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ABSTRAK 

 

3 Pack Surabaya merupakan perusahaan yang memproduksi paper packaging 

dan memiliki kantor sekaligus menjadi pabrik produksi di Kompleks Pergudangan 

BizzPark C3, Jabon, Tambak Sawah, Kec. Waru, Kab. Sidoarjo. 3 Pack Surabaya 

memiliki berbagai platform untuk mempromosikan produk mereka, terdiri dari 

Instagram, marketplace, hingga website company profile yang beralamat di 

https://3packsby.com/. Berdasarkan hasil wawancara dengan pemilik perusahaan, 

3 Pack Surabaya memiliki permasalahan pada desain dan pengalaman website yang 

kurang menarik. Selain itu traffic pengunjung website sedikit dengan jumlah 

pengunjung website periode 14 April hingga 16 Mei 2023 berjumlah 23 user. 

Survey awal dilakukan dengan menggunakan metode User Experience 

Questionnaire (UEQ) kepada 30 responden didapatkan hasil indikator daya tarik, 

kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan memiliki nilai rata-rata           

-2,66 dan berada pada kategori buruk. Berdasarkan permasalahan dan hasil 

kuesioner tersebut, maka perlu dilakukan analisis dan perancangan user interface 

dan user experience pada website 3 Pack Surabaya menggunakan metode Lean UX. 

Metode Lean UX ini dipilih dalam perancangan UI/UX karena dalam prosesnya 

metode ini berfokus pada kebutuhan pengguna dengan mengutamakan feedback 

yang cepat dan tepat dari pengguna, sehingga waktu yang digunakan dalam 

mendesain UI/UX website 3 Pack Surabaya lebih singkat dan efisien biaya. 

Pengujian yang dilakukan untuk menguji prototipe website 3 Pack Surabaya 

menggunakan metode A/B Testing dan User Experience Questionnaire (UEQ). 

Analisis dan perancangan menghasilkan rancangan 2 prototype yakni prototype 

final untuk front-end pengunjung website dan prototype untuk back-end admin 

website 3 Pack Surabaya. Prototype final merupakan prototype C yang memiliki 

tampilan gabungan dari prototype A dan prototype B. Prototype A terpilih untuk 5 

halaman yakni beranda, produk, artikel, kontak dan cara memesan. Prototype B 

terpilih untuk 2 halaman yakni client dan Online Shop. Hasil pengujian prototype 

final menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) kepada 30 

responden didapatkan hasil indikator daya tarik sebesar 1,89; indikator kejelasan 

sebesar 1,87; indikator efisiensi sebesar 1,95; indikator ketepatan sebesar 1,88; 

indikator stimulasi sebesar 1,65; dan indikator kebaruan sebesar 1,71. Berdasarkan 

penilaian metode User Experience Questionnaire, nilai rata-rata seluruh indikator 

1,82 dan berada pada kategori  good dan excellence yang berarti user interface & 

user experience website 3 Pack Surabaya sesuai dengan kebutuhan user untuk 

mengakses website dan mendapatkan informasi tentang 3 Pack Surabaya. 

 

Kata Kunci: Lean UX, User Interface, User Experience. 

https://3packsby.com/
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. LatarsBelakang 

Dalam industri FnB atau singkatan dari food and beverage, packaging 

memegangsperanan penting untuksbranding dan marketing. Dasarnya, 

packagingshanya menjadispelindung produk, khususnyasuntuk barang konsumtif. 

Namun, kemasan juga memiliki fungsi lainsseperti sumber informasisbagi 

konsumen dan daya tariksagar produk mampu bersaingsdengan produk lainnya. 

Makasdari itu, sangat pentingsbagi produsen makanan untuk membuat desain 

packaging semenarik mungkin. Selain bentuk dan desain packaging, produsen 

makanan juga harus menyediakan packaging yang memenuhi standar food grade 

sebagai jaminan mutlak bagi para konsumen saat mengonsumsi produk makanan 

yang aman, bebas bahaya dan risiko buat kesehatan. 

3 Pack Surabaya merupakansperusahaan yang memproduksispaper 

packaging dan memiliki kantor sekaligus menjadi pabrik produksi di Kompleks 

Pergudangan BizzPark C3, Jabon, Tambak Sawah, Kec. Waru, Kab. Sidoarjo. 

Selain produksi, saatsini perusahaan jugasbertindak selaku distributor paperslunch 

box atauskotak makanan kertassdalam berbagai ukuransdan bentuk. 3 Pack 

Surabaya menghadirkanskemasan makanan yangsaman bagi kesehatanskarena 

telahsmemenuhi persyaratan kemasansmakanan yang food grade dansdapat 

memproduksiskemasan makanan dengansdesain yang menariksbanyak pelanggan. 

3 Pack Surabaya memiliki berbagai platform untuk mempromosikan produk 

mereka, mulai dari media sosial Instagram yang beralamat di @3pack.sby, 

marketplace Shopee dengan nama toko 3pack.sby dan Tokopedia dengan nama 

toko 3Packsby, hingga website company profile. Dalam pengembangannya, 3 Pack 

Surabaya memiliki website yang beralamatsdi https://3packsby.com/ yangsberisi 

company profile, produksdan layanan, pricelist, kontak, link online shop, dan cara 

pemesanan terlihat pada Gambar 1.1. 

https://3packsby.com/
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Gambar 1.1 Tampilan Website 3 Pack Surabaya 

Berdasarkanshasil wawancara kepada pemilik perusahaan 3 Pack Surabaya, 

website 3 Pack Surabaya memiliki permasalahan pada desain dan pengalaman 

website yang kurang menarik baik dari segi tata letak, warna dan tipografi karena 
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terdapat kendala merancangsdesain website yangsdiinginkan pengunjung, sehingga 

perusahaan membuatswebsite dengan desain, tampilan dan informasisseadanya 

yang diberikanssaat ini. Tampilan website saat ini hanya menggunakan 2 warna, 

yakni warna putih yang dominan dan warna hijau. Penggunaan tipografi pada 

website menggunakan jenis font default yakni Arial dan memiliki ukuran font yang 

tidak konsisten di tiap bagiannya. Pada bagian tata letak website terdapat porsi 

ukuran penataan yang tidak seimbang antara navigation bar, header, section dan 

footer. Desain yang kurang menarik mengakibatkan pengunjung website yang 

menurun sehingga Search Engine Optimizer (SEO) juga ikut menurun. Website 3 

Pack Surabaya juga telah mempromosikan website-nya melalui Google Ads namun 

terus mengalami penurunan performa dan dapatsdilihat pada Gambar 1.2. 

 

Gambar 1.2 Performa Website 3 Pack Surabaya 

Terus menurunnya SEO website 3 Pack Surabaya juga mengakibatkan traffic 

pengunjung website yang sedikit. Hal ini dibuktikan dengan jumlah pengunjung 

website periode 14 April hingga 16 Mei 2023 yang hanya berjumlah 23 user terlihat 

pada Gambar 1.3. 
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Gambar 1.3 Traffic Website 3 Pack Surabaya 

Selain melakukan wawancara kepada pemilik perusahaan 3 Pack Surabaya, 

peneliti melakukan wawancara kepada pengunjung website 3 Pack Surabaya. 

Menurut pengunjung, tampilan website 3 Pack Surabaya tidak menarik karena 

didominasi warna putih, ukuran tulisan yang terlalu besar dan isi dari website minim 

informasi kepada pengunjung terutama pada katalog yang hanya berisikan gambar 

dan judul saja,tidak disertakan harga barang, jenis bahan yang digunakan, dan juga 

kualitas bahan yang digunakan. Selain itu pada halaman pemesanan hanya terdapat 

field untuk mengisi formulir dan tidak ada informasi tentang cara memesan produk 

3 Pack Surabaya dan proses selanjutnya setelah mengisi formulir, sehingga 

pengunjung bingung ketika melakukan pemesanan.  

Permasalahan selanjutnya yakni website yang ada sekarang belum bisa 

membantu untuk menginformasikan tentang 3 Pack Surabaya kepada pengunjung 

website sehingga admin website bekerja 2 kali dalam memberikan informasi 3 Pack 

Surabaya. Selain itu dilakukan survey awal dengan menggunakan metode User 

ExperiencesQuestionnaire (UEQ), yakni alatsuntuk mengukur UsersExperience 

(UX) berisi 6 indikator  dengan 26 item pertanyaan untuk mengevaluasi website 3 

Pack Surabaya. Survey awal dilakukan kepada 30 responden yang merupakan 

pengunjung website 3 Pack Surabaya dengan menyebarkan kuesioner kepada 

responden dengan bantuan tools Google Form. Data hasil survey awal, hasil rata-

rata indikator daya tarikssebesar -2,65, indikator kejelasanssebesar -2,61, indikator 

efisiensissebesar -2,73, indikator ketepatanssebesar -2,59, indikator stimulasi 
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sebesar -2,77, dan indikator kebaruanssebesar -2,66. Berdasarkan penilaian metode 

User Experience Questionnaire, Hasilsdari masing-masing indikatorsberada pada 

kategori buruk yang berarti user interface & user experience website 3 Pack 

Surabaya perlu diperbaiki agarssesuai dengan kebutuhan usersuntuk mengakses 

website dansmendapatkan informasi tentang 3 Pack Surabaya. Hasil penilaian 

dapatsdilihat pada Tabel 1.1. 

Tabel 1.1 Hasil Survey Awal UEQ 
sScales sMeans Comparissonsto benchmark Interpretation 

Dayastarik -2,65 Bad Insthe range of the 25% worstsresults 

Kejelasans -2,62 Bad Insthe range of the 25% worstsresults 

Efisiensis -2,73 Bad Insthe range of the 25% worstsresults 

Ketepatans -2,59 Bad Insthe range of the 25% worstsresults 

Stimulasis -2,77 Bad Insthe range of the 25% worstsresults 

Kebaruans -2,64 Bad Insthe range of the 25% worstsresults 

 

Hasil survey awal menggunakan user experience questionnaire 

dapatsdilihat pada Gambar 1.4. Berdasarkansgambar tersebut diketahui seluruh 

nilai indikator pada grafik skala UEQ berada pada angka minus yang menandakan 

UI/UX website 3 Pack Surabaya buruk dan perlu untuk menaikkan seluruh nilai 

indikator pada grafik skala UEQ dengan cara memperbaiki usersinterface dan 

usersexperience pada website 3 Pack Surabaya. 

