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ABSTRAK  

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan website Online   Shop 

JOE'S CAPE yang dirancang khusus untuk meningkatkan kemudahan operasional 

proses penjualan pada UMKM yang bergerak di bidang penjualan pakaian bekas. 

Proses pengembangan dimulai dengan identifikasi kebutuhan pengguna melalui 

metode empati dan pembuatan user persona. Analisis kompetitor dilakukan untuk 

memperoleh acuan desain yang lebih baik, yang kemudian diterapkan dalam 

pengembangan prototip menggunakan Figma.  

Pengujian usability dilakukan dengan metode System Usability Scale 

(SUS) pada 30 responden, menghasilkan skor rata-rata 85 yang tergolong dalam 

kategori "Acceptable B". Hasil penelitian menunjukkan bahwa website JOE'S 

CAPE diterima dengan baik oleh pengguna dan dianggap mudah digunakan, 

sehingga berhasil mencapai tujuannya untuk menyediakan platform penjualan 

yang lebih terorganisir dan efisien dibandingkan dengan metode penjualan 

sebelumnya melalui Instagram. 

Kata Kunci : Design thinking , Online Shop, SUS, UI/UX, Website
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BAB I   

PENDAHULUAN  

 

1.1 Latar Belakang  

Selama mengikuti kelas Studi Independen Full Stack Website 

Development terdapat tugas akhir berupa pengembangan aplikasi website Online   

Shop pakaian bekas bernama “JOE’S CAPE” dalam bentuk kelompok dengan 

pembahian role masing-masing dan mendapat berperan sebagai UI/UX Designer.  

Website dengan tema ini dipilih oleh kelompok karena didasari oleh 

terjadinya fenomena fast fashion yaitu meningkatnya produksi pakaian secara 

massive dari tahun 2000 sampai 2021 mencapai 60% atau setara dengan dua kali 

peningkatan angka produksi normal (Sari, 2022). Produksi yang besar dengan 

perubahan model yang cepat tersebut mengakibatkan meningkatnya angka 

pakaian bekas yang tersebar ke berbagai negara di seluruh dunia terutama di 

negara berkembang salah satunya Indonesia yang tercatat menerima pakaian 

bekas mencapai 58,1 ribu ton berdasarkan data BPS tahun 2021 (Alamin, 2023).  

JOE’S CAPE adalah sebuah UMKM yang menjual item fashion bekas 

sejak tahun 2020, sampai tahun 2024 ini UMKM JOE’S CAPE telah menjual 

ribuan item pakaian dengan penghasilan rata rata 10jt per bulan. Dalam UMKM 

ini pemilik dibantu oleh empat orang karyawan dimana satu orang bertugas 

sebagai customer service, tiga orang sebagai packer. Proses bisnis UMKM JOE’S 

Cape dilakukan melalui Instagram. Penjual memposting foto-foto produk di akun 

Instagram, di mana calon pembeli dapat melihat dan memesan melalui direct 

message. Namun, cara ini memiliki beberapa keterbatasan, seperti tampilan 
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produk yang kurang terorganisir, keterbatasan dalam menjelaskan melakukan 

pengiriman, serta kesulitan dalam mengelola pesanan dan stok secara efisien. 

Menyikapi permasalahan tersebut penulis dan kelompok memutuskan 

unruk membuat sebuah website Online   Shop yang menjual pakaian ataupun 

fashion bekas layak pakai dengan nama toko “JOE’S CAPE” sehingga dampak 

penumpukan pakaian bekas akibat fast fashion dapat dikurangi dan operasional 

UMKM JOE’S CAPE menjadi lebih maksimal.  

Dalam proses pengembangannya tim developer memerlukan UI/UX 

designer untuk melakukan riset kebutuhan website yang akan dikembangkan 

terlebih dahulu untuk memberikan acuan pada programmer mengenai apa 

kebutuhan utama pengguna, fitur apa saja yang diperlukan, serta  bagaimana 

tampilan yang akan dikembangkan.  

Untuk mengetahui kebutuhan pengguna penulis selaku UI/UX designer 

mengawali riset dengan analisah kompetitor antara tiga website milik kompetitor 

yaitu Uniqlo, ZARA, dan ERIGO menggunakan metode SUS (System Usability 

Scale) sebagai refrensi pengembangan lebih lanjut. Survey  dilakukan 

menggunakan google form pada 30 responden dengan pertanyaan yang diberikan 

serta poin hasil analisis per website dapat dilihat pada Tabel 1.1. 

