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ABSTRAK

PT Nurul Fikri Cipta Inovasi, perusahaan di bidang teknologi informasi,
menyadari pentingnya memiliki platform e-commerce yang handal. Namun,
mengembangkan aplikasi e-commerce yang user-friendly dan menarik merupakan
tantangan. Pengalaman pengguna (User Experience/UX) yang buruk dapat
menyebabkan konversi rendah dan hilangnya penjualan. Oleh karena itu,
perancangan UI/UX yang baik menjadi penting untuk meningkatkan daya saing,
kepuasan pelanggan, dan loyalitas, serta meningkatkan konversi dan penjualan.

Proyek ini menerapkan metode User-Centered Design (UCD) dalam
merancang aplikasi e-commerce berbasis website. Langkah-langkahnya meliputi
identifikasi pengguna, analisis kebutuhan, perancangan prototipe, dan evaluasi
menggunakan System Usability Scale (SUS). Identifikasi pengguna melibatkan
pembeli (user) dan administrator (penjual). Fitur utama yang dirancang meliputi
registrasi, login, daftar produk, cart, profil pengguna, riwayat pesanan, dan
checkout. Hasil evaluasi dengan 30 responden menunjukkan skor SUS sebesar 82,
yang masuk kategori acceptable dan rating excellent, menandakan bahwa
perancangan UI/UX diterima dengan baik dan memudahkan pengguna.

Kata kunci: Gaming , UCD , UI/UX, Website

Vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas limpahan rahmat dan
karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan Kerja Praktik ini
dengan lancar dan tepat waktu. Laporan ini disusun sebagai salah satu persyaratan
untuk menyelesaikan program Studi di Universitas Dinamika. Penyelesaian laporan
akhir ini tidak lepas dari bantuan berbagai pihak yang telah memberikan dukungan,
kritik, dan saran kepada penulis.

Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih
yang sebesar-besarnya kepada:

1. Keluarga besar yang selalu memberikan dukungan dan doa tiada henti di setiap
aktifitas yang dilakukan penulis.

2. Bapak Prof. Dr. Budi Jatmiko, M.Pd. selaku rektor Universitas Dinamika yang
telah memberikan kesempatan secara resmi untuk melakukan kerja praktik.

3. Bapak Julianto Lemantara, S.Kom., M.Eng. selaku Ketua Program Studi S1
Sistem Informasi yang mengizinkan penulis untuk melaksanakan kerja praktik.

4. Pihak PT Nurul Fikri Cipta Inovasi yang telah memberikan dukungan dan
kesempatan bagi penulis untuk melaksanakan kerja praktik.

5. lbu Dr. M.J. Dewiyani Sunarto. Selaku Dosen Pembimbing KP yang telah
memberikan motivasi, saran, dan masukan kepada penulis.

6. Teman-teman yang telah memberikan semangat dan motivasi selama proses
penulisan laporan ini.

7. Anggie Tri Wahyuni yang telah memberikan bantuan dan dukungan penuh

kepada penulis untuk menyelesaikan laporan ini.

vii



8. Pihak lain yang tidak dapat disebutkan satu persatu yang telah memberikan
dukungan kepada penulis.

Penulis menyadari bahwa masih banyak sekali terdapat kekurangan dalam
penyusunan laporan Kerja Praktik ini. Oleh karena itu, penulis sangat
mengharapkan kritik dan saran yang membangun dari semua pihak demi perbaikan
laporan ini di masa depan.

Akhir kata, penulis berharap laporan ini dapat memberikan manfaat bagi

semua pihak.

Surabaya, 5 Juli 2024

Penulis

viii



DAFTAR ISI

Halaman

ABSTRAK ...ttt b e vi
KATA PENGANTAR.....cooiiiteee ettt vii
DAFTAR IST ..ottt b e X
DAFTAR TABEL ...ttt st xi
DAFTAR GAMBAR ....ooiitii ettt xii
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt xiii
BAB I PENDAHULUAN.......ctiiititieiit ettt sttt sie e beesnee s 1
1.1 Latar BelaKang ..........ccooeiiiiiiieiieiicciiee e 1

1.2 Rumusan Masalah ..........cccooiiiiiiiiii e 2

1.3 Batasan Masalah...........ccciiiiniii i it 3

L4 TUJUAN ettt 3

o Manfaall ... S BN BN .. BN BN B8 BN BN B BN SR . 3

BAB I GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN.......ooiiiiiiieeeee e 5
2.1 Latar Belakang Perusahaan ...........cccocoviiiiniiiiiiiiiiic e 5

2.2 Identitas Perusahaan ...........cccceeviiiiiiiiiiic e 6

2.3 Visi Perusahaan ...t 6

2.4 Misi Perusahaan ..........cccooviiiiiiiiiiic e 6

BAB III LANDASAN TEORI......ooiiiiiiiiieie et 7
3.1 User Interface (Ul).........ccocoeioiiiiiiiiiiiciiiiiese e 7