 

Gambar 1.4 Hasil Skala UEQ (Mean dan Varians) 

Selain itu berdasarkan hasil analisis kompetitor dengan website perusahaan 

paper packaging sejenis, didapatkan hasil website kompetitor memiliki beberapa 

keunggulan dibandingkan dengan website 3 Pack Surabaya yakni tampilan website 
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yang modern, ukuran dan jenis font yang konsisten, dan terdapat berbagai macam 

menu sebagai penunjang infomasi yang ada pada website. 

Oleh karena itu perlu dilakukanhanalisa dan perancangan usersinterface dan 

usersexperience website 3 Pack Surabaya menggunakansmetode Lean UX. 

MetodesLean UX ini dipilihsdalam perancangan UI/UX karena dalam prosesnya 

metode ini berfokus padaskebutuhan pengguna dengansmengutamakan feedback 

yangscepat dan tepat darispengguna, sehingga waktu yang digunakan dalam 

mendesain UI/UX website 3 Pack Surabaya lebih singkat dan efisien biaya. 

MetodesLean UX dilakukan dengan empat tahapansyaitu declaresassumption, 

createsan MVP, runsan experiment dan feedbacksand research. Pengujian 

yangsdilakukan untuk menguji prototipe website 3 Pack Surabaya menggunakan 

metode A/B Testing dan User ExperiencesQuestionnaire (UEQ). 

 

1.2. RumusansMasalah 

Rumusan masalah penelitian ini adalahsbagaimana menganalisis dan 

merancang UI/UX padaswebsite 3 Pack Surabaya menggunakan metode Lean UX 

sehingga menghasilkan tampilan user interfacesyang baik darissegi tata letak, 

warnasdan tipografi sehingga user tertarik untuk menggunakan situs dan 

usersexperience yang sesuaisdengan kebutuhan pengguna dalam 

mendapatkansinformasi tentang 3 Pack Surabaya serta memberikanskemudahan 

dan pengalamansyang menyenangkanskepada user dalam menggunakanswebsite. 

 

1.3. BatasansMasalah 

Batasansmasalah pada penelitian ini sebagaisberikut: 

1. metode Lean UX digunakan dalam penelitian ini 

2. Pengujian usersinterface menggunakansmetode A/B Testing kepada 30 

responden pengunjung website 3 Pack Surabaya dan pengujian user 

experience kepada 30 responden pengunjung website 3 Pack Surabaya 

menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ). 

3. Prototipe yang dirancang merupakan versi tampilan website dan terdiri dari 

2 jenis prototipe, yakni prototipe frontend yang ditujukan kepada 

pengunjung dan prototipe backend yang ditujukan kepada admin website. 
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4. Desain website yang dibuat yakni website company profile 3 Pack Surabaya. 

5. Website company profile 3 Pack Surabaya hanya menampilkan informasi-

informasi perusahaan 3 Pack Surabaya dan tidak terdapat proses transaksi 

dengan pengunjung website. 

 

1.4. Tujuans 

Tujuan penelitian ini yakni menghasilkan prototipe website 3 Pack Surabaya 

yangsmemiliki usersinterface dan usersexperience yang sesuai denganskebutuhan 

pengunjung website untuksmengakses website dan mendapatkansinformasi tentang 

3 Pack Surabaya. 

 

1.5. Manfaats 

Analisis dan perancangan UI/UX website 3 Pack Surabaya menggunakan 

metode Lean UX diharapkanhdapat memberikan manfaatlsebagai berikut: 

1. Pemilik dapat menyampaikan informasi perusahaan 3 Pack Surabaya 

kepada pengunjung. 

2. Pengguna dapat menggunakan website 3 Pack Surabaya dengan lancar 

untuk mendapatkan informasi mengenai 3 Pack Surabaya. 

3. Timspengembang website dapatsmembuat sebuah website sebagaismedia 

untuksmenginformasikan 3 Pack Surabaya kepadaspengunjung website 

sesuai dengan kebutuhan usersinterface dan usersexperience yang 

dibutuhkansuser. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Website   

 MenurutsHartono (2014), website adalahskumpulan laman websdan file-file 

pendukung (filesgambar, video,  file digitalslainnya, dll) yangodisimpan di 

serversweb dan biasanya dapat diakses dengan Internet. Website menciptakan 

bermacam-macam sistem informasioyang dapat diakses siapapun, kapanpun, 

dimanapun, tanpa memandangsjarakoatau waktu. 

MenurutoMoustakis (2004) ciri–ciri website yangsbaik yakni: 

1. Contents 

Informasisyang disediakan website mampu diandalkan dan bebassdari 

kekeliruan. Isiomencerminkan kualitasodan kelengkapansinformasi. Konten 

jugaomengacu pada dayaotanggap sebuah situsoweb untuk memuaskan 

penggunaodan keyakinan tentangoinformasi yang terkandungodi website.  

2. Navigation 

Navigasismencerminkan dukungansyang diberikan saatspengguna di 

situs. Elemenonavigasi meliputi kemudahanonavigasi, kemudahanomemahami 

strukturositus, dan ketersediaanoserta efektivitasotautan.  

3. Designsand Structure 

Desain serta struktur mencakup aspek-aspek yangfmempengaruhi 

runtutan, kecepatan, danfbrowser. Selainfitu, apabila menggunakan warna, 

variasifunik perlu ditetapkanfuntuk tiap kategori. Selainfitu, website "ringan" 

cenderungflebih kompatibel denganfperangkat lunakfalternatif, yang 

dapatfmembuatnya lebihfmudah digunakan.  

4. Appearance and Multimedia 

Memilikidgrafik yang disesuaikanddengan kebutuhan dandkebiasaan 

pengguna. Aspekdpenampilan dan pengambilandmultimedia yang terkait 

dengan "Penampilan Website". Untukdmenggunakan simbol, perlu 

menyesuaikandwarna dan  keterbacaan teksddari jarak pandangdnormal. 
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5. Uniqueness 

Keunikandmengacu pada persepsidpengguna bahwa sebuahdsitus 

menawarkandsesuatu yang membedakannyaddari situs lain. Fungsionalitas 

situsdweb ditentukan berdasarkandkonten, estetika, dandkemampuan desain. 

 

2.2. Lean UX  

MenurutdKlein (2013), Lean UX merupakan sebuahdperubahan mendasar 

dalamdmerancang produk dengandmemperkenalkan beberapa haldbaru yang 

belumdditemukan dalam tahapanddesain lainnya. Lean UX merupakandteknik yang 

sangatdberguna saat mengerjakandproyek website di manadkecepatan dalam proses 

menjadidutama sehingga desaindUX dapat tercipta sesuaidharapan pengguna 

(Rahmalia, 2021). Menurut Gothelf (2013), ProsesdLean UX terdiri daridempat 

langkah, yakni DeclaredAssumption, CreatesMVP, Runsan Experiment, and 

Feedbacks& Research sepertidyang terlihat pada Gambar 2.1. 

 

Gambar 2.1 Metode Lean UX 

Sumber: (Rahman & Rajanen, 2019) 

Declare assumption terdiri dari sVision, sFraming, dan sOutcome. 

Asumsidtersebut meliputi pernyataandmasalah, sasumsi, shipotesis, spersona, serta 

fitur produk. Proses selanjutnyadyakni Createsan MVP, Inidmembantu 

mengujidasumsi. MVP biasanyadmerupakan prototipe (sepertidsketsa kertas, 

gambarsrangka yang dapat dijalankan). Selanjutnyadyakni Runsan Experiment, 

Konsepdkunci langkah-langkahdini adalahsmenjalankan eksperimen MVP 
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untuksmengetahui kemungkinanspasar dan apasyang diinginkan orang, 

bukanshanya apa yang merekaskatakan. Langkah terakhirsyakni Feedbacksand 

Research, yakni mengumpulkansumpan balik dan analisisnya adalah langkahsakhir 

dari siklus Lean UX. Hasilseksperimen ditujukan untuksmenginformasikan kepada 

timsapakah hipotesis mengenaissuatu asumsi benarsatau tidak (Rahman A. , 2021). 

 

2.3. MinimumsViable Product (MVP) 

MenurutsRies (2011), MinimumsViable Product (MVP) versi produksbaru 

yang memungkinkanstim mengumpulkan jumlah maksimumspembelajaran 

tervalidasi tentangspelanggan (memenuhiskebutuhan dasar pelanggan) dengan 

sedikitsusaha. Dalamshal Lean UX, MVP adalahsprototipe yang dibuatsdari sketsa 

kertassatau gambar rangkasyang dapat diklik untuksmengumpulkan datasyang 

relevansuntuk menjawab hipotesissyangsdiberikan (Quora, 2018). Olehskarenanya, 

MVP dapatsdianggap sebagaisemail, wawancara, tombolske manapun. Dengan 

kataslain, MVP mampu menjadisanimasi singkat denganspenjelasan tentang 

apasyang dilakukansproduk, dan mengapaspengguna harussmembelinya. 

 

2.4. User Interface 

MenurutsLastiansah (2012), usersinterface adalahscara programsdan 

penggunasuntuk berinteraksi. Istilah usersinterface terkadanghdigunakan sebagai 

pengganti istilah HumansComputer Interaction (HCI) dimanahsemua aspek dari 

interaksispengguna danskomputer. Dengansadanya Usersinterface yangsbaik akan 

memberikanhbeberapa keunggulan diantaranyagmemudahkan interaksi pengguna 

dengansproduk, peningkatan penjuaalan danspertumbuhan bisnis, serta 

meningkatkan branding quality (Aprilia, 2020). Darispenjelasan tersebut user 

interface mempunyaisperan yang penting dalamsefektivitas suatu sistem informasi. 

User interface memiliki tujuan untuksmenjadikan teknologi informasi mudah 

digunakan pengguna atau disebutsdengan user friendly. 

Untuk menghadirkan user interface yang mengesankan kepada pengguna 

menurut (Interaction Design Foundation, 2020), dibutuhkan kenyamanan dan 

keterbatasan kapasitas mental manusia dengan mengikuti pedoman berikut:  
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1. Membuat tombol dan elemen umum lainnya bekerja dengan cara yang dapat 

diprediksi (termasuk respons seperti cubit untuk memperbesar/ 

memperkecil) sehinggaspengguna dapat menggunakannyassecara tidak 

sadarsdi mana saja . Bentuk harussmengikuti fungsi. 