 

Tabel 1. 1 Analisis Kompetitor 

Pertanyaan Uniqlo ZARA ERIGO 

A1) Saya merasa navigasi di website mudah dipahami. 

   B1) Saya merasa ada terlalu banyak Informasi yang 

membingungkan di website. 
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Pertanyaan Uniqlo ZARA ERIGO 

A2) Saya merasa fitur-fitur di website mudah 

digunakan. 

B2) Saya merasa website kurang responsif terhadap 

perangkat yang saya gunakan. 

A3) Saya merasa puas dengan proses pembelian di 

website. 

B3) Saya merasa website kurang menarik secara visual. 

A4) Saya merasa website memudahkan saya dalam 

menemukan produk yang saya cari. 

B4) Saya merasa kurang percaya untuk melakukan 

transaksi keuangan di website. 

A5) Saya merasa website memberikan pengalaman 

berbelanja yang menyenangkan. 

B5) Saya merasa website kurang memenuhi ekspektasi 

saya dalam berbelanja online  . 

Nilai SUS  83,8 55,4 31,8 

Ranking 1 2 3 

 

Berdasarkan hasil analisis kompetitor di tabel 1.1 perhitungan analisis 

kompetitor ranking 1 dimiliki oleh website Uniqlo, sehingga diperlukan sebuah 

desain UI/UX yang mengacu pada website Online   Shop Uniqlo.  Selanjutnya 
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pengerjaan design UI/UX dari website JOE’S CAPE diselesaikan menggunakan 

metode Design Thinking.  

Metode design thinking adalah sebuah metode yang berfokus pada 

pengalaman pengguna dalam menyelesaikan suatu kasus. Metode ini dipilih 

karena memiliki kelebihan dapat menyelesaikan masalah dengan tahapan yang 

kompleks dengan lima tahapan dimulai dari empathize, define, ideate, prototyping 

dan testing (Dorst., 2011) dengan menggunakan metode ini maka penulis 

diharapkan dapat menghasilkan sebuah design UI/UX yang ramah pengguna. 

Desain UI/UX yang baik akan membantu menciptakan tampilan yang 

lebih baik dan terorganisir bagi konsumen, memudahkan pengelolaan operasional 

UMKM JOE’S CAPE. Serta bagi tim development, adanya design UI/UX yang 

baik akan membantu memepermudah dalam proses pembangunan website.   

 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang tersebut maka rumusan masalah yang didapat 

adalah bagaiamana merancang UI/UX sebuah toko online   pakaian bekas layak 

pakai yang ramah akan pengguna.  

 

1.3 Batasan Masalah  

Pengerjaan project kerja praktik ini berfokus pada perancangan UI/UX 

aplikasi, dengan beberapa batasan : 

1. Design yang dibuat hanya untuk tampilan dekstop dan tidak melakukan 

design untuk responsive mobile. 

2. Perspective Online Shop yang dikembangkan adalah single vendor yang 

berarti hanya ada satu penjual di dalam web. 
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3. Proses pengerjaan dilakukan dengan pendekatan design thinking dan 

menggunakan software figma. 

 

1.4 Tujuan  

Adapun tujuan dari proses pengembangan proyek UI/UX ini adalah : 

1. Mengimplementasikan ilmu riset dan perancangan UI/UX dalam proyek di 

dunia kerja. 

2. Mengembangkan design UI/UX yang ramah bagi pengguna aplikasi website 

JOE’S CAPE. 

 

1.5 Manfaat 

Adapun manfaat  yang didapat pada proses pengembangan proyek serta 

penulisan laporan kerja praktik ini antara lain:  

1. Bagi Pengguna (Konsumen), proyek ini bertujuan untuk memberikan 

pengalaman berbelanja yang mudah, nyaman, dan menyenangkan di toko 

online   "JOE’S CAPE". Dengan antarmuka yang intuitif dan fungsional, 

pengguna dapat dengan mudah mengakses berbagai pilihan pakaian bekas 

berkualitas dengan harga terjangkau. 

2. Bagi tim development, pengerjaan proyek ini memberikan kemudahan dalam 

mengetahui design interface, kebutuhan fitur, serta alur penggunaan aplikasi 

yang memenuhi kebutuhan target pengguna.  

