksi online serta
pemilik mengenm tampilan  pravebpe  website
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pendaftaran  pelanggan baru menjadi lebih
efisien serta tampilan yang informatif.

2. Dengan demikian, website CV. Andi Jaya
memiliki  adjective rating  “Good”,  hasil
kuisioner SUS pada evaluasi akhir pada
prototype  website CV. Andi Juya  yaitu
sebesar 73,6,

6. Saran

Saran yang diberikan sehagai
pertimbangan  uniuk  pencliian  selanjuinya

dapat dikembangkan dengan membuat mncang
bangun website sesuai rancangan vang telah
dibuat.  Hasil penelitian  ini  juga dapat
dijndikan  acuan untuk  membuat  website  E-
Commerce lain yang memiliki aktivitas seperti
CV. Andi Jaya
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