2. Pertahankanskemampuan untuk dapat ditemukan yang tinggi . Beri label 

ikon dengansjelas dan sertakan keterjangkauansyang ditunjukkan dengan 

baik : misalnya, bayangansuntuk tombol. 

3. Pertahankan antarmukasyang sederhana (hanya denganselemen yang 

membantusmelayani tujuan pengguna ) dan ciptakan kesan "tidak terlihat" . 

4. Hormatismata dan perhatian penggunasterkait tata letak. Fokusspada 

hierarkisdan keterbacaan: 

a. Gunakan perataan yang tepat. Biasanyasmemilih perataan tepi (lebih 

daristengah). 

b. Tariksperhatian ke fitur-fitur utamasmenggunakan : 

i. Warna, kecerahansdan kontras. Hindarismenyertakan warna 

atauskancing secarasberlebihan. 

ii. Tekssmelalui ukuran font, tipestebal/pembobotan, miring, 

kapital dan jaraksantar huruf. Penggunasharus mengambil 

maknashanya dengansmemindai. 

5. Minimalkansjumlah tindakan untuksmelakukan tugasstetapi fokus pada 

satusfungsi utama per halaman. Pandu penggunasdengan menunjukkan 

tindakansyang disukai. Kemudahanstugas kompleks dengansmenggunakan 

pengungkapan progresif. 

6. Letakkanskontrol di dekat objeksyang ingin dikontrolspengguna. Misalnya, 

tombolsuntuk mengirimkansformulir harus beradasdi dekat formulir. 

7. Beri tahu pengguna tentang respons/tindakan sistem dengan umpan balik. 

8. Gunakanspola desain UI yangssesuai untuk membantusmemandu pengguna 

dan mengurangi beban (mis., formulir pra-isi). Berhati-hati dalam 

menggunakan pola gelap, yang mencakup kotak centang ikut serta/menyisih 

yang sudah diisi sebelumnya yang sulit dilihat dan memasukkan item ke 

keranjang pengguna. 

9. Menjaga konsistensismerek. 
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10. Selalusberikan langkah selanjutnyasyang dapat disimpulkansoleh pengguna 

secarasalami, apapunskonteksnya. 

 

2.5. User Experience 

Menurut definisi dari ISO 9241-210 (2009), user experience (UX) adalah 

tentang bagaimana seseorang melihat dan merespons penggunaan produk, sistem, 

atau layanan tertentu. Ini mencakup evaluasi terhadap tingkat kepuasan dan 

kenyamanan pengguna terhadap produk, sistem, atau layanan yang digunakan. 

Secara esensial, user experience mencakup pengalaman praktis suatu produk atau 

layanan saat digunakan sehari-hari. 

User experience juga mencakup kemampuan untuk menjelaskan alasan di 

balik desain tersebut. Desain yang berhasil dalam konteks UX mampu menciptakan 

rasa kenyamanan bagi pengguna ketika mereka berhasil mencapai tujuan mereka 

saat menggunakan suatu produk atau aplikasi, bukan sekadar penampilan visual 

yang menarik. Oleh karena itu, seseorang yang memiliki pemahaman mendalam 

tentang berbagai aspek yang diperlukan untuk menciptakan pengalaman pengguna 

yang baik disebut sebagai UX designer. UX designer bekerja sama dengan berbagai 

departemen untuk menemukan keseimbangan terbaik antara kebutuhan pengguna, 

tujuan bisnis, dan kemajuan teknologi. Dengan itu, mereka mengembangkan 

pengalaman produk yang memiliki makna, memberi manfaat, dan memberikan 

kesenangan. 

Prinsip user experience yang baik menurut (Baker, 2022) sebagai berikut: 

1. Kontekstual: user experience mampu memandu pengguna sepanjang 

perjalanan mengunjungi website sehingga tidak tersesat atau kewalahan 

dalam seluruh isi website.            

2. Menjadi Manusia: website yang mampu membuat pengguna nyaman dan 

menikmati ketika berinteraksi akan mendapatkan kepercayaan dari 

pengguna.            

3. Dapat ditemukan: Pengguna tidak ingin membuang waktu. Dengan desain 

UX yang sukses, website akan mudah ditemukan dan dinavigasi.            
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4. Mudah: Bersikap konsisten dan terus terang akan bermanfaat bagi 

pengguna. Dalam membangun hubungan dengan pengguna, website harus 

memberi mereka pengalaman yang menyenangkan dan mudah.            

5. Sederhana: Tidak ada bulu halus, garis singgung, atau deskripsi yang tidak 

perlu. Langsung ke intinya. 

 

2.6. Layout Website  

Layout website merupakan susunan elemen desain yang terkait dengan suatu 

media tertentu, bertujuan mendukung konsep pembuatan website (IndoCenter, 

2022). Prinsip dasar penggunaan tata letak ini adalah mengintegrasikan elemen-

elemen seperti gambar dan teks untuk menciptakan komunikasi yang efektif. Hal 

ini memungkinkan pemirsa untuk mudah memahami informasi. Oleh karena itu, 

dalam merancang tata letak, diperlukan perhatian terhadap elemen, unsur, serta 

prinsip-prinsipnya agar informasi dapat disampaikan secara optimal. 

Rancangan layout pada website bertujuan untuk memastikan bahwa informasi 

efektif disampaikan kepada user, meningkatkan keterbacaan elemen teks dan 

gambar, menciptakan daya tarik visual pada tampilan website, dan mempermudah 

audiens untuk melakukan tindakan sesuai dengan harapan (Johanna, 2023).  

Dalam konteks website, layout perlu mengandung beberapa komponen. 

Berikut adalah elemen-elemen layout beserta penjelasannya: 

1. Header 

Bagian header biasanya diisi oleh desainer tata letak dengan logo situs web, 

menu navigasi, ikon media sosial, dan kotak pencarian. 

2. Navigation 

Navigation berfungsi sebagai panduan bagi pengguna. Di situs web, navigasi 

bisa berupa menu utama di bagian atas halaman dan menu tambahan di bagian 

bawah. 

3. Content/Body 

Unsur content/body biasanya memuat informasi tentang produk, fitur, dan 

deskripsi penjualan. Pada situs web, konten ini sering berupa artikel. 

4. Sidebar 

Elemen lainnya adalah sidebar, meskipun beberapa perancang layout mulai 
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menghindarinya karena dianggap dapat mengurangi daya tarik visual website. 

Meski begitu, sidebar masih digunakan pada beberapa halaman artikel untuk 

menampilkan informasi produk, produk paling populer, dan navigasi tambahan. 

5. Footer 

Elemen terakhir adalah footer, sering dibagi menjadi beberapa bagian. Bagian 

pertama berisi logo dan deskripsi singkat situs web. Bagian kedua berisi 

informasi kontak. Bagian ketiga mencakup ikon media sosial, sementara bagian 

terakhir berisi navigasi tambahan untuk situs web. 

 

2.7. Elemen Dasar Desain Visual   

Pentingnya Desain Visual dalam pengembangan produk terletak pada 

kenyataan bahwa pengguna pertama kali berinteraksi dengan UI Design (tampilan) 

sebelum memahami fungsionalitasnya. Kesuksesan produk sangat bergantung pada 

tampilan visualnya, karena pengguna akan membentuk kesan awal berdasarkan 

aspek ini. Produk yang tidak memiliki tampilan visual yang menarik dapat 

memberikan pengalaman awal negatif bagi pengguna, dan produk dengan desain 

visual yang menarik akan meninggalkan kesan positif yang berkesan pada 

pengguna.  

Untuk menciptakan desain visual yang menarik, diperlukan elemen dasar 

sebelum memulai pembuatan UI Design. Elemen-elemen ini menjadi fondasi 

penting dalam membangun suatu desain. Dua elemen tersebut mencakup tipografi 

dan warna. Tipografi adalah disiplin ilmu dan teknik yang berkaitan dengan 

pengaturan jenis huruf untuk memastikan tulisan mudah dibaca dan menarik saat 

ditampilkan. Sementara warna adalah salah satu aspek kunci dalam Desain 

Antarmuka Pengguna (UI). Memilih warna yang sesuai dapat memiliki efek yang 

beragam pada pikiran, tingkah laku, dan mood pengguna, karena tiap warna 

memiliki dampak psikologis dan emosional yang unik. (Faizin, 2022). 

 

2.8. Populasi dan Sampel 

Populasi adalah sekumpulan umum yang terdiri dari objek atau subjek yang 

memiliki kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

diselidiki dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2017). Populasi tidak 
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hanya mencakup individu, tetapi juga objek dan elemen alam lainnya. Lebih jauh 

lagi, populasi tidak hanya merujuk pada jumlah orang atau objek dalam penelitian, 

melainkan mencakup semua karakteristik atau sifat yang dimiliki oleh subjek atau 

objek yang sedang diteliti. Di sisi lain, sampel merupakan bagian dari jumlah dan 

karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Jika populasi sangat besar dan 

keterbatasan sumber daya seperti dana, tenaga, waktu, atau faktor lain mencegah 

peneliti untuk mempelajari seluruh populasi, penggunaan sampel menjadi solusi. 

Oleh karena itu, pengambilan sampel harus representatif dan mencerminkan 

keseluruhan populasi. Dalam penelitian ini, teknik slovin dan random sampling 

digunakan untuk memperoleh sampel. Random sampling adalah pengambilan 

sampel secara acak sederhana, di mana metode ini dapat dilakukan melalui undian 

(lotre) atau menggunakan tabel bilangan atau angka acak. (Notoatmodjo, 2010). 

 

2.9. A/B Testing 

Menurut Gallo (2017), A/B Testing adalah metode yang digunakan untuk 

membandingkan dua versi dari suatu elemen dengan tujuan menilai performa yang 

lebih baik di antara keduanya. Pengujian A/B dilakukan dengan menampilkan dua 

versi yang sama-sama acak kepada pengguna yang berbeda. Penggunaan unsur acak 

ini sangat penting karena memastikan informasi yang diperoleh lebih akurat dan 

obyektif. Salah satu versi berperan sebagai kelompok "kontrol", yang telah ada 

sebelumnya, sementara versi kedua mengalami perubahan pada satu elemen (Patel, 

2022). Keuntungan dari penerapan A/B Testing melibatkan peningkatan interaksi 

antara pemilik dan merek, memungkinkan penilaian terhadap metode pemasaran 

yang paling efektif, menghilangkan elemen yang tidak relevan atau tidak 

berdampak pada pengguna, serta memberikan data mengenai perilaku pelanggan 

(Marketo, 2015). 