3. Bagi lingkungan, mengurangi limbah tekstil melalui daur ulang dan 

penggunaan ulang pakaian bekas membantu menjaga lingkungan. Dengan 

mendaur ulang dan memakai kembali pakaian, kita bisa mengurangi limbah 

dan dampak buruk fast fashion.  
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4. Bagi perusahaan, meningkatkan citra perusahaan dalam publikasi laporan dan 

portofolio. 

5. Bagi   perguruan tinggi, Proyek UI/UX memberikan pengalaman belajar 

praktis bagi mahasiswa serta meningkatkan reputasi perguruan tinggi.
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BAB II   

GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 

 

2.1 Latar Belakang Perusahaan  

JOE’S CAPE didirikan pada 12 November 2022, UMKM ini menjual 

berbagai macam item fashion bekas yang masih layak pakai mulai dari celana, 

baju, sepatu atau bahkan aksesoris lain seperti topi dan kacamata. Dalam upaya 

untuk mendukung praktik berkelanjutan dan mengurangi dampak negatif dari fast 

fashion, JOE'S CAPE sejauh ini telah menjual ratusan item dengan menyediakan 

alternatif berbelanja fashion yang lebih ramah lingkungan melalui produk bekas 

yang berkualitas.  

 

 

Gambar 2. 1 Akun Instagram JOE CAPE 
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Saat ini JOE'S CAPE beroprasi dengan cara menggunakan media sosial 

instagram untuk mengupload item kemudian pembeli dapat memesan item 

melalui direct message untuk selanjutnya mengatur pengiriman dan pembayaran 

yang dilakukan melaui transfer. JOE’S CAPE terus berusaha mengorganisir 

bisnisnya jadi lebih baik dengan memiliki rencana jangka panjang untuk 

membangun Online   Shop website.  

 

2.2 Identitas Perusahaan  

 

 

Gambar 2. 2 Logo JOE’S CAPE 

 

Berikut adalah identitas detail dari UMKM JOE’S CAPE : 

Nama Perusahaan: JOE CAPE 

Tanggal Pendirian: 12 November 2022 

Akun Instagram : @joecape_brandsuck 

Alamat: JL Kawi 4 Sukorejo, Blitar 

WhatsApp: 08577 59 36999 
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2.3 Visi Perusahaan  

Berikut adalah visi yang dimiliki oleh JOE’S CAPE “Menjadi pilihan 

utama bagi dalam pasar trift berkualitas dan berkontribusi dalam mengurangi 

dampak negatif fast fashion terhadap lingkungan. 

 

2.4 Misi Perusahaan  

Adapun misi yang ditetapkan oleh JOE’S CAPE sebagai berikut : 

1. Memberikan pelayanan terpercaya dalam setiap kualitas item yang dijual 

2. Memberikan pelayanan terbaik dalam melayani transaksi  

3. Menyediakan produk fashion bekas yang berkualitas dan layak pakai dengan 

harga terjangkau. 
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BAB III   

LANDASAN TEORI 

 

3.1 Fast Fashion 

Fast fashion adalah konsep produksi yang diterapkan oleh perusahaan 

pakaian dimana perusahaan menggunakan perinsip produksi secara massive 

dengan perubahan model yang cepat berubah seiring tren terbaru yang terjadi di 

masyarakat dengan harga penjualan yang terjangkau (Gunawan, 2022).  Produksi 

secara besar besaran besar tersebut dibuktikan dengan data pada tahun 2018 

bahwa industri fashion memproduksi 600 – 900 pakaian setiap minggunya 

sehingga pakaian mudah didapat dan murah bagi konsumen. Hal tersebut 

memiliki efek samping meningkatnya sampah pakaian bekas layak pakai yang 

mencapai 58,1 juta ton berdasarkan data BPS tahun 2021 (Sari,2022). Selain itu 

penumpukan sambah pakaian bekas layak pakai tersebut menyebabkan 

meningkatnya kadungan karbon di atmosfir bumi dengan proyeksi mencapai 25% 

pada tahun 2050 dikarenakan proses pembuatan pakaian yang sangat  cepat  dan  

tidak  bisa  didaur ulang lagi (Pratitis &  Yumarnis, 2024).  

 

3.2 Design Thinking  

Design thinking adalah sebuah metode yang menggunakan pendekatan 

kebutuhan pengguna dalam menyelesaikan suatu kasus metode ini memiliki 

proses yang kompleks dalam penyelesaian masalah melalui lima tahapan, yaitu 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test (Dorst., 2011). 
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Gambar 3. 1 Design Thinking Siklus 

(Sumber : www. Medium.com) 

 

3.2.1 Empathize 

Pada tahap difokuskan untuk melakukan empati terhadap kebutuhan 

pengguna melalui observasi langsung dan wawancara. Hasilnya adalah 

pengembangan persona pengguna dan empathy map. 