3.2 User Experience (UX) ... 7

3.3 E-COMMEICE ...ttt 8

3.4 User-Centered Design (UCD) ........ccocooooieiiiiiiiiiieiie et 9



3.5 System Usability Scale (SUS) ....ccccoeiviiiiiiiiiiieseiie e 9

BAB IV DESKRIPSI PEKERJAAN ......coiiiiiiiieiiee e 12
4. 1 Metodologi Penelitian ..........cccooveiiiieiiiiiiiiiicicec e 12
4. 2 Tahapan Specify the Context 0f USe .......cccccuuvoueiviiiienieiieeneaieenine 13
4.3 Tahapan Specify User ReQUIIMENLS .............ccovoueiieiieeniiaieenee e 13
4.4 Tahapan Design SOIULION ...........c..cccoiiviiiiiiiiiiiiiie e 14
4.5 Tahap Evaluate againts requirements .............cccuceuueeeenieesieesieesseesnnns 22
BAB V PENUTUP......ooiiiiiiee ettt sttt nne s 27
5.1 KeSIMPUIAN....c.viiiiiiiiic s 27
5.2 SATAN ..ei ittt 27
DAFTAR PUSTAKA ..ottt nee e nne s 28
WANIPTRAR .....................c.oooo e B B BB BN F TP LA e 30



DAFTAR TABEL

Halaman
Tabel 3. 1 Skor dan Kategori.........cueiiiiiiiiiiiiiiieece e 10
Tabel 4. 1 Nilai tiap Pertanyaan oleh Responden ............c.ccoovvviiiiiiiiiiiciinnn, 22
Tabel 4. 2 Tabel Perhitungan...........cccooviiiiiiiiiiiiiicce e 23

Xi



Gambar 2.

Gambar 3.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

Halaman
1 Logo Perusahaan .........cccovviieiiiiiiieic e 5
1 Rentang Nilai SKOT SUS .....cooiviiiiiiiiie e 11
1 Metode User Centered Design (UCD) ..........cccccoooiiieiiiiiiniennnnen, 12
2 Halaman LOGim .........cccoiieiiiiiiieiiie et 15
3 Halaman RegiSIer .........cccuoiiieiiiiiiie e 15
4 Halaman Lupa Password............cccccociviiiiiniiiiicic e 16
S Halaman HOme ..........c..cocoiiiiiiiiie e 16
6 Halaman ADouUt ............ooceeeiiiiiiiiii i 17
7 Halaman Product 1..........ccccooviiiiiiiiiiiiii s 17
8 Halaman Product 2.......cc.ccieiieiiiiiieiiin i it 18
9 Halaman COontact...............cccocoiioiiiiiiiiieicie e 18
10 Halaman POST .......cocuueiueiiiiieiiis etttk sne e 19
11T Halaman Cart .........ccuoueiiiieiiiiie et 20
12 Halaman Profile ..o 20
13 Halaman Add 10 Cart............ccoooeiiiiiieiiiiiicie e 21
14 Halaman CAECKOUL ..........c.coccuiiiiiiiiiieiie e 21
15 Posisi Kategori dan Rating berdasarkan Skor SUS ...........cccoveeee. 26

Xii



DAFTAR LAMPIRAN

Halaman
Lampiran 1. Kuisioner Survey System Usability Scale (SUS).......cccccvviiiiininnne 30
Lampiran 2. Letter of Acceptance (LOA) ......ccovvieiiiiiiiiiiecce e 31
Lampiran 3. Transkrip Nilai.......ccocooiiiiiiiiiiic e 33
Lampiran 4. Logbook Bulanan Kegiatan Studi Independen................cccoovenennne. 34
Lampiran 5. Kartu Bimbingan Kerja PraktiK..........ccccccooiiiiiiiiiiiiic 52
Lampiran 6. Biodata Penulis...........ccccooiiiiiiiiiiiiiiccc e 53

Xiii



BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era digital saat ini, e-commerce telah menjadi bagian integral dari
kehidupan sehari-hari. Pertumbuhan pengguna internet dan perangkat mobile yang
pesat telah mendorong perubahan perilaku konsumen dalam berbelanja secara
online. Menurut data dari , pada tahun 2021, penjualan e-commerce global
diperkirakan mencapai 4,9 triliun dolar AS dan diproyeksikan terus meningkat
hingga 6,4 triliun dolar AS pada tahun 2024 (Statista, 2021). Kondisi ini
menciptakan peluang besar bagi perusahaan untuk memasuki pasar e-commerce
dan meningkatkan penjualan mereka.

PT Nurul Fikri Cipta Inovasi, sebagai perusahaan yang bergerak di bidang
teknologi informasi, menyadari pentingnya memiliki platform e-commerce yang
handal untuk bersaing di pasar digital. Namun, mengembangkan aplikasi e-
commerce yang user-friendly dan menarik bagi pengguna merupakan tantangan
tersendiri. Pengalaman pengguna (User Experience/UX) yang buruk dapat
menyebabkan tingkat konversi yang rendah, peningkatan bounce rate, dan
hilangnya potensi penjualan (Katsanos, Sifniadis, & Madas, 2020).