 

2.10. User Experience Questionnaire 

User Experience Questionnaire (UEQ) adalah suatu instrumen atau 

kuesioner efektif serta sederhana untuk mengevaluasi User Experience (UX). UEQ 

diperkenalkan pada tahun 2005. Pendekatan analisis data diterapkan guna 

memastikan kegunaan praktis dari skala sudah ditentukan, di mana skala tersebut 
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diperoleh dari data tentang kumpulan item yang lebih detail. Masing-masing skala 

mencerminkan berbagai aspek kualitas dari produk interaktif. (Hinderks, Schrepp, 

& Thomaschewski, 2018). 

Dalam User Experience Questionnaire, ada enam skala evaluasi yang terdiri 

dari 26 pertanyaan, yaitu: 

1. Daya Tarik (Attractiveness): Apakah produk mendapat respons positif dari 

pengguna? 

2. Kejelasan (Perspicuity): Seberapa mudah pengguna memahami dan 

mempelajari cara menggunakan produk? 

3. Efisiensi (Efficiency): Seberapa efisien pengguna dalam menyelesaikan 

tugas dengan upaya minimal? 

4. Ketepatan (Dependability): Apakah pengguna merasa memiliki kendali 

terhadap interaksi dengan produk? 

5. Stimulasi (Stimulation): Seberapa menarik dan memotivasi produk bagi 

pengguna? 

6. Kebaruan (Novelty): Sejauh mana produk dianggap sebagai inovatif dan 

kreatif? Apakah produk mampu menarik minat pengguna? 

 

User Experience Questionnaire dilakukan dengan cara pengisian kuisioner 

yang berisi pasangan atribut yang memiliki makna berlawanan yang dapat 

merefleksikan produk. Lingkaran-linrangan yang ada di antara atribut 

menggambarkan tingkat gradasi antara atribut yang saling berlawanan tersebut. 

Responden dapat mengekspresikan tingkat persetujuan terhadap atribut dengan 

memilih lingkaran yang lebih dekat dengan kesan atau impresi yang mereka miliki. 

Daftar 26 pertanyaan User Experience Questionnaire dapat diakses pada Gambar 

2.2. 
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Gambar 2.2 Pertanyaan User Experience Questionnaire 

 

 

 



 

18 

 

BAB III 

METODOLOGIsPENELITIAN 

 

Tahapan metode penelitian dapat dilihat pada Gambar 3.1.  

 

Gambar 3.1 Alur MetodologisPenelitian 

 

3.1. DeclarefAssumption 

Proses Declare Assumption merupakan langkah mengidentifikasi dan 

merumuskan product idea yang akan dibangun, sehingga dapat mendukung 

perancangan produk yang sesuai dengan kebutuhan user. 

3.1.1. Studi Literatur 

Studisliteratur digunakan untuksmempelajari materi dari metode Lean UX, 

konsep User Interface, User Experience, Lean UX, populasisdan sampel, MVP, 

User Experience Questionnaire, dan A/B Testing. 
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3.1.2. Wawancaras 

Wawancara  bertujuan untuk mendapatkan pemahaman mengenai tujuan dan 

sasaran bisnis, permasalahan yang sedang dihadapi, pesaing dalam industri serupa, 

serta fitur-fitur yang akan diimplementasikan pada website. Metode wawancara 

yang akan digunakan adalah In Depth Interview dengan pihak pengelola website 3 

Pack Surabaya. Selain itu pembagian kuesioner dilakukan kepada 30 responden 

pengunjung website 3 Pack Surabaya menggunakan User Experience 

Questionnaire untuksmengetahui kekurangan yangsada pada website 

dengansbantuan google form.  Datashasil survey awal dapat dilihat pada Lampiran 

3 dan daftarspertanyaan dan jawaban wawancarasnarasumber dapat dilihatspada 

Lampiran 4.   

3.1.3. Asumsis 

Tahapsasumsi terdiri dari question yang berupaside, pendapat serta solusi 

mengenaiswebsite 3 Pack Surabaya yang didapat dari hasil wawancarasyang 

dilakukan. Hasilsyang didapatkan dari wawancara yang dilakukan diubah menjadi 

daftar asumsi. 

3.1.4. Hipotesis 

Hipotesissmerupakan bentukspernyataan penelitian yangsingin dibuktikan 

yangsakan dibuat selanjutnyasdata yang akan terkumpulsmelalui wawancara, dan 

analisissmenggunakan metodesLean UX. 

3.1.5. UsersPersona 

Userjpersona digunakan untuk memahami identitas pengguna produk, 

termasuk orang yang sudah atau berpotensi akan menggunakan produk, serta alasan 

di balik penggunaan produk tersebut. Dalam user persona, terdapat berbagai 

informasi terkait pengguna, termasuk kebutuhan dan masalah yang mereka hadapi 

saat menggunakan website, serta solusi yang mungkin untuk memenuhi kebutuhan 

tersebut. Dalam pembuatan user persona dibagi menjadi 2 kelompok pengguna, 

yakni admin dan pengunjung. Admin berfungsi mengelola data-data yang ada di 

dalam website untuk dapat diinformasikan kepada pengunjung website dan 

pengunjung yakni user yang mengunjungi website untuk mendapatkan informasi 

mengenai 3 Pack Surabaya. 
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3.1.6. Daftar Fitur 

Langkah berikutnya adalah menentukan fitur-fitur yang akan dikembangkan 

berdasarkan data yang diperoleh dari proses wawancara. Fitur ini mencakup 

layanan-layanan yang dapat diimplementasikan pada website 3 Pack Surabaya. 

 

3.2. Createsan MVP 

Tahap Create an MVP yakni proses untuk membuatselemen dan 

prototipesberdasarkan hasil identifikasisdari tahapan sebelumnya. Tahapan yang 

dilakukan padasCreate an MVP sebagai berikut. 

3.2.1. DesainsElemen Dasar DesainsVisual Website 

Padastahap ini dilakukan prosessmendesain logosidentitas 3 Pack Surabaya, 

skema warna, dan tipografisatau jenis font (Faizin, 2022). 

3.2.2. Sitemap 

Dalam tahap sitemap, langkahnya adalah merancang struktur dan alur dari 

situs web 3 Pack Surabaya dalam bentuk prototipe yang akan diperinci pada tahap 

wireframe. Pembuatan sitemap dilakukan membuat diagram yang menggambarkan 

fitur yang ada di situs web 3 Pack Surabaya yang sedang direncanakan, dan 

menghubungkan mereka satu sama lain guna membentuk struktur alur prototipe. 

3.2.3. Wireframes 

Wireframe merupakan gambaran awal mengilustrasikan tampilan suatu 

website. Tahap ini akan disajikan tata letak menggunakan warna black and white 

guna memperjelas desain antarmuka pengguna beserta detail visual lainnya. Dalam 

proses pembuatan wireframe ini, akan dibuat dua versi, yaitu wireframe A dan 

wireframe B. 

3.2.4. Prototypes 

Tahapan ini yakni membuat interactive prototipe. Prototipe interaktif pada 

produk ini akan mencakup fitur-fitur yang ada di website 3 Pack Surabaya. 

Pembuatan prototipe ini akan menggunakan alat desain Figma. Dua versi prototipe 

akan disiapkan, yaitu prototipe A dan prototipe B, yang selanjutnya melalui proses 

pengujian metode A/B Testing. 
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3.3. Runsan Experiment  

Tahap ini merupakan tahapan untuk menguji prototipe yang telah dibuat 

kepada responden. Tahapan yang dilakukan pada Run an Experiment sebagai 

berikut: 

3.3.1. A/BsTesting 

Dalam tahap ini, dilakukan evaluasi hasil produk untuk mencapai tujuan 

yakni A/B Testing dilakukan untuk menguji dan mengukur prototipe. Validasi 

prototipe A dan B dilakukan dengan mengamati respon secara langsung dari 

responden untuk memahami pengaruh desain antarmuka dan pengalaman pengguna 

terhadap prototipe yang digunakan. Selain itu, penyebaran kuesioner melalui 

Google Form dilakukan untuk membantu mengevaluasi dari prototipe yang diuji. 

 

3.4. Feedbacksand Research 

Tahap Feedback and Research merupakan tahapansuntuk mengevaluasi 

prototipesberdasarkan pengujiansyang telah dilakukan padastahapan sebelumnya. 

Tahapan yang dilakukan pada Feedback and Research sebagai berikut: 

3.4.1. MengolahsData A/B Testing 

Proses analisis data dari hasil A/B Testing melibatkan perhitungan persentase 

pada masing-masing prototipe, yang kemudian disusun menjadi informasi yang 

dapat dipahami dan dirujuk kembali dengan mudah. Hasil validasi dan tanggapan 

dari kuesioner direkam dalam bentuk tabel. Selain itu, umpan balik dari pengguna, 

seperti kritik dan saran, juga dikumpulkan untuk perbaikan prototipe. 

3.4.2. PerbaikansPrototype 

Dalam tahap ini, dilakukan peninjauan ulang terhadap keputusan yang 

diambil berdasarkan hasil A/B Testing dengan menciptakan prototipe C, dan 

kemudian memverifikasi apakah hipotesis dan faktor-faktor yang berpengaruh telah 

sesuai. 

3.4.3. Runsan ExperimentsIterasi 2 

Padaspengujian ini, Prototipe C akan diuji menggunakansmetode in-depth 

interview kepada 5 respondensyang terpilih dari kuesioner sebelumnya. Dalam 

proses ini responden terpilih akan menjalankan prototipe C dan proses penilaian 

menggunakan User Experience Questionnaire berisi 6 skalaspenilaian yakni Daya 
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Tarik (Attractiveness), Kejelasan (Perspicuity), Efisiensi (Efficiency), Ketepatan 

(Dependability), Stimulasi (Stimulation), dan Kebaruan (Novelty). 

 

3.5. TahapsAkhir 

3.5.1. Penyusunan Dokumens 

Pada langkah ini, dilakukan penyusunan laporan menyeluruh mengenai 

analisis dan desain UI/UX pada website 3 Pack Surabaya. Hasil dari tahap ini yakni 

dokumentasi prototipe yang telah disetujui oleh pemilik perusahaan. Dokumentasi 

UI/UX dapat dijadikan sebagai panduan untuk menerapkan update website 3 Pack 

Surabaya. 
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BAB IV 

HASILsPEMBAHASAN 

 

4.1. TahapsDeclare Assumption 

4.1.1. WawancarasNarasumber 

Wawancara menghasilkan informasi mengenai tujuan bisnis, permasalahan, 

pesaing dalam industri, dan fitur-fitur yang akan diimplementasikan pada website. 