 

3.2.2 Define 

Di tahap Define, tim menganalisis dan merumuskan data dari Empathize 

untuk menghasilkan problem statement.  

 

3.2.3 Ideate 

Tahap Ideate melibatkan proses brainstorming untuk menghasilkan 

berbagai ide dan konsep solusi potensial yang dapat menjawab problem statement. 

 

3.2.4 Prototype 

Setelah Ideate, tim membuat prototipe awal dari solusi yang diusulkan 

untuk diuji dan dievaluasi, baik berupa model fisik maupun digital. 
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3.2.5 Test 

Tahap Test melibatkan pengujian prototipe dengan pengguna nyata untuk 

mendapatkan umpan balik yang berguna dalam memperbaiki dan 

mengembangkan solusi lebih lanjut. 

 

3.3 UI/UX 

UI/UX adalah singkatan dari User Interface dan User Experience, dua 

komponen yang sangat penting dalam desain aplikasi atau produk digital seperti 

website (saidwan & Romzi, 2022). Usser Inteface berfokus pada tampilan estetika 

seperti warna, tipografi, dan illustrasi. Sedangkan User Experience berfokus pada 

pengalaman pengguna meliputi kemudahan mengakses fitur, responsifitas, atau 

kemudahan dalam penggunaan aplikasi secara keseluruhan. 

Keduanya bertujuan untuk menciptakan pengalaman yang menarik dan 

memuaskan bagi pengguna, yang pada akhirnya membantu brand menciptakan 

produk digital tepat dengan kebutuhan target pengguna (Wiwesa, 2021). 

 

3.4 SUS (System Usability Scale) 

SUS (System Usability Scale) adalah alat yang digunakan untuk 

mengukur seberapa mudah sebuah produk atau sistem digunakan oleh pengguna. 

SUS terdiri dari sepuluh pernyataan dengan skala Likert yang dinilai oleh 

pengguna setelah menggunakan produk tersebut. Skala ini dirancang untuk 

memberikan penilaian subjektif terhadap aspek-aspek seperti kemudahan 

penggunaan, kejelasan instruksi, dan kesesuaian dengan tujuan pengguna 

(Brooke, 1996). Adapun keunggulan dari metode SUS : 
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1. Kuesionernya singkat dan bisa diisi dengan cepat oleh pengguna. 

2. Memiliki tingkat keakuratan tinggi 

3. Alat ini bisa digunakan untuk berbagai jenis produk, baik itu perangkat lunak, 

perangkat keras, atau layanan lainnya. 

Cara pengolahan skor menggunakan SUS adalah sebagai berikut : 

1. Jumlahkan skor dari jawaban pada pertanyaan bernomor ganjil, dikurangi 1 

dari setiap skor. 

2. Untuk pertanyaan bernomor genap, kurangi setiap skor dari 5. 

3. Gabungkan hasil dari langkah 1 dan 2, kemudian kalikan totalnya dengan 2,5 

untuk mendapatkan skor akhir. 

Hasil skor tersebut diinterpretasikan dalam 4 grade berikut : 

1. 85 - 100  : Sangat bagus 

2. 70 - 84  : Bagus 

3. 50 - 69  : Cukup 

4. Di bawah 50 : Buruk 

 

3.5 Online Shop Website 

 Online Shop Website adalah platform perdagangan elektronik di mana 

penjual dapat menjual produk atau jasa kepada konsumen melalui internet dengan 

basis aplikasi berupa website. Konsumen dapat melakukan pembelian langsung 

melalui situs web atau aplikasi yang disediakan oleh toko online   tersebut dengan 

metode pembayaran dapat melalui kartu kredit, transfer bank, atau sistem 

pembayaran elektronik lainnya dan barang akan dikirimkan ke alamat tujuan 

tanpa adanya toko fisik. Online   Shop berdasarkan vendornya dibagi menjadi 2 
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jenis yaitu multi vendor dan single vendor. Dalam proyek ini difokuskan pada 

single vendor dimana hanya terdapat satu penjual didalam website (Halim, 2023).  
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BAB IV   

DESKRIPSI PEKERJAAN 

 

4.1 Penjelasan Proyek Akhir  

 Proyek akhir yang dikerjakan adalah membuat UI/UX design dari 

website Online   Shop baju bekas bernama “JOE’S CAPE”. Secara keseluruhan 

proyek webiste ini dikerjakan oleh lima orang anggota tim dimana dua orang 

menjadi frontend developer, dua orang lain menjadi backend developer, dan 

penulis berperan sebagai UI/UX Designer. Online   Shop dalam proyek ini 

berkonsep single vendor atau hanya terdapat satu penjual didalamnya. Transaksi 

dilakukan sepenuhnya online dengan pilihan pengiriman serta metode 

pembayaran melalui transfer. 