Perancangan UI/UX aplikasi e-commerce menjadi sangat penting bagi PT
Nurul Fikri Cipta Inovasi karena beberapa alasan kritis. Pertama, UI/UX yang
dirancang dengan baik dapat meningkatkan daya saing perusahaan di pasar digital
yang semakin kompetitif. Kedua, optimalisasi pengalaman pengguna melalui

UI/UX yang intuitif dapat meningkatkan kepuasan pelanggan, mendorong



pembelian berulang, dan meningkatkan loyalitas. Ketiga, UI/UX yang efektif dapat
meningkatkan tingkat konversi dan penjualan, yang sangat penting untuk
pertumbuhan bisnis. Aplikasi e-commerce dengan UI/UX yang profesional dan
menarik dapat memperkuat branding dan citra perusahaan, membangun
kepercayaan pelanggan, serta menyediakan platform untuk analisis data pelanggan
yang lebih baik.

Pendekatan User-Centered Design (UCD) telah terbukti efektif dalam
merancang aplikasi e-commerce yang berpusat pada pengguna. UCD melibatkan
pengguna dalam setiap tahap proses desain, mulai dari penelitian hingga pengujian,
untuk memastikan aplikasi memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna (Alao,
2022). Studi menunjukkan bahwa penerapan UCD dalam pengembangan aplikasi
e-commerce dapat meningkatkan kepuasan pengguna, loyalitas pelanggan, dan
pada akhirnya, penjualan (Inal, Uysal, & Cagiltay, 2019)

Berdasarkan latar belakang tersebut, perancangan UI/UX aplikasi e-
commerce pada PT Nurul Fikri Cipta Inovasi berbasis website dengan menerapkan
pendekatan User-Centered Design menjadi penting untuk dilakukan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan aplikasi e-commerce yang user-friendly, menarik,
dan memenuhi kebutuhan pengguna, sehingga dapat meningkatkan pengalaman

pengguna dan mendorong pertumbuhan bisnis perusahaan di pasar digital.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat dirumuskan
masalah yaitu bagaimana merancang UI/UX aplikasi e-commerce berbasis website
untuk PT Nurul Fikri Cipta Inovasi dengan menerapkan pendekatan User-Centered

Design.



1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan Rumusan masalah diatas maka batasan masalah dalam
membuat aplikasi ini adalah :
1. Penelitian ini berfokus pada perancangan Ul/UX aplikasi e-commerce berbasis
website untuk PT Nurul Fikri Cipta Inovasi.
2. Pendekatan yang digunakan dalam perancangan adalah User-Centered Design.
3. Perancangan Ul/UX mencakup halaman utama, katalog produk, detail produk,
keranjang belanja, halaman komunitas, dan profil pengguna.
4. Penelitian ini tidak mencakup pengembangan backend dan implementasi

sistem pembayaran.

1.4 Tujuan
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, maka tujuan dari
penelitian ini adalah:
1. Merancang UI/UX aplikasi e-commerce berbasis website untuk PT Nurul Fikri
Cipta Inovasi dengan menerapkan pendekatan User-Centered Design.
2. Mengimplementasikan prinsip-prinsip User-Centered Design dalam proses
perancangan UI/UX aplikasi e-commerce.
3. Menghasilkan prototype UI/UX aplikasi e-commerce yang user-friendly dan

sesuai dengan kebutuhan PT Nurul Fikri Cipta Inovasi

1.5 Manfaat
Manfaat yang diharapkan dari pelaksanaan kerja praktik ini untuk PT

Nurul Fikri Cipta Inovasi, antara lain:



1.

2.

Memperoleh rancangan UI/UX aplikasi e-commerce yang sesuai dengan
kebutuhan perusahaan dan pengguna.

Meningkatkan potensi penjualan dan daya saing perusahaan di pasar digital.

Sedangkan manfaat untuk penulis dalam melakukan kerja praktik ini

antara lain:

1.

Membantu penulis mengaplikasikan pengetahuan tentang UI/UX dan User-
Centered Design dalam konteks nyata.
Membantu penulis untuk memperoleh pengalaman dalam merancang aplikasi

e-commerce dengan pendekatan yang berfokus pada pengguna.



BABII

GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN

2.1 Latar Belakang Perusahaan

PT. Nurul Fikri Cipta Inovasi dirintis sejak tahun 1994 dan merupakan
sebuah lembaga di bidang pendidikan dan pelatihan IT (Information Technology).
PT. Nurul Fikri Cipta Inovasi berkomitmen menjadi partner perusahaan dan
masyarakat dalam mengembangkan kemampuan serta keahlian SDM di bidang /7.
Dengan komitmen tersebut, kami mempersiapkan tim pengajar yang profesional
dan berpengalaman di bidang /7.

Di Era Industri 4.0 saat ini, teknologi informasi berkembang sangat cepat,
oleh karena itu pengembangan sumber daya manusia di bidang /7 menjadi sebuah
kebutuhan yang perlu diprioritaskan. PT. Nurul Fikri Cipta Inovasi menjadi
jawaban yang tepat atas kebutuhan pengembangan kompetensi /7. Sehingga kami
selalu berusaha untuk terus berinovasi terhadap teknologi terbaru. Dibawah ini

adalah logo dari PT. Nurul Fikri Cipta Inovasi.