Rincian mengenai tujuan bisnis 3 Pack Surabaya dapat ditemukan pada Tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Tujuan Bisnis 3 Pack Surabaya 

No. Tujuan Bisnis 
1 Menjadi produsen paper packaging dan distributor lunch box terlengkap dengan berbagai 

macam ukuran dan bentuk 

2 Selalu melakukan inovasi dengan tujuan memberikan nilai lebih dan menjadi pembeda 3 

Pack Surabaya dengan bisnis pemasok box makanan sejenisnya 

3 Menghadirkan kemasan makanan yangaman bagi kesehatan dengan memenuhi 

persyaratan kemasan makanan food grade dengan desain yang menarik 

 

Dengan merujuk pada hasil wawancara yang telah dilakukan dengan 

pengelola dan pengunjung website 3 Pack Surabaya, kendala-kendala yang timbul 

pada website dapat dilihat pada Tabel 4.2. 

Tabel 4.2 HasilsWawancara 

No Narasumber Permasalahan 
1 Pengelola website 

3 Pack Surabaya 

1. Website yang ada kurang tidak maksimal dalam 

menginformasikan 3 Pack Surabaya. 

2. Desain dan pengalaman website yang kurang menarik 

mengakibatkan traffic pengunjung website yang menurun 

sehingga Search Engine Optimizer (SEO) juga ikut menurun. 

3. Admin membutuhkan pengelolaan website back-end yang 

mudah dalam mengelola website 3 Pack Surabaya. 

4. Pengelola website mengharapkan perbaikan desain pada website 

3 Pack Surabaya agar dapat menarik pengunjung website dan 

dapat memberikan informasi dengan jelas kepada pengunjung 

website 

2 Pengunjung 

Website 

1. Pengunjung membutuhkan informasi tentang 3 Pack Surabaya, 

produk apa saja yang ditawarkan oleh perusahaan tersebut. 

2. Desain situs web terlalu biasa dan kurang informatif, sehingga 

pesan yang ingin disampaikan tidak terlalu jelas. 

3. Pemilihan warna di situs web didominasi oleh warna putih, 

memberikan kesan terlalu sederhana, monoton, dan kurang 

menarik 

4. Harapannya website 3 Pack Surabaya dapat menampilkan 

berbagai macam informasi tentang produk yang ditawarkan oleh 

perusahaan  
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Analisis kompetitor pada 3 Pack Surabaya dengan perusahaan paper 

packaging sejenis dapat dilihat pada Tabel 4.3. 

Tabel 4.3 AnalisissKompetitor 

NamasKompetitor Jenis Usaha Hasil Analisis 
Dinastindo Pratama 

https://www.dinastindopratama.com/ 

 
 

Pabrik kardus 

karton dan box 

roti / nasi 

1. Tampilan website polos 

didominasi warna putih, Tidak 

ada kombinasi warna 

2. Menu yang ada pada website 

sedikit 

3. Terdapat menu cara memesan 

produk dan kontak perusahaan 

4. pemesanan diarahkan melalui 

whatsapp dan email 

5. Pada menu produk minim 

informasi produk dan tidak ada 

harga 

6. Ketika menggulir ke bawah, 

bilah navigasi di situs web 

menjadi tidak terlihat atau 

hilang. 

7. Tidak ada fitur pemesanan 

pada website 

8. Tidak ada opsi pemesanan 

produk melalui cara lainnya 

9. Ukuran dan jenis font tidak 

konsisten serta tidak ada 

pembeda antara heading, 

subheading dan content. 

10. Terdapat menu blog artikel 

Surabaya Meka Box 

https://www.surabayamekabox.com/  
Paper 

Packaging 

Makanan 

1. Tampilan website modern 

dengan perpaduan warna putih 

dan biru 

2. Menu yang ada pada website 

sedikit  

3. Tidak terdapat menu cara 

memesan produk dan hanya 

terdapat menu kontak 

perusahaan 

4. Pemesanan diarahkan melalui 

whatsapp dan email 

5. Pada menu produk tidak 

terdapat detail produk dan 

harga 

6. Ketika menggulir ke bawah, 

bilah navigasi di situs web 

menjadi tidak terlihat atau 

hilang. 

7. Tidak ada fitur pemesanan 

pada website 

8. Tidak ada opsi pemesanan 

produk melalui cara lainnya 

9. Ukuran dan jenis font konsisten 

serta ada pembeda antara 

heading, subheading dan 

content. 

10. Tidak ada menu artikel 

https://www.dinastindopratama.com/
https://www.surabayamekabox.com/
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NamasKompetitor Jenis Usaha Hasil Analisis 
Cmbindo 

https://cmbindo.co.id/  
Produsen cetak 

kemasan 

makanan dan 

minuman 

1. Tampilan website polos 

didominasi warna putih, Tidak 

ada kombinasi warna 

2. Menu yang ada pada website 

beragam  

3. Tidak terdapat menu cara 

memesan produk dan hanya 

terdapat menu kontak 

perusahaan 

4. Pemesanan diarahkan melalui 

whatsapp dan email 

5. Pada menu produk tidak 

terdapat detail produk dan 

harga 

6. Ketika menggulir ke bawah, 

bilah navigasi di situs web 

menjadi tidak terlihat atau 

hilang. 

7. Tidak ada fitur pemesanan 

pada website 

8. Tidak ada opsi pemesanan 

produk melalui cara lainnya 

9. Ukuran dan jenis font konsisten 

serta ada pembeda antara 

heading, subheading dan 

content. 

10. Terdapat menu artikel 

 

Dari hasil evaluasi pesaing, dapat disimpulkan bahwa pesaing memiliki 

beberapa kekurangan yang tertera sebagai berikut: 

1. Tampilan website polos didominasi warna putih, Tidak ada kombinasi warna 

2. Menu yang ada pada website sedikit 

3. Tidak terdapat menu cara memesan produk 

4. Pada menu produk tidak terdapat detail produk dan harga 

5. Tidak ada opsi pemesanan produk melalui cara lainnya 

6. Ukuran dan jenis font tidak konsisten serta tidak ada pembeda antara heading, 

subheading dan content 

7. Tidak ada menu artikel 

 

Selain itu berdasarkan kuesioner dengan menggunakan metode User 

Experience Questionnaire kepada 30 responden didapatkan hasil masing-masing 

indikator memiliki nilai rata-rata -2,66 dan berada pada kategori buruk. 

Hasilskuesioner masing-masing indikator dapatsdilihat pada Tabel 4.4. 

Hasilspengolahan data kuesionersdapat dilihat pada Lampiran 3. 

https://cmbindo.co.id/
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Tabel 4.4 HasilsPengujian Awal UEQ 
No. Indikator Nilai Mean Kategori 

1 Daya Tarik -2,65 kategori buruk 

2 Kejelasan -2,62 kategori buruk 

3 Efisiensi -2,73 kategori buruk 

4 Ketepatan -2,59 kategori buruk 

5 Stimulasi -2,77 kategori buruk 

6 Kebaruan -2,64 kategori buruk 

 Rata-rata -2,66  

 

Maka dari itu, 3 Pack Surabaya harus menyajikan feature yang dapat menjadi 

keunggulan. Penulis mengajukan fitur pada Tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Daftar Fitur yang Diusulkan 

No. Permasalahan  Fitur yang diusulkan 

PengunjungsWebsite 
1 Pengunjung membutuhkan informasi 

tentang 3 Pack Surabaya, produk apa 

saja yang ditawarkan oleh perusahaan 

tersebut 

Menu Beranda 

Menu Produk 

Menu Client 

Menu Artikel 

Menu Kontak 

Menu Cara Memesan 

Menu Online Shop 

3 Desain situs web terlalu biasa dan 

kurang informatif, sehingga pesan yang 

ingin disampaikan tidak terlalu jelas. 

Perbaikan desain website dengan penambahan 

informasi tentang 3 Pack Surabaya pada tiap 

halaman 

4 Pemilihan warna di situs web 

didominasi oleh warna putih, 

memberikan kesan terlalu sederhana, 

monoton, dan kurang menarik 

Pemilihan dan kombinasi warna pada website 

3 Pack Surabaya 

Admin Website 

1 Admin membutuhkan pengelolaan 

website back-end yang mudah dalam 

mengelola website 3 Pack Surabaya 

Login & Dashboard Admin 

Kelola Beranda 

Kelola Produk 

Kelola Client 

Kelola Artikel 

Kelola Kontak 

Kelola Cara Memesan 

Kelola Online Shop 

2 Website yang ada kurang tidak 

maksimal dalam menginformasikan 3 

Pack Surabaya 

 

4.1.2. Pendeklarasian Asumsis 

Hasil wawancara dengan owner dan responden diubah menjadi daftar asumsi 

dapat dilihat pada Tabel 4.6. 

Tabel 4.6 Daftar Asumsi 

No. Asumsi 
1 Perusahaan 3 Pack Surabaya sedang mengembangkan situs web profil perusahaan mereka. 

2 Antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna situs web 3 Pack Surabaya termasuk 

dalam kategori yang buruk dan memerlukan perbaikan agar sesuai dengan kebutuhan 

pengguna dalam mengakses situs web dan memperoleh informasi tentang 3 Pack 

Surabaya. 

3 Analisis dan perancangan UI/UX website 3 Pack Surabaya akan memperbaiki user 
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No. Asumsi 
interface website berdasarkan pengujian A/B Testing dan dan user experience berdasarkan 

pengujian User Experience Questionnaire sehingga dapat diterima konsumen 

 

4.1.3. PernyataansHipotesis 

Asumsi tersebut diubah menjadi hipotesis yang menyatakan bahwa dengan 

menerapkan antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) yang baik 

pada situs web 3 Pack Surabaya, pengunjung akan lebih mudah dalam mengakses 

dan menggunakan situs web tersebut. 

4.1.4. UsersPersona PenggunasWebsite 

Dalam pembuatan user persona dibagi menjadi 2 kelompok pengguna, yakni 

admin dan pengunjung. Karakteristik pengunjung yang akan menggunakan website 

adalah seseorang yang membutuhkan informasi tentang produk packaging makanan 

food grade dengan desain yang bisa dicetak secara custom. 