 

4.2      Posisi dalam Pekerjaan 

Pada saat pengerjaan proyek ini penulis berperan sebagai UI/UX 

designer. UI/UX Designer adalah bagan yang bertugas merancang antarmuka dan 

pengalaman pengguna untuk produk digital, memastikan tampilan menarik dan 

tata letak intuitif, serta pengalaman pengguna yang efisien dan menyenangkan 

(Yursal & Sari, 2023).. UI/UX designer merupakan salah satu jenis pekerjaan 

termasuk dalam kurikulum program studi Sistem Informasi. 

 

4.3 Software yang Digunakan 

4.3.1 Figma  

Software   yang digunakan selama proses pengerjaan prototyping adalah 

Figma. Figma adalah Software yang dapat digunakan untuk membuat design 
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interface dan experience serta memungkinkan untuk kolaborasi realtime antar 

anggota. 

 

4.3.2 Google Form  

Dalam proyek ini google form digunakan pada tahap testing dimana 

responden diminta untuk mengisi questionaire berisi pertanyaan yang berkaitan 

dengan usability prototype yang dihasilkan. 

 

4.4     Proses Pengerjaan 

4.4.1 Emphatize 

Pengembangan UI/UX proyek ini diawali dengan melakukan empati 

dimana menempatkan diri sendiri dalam Perspective  pengguna pada empat sense 

yaitu says, thinks, does, and feels. Pengguna aplikais ini terdapat tiga role yaitu 

sebagai Customer, Karyawan, dan Owner. Tahap ini bertujuan memahami apa 

yang dibutuhkan dan hiharapkan target pengguna yang masih fiktif. Hasil dari 

empati tersebut disimpulkan dan divisualisasikan dalam sebuah empathy map 

yang dapat dilihat pada Gambar 4.1 Empathy Map as Customer. 

 

Gambar 4. 1 Empathy Map as Customer 
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Gambar 4. 2 User Persona as Customer 

Berdasarkan empathy map tersebut dapat ditarik kesimpulan bagaiamana 

gambaran user persona sebagai customer yang didapat. User persona adalah 

karakter yang mewakili target pengguna produk, hasilnya dapat dilihat pada 

Gambar 4.2 User Persona as Customer. 

 

 

Gambar 4. 3 Persona as Karyawan Packer 
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Selanjutnya adalah persona dari Karyawan dan Owner dimana tidak perlu 

dilakukan riset empathy map karena karakter Karyawan dan Owner merupakan 

tokoh real yang bisa diwawancarai secara langsung dan dapat diketahui 

kebutuhannya melalui poin poin  dalam user persona table yang terdiri dari needs, 

goals, about, frustation, dan frustation poin. Wawancara terhadap karyawan dan 

owner dilakukan secara daring menggunakan pesan whatsapp dimana hasilnya 

dapat dilihat pada Gambar 4. 3 untuk Persona as Karyawan Packer. Kemudian 

user persona as owner yang didapat dari hasil wawancara dituangkan dalam 

gambar gambar 4.4.  

 

 

Gambar 4. 4 Persona as Owner 

 

4.4.2 Define 

Di tahap Define, dilakukan analisis pada setiap insight yang didapat dari 

tahap Empathize untuk menghasilkan user journey map dan MoSCow. 

 



19 
 

 
 

 

A. User Journey Map 

User journey map adalah peta yang memberikan gambaran langkah 

langkah customer dari awal hingga akhir untuk melakukan transaksi sebelum 

adanya platform digital. Langkah ini bertujuan untuk menemukan opportunities 

atau solusi dari masalah yang dialami pengguna pada tahap tertentu. Alur user 

action yang didapatkan merupakan hasil wawancara dengan pemilik UMKM 

dimulai dari customer mengunjungi akun instagram JOE’S CAPE hingga 

meakukan transaksi melalui transfer. Dari alur tersebut didapatkan solusi yang 

dituangkan pada user journey map gambar 4.5. 