NF ACADEMY

Gambar 2. 1 Logo Perusahaan



2.2 Identitas Perusahaan

Nama Instansi : PT Nurul Fikri Cipta Inovasi

Lokasi Perusahaan  : Jalan Situ Indah No.116 RT. 006 RW. 010 Kel. Tugu, Kec.
Cimanggis, Kota Depok, Jawa Barat.

No. Telepon : +62-85102185441

Email : info@nfacademy.id

2.3 Visi Perusahaan
Visi menjadi institusi pelatihan yang kompeten dan profesional di bidang

pendidikan teknologi informasi dan komunikasi di berbagai wilayah indonesia.

2.4 Misi Perusahaan

Membangun, memelihara dan mengembangkan institusi pelatihan bisnis
berdaya saing tinggi, berkarakter profesional, kompeten, mengedepankan integritas
dan tanggung jawab sosial, dengan mengembangkan dan menyediakan produk

produk pendidikan dan pelatihan teknologi informasi dan komunikasi prima.


mailto:info@nfacademy.id

BAB III

LANDASAN TEORI

3.1 User Interface (UI)

User Interface (Ul) yang efektif memudahkan interaksi yang mudah dan
efisien antara pengguna dan produk digital. UI ini mencakup elemen-elemen visual
dan interaktif dari aplikasi atau website yang memungkinkan pengguna berinteraksi
dengan sistem (Disatham, 2023) . Komponen antarmuka pengguna (UI) terdiri dari
tombol, menu, formulir, ikon, dan elemen visual lainnya yang dimaksudkan untuk
membuat penggunaan dan navigasi aplikasi lebih mudah. Menurut (Hartson & Pyla,
2019), Ul yang baik harus memenubhi prinsip-prinsip berikut:

1. Konsistensi: Menjaga keseragaman dalam desain dan fungsi elemen Ul.

2. Visibilitas: Memastikan elemen penting mudah ditemukan dan diakses.

3.  Umpan balik: Memberikan respons visual atau auditori terhadap tindakan
pengguna.

4. Fleksibilitas: Mengakomodasi berbagai preferensi dan kebutuhan pengguna.

3.2 User Experience (UX)

Keseluruhan pengalaman dan perasaan pengguna saat berinteraksi dengan
produk atau layanan digital disebut User Experience (UX). UX yang baik bertujuan
untuk membuat pengalaman pengguna yang memuaskan, efektif, dan bermakna
(Asniati, 2023). UX mencakup elemen seperti nilai emosional yang dirasakan
pengguna, kegunaan, dan aksesibilitas.

(Garret, 2021) menemukan lima komponen utama Ul. Tujuan produk dan

kebutuhan pengguna adalah strateginya. Ruang lingkupnya mencakup fitur dan



fungsi produk. Strukturnya mencakup organisasi dan prioritas informasi.
Kerangkanya mencakup desain interaksi dan arsitektur informasi. Permukaannya

adalah desain visual dan sensori.

3.3 E-Commerce
E-commerce adalah istilah yang mengacu pada proses membeli dan
menjual barang atau jasa melalui internet. Lauton dan Traver di bukunya
mengatakan e-commerce adalah transaksi bisnis yang dilakukan melalui internet
atau melalui web yang melibatkan pertukaran nilai, seperti uang, antar individu atau
perusahaan sebagai imbalan atas produk dan layanan (Laudon & Traver, 2021) .
Dalam konteks UI/UX, hal-hal berikut harus dipertimbangkan dalam desain e-
commerce yang efektif:
1. Kemudahan untuk mengakses katalog produk: Pengguna harus dapat dengan
mudah menavigasi dan menemukan produk yang mereka cari.
2. Proses checkout yang lancar: Proses pembelian harus sederhana, cepat, dan tidak
membingungkan pengguna.
3. Informasi produk yang jelas dan lengkap: Setiap produk harus disertai dengan
deskripsi, spesifikasi, harga, dan gambar yang akurat.
4. Responsif pada berbagai perangkat: Desain harus responsif dan berfungsi
dengan baik di berbagai perangkat, termasuk desktop, tablet, dan smartphone.
5. Keamanan dan kepercayaan pengguna: Situs harus aman dan menampilkan
tanda-tanda kepercayaan seperti sertifikat SSL, ulasan pengguna, dan kebijakan

privasi yang jelas.