Wawancara yang dilakukan kepada pengunjung website didapatkan hasil  

mereka membutuhkan produk apa saja yang dijual oleh 3 Pack Surabaya beserta 

informasi yang ada. Selain itu mereka memiliki hambatan minimnya informasi 

produk, harga yang tidak tercantum pada website dan tidak ada inormasi cara untuk 

memesan produk. Keinginan mereka yakni website 3 Pack Surabaya dapat 

diperbaiki Kembali dengan menarik, penambahan informasi yang lebih lengkap, 

detail, dan mudah dipahami. Userspersona pengunjung website dapatsdilihat pada 

Gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1 UsersPersona Pengunjung Website 3 Pack Surabaya 
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Sedangkan user persona admin adalah karyawan yang bertindak sebagai 

admin website 3 Pack Surabaya yang bertugas dalam mengelola isi website 3 Pack 

Surabaya. Wawancara yang dilakukan kepada admin website didapatkan hasil  

mereka membutuhkan sistem yang dapat mengelola isi website 3 Pack Surabaya. 

Selain itu mereka mengeluhkan tentang pengelolaan website 3 Pack Surabaya yang 

berantakan sehingga admin kesulitan untuk mengelola isi dari website  dan 

informasi-informasi yang ada masih sederhana. Keinginan mereka yakni adanya 

back-end pengelolaan isi website yang mudah dikelola dan terdapat berbagai 

macam fitur yang menunjang dalam mengelola website 3 Pack Surabaya. User 

persona admin website 3 Pack Surabaya dapatsdilihat pada Gambar 4.2. 

 

Gambar 4.2 UsersPersona Admin Website 3 Pack Surabaya 

 

4.1.5. Membuat Daftar Fitur 

Dengan memperhatikan kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi serta 

fitur-fitur yang diajukan dalam hasil wawancara, fitur-fitur yang akan 

dikembangkan akan dibagi menjadi dua bagian. Bagian pertama akan difokuskan 

pada pengembangan front-end untuk konsumen, sehingga mereka dapat dengan 

mudah memperoleh informasi dan berinteraksi dengan situs web. Sementara itu, 

bagian kedua adalah back-end yang akan digunakan oleh admin website untuk 

melaksanakan proses membuat, memperbarui, dan menghapus data di website dapat 

dilihat pada Tabel 4.7. 
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Tabel 4.7 Daftar Fitur 

No Fitur Fungsi 

Front-end (Pengunjung Website) 
1 Beranda Beranda adalah halaman utama website 3 Pack Surabaya. 

Halaman ini berisi informasi perusahaan, keunggulan 

perusahaan, client, artikel, dan kontak perusahaan 

2 Menu Produk Menu produk adalah halaman yang berisi produk-produk yang 

dijual di 3 Pack Surabaya. halaman ini akan memuat daftar 

produk beserta ukuran dan harganya. 

3 Menu Client Menu client adalah halaman yang berisi daftar konsumen yang 

telah melakukan pembelian produk 3 Pack Surabaya 

4 Menu Artikel Menu artikel adalah halaman yang berisi artikel yang berisi 

seluruh hal yang berkaitan dengan packing makanan 

5 Menu Kontak Menu kontak adalah halaman yang berisi informasi kontak, 

alamat yang bisa dilihat pengunjung apabila ingin menghubungi 

3 Pack Surabaya 

6 Menu Cara Memesan Menu cara memesan adalah halaman yang berisi form 

pemesanan produk 3 Pack Surabaya dengan jumlah yang banyak. 

7 Menu Online Shop Menu online shop adalah halaman yang berisi berbagai macam 

online marketplace 3 Pack Surabaya beserta link yang ada 

menuju marketplace tersebut 

Back-end (Admin) 

1 Login & Dashboard 

Admin 

Halaman login & dashboard admin digunakan untuk mengakses 

area administrasi situs web. 

2 Kelola Beranda Halaman manajemen beranda admin memungkinkan untuk 

mengedit konten yang ada pada halaman beranda situs web 3 

Pack Surabaya. 

3 Kelola Produk  Halaman manajemen produk admin memungkinkan untuk 

menambahkan, mengedit, dan menghapus data produk 3 Pack 

Surabaya. 

4 Kelola Client Halaman manajemen klien admin memungkinkan untuk 

menambah, mengedit, dan menghapus testimoni pelanggan 3 

Pack Surabaya. 

5 Kelola Artikel Halaman manajemen artikel admin memungkinkan untuk 

menambah, mengedit, dan menghapus artikel yang ada pada situs 

web 3 Pack Surabaya. 

6 Kelola Kontak Halaman manajemen testimoni pelanggan klinik admin 

memungkinkan untuk menambah, mengedit, dan menghapus 

kontak pelanggan 3 Pack Surabaya. 

7 Kelola Cara Memesan Halaman manajemen cara pemesanan admin memungkinkan 

untuk menambah, mengedit, dan menghapus prosedur 

pemesanan produk 3 Pack Surabaya. 

8 Kelola Online Shop Halaman manajemen profil klinik admin memungkinkan untuk 

menambah, mengedit, dan menghapus daftar online marketplace 

3 Pack Surabaya. 

 

4.2. TahapsCreate a MVP 

4.2.1. MembuatsDesain Elemen DasarsDesain Visual 

Desainselemen dasar desainsvisual website pada website 3 Pack Surabaya 

terdirisdari logo, tipografi, danswarna. 

1. Logo  

Berdasarkan hasil wawancara dengan Alfred Tasijawa selaku owner 
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perusahaan 3 Pack Surabaya, identitas pada 3 Pack Surabaya berupa logo yang 

memiliki berbagai macam makna. Pada logo terdapat bangun datar yang 

membentuk 3 bentuk orang, mengartikan perusahaan ini dibangun oleh 3 orang. 

Angka 3 yang ada di logo juga menandakan 3 orang pendiri perusahaan. Kata ‘pack’ 

yangsada pada logo menandakan perusahaansbergerak di bidang packaging atau 

kemasan. 3 Pack Surabaya menggunakan warna hijau menandakan perusahaan 

memiliki tujuan menciptakan produk yang ramah lingkungan, sesuai dengan warna 

alam atau nature yang identik dengan warna hijau, dan kata-kata “for a better 

environment” juga menegaskan perusahaan peduli dengan lingkungan dan berusaha 

menciptakan produk yang dapat dipakai atau dikonsumsi masyarakat tanpa merusak 

alam / lingkungan. Logo 3 Pack Surabaya dapatsdilihat pada Gambar 4.3. 

 

Gambar 4.3 Logos3 Pack Surabaya 

Sumber : 3 Pack Surabaya 

 

2. Tipografi 

Font yangsdigunakan pada websitesadalah “Helvetica”. Secara teknis, 

Helvetica adalah sans serif grotesque typeface, yang terinspirasi dan 

berdasarkan pada Akzidenz-Grotesk typeface yang didesain oleh Berthold 

sekitar tahun 1898. Helvetica sering dipakai oleh individu hingga korporasi 

besar di seluruh dunia. Pemilihan jenis huruf ini didasarkan pada sifat simpel 

dan sangat netral dari desain font Helvetica, sehingga sesuai untuk digunakan 

pada berbagai jenis website. Oleh karena itu, Helvetica juga memberikan 

kenyamanan membaca yang baik bagi berbagai kalangan pengunjung website. 

Style font Helvetica yang dipilih telah disetujui owner 3 Pack Surabaya untuk 

digunakan pada website 3 Pack Surabaya. Style font Helvetica dapat dilihat 
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pada Gambar 4.4. 

 

Gambar 4.4 Tipografi font Helvetica 

Sumber : (Linotype, 2020) 

3. Warna 

Warna yangsdigunakan pada website 3 Pack Surabaya dapatsdilihat pada 

Gambar 4.5. Warna hijau dipilihsberdasarkan warna identitas 3 Pack Surabaya yang 

dominan berwarna hijau. Warna hijau juga menandakan produk yang peduli dan 

ramah lingkungan, berusaha menciptakan produk yang dapat dipakai atau 

dikonsumsi masyarakat tanpa merusak alam / lingkungan. 

 

Gambar 4.5 SkemasWarna Website 

 

4.2.2. MembuatsSitemap  

Berdasarkan hasil daftar fitur pada fase declare assumption sebelumnya, 

didapatkan hasil website 3 Pack Surabaya akan memiliki 8 fitur untuk user admin 

dan 7 fitur untuk user pengunjung. Pada user admin berfungsi mengelola isi di 

dalam website 3 Pack Surabaya dan memiliki fungsi menambah, mengubah, dan 

menghapus isi website tersebut. Sitemapsuser admin website terdirisdari 8 halaman 

yang terdiri dari login & dashboard admin, kelolasberanda, kelolasproduk , kelola 

client, kelola artikel, kelola kontak, kelola cara memesan, dan kelola online shop 

didapatsdari daftar fitur back-end (admin website) padastahap sebelumnya. Sitemap 

adminswebsite 3 Pack Surabaya dapatsdilihat pada Gambar 4.6. 
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Gambar 4.6 SitemapsUser Admin Website 

 

Sitemap user pengunjung terdirisdari 7 halaman yang terdiri dari 

home/beranda, menusproduk, menu client, menu artikel, menu kontak, menu cara 

memesan, dan menu online shop didapatsdari daftar fitur front-end (pengunjung) 

padastahap sebelumnya dapat dilihat pada Gambar 4.7. 

 

Gambar 4.7 SitemapsUser Pengunjung Website 

 

4.2.3. MembuatsWireframe 

Berdasarkan hasil wawancara pada tahap declare assumption, didapatkan 

permasalahan desain dan pengalaman website yang kurang menarik sehingga 

diusulkan untuk membuat desain baru pada website 3 Pack Surabaya yang terdiri 

dari desain untuk tampilan admin dan tampilan untuk pengunjung. Wireframe yang 

disusun untuk merencanakan tata letak, navigasi, dan organisasi konten 

menggunakan aplikasi Figma telah dipisahkan menjadi dua bagian. Pertama, 

terdapat dua versi wireframe untuk front-end yang ditujukan bagi pengunjung 

website, dan kedua, satu versi wireframe untuk back-end yang akan digunakan oleh 

admin website 3 Pack Surabaya. Kedua versi wireframe tersebut diciptakan untuk 

mendukung proses perancangan dan penilaian tampilan dengan menggunakan 

metode A/B Testing. Tujuannya adalah untuk menciptakan tampilan situs web 3 

Pack Surabaya yang sesuai dengan preferensi pengguna dan dapatsdilihat pada 
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Tabel 4.8. 

