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ABSTRAK

Website Dh store sebagai platform penjualan produk elektronik dinilai belum
optimal dalam memberikan pengalaman pengguna yang baik, dengan ditunjukkan
pada desain lama terlihat dari rendahnya skor usability testing berdasarkan hasil
kuesioner dengan 30 responden, pada indikator Errors mendapatkan skor 2,33 dan
Satisfaction 2,40. Hal ini menandakan bahwa masih diperlukan perbaikian pada
indikator Errors dan Satisfaction, karena jika dibulatkan skor Usability Testing
belum mencapai nilai 3 atau kategori netral. Pada penelitian ini bertujuan untuk
melakukan Redesign antarmuka dan memberikan pengalaman pengguna Ul UX
website Dh store dengan pendekatan Design Thinking guna memperbaiki kesalahan
(Errors) dan meningkatkan kepuasan pengguna. Penelitian ini mengikuti lima
tahapan Design Thinking, dimulai dari Emphatize melalui wawancara dan
kuesioner User persona untuk memahami kebutuhan pengguna dengan
karakteristik pengguna berusia 28-34 tahun. Tahap Define merumuskan masalah
serta eksplorasi solusi dengan metode How Might We. Pada tahap Ideate
menghasilkan alternatif solusi berdasarkan permasalah yang telah dirumuskan.
Proes ini dilakukan menggunakan metode Crazy 8 dengan membuat 8 sketsa
berbeda yang mencakup 7 halaman desain, dengan masing-masing halaman
memiliki sketsa terfavorit berdasarkan hasil voting. Hasil voting tersebut kemudian
digunakan sebagai dasar untuk pembuatan Wireframe Wireflow. Selanjutnya,
dilakukan 4/B Testing untuk mengetahui prefensi pengguna terhadap desain yang
dibuat yang menunjukkan bahwa sketsa A lebih disukai pengguna untuk sebagian
besar halaman, seperti Beranda, Kategori produk, Layanan, Tentang Kami, dan
Detail Produk Pesanan, dengan presentase pemilih di atas 58%. Sementara itu,
sketsa B lebih unggul pada halaman masuk dan keranjang. Berdasarkan temuan
tersebut, menjadi desain final yang selanjutnya dirancang dalam bentuk High
Fidelity Prototype menggunakan Figma. Terakhir Test dilakukan melalui Usability
Testing berbasis Task Skenario dan Opinion Scale menggunakan platform Maze
dengan 31 responden. Hasil pengujian menunjukkan adanya perbaikan skor pada
dua indikator. Skor Errors diawal 2,33 menjadi 3,8 menandakan berkurangnya
hambatan atau kendala saat pengguna berinteraksi. Sementara itu, skor Satisfaction
diawal 2,4 menjadi 4,1 yang mencerminkan kepuasan pengguna terhadap
keseluruhan desain yang baru. Temuan ini membuktikan bahwa pendekatan Design
Thinking dengan evaluasi menggunakan Usability Testing menghasilkan Prototype
yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dan meningkatkan pengalaman pengguna.

Kata kunci: Redesign, Design Thinking, Usability Testing, A/B Testing, Ul UX
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan perkembangan teknologi digital, website berperan penting
sebagai salah satu media utama dalam berinteraksi antara pengguna dan layanan
atau produk yang ditawarkan telah menjadi semakin penting. Dalam konteks bisnis