 

 

Gambar 4. 5 User Journey Map 

 

B. MoSCow 

Setelah mengetahui opportunities yang bisa dilakukan melalui user 

journey map selanjutnya dilakukan penentuan prioritas fiitur melalui metode 
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MoSCow. MoSCow adalah singkatan dari Must have (harus ada), Should have 

(sebaiknya ada), Could have (bisa ada), dan Won't have (tidak ada untuk saat ini).  

 

Tabel 4. 1 Hasil Penentuan Prioritas MoSCow 

No. Kategori Fitur 

1.  Must Have a. Tampilan produk per kategori 

b. Fitur keranjang belanja (cart page) 

c. Proses pembayaran langsung di website 

(checkout page) 

d. Notifikasi konfirmasi pesanan 

2. Should Have a. Pencarian produk 

b. Wishlist page 

c. Review dan rating produk 

3.  Could Have a. Rekomendasi produk 

4.  Won’t Have - 

 

Melalui metode MoSCow pada tabel 4.2 didapatkan Fitur penting seperti 

tampilan produk, keranjang belanja, dan pembayaran online   diprioritaskan untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna dan efisiensi operasional UMKM JOE’S 

CAPE. Fitur pencarian produk dan wishlist dipertimbangkan sebagai tambahan 

yang diinginkan, sedangkan rekomendasi produk dianggap sebagai fitur yang 

tidak mendesak. 

 

4.4.3 Ideate 

Setelah mendapatkan fitur yang diperlukan dan dikategorikan sesuai 

dengan status kebutuhannya pada tabel MoSCow selanjutanya pada tahap Ideate 

dilakukan proses brainstorming untuk menghasilkan User Flow, Wireframe, dan 

Design dimana masing masing digunakan sebagai acuan pada tahap 

pengembangan design prototype selanjutnya. 
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A. User Flow 

Pembuatan user flow bertujuan untuk memperjelas alur dari aplikasi yang 

dikembangkan sehingga proses transaksi yang dilakukan pada aplikasi dapat 

terbaca dengan jelas.  

 

 

Gambar 4. 6 Usel Flow  
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B. Wireframe 

Selanjutnya pembuatan wireframe dilakukan menggunakan Software   

Figma. Wireframe merupakan design low felidity berupa kerangka halaman yang 

berfokus pada tata letak serta komponen utama halaman tanpa mencantumkan 

detail konten dan design UI pada tiap halaman. Wireframe dilakukan bertujuan 

untuk memberikan gambaran serta sebagai acuan tata letak pada tahap high 

felidity prototype design. 

 

Gambar 4. 7 Wireframe Website JOE’S CAPE 
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Wireframe yang dihasilkan berupa layout dari delapan halaman utama 

yaitu register, login, cart, whistlist, home, product, detail product, dan checkout 

page. Pada masing masing halaman diterapkan koponen utama yaitu header dan 

footer, dan ditetapkan layout carousel product untuk home dan product page. 

Delapan halaman wireframe yang telah dihasilkan selanjutnya diterapkan 

pada high felidity design menggunakan Software   figma dengan penyesuaian 

tertentu serta ditambah dengan penerapan design rule yang dihasilkan pada tahap 

pembuatan design system.  

 

C. Design System 

Pada tahap ini dilakukan penyusunan design system, yaitu penentuan 

primary colors, secondary colors, typography, buttons, iconset, dan form input 

yang akan digunakan sebagai acuan high felidity design dalam tahap prototype. 

Design system yang dihasilkan dapat dilihat pada Gambar 4.8. 

primary colors adalah warna utama yang mendominasi design dimana 

warna utama yang digunakan adalah hitam serta warna coklat muda dengan Hex 

#E1C8A9 dan #B88E2F. Warna tersebut dipilih atas pertimbangan relevansi 

dengan produk yang disediakan, yaitu produk barang berkas dimana sebagian 

besar adalah produk vintage atau baru namun telah langka .  

Selain itu design yang dihasilkan juga didukung dengan warna secondary 

dengan Hex #72351C untuk membantu mengisi bagian yang membutuhkan warna 

tegas namun tetap kontras ditambah dengan warna putih #F8F9FA untuk 

metralkan bagian yang memiliki dasar gelap. 
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Gambar 4. 8 Design System 

 



25 
 

 
 

 

4.4.4 Prototype 

Pada tahap ini dilakukan implementasi dari seluruh hasil riset yang 

dilakukan pada tahap sebelumnya sebelumnya kedalam bentuk high felidty design 

dan prototype alur aplikasi. Design yang dihasilkan dibagi menjadi dua sisi 

tampilan yaitu customer dan admin, masing masing uraian dari user interface 

yang telah dibuat diuraukan di bawah ini. 