Tabel 4.8 Daftar Wirefame 

No 
Wireframe 1 Versi  

(Admin) 

Nomor  

Gambar 

Wireframe 2 Versi 

(Pengunjung) 

Nomor 

Gambar 

1 Login & Dashboard Admin 4.8 & 4.9 Beranda 4.12 

2 Kelola Produk  4.10 & 4.11 Menu Produk 4.13 

3 Kelola Client L5.1 & L5.2 Menu Client L6.1 

4 Kelola Artikel L5.3 & L5.4 Menu Artikel L6.2 

5 Kelola Kontak L5.5 & L5.6 Menu Kontak L6.3 

6 Kelola Cara Memesan L5.7 & L5.8 Menu Cara Memesan L6.4 

7 Kelola Online Shop L5.9 & L5.10 Menu Online Shop L6.5 

8 Kelola Beranda L5.11 & L5.12   

 

1. Wireframe Admin Website 3 Pack Surabaya 

Berdasarkan hasil wawancara pada tahap declare assumption, didapatkan 

permasalahan admin membutuhkan pengelolaan website back-end yang mudah 

dalam mengelola website 3 Pack Surabaya, sehingga diusulkan untuk membuat 

tampilan back-end untuk admin pada website 3 Pack Surabaya. 

a. WireframesHalaman Login & DashboardsAdmin 

Wireframe untuk halaman login mencakup ruang bagi admin untuk 

memasukkan username dan password sebagai langkah untuk masuk ke area 

administrasi situs web 3 Pack Surabaya dapat dilihat pada Gambar 4.8. 

 

Gambar 4.8 WireframesHalaman Login 

 

Wireframe halaman dashboard admin berisisberanda admin website 3 

Pack Surabaya dan terdapat jumlah produk 3 Pack Surabaya yang ditampilkan, 

jumlah client yang telah menggunakan produk, jumlah artikel yang 

ditampilkan, dan grafikspengunjung untuksmelihat jumlah pengunjungsyang 

mengunjungi website, Padasbagian kiri terdapat navigation bar tombol-tombol 
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yangsakan diarahkan ke halaman-halaman pengelolaanskonten website. 

Wireframeshalaman dashboard admin dapatsdilihat pada Gambar 4.9. 

 

Gambar 4.9 WireframesHalaman Dashboard 

 

b. WireframesHalaman Kelola Produk  

Wireframe untuk halaman kelola produk menampilkan detail tentang 

produk yang disediakan oleh 3 Pack Surabaya. Halaman ini menampilkan tabel 

yang berisi informasi produk yang telah dibuat. Terdapat juga tombol-tombol 

untuk menambah, mengedit, dan menghapus data produk, memungkinkan 

pengguna untuk melakukan berbagai proses terkait dengan data produk dapat 

dilihat pada Gambar 4.10. 

 

Gambar 4.10 WireframesHalaman Kelola Produk 

 

Padashalaman kelolasproduk admin dapatsmenambah, mengubah, dan 

menghapussdata produk dansdapat dilihat padasGambar 4.11. 
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Gambar 4.11 WireframesHalaman CRUD Produk 

 

Wireframe halaman admin website 3 Pack Surabaya lainnya dapat dilihat 

pada Lampiran 5. 

 

2. WireframesPengunjung Website 3 Pack Surabaya 

a. WireframesHalaman Beranda 

Wireframe halamansberanda dapat dilihatspada Gambar 4.12. 

 

Gambar 4.12 Wireframe Halaman Beranda 

 



36 

 

Wireframe untuk halaman depan memiliki dua opsi, yaitu Wireframe A 

dan Wireframe B. Pada wireframe halaman depan, terdapat tiga bagian vertikal. 

Bagian pertama mencakup bagian atas yang terdiri dari logo dan bilah navigasi. 

Area kedua berisi informasi perusahaan, keunggulan perusahaan, client, 

artikel, dan kontak perusahaan, dan area ketiga merupakan footer yang berisi 

deskripsi singkat perusahaan, info kontak perusahaan dan link media sosial. 

b. WireframesHalaman Produk  

Wireframe untuk halaman produk memiliki dua opsi, yakni Wireframe A 

dan Wireframe B. Pada wireframe halaman produk dan layanan, terdapat tiga 

sektor vertikal. Sektor pertama mencakup header dengan logo dan bilah 

navigasi. Sektor kedua memuat daftar produk yang tersedia. di 3 Pack 

Surabaya, dan area ketiga merupakan footer yang berisi deskripsi singkat 

perusahaan, info kontak perusahaan dan link media sosial. Wireframe halaman 

produksdapat dilihat padasGambar 4.13. 

 

Gambar 4.13 WireframesHalaman Produk 

 

Wireframe halaman pengunjung website 3 Pack Surabaya lainnyasdapat 

dilihatspada Lampiran 6. 
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4.2.4. MembuatsPrototype 

Prototipe dibangun menggunakan Figma dan terbagi menjadi dua, yaitu 

prototipe dua versi untuk front-end yang ditujukan bagi pengunjung website, dan 

prototipe satu versi untuk back-end yang akan digunakan oleh admin website 3 Pack 

Surabaya dapat dilihat pada Tabel 4.9. 

Tabel 4.9 Daftar Prototype 
No Prototype 1 Versi 

(Admin) 

Nomor 

Gambar 

Prototype 2 Versi 

(Pengunjung) 

Nomor 

Gambar 

1 Login & Dashboard Admin 4.14 & 4.15 Beranda 4.18 

2 Kelola Produk  4.16 & 4.17 Menu Produk 4.19 

3 Kelola Client L7.1 & L7.2 Menu Client L8.1 

4 Kelola Artikel L7.3 & L7.4 Menu Artikel L8.2 

5 Kelola Kontak L7.5 & L7.6 Menu Kontak L8.3 

6 Kelola Cara Memesan L7.7 & L7.8 Menu Cara Memesan L8.4 

7 Kelola Online Shop L7.9 & L7.10 Menu Online Shop L8.5 

8 Kelola Beranda L7.11 & L7.12   

 

 

1. Prototype Admin Website 3 Pack Surabaya 

Berdasarkan hasil wawancara pada tahap declare assumption, didapatkan 

permasalahan admin membutuhkan pengelolaan website back-end yang mudah 

dalam mengelola website 3 Pack Surabaya, sehingga diusulkan untuk membuat 

tampilan back-end untuk admin pada website 3 Pack Surabaya. 

a. PrototypesHalaman Login & DashboardsAdmin 

Halaman login admin diperlukan dalam website untuk membatasi akses 

antara pengunjung website dan admin website agar dapat menjaga file, data, 

dan informasi perusahaan dari orang-orang. Hal ini juga bertujuan agar admin 

dapat mengelola website back-end di website 3 Pack Surabaya. Halaman login 

berfungsi untuk masuk pada website admin untuk mengolah data dan informasi 

dari website 3 Pack Surabaya. Prototypeshalaman login dapatsdilihat pada 

Gambar 4.14. 
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Gambar 4.14 PrototypesHalaman Login 

Prototype halamansdashboard admin bertujuan menampilkan data-data 

yang ada di dalam website untuk memberikan informasi sekilas mengenai 

semua data perusahaan dari database-database yang ditautkan. Halaman 

dashboard admin menggunakan desain AdminLTE yang sering digunakan 

oleh web developer dalam membuat halaman back-end karena desain yang 

simple dan mudah dipahami. Hal ini juga bertujuan agar admin dapat 

melakukan pengelolaan website back-end dengan mudah dengan melihat 

rangkuman informasi website. Bagian kiri website adalah navigasi untuk 

memudahkan admin dalam memilih halaman lainnya dan pada bagian tengah 

adalah kumpulan informasi mengenai website 3 Pack Surabaya Prototype 

halamansdashboard admin dapatsdilihat pada Gambar 4.15. 

 

Gambar 4.15 PrototypesHalaman Dashboard Admin 

 

 



39 

 

b. PrototypesHalaman KelolasProduk  

Halamanskelola produk bertujuan agar admin dapat mengelola halaman 

produk dengan mudah pada website 3 Pack Surabaya. Halaman kelola produk 

menggunakan desain AdminLTE yang sering digunakan oleh web developer 

dalam membuat halaman back-end karena desain yang simple dan mudah 

dipahami. Bagian kiri website adalah navigasi untuk mengarahkan admin 

menuju halaman lainnya dan pada bagian tengah adalah tabel yang berisi data-

data pada website. Admin dapat menambahkan, mengubah, maupun 

menghapus data yangsada dengan menekanstombol-tombolspada bagian 

tengah yang memiliki perbedaan warna untuk memudahkan admin dalam 

mengetahui fungsi tombol. Tombol dengan warna hijausuntuk menambahkan 

data, tombolsdengan warna kuning untuksmengubah data, dan tombol merah 

untuksmenghapus data. Prototype halamanskelola produk dapatsdilihat pada  

Gambar 4.16. 

 

Gambar 4.16 PrototypesHalaman Kelola Produk 

Di dalam halaman, admin memiliki kemampuan untuk menambahkan, 

mengedit, dan menghapus data produk. Bagian kiri website adalah navigasi 

untuk memudahkan admin dalam memilih halaman lainnya. Nama menu 

berada pada posisi tengah untuk memudahkan admin mengetahui tulisan pada 

tombol menu. Pada bagian tengah adalah tabel yang berisi data-data yang ada 

pada website. Halaman CRUD Produk terdapat beberapa textfield untuk admin 

mengisi data. Selain itu terdapat informasi isian textfield dan textfield diberi 

outline atau garis luar untuk memudahkan admin mengetahui tempat isian data 

yang akan dimasukkan. Pada bagian tengah website, isian textfield 

menggunakan penulisan dari kiri mengikuti cara membaca tulisan dari kiri ke 

kanan dansdapat dilihat padasGambar 4.17. 
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Gambar 4.17 PrototypedHalaman CRUD Produk 

 

Prototype halamansadmin website 3 Pack Surabaya lainnyasdapat dilihat 

pada Lampiran 7. 

 

2. Prototype PengunjungsWebsite 3 Pack Surabaya 

a. PrototypesHalaman Beranda 

Prototype Halaman Beranda dapat dilihat pada Gambar 4.18. 