3.4 User-Centered Design (UCD)

User-Centered Design (UCD) adalah metode pembuatan produk yang
menempatkan pelanggan di tengah proses desain. UCD adalah pendekatan untuk
pengembangan sistem interaktif yang bertujuan untuk membuat sistem dapat
digunakan dan berguna dengan berfokus pada pengguna, kebutuhan, dan
persyaratan mereka (Goel, 2022). Pendekatan ini melibatkan pengguna pada setiap
tahapan proses desain untuk memastikan bahwa produk yang dihasilkan benar-
benar memenuhi harapan dan kebutuhan mereka. Oleh karena itu, UCD dapat
meningkatkan kepuasan pengguna dan efektivitas produk. Menurut (Alao, 2022),
pengertian User-Centered Design (UCD) meliputi:

1. Keterlibatan pengguna sepanjang proses desain dan pengembangan: Pengguna
dilibatkan dari awal hingga akhir proses untuk memastikan produk yang
dihasilkan sesuai dengan kebutuhan dan harapan mereka.

2. Evaluasi berpusat pada pengguna: Evaluasi dilakukan dengan fokus pada
pengguna untuk mengidentifikasi dan memperbaiki masalah usability.

3. Proses yang iteratif: Desain dilakukan dalam siklus iteratif, di mana feedback
pengguna digunakan untuk menyempurnakan produk secara bertahap.

4. Pendekatan holistik yang mempertimbangkan seluruh pengalaman pengguna:
Seluruh aspek interaksi pengguna dengan produk diperhitungkan untuk

menciptakan pengalaman yang menyeluruh dan memuaskan.

3.5 System Usability Scale (SUS)
System Usability Scale (SUS) adalah alat pengukuran yang digunakan
secara luas untuk mengevaluasi kemampuan berbagai jenis sistem dan produk,

termasuk aplikasi e-commerce. SUS, yang diciptakan oleh John Brooke pada tahun
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1986, masih merupakan standar industri untuk menilai kegunaan suatu sistem oleh
pengguna (Brooke, 2020).

SUS terdiri dari sepuluh pernyataan dengan skala lima poin Likert yang
dimulai dengan "Sangat Tidak Setuju" dan berakhir dengan "Sangat Setuju". Di
antara pernyataan ini adalah kompleksitas, konsistensi, dan kemudahan
penggunaan sistem. Skor SUS berkisar dari 0 hingga 100, dan skor yang lebih tinggi
menunjukkan bahwa sistem lebih mudah digunakan.

Penelitian terbaru oleh (Bangor, Kortum, & Miller, 2022), menunjukkan
bahwa interpretasi skor SUS dapat dimasukkan ke dalam salah satu dari kategori

berikut:

Tabel 3. 1 Skor dan Kategori

Skor Kategori

>80.3 Excellent
68-80.3 Good

68 Average
51-68 Poor
<51 Awful

Menurut (Lewis, 2021), SUS memiliki keuntungan berikut. SUS cepat dan
mudah digunakan oleh peserta dan menghasilkan hasil yang dapat diandalkan pada
sampel ukuran kecil. Ini adalah teknologi-agnostik, sehingga dapat digunakan
untuk mengevaluasi berbagai jenis sistem. Oleh karena itu, sering digunakan

bersama dengan metode evaluasi kualitatif seperti protokol think-aloud atau
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wawancara pengguna untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang
sistem.

Perhitungan skor SUS dari masing-masing responden dicari skor dari rata-
ratanya dengan menjumlahkan semua skor dan dibagi dengan jumlah responden.

Berikut rumus untuk menghitung skor SUS:

o _Xx
X =—

n
Keterangan :

x =Jumlah rata — rata
> x = Jumlah skor SUS
n = Jumlah responden

Setelah menghitung rata-rata SUS dari semua responden, kemudian skor
tersebut disesuaikan dengan nilai kor SUS dengan rentang nilai adjective ratings,
grading scale dan acceptability untuk mengetahui skor rata-rata yang didapat.

Untuk pengukuran skor SUS bisa dilihat pada gambar 3.1

pa— v NOT ACCEPTABLE MARGINAL o JCCEPTABLE
PPN N iszgd  LOW | HIGH RAFRERTRARARVEATAA
GRADE
SCALE [ F 1 D BB B A
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS IMAGINABLE ~ POOR OK GOOD  EXCELLENT  j\ucmastLe

Le T a Pt ot el O T 81 1
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 3. 1 Rentang Nilai Skor SUS (Bangor, Kortum, & Miller, 2022)



BAB IV

DESKRIPSI PEKERJAAN

Dari diskusi yang telah di lakukan dengan pihak terkait menunjukkan
bahwa dalam proyek pembuatan website e-commerce tersebut penting untuk
memiliki desain sistem yang bisa menerapkan prinsip desain web responsif yang
baik. Hal ini bertujuan agar website yang di buat dapat bekerja dengan optimal dan

memberikan kemudahan bagi pengguna yang melakukan

4. 1 Metodologi Penelitian

Dalam penelitian ini menggunakan langkah langkah berdasarkan metode

User Centered Design (UCD) :

Plan the human
centered design

b -
Meets requirements
v

A - ~
» Specify the context of use
L -
A 4
Specify user and
Evaluate design against pecily i |
user requirements organisationa
requirements
Fy

h i
4[Pmduct design salutians}<7

Gambar 4. 1 Metode User Centered Design (UCD)

12
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4. 2 Tahapan Specify the Context of Use