A. Login Page 

Pada halaman awal website JOE’S CAPE pengguna diarahkan untuk login 

menggunakan user dan password. Jika belum memiliki akun pengguna dapat 

melakukan register terlebih dahulu melalui direct text ‘create account’. 

 

Gambar 4. 9 Login Page 

 

B. Register Page  

Pada halaman create account pengguna diarahkan untuk mengisi data 

username, email address, dan password . jika pendaftaran berhasil maka 
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pengguna akan diarahkan kembali pada halaman login, untuk melakukan login 

sesuai username dan password yang telah didaftarkan.  

 

Gambar 4. 10 Register Page 

 

C. Home Page 

Pada halaman homepage terdapat tiga section selain komponen header 

dan footer yaitu pertama banner promosi discount atau item baru yang masuk, ke 

dua search box beserta icon kategori produk, dan ke tiga carousell rekomendasi 

produk. Untuk melihat detail dari produk pengguna dapat mengklik salah satu 

carousell produk kemudian pengguna akan diarahkan pada halaman detail produk.  

Untuk format tampilan produk sendiri ditetapkan terdiri dari foto, nama, 

harga, harga sebelum discount, rating, dan deskripsi singkat produk untuk 

membantu pengguna mendapatkan Informasi singkat mengenai produk dengan 

cepat serta tombol pilihan buy now untuk beli sekarang atau add to cart untuk 

menambahkan kedalam trolley terlebih dahulu. 
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Gambar 4. 11 Home Page 

 

D. Product Page 

Tampilan product page ini adalah tampilan apabila pengguna mengklik 

text ‘show more’ atau apabila pengguna menggunakan fitur search. Pada halaman 
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ini terdapat komponen filter box berdasarkan kategori dan harga.  Serta carousell 

dari produk sendiri terapat Informasi nama produk, rating, deskripsi singkat, 

harga, dan tombol add to cart. Untuk mengarah kedalam halaman detail produk 

pengguna dapat menekan salah satu produk.  

 

 

Gambar 4. 12 Product Page 
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E. Product Detail Page 

Pada halaman ini terdapat Informasi detail produk berupa nama produk, 

harga, deskripsi lengkap, foto, dan tombol add to cart untuk menambahkan 

produk pada keranjang. 

 

Gambar 4. 13 Product Detail Page 
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F. Wishlist Page 

Pada wishlist page terdapat daftar produk yang difavoritkan, pengguna 

dapat menambahkan produk dengan klik icon love pada pojok kanan atas produk 

hingga warna icon menjadi putih dan menghapus produk dengan mengklik ulang 

icon hingga warna icon berubah menjadi hitam kembali.  

 

Gambar 4. 14 Cart Page 
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G. Checkout Page  

Pada halaman checkout terdapat rangkuman item yang telah dipilih, data 

customer, serta total harga. customer dapat menyesuaikan ulang data nama, 

alamat, nomor telephone pada kolom text box yang terdapat dibawah produk. 

Setelah data dipastikan benar maka customer dapat melakukan pembayaran, jika 

pembayaran telah terkonfirmai aplikasi akan menampilkan notifikasi pembayaran 

berhasil. 

 

Gambar 4. 15 Checkout Page 

 



32 
 

 
 

 

 

Gambar 4. 16 Notifikasi Pembayaran Berhasil 

 

Pada sisi admin terdapat empat menu pada side navigation yaitu 

dashboard, produk, transaksi, dan user setting. 

H. Dashboard Page 

Pada halaman dashboar admin dapat mengakses Informasi utama yaitu 

laporan total pendapatan, total penjualan bulan ini, dan total produk yang dimiliki. 

Pada section selanjutnya admin dapat melihat statistik penjualan dalam satu tahun, 

kemudian pada section selanjutnya admin dapat melihat data order terbaru. 

 

Gambar 4. 17 Dashboard Admin 
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I. Product Menu 

Pada menu Product admin dapat melihat data produk, untuk mencari 

produk tertentu admin dapat memasukkan ID produk pada kolom pencarian. 

Action yang dapat dilakukan oleh admin pada halaman ini adalah menambah 

produk, lihat detail, update, dan hapus produk.  