 

Gambar 4.18 PrototypesHalaman Beranda 
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Prototipe beranda yakni tampilan awal situs web 3 Pack Surabaya, yang 

diakses dengan mudah oleh pengunjung dan memuat informasi krusial 

mengenai seluruh konten yang ada di dalam website. Beranda ini terdiri dari 

company profile, keunggulan, client, dan artikel. 

b. Prototype Halaman Produk  

Prototipe halaman produk mencakup beragam produk yang ditawarkan 

oleh 3 Pack Surabaya. Pada halaman ini akan memuat daftar produk beserta 

harga produk dapat dilihat pada Gambar 4.19. 

 

Gambar 4.19 PrototypesHalaman Produk 

Prototipe halaman pengunjung website 3 Pack Surabaya lainnya dapat dilihat 

pada Lampiran 8. 

 

4.3. Tahap Run an Experiment 

Langkah selanjutnya adalah A/B Testing, dengan menyebarkan kuesioner 

melalui Google Form kepada responden untuk membantu mengevaluasi antarmuka 

pengguna dari kedua prototipe tersebut. Formulir pengujian prototipe dapat diakses 

pada Lampiran 9. 

 

4.4. TahapsFeedback andsResearch 

4.4.1. MelakukansPengolahan Data 

Output dari pelaksanaan eksperimen dengan menyebarkan kuesioner melalui 

Google Form menggunakan metode random sampling menunjukkan partisipasi dari 
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30 responden. Karakteristik usia berkisar rentang usia 21-30 tahun dengan 

persentase mencapai 96,7%, sedangkan responden yang berusia di bawah 21 tahun 

menyumbang persentase sebesar 3,3% dapat dilihat pada Gambar 4.20. 

 

Gambar 4.20 DiagramsUmur Responden 

 

Sebagian besar responden memiliki berbagai latar belakang pekerjaan, 

dengan 26,7% dari mereka adalah pelajar/mahasiswa, 3,3% adalah pengusaha, 

53,3% bekerja sebagai pegawai swasta, 3,3% bekerja sebagai pegawai negeri, 3,3% 

adalah wiraswasta, dan 10% tidak atau belumsbekerja dapat dilihat pada Gambar 

4.21. 

 

Gambar 4.21 Diagram Pekerjaan Responden 

 

Hasilspengukuran A/B testing melalui perbandingan 2 versi prototype website 

3 Pack Surabaya dan responden memilih salah satu dari dua versi tersebut 

untuksmengetahui mana yangsmemiliki desain lebihsbaik ditabulasi ke dalamstabel 

yang dapatsdilihat pada Tabel 4.10. 
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Tabel 4.10 Hasil Pengujian A/B Testing Front-end Website  

No Halaman Desain A Desain B Terpilih 

1 Halaman Beranda 100% 0% A 

2 Halaman Produk 80% 20% A 

3 Halaman Client 40% 60% B 

4 Halaman Artikel 76,7% 23,3% A 

5 Halaman Kontak 60% 40% A 

6 Halaman Cara Memesan 66,7% 33,3% A 

7 Halaman Profil Online Shop 13,3% 86,7% B 

 

Terdapat feedback berupa masukan dan saran responden dalam 

pengembangan prototipe akhir, dengan tujuan membuat tampilan yang lebih 

menarik dan mudah digunakan. Beberapa diantaranya adalah:: 

1. Tampilan lebih minimalis 

2. Kotak dibuat lebih rounded 

3. Gambar dan huruf jangan terlalu mepet 

4. Ukuran kolom dan baris disesuaikan kembali 

Datashasil kuesionersresponden dapat dilihatspada Lampiran 10. 

 

4.4.2. Melakukan Perbaikan Prototype 

Setelah mengevaluasi prototipe yang dipilih berdasarkan kritik dan saran dari 

uji A/B Testing, sebuah prototipe final dibuat yang sesuai dengan desain terpilih 

dan perbaikan yang dihasilkan dari masukan responden. Berikut beberapa hasil dari 

prototipe final. 

1. Prototype Final Halaman Beranda 

Prototipe akhir halaman home/beranda telah disempurnakan berdasarkan 

hasil dari A/B Testing, yang mencakup beberapa perbaikan berdasarkan masukan 

dan saran dari responden yang dapat dilihat pada Gambar 4.22. 



44 

 

 

Gambar 4.22 Prototype Final Halaman Beranda 

 

2. PrototypesFinal HalamansProduk  

Prototipe akhir untuk halaman produk merupakan hasil A/B Testing yang 

telah disesuaikan berdasarkan umpan balik dan saran yang diberikan oleh 

responden yang dapat dilihat pada Gambar 4.23. 
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Gambar 4.23 PrototypesFinal Halaman Produk  

 

Prototipe halaman pengunjung website 3 Pack Surabaya lainnya dapat dilihat 

pada Lampiran 11. 

 

4.4.3. MelakukansRun an Experiment IterasisKedua 

Prototipe final diuji menggunakan User Experience Questionnaire. Pengujian 

ini dilakukan dengan meminta responden untuk menjalankan prototipe akhir dari 

website 3 Pack Surabaya. Dalam proses pengujian, aplikasi Google Form 

digunakan untuk support mengevaluasi prototipe melalui indikator-indikator yang 

tercantum dalam User Experience Questionnaire. Form pengujian prototype final 

dapat dilihat pada Lampiran 12. 
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Hasilspengujian prototype final kepada 30 responden, hasil rata-rata indikator 

daya tarikssebesar 1,89; indikator kejelasanssebesar 1,87; indikator efisiensi 

sebesar 1,95; indikator ketepatanssebesar 1,88; indikator stimulasissebesar 1,65; 

dan indikator kebaruanssebesar 1,71. Berdasarkan penilaian metode User 

Experience Questionnaire, Hasil dari masing-masing indikator rata-rata berada 

pada kategori  good dan excellence yang berarti user interface & user experience 

Website 3 Pack Surabaya dirancang sesuai dengan kebutuhan pengguna untuk 

memberikan akses yang mudah dan menyediakan informasi terkait 3 Pack 

Surabaya. Hasil penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.11. Data hasil pengujian 

prototype final dapat dilihat pada Lampiran 14. 

Tabel 4.11 Hasil penilaian UEQ 
Indikator Nilai 

Rata-rata 

Kategoris Interpretasi 

Daya tariks 1,89 Excellents In the range of the 10% best results 

Kejelasans 1,87 Goods 10% of results better, 75% of results worse 

Efisiensis 1,95 Excellents In the range of the 10% best results 

Ketepatans 1,88 Excellents In the range of the 10% best results 

Stimulasis 1,65 Goods 10% of results better, 75% of results worse 

Kebaruans 1,71 Excellents In the range of the 10% best results 

Rata-rata 1,82   

 

Berdasarkansgambar tersebut diketahui nilai rata-rata seluruh indikator 1,82  

dan berada pada kategori good dan excellence yang menandakan UI/UX website 3 

Pack Surabaya mengalami kenaikan seluruh nilai indikator pada grafik skala UEQ 

dan dapatsdilihat di Gambar 4.24. 

 

Gambar 4.24 Hasil Skala UEQ (Mean dan Varians) 

 

-1,00

-0,50

0,00

0,50

1,00

1,50

2,00

2,50

Excellent

Good

Above Average

Below Average

Bad

Mean



47 

 

4.5. TahapsAkhir 

4.5.1. PenyusunansDokumen UI/UX Website 3 Pack Surabaya 

Berdasarkan serangkaian langkah yang telah dilaksanakan, penelitian 

memberikan dokumen perencanaan user interface dan user experience untuk situs 

web 3 Pack Surabaya. Analisis dan perancangan UI/UX menggunakan metode Lean 

UX menghasilkan antarmuka pengguna yang terstruktur dengan baik, penggunaan 

warna dan tipografi yang optimal, yang dapat menarik minat pengguna untuk 

berinteraksi dengan situs. UX yang dihasilkan sesuai kebutuhan pengguna dalam 

mendapatkan informasi tentang 3 Pack Surabaya, memberikan kemudahan, dan 

menciptakan pengalaman yang menyenangkan. Dokumen ini dapat dijadikan 

sebagai panduan bagi pengembang untuk membangun website 3 Pack Surabaya. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1.  Kesimpulans 

Analisis dan perancangan UI/UX pada website 3 Pack Surabaya 

menggunakan metode Lean UX menghasilkan kesimpulan berikut: 

1. Analisis dan perancangan UI/UX pada website 3 Pack Surabaya berhasil 

menciptakan antarmuka pengguna yang menarik perhatian dengan tata 

letak, warna, dan tipografi yang baik. Pengalaman pengguna yang 

dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna dalam mendapatkan 

informasi mengenai 3 Pack Surabaya, memberikan kemudahan, dan 

menciptakan pengalaman yang menyenangkan dalam penggunaan situs. 

2. Prototype final, yang merupakan hasil gabungan dari prototype A dan 

prototype B, terpilih untuk 5 halaman utama seperti beranda, produk, 

artikel, kontak, dan cara memesan. Prototype B terpilih untuk halaman 

client dan Online Shop. Proses seleksi ini dilakukan dengan 

mempertimbangkan kritik dan saran dari responden, yang menjadi panduan 

untuk penyusunan prototype final. 

3. Hasil pengujian prototype final dengan menggunakan metode User 

Experience Questionnaire (UEQ) kepada 30 responden menunjukkan 

indikator daya tarik sebesar 1,89; kejelasan sebesar 1,87; efisiensi sebesar 

1,95; ketepatan sebesar 1,88; stimulasi sebesar 1,65; dan kebaruan sebesar 

1,71. Berdasarkan penilaian metode User Experience Questionnaire, rata-

rata dari setiap indikator berada dalam kategori baik dan sangat baik. Ini 

menandakan bahwa antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna pada 

website 3 Pack Surabaya sesuai dengan kebutuhan pengguna dalam 

mengakses situs dan memperoleh informasi tentang 3 Pack Surabaya. 

 

5.2. Saran 

Hasil penelitian menyarankan untuk lebih memfokuskan prototipe yang 

dihasilkan pada penggunaan perangkat desktop. Oleh karena itu, disarankan untuk 

pengembangan selanjutnya dapat melibatkan pembuatan tampilan prototype untuk 
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berbagai ukuran perangkat, termasuk tablet dan smartphone. Dengan demikian, 

dapat dihasilkan prototype yang lebih optimal dan dapat digunakan secara efektif 

di berbagai jenis perangkat. 
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