Tahap ini dilakukan proses identifikasi pengguna untuk menentukan siapa
saja yang terlibat secara langsung dalam sistem. Hasil dari identifikasi setelah
dilakukan adalah sebagai berikut :
1. User, yaitu pembeli yang mencari barang accessories PC dan Laptop.
2. Administrator, yaitu penjual yang memiliki tugas untuk mengelola produk,

pesanan, dan interaksi dengan pembeli

4.3 Tahapan Specify User Requitments
Berdasarkan hasil diskusi yang dilakukan, di dalam website tersebut
diperlukan fitur utama berupa:
1. Register dan Login
Fitur Register dan Login  sangat penting untuk website e-commerce
geergeekHub. Dengan adanya fitur ini, pengguna dapat membuat akun dan
melakukan transaksi.
2. Fitur Post
Fitur ini untuk pengguna dapat berkomunikasi dengan komunitas yang
menggunakan website ini dan mengetahui informasi voucher yang diberikan
oleh admin.
3. Daftar Product
Fitur ini untuk pengguna melihat daftar product yang dijual.
4. Daftar Cart
Fitur ini untuk pengguna untuk mengetahui product apa yang akan dibeli dan

akan di checkout.
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5. Daftar Profile

Fitur ini untuk pengguna mengatur profile, alamat dan riwayat order.
6. Riwayat Order

Fitur ini untuk melihat riwayat order apa saja product yang pernah dibeli.
7. Checkout

Fitur ini untuk mengetahui berapa barang produk yang dibeli.

Dengan fitur-fitur yang ada dalam design antar muka tersebut, maka data

yang dibutuhkan agar sistem berjalan maksimal ialah:
1. Data Product
2. Data Order

3. Data Pengguna

4.4 Tahapan Design Solution

Setelah mendapatkan hasil analisis kebutuhan pengguna, langkah
selanjutnya adalah mulai merancang desain sesuai dengan kebutuhan tersebut
berupa prototype. Hasil desain website e-Commerce dapat dilihat pada gambar
dibawah ini :
A. Halaman Masuk

Prototype pada gambar 4.2 merupakan hasil desain dari halaman login
yang nantinya dilakukan apabila pengguna ingin melakukan pemesanan produk

harus terlebih dahulu login.



15

Login Form

l.

Login
® Show Password
sword ?

Login

Not a member?

Gambar 4. 2 Halaman Login

B. Halaman Register
Pada halaman ini pengguna bisa melakukan pendaftaran akun terlebih
dahulu apabila baru pertama kali menggunakan e-commerce yang nantinya

digunakan untuk /ogin, untuk desain nya dapat dilihat pada gambar 4.3 dibawah ini.

Home About Product Contact Post CartQ Login

Signup Form

Sign Up

@ Show Password

@ Show Password

Sign Up

Gambar 4. 3 Halaman Register
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C. Halaman Lupa Password

Gambar 4. 4 Halaman Lupa Password

Pada halaman ini pengguna bisa melakukan pendaftaran akun terlebih
dahulu apabila baru pertama kali menggunakan e-commerce yang nantinya

digunakan untuk /ogin, untuk desain nya dapat dilihat pada gambar 4.4 di atas.

D. Halaman Home

Ele\fgtelvour Gaming Experience with
GearGeek Hub!

Gambar 4. 5 Halaman Home



17

Pada halaman ini digunakan sebagai beranda utama situs web atau aplikasi
saat pengguna membuka aplikasi pertama kali dan terdapat navigasi cepat ke fitur

order. Desain ada di gambar 4.5 .

E. Halaman About

GearGeek

Our Team

Gambar 4. 6 Halaman About

Pada gambar 4.6 terdapat halaman about yang berisi deskripsi dibuatnya

website e-commerce

F. Halaman Product

t  Product

yboard

RGB MECHANICAL GAMING KEYBOARD

Category : Keyboord

Deskripsi:

Rp 300.000

ATOM96 MK890V2

10 gt Modes

Gambar 4. 7 Halaman Product 1
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Product

ATOM96 MK890V2

ATOM96 MK89OV2

Fantech 2019 Brond New Fantech 2019 Brand New Fantech 2019  Brand New Fantech 2019 BrandNew.

KEYBOARD KEYBOARD

Keyboard Murah (5) Keyboard Murah (5)

Gambar 4. 8 Halaman Product 2

Pada halaman ini digunakan untuk menampilkan daftar category produk
yang ditawarkan pada gambar 4.7 dan produk yang dipilih oleh pengguna pada
gambar 4.8. Setiap produk disertai dengan gambar, deskripsi, harga, dan informasi

tambahan lainnya.

G. Halaman Contact

Home About Product Contact Post CartW

Contact Information
Y. +628 5122512262
gyulionti com

9 JLRE. Mar No. 201 Cihapit Bandung Wetan Bandung Jawa Barat

Send Us a Message

Name
Email

Pesan

Kirim Pesan

Gambar 4. 9 Halaman Contact
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Pada halaman ini digunakan untuk menyediakan berbagai cara bagi
pengguna untuk menghubungi perusahaan . Informasi kontak ini mencakup alamat
fisik, nomor telepon, alamat email, dan formulir untuk mengirim email ke admin

atau penjual. Desain dapat dilihat pada gambar 4.9.