 

Gambar 4. 18 Product Menu 

Action read, update, videw detail dan delete ditampilkan dalam bentuk 

modal atau pop up box. Pop up box berisi form Informasi produk yang terdiri dari 

nama, foto, bramd, harga, persentase discount, serta deskripsi produk. Informasi 

mengenai nominal discount serta harga final setelah discount akan dikalkulasi 

oleh sistem dan ditampilkan pada kanan bawah modal. Desain UI dari modal 

tambah produk dapat lihihat pada gambar 4. 19, gambar 4.20 untuk modal videw 

detail, dan gambar 4.21 untuk modal update produk. 
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Gambar 4. 19 Modal Tambah Produk 

 

Gambar 4. 20 Modal Detail Produk 
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Gambar 4. 21 Modal Update Produk 

 

J. Transaction  Menu 

Pada menu transaksi admin dapat mengakses Informasi order yang 

masuk dibagi dalam kategori status oder belum bayar, perlu dikirim, dikirim, 

selesai, pembatalan, dan pengembalian. Untuk mencari order tertentu admin dapat 

memasukkan nomor pesanan pada kolom pencarian. 

 

 

Gambar 4. 22 Tansaction Menu 
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4.4.5 Test  

Tahap testing melibatkan pengujian prototipe pada pengguna sebenarnya 

sebanyak 30 responden menggunakan metode SUS. SUS (System Usability Scale) 

metode yang digunakan untuk mengukur seberapa mudah sebuah produk atau 

sistem digunakan oleh pengguna dikelompokkan dalam tiga grade yaitu not 

acceptable, marginal, dan acceptable.  

Testing dilakukan menggunakan google form dimana terdapat 10 

pertanyaan dan responder dapat menjawab pertanyaan dalam poin skala likert 1 – 

5 yang sudah disediakan. Cara pengolahan skor menggunakan SUS adalah 

sebagai berikut : 

 

Gambar 4. 23 Rumus SUS 

 

1. Jumlahkan skor dari jawaban pada pertanyaan bernomor ganjil, dikurangi 1 

dari setiap skor. 

2. Untuk pertanyaan bernomor genap, kurangi setiap skor dari 5. 

3. Gabungkan hasil dari langkah 1 dan 2, kemudian kalikan totalnya dengan 2,5 

untuk mendapatkan skor akhir. 

Hasil skor pengolahan data tiap responden kemudian diambil rata rata 

terhadap seluruh responden, dimana responden yang digunakan dalam proyek ini 

adalah sebanyak 30 responden. Hasil rata rata yang didapat adalah 85. 
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Gambar 4. 24 Parameter SUS 

 

Selanjutnya  hasil rata rata tersebut diinterpretasikan pada scale 

parameter SUS (system usability scale) maka poin 85 design UI/UX yang 

didapat dalam proyek ini masuk kedalam range Adjective Rating ‘Acceptable’ dan 

Grade Scale ‘B’  sebagaima yang dapat dilihat pada gambar 4.24. 
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BAB V   

PENUTUP  

 

5.1 Kesimpulan  

Kesimpulan penelitian secara keseluruhan mengenai pengembangan 

website Online   Shop JOE'S CAPE menunjukkan bahwa proyek ini berhasil 

memenuhi tujuan utamanya denagn uraian kesimpulan sebagai berikut : 

1. Pengujian usability menggunakan metode SUS menunjukkan bahwa website 

memiliki tingkat kegunaan yang tinggi dengan skor rata-rata 85, yang 

tergolong dalam kategori "Acceptable B". Hal ini mengindikasikan bahwa 

website JOE'S CAPE diterima dengan baik oleh pengguna dan dianggap 

mudah digunakan. 

2. JOE'S CAPE berhasil mencapai tujuan utamanya, yaitu merancang UI/UX 

sebuah aplikasi Online   Shop yang lebih terorganisir dibandingkan dengan 

metode penjualan sebelumnya melalui Instagram. 

 

5.2 Saran  

Selama kegiatan berlangsung terdapat beberapa saran yang dapat 

diberikan untuk UMKM JOE CAPE dengan uraian sebagai berikut : 

1. Melanjutkan pengembangan ke tahap development untuk implementasi dari 

hasil riset serta design UI/UX dalam proyek ini. 

2. Pertimbangkan untuk rencana pengembangan jangka panjang dalam 

penambahan fitur seperti responsive website di berbagai perangkat, live chat 

agent, dan integrasi media sosial. 
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