H. Halaman Post

Toggle Create Post Form

User

Judul

10 hours ago

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting
industry. Lorem Ipsum has been the industry's standard dummy

text ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of
type and scrambled it to make a type specimen book. It has
survived not only five centuries, but also the leap into electronic
typesetting, remaining essentially unchanged. It was popularised
in the 1960s with the release of Letraset sheets containing Lorem
Ipsum passages, and more recently with desktop publishing
software like Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum.

Gambar 4. 10 Halaman Post

Pada halaman ini digunakan untuk menampilkan berita voucher dari
admin, postingan blog yang nantinya ada interaksi tiap pengguna. Desain dapat

dilihat pada gambar 4.10.

I. Halaman Cart
Pada halaman ini digunakan untuk menampilkan daftar barang yang telah
dipilih oleh pengguna untuk dibeli. Pengguna bisa melihat rincian setiap produk,

harga setiap produk, dan total keseluruhan. Desain pada gambar 4.11.
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duct

Shopping Cart

:’;:;es: Gaming Rp 400,000 n Rp 400,000 Remove Payment Summary

Total Items : 2
Total : Rp 800,000

Wireless Gaming
Headset Rp 400,000 n Rp 400,000 Remove No Address

Gambar 4. 11 Halaman Cart

J. Halaman Profile

Pada halaman ini digunakan untuk memungkinkan pengguna melihat dan

mengedit informasi pribadi mereka. Desain dapat dilihat pada gambar 4.12.

Product tae Post s jazimadmin v

P . Product
jazimadmin
jazimadmin@admin.com Wireless Gaming Headset

carts B Posts [ Mechanical Keyboard with Blue Switches

S o
Change Password

Gambar 4. 12 Halaman Profile
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K. Halaman Add To Cart
Pada halaman ini digunakan untuk memilih berapa produk yang dibeli

kemudian ditambahkan ke keranjang belanja mereka. Desain pada gambar 4.13.

ut Product Contact Cart

Product > keyboard > RGB Mechanical Gaming Keyboard

RGB MECHANICAL GAMING KEYBOARD

ATOM96 MK890V2
3Pinbon-emacptie | FubKeys Reover

= 1§ 10Ughting Modes.

Gambar 4. 13 Halaman Add to Cart

L. Halaman Checkout
Pada gambar 4.14 ini adalah desain checkout, pada halaman ini digunakan
pengguna untuk melakukan pembayaran produk yang telah dimasukkan kedalam

keranjang mereka dapat dilihat pada gambar 4.14.

300,000 ’

Gambar 4. 14 Halaman Checkout
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4.5 Tahap Evaluate Againts Requirements

Tahap ini dilakukan untuk mengevaluasi desain antarmuka yang telah
dibuat sesuai dengan keinginan para pengguna. Evaluasi yang dilakukan akan
menggunakn metode System Usability Scale (SUS), uji coba ini melibatkan 30
responden. Setelah meneyebarkan kuisioner ini, hasilnya nanti akan dicatat dan
akan diberikan bobot penilaian sesuai dengan metode SUS. Hasil dari penyebaran

kuesioner dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 4. 1 Nilai tiap Pertanyaan oleh Responden

Responden | Q1 | Q2 | Q3 [ Q4 Q5| Q6 | Q7 | Q8 | Q9 Q10
Responden 1 5 2 5 2 |5 2 5 1 5 2
Responden 2 5 1 5 1 5 1 5 1 5 2
Responden 3 5 2 5 1 5 3 ~J 1 5 2
Responden 4 5 3 5 | 5 2 5 2 5 2
Responden 5 5 2 5 1 5 % 5 2 5 2
Responden 6 5 2 5 1 5 1 5 2 5 2
Responden 7 5 1 5 2 |5 3 5 2 5 1
Responden 8 5 1 5 1 4 | 2 5 1 5 2
Responden 9 5 2 5 2 1 4 1 5 1 5 3
Responden 10 | 5 3 5 1 4 1 5 1 5 3
Responden 11 | 5 2 5 2 |5 1 5 2 5 3
Responden 12 | 5 1 5 1 5 2 5 2 5 2
Responden 13 | 5 1 5 2 15| 2 5 2 5 2
Responden 14 | 5 1 5 1 4 1 5 2 5 3
Responden 15 | 5 1 5 2 | 4 1 5 2 5 2
Responden 16 | 5 3 5 1 | 4 1 5 2 5 2
Responden 17 | 5 2 5 2 | 4 1 5 1 5 2
Responden 18 | 5 1 5 1 5 3 5 1 5 1
Responden 19 | 5 2 5 2 15| 2 5 1 5 1
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Responden | Q1 | Q2 | Q3 [ Q4 Q5| Q6 | Q7 | Q8 | Q9 Q10
Responden 20 | 5 2 5 1|5 1 5 1 5 1
Responden 21 | 5 3 5 2 |5 1 5 1 5 1
Responden 22 | 5 1 5 1|14 2 5 2 5 1
Responden 23 | 5 1 5 2 (5|3 5 2 5 1
Responden 24 | 5 1 5 1|5 1 5 2 5 1
Responden 25 | 5 2 5 2 1 4| 2 5 2 5 2
Responden 26 | 5 2 5 1|3 1 5 2 5 2
Responden 27 | 5 2 5 2 1 4] 2 5 1 5 2
Responden 28 | 5 1 5 1|42 5 1 5 3
Responden 29 | 5 1 5 1 5 3 5 2 5 1
Responden 30 | 5 1 5 215 3 4 2 5 2

Tabel 4. 2 Tabel Perhitungan

Responden Qe UNIVERSITAS | ™ NL

2 3|4 |5]6 | 7|89 10| L
Responden
) 21512 5125|115 2 34 | 85
Responden S| 1| 5|1 {5 |1]5 2 31 | 77.5
2
Responden 205|153 |5 (|1]S5 2 34 | 85
3
Responden 3|51 |52 ]5]2]5 2 35 | 87.5
4
Responden 215 1 S12 5125 2 34 85
5
Responden 2051 |5 |1|5]|2]|S5 2 33 | 82.5
6
Responden S12 (513151215 1 34 85
7
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Responden

10

JM

NL

Responden

8

31

77.5

Responden

9

33

82.5

Responden

10

33

82.5

Responden

11

35

87.5

Responden

12

33

82.5

Responden

13

34

85

Responden

14

32

80

Responden

15

32

80

Responden

16

33

82.5

Responden

17

32

80

Responden

18

32

80

Responden

19

33

82.5

Responden

20

31

77.5

Responden

21

33

82.5

Responden

22

31

77.5
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Q Q| Q Q Q| Q
Responden NL

Responden | 5 | 1 | 5|2 |5 |3 |5]2]5 1 34 | 85
23
Responden | 5 | 1 | 5| 1 | S| 1]5]2]5 1 31 | 77.5
24
Responden | 5 | 2 | 5|2 (4|2 ]|5]2]5 2 34 | 85
25
Responden | 5 | 2 | 5| 1 |3 |1 |]5]2]5 2 31 | 77.5
26
Responden | 5 | 2 | 5|2 |4 |2 |5]1]5 2 33 | 82.5
27
Responden | 5 1 |5 1 {41215 1 |5 3 32 80
28
Responden | 5 | 1 | S | 1 |5 |3 5|25 1 33 | 82.5
29
Responden | 5 1 {5 (2|53 (4]2]S5 2 34 85
30

Jumlah Nilai 2463

Rata rata 82

Berdasarkan hasil perhitungan dengan jumlah 30 responden pada Tabel 4.2
diperoleh rata-rata skor SUS sebesar 82 dengan kategori acceptable dan
mendapatkan rating excellent yang artinya perancangan UI/UX e-commerce ini
dapat diterima dengan mendapatkan peringkat bagus. Lebih jelasnya dapat dilihat

pada Gambar 4.15.



PR NOT ACCEPTABLE | : GNAL L ACCEPTABL
RANGES ATy AN b G, ARV
GRADE
scALE b E [ D
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS INAGINABLE ~ POOR 0K GO0D  EXCELLENT  puomaste
Lo T o i1 o o 1iq 1 3 13 | I

0 10 20 30 40 50 60 70'80 90 100
SUS Score

Gambar 4. 15 Posisi Kategori dan Rating berdasarkan Skor SUS
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BAB YV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan penyebaran kuesioner untuk
e-commerce GeerGeekHub, maka dapat ditarik kesimpulan pada proyek Kerja

Praktik ini dengan judul “Perancangan UI/UX Aplikasi E-Commerce Pada PT Nurul

Fikri Cipta Inovasi Dengan Metode User-Centered Design” sebagai berikut :

1. User Interface (Ul) dan User Experience (UX) komponen penting dalam
pengembangan aplikasi digital. Ul berfokus pada fitur visual dan interaktif,
sementara UX mencakup pengalaman pengguna secara keseluruhan. Keduanya
harus bekerja sama dengan baik untuk membuat aplikasi e-commerce yang
menarik dan berfungsi.

2. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode SUS score. Hasil yang
didapatkan skor SUS sebesar 82 dengan kategori acceptable dan mendapatkan
rating excellent yang artinya perancangan UI/UX e-commerce ini dapat
diterima dengan mendapatkan peringkat bagus serta memudahkan pengguna

dalam menggunakan aplikasi tersebut.

5.2 Saran

Hasil perancangan yang terfokus pada desain UI/UX dari sisi pengguna
dan jika dilanjutkan pada pengembangan front end dan back end perlu adanya
penambahan desain UI/UX untuk dashboard admin terlebih dahulu. Selain itu,
penelitian ini dapat diperluas lebih lanjut lagi agar sesuai dengan perkembangan

teknologi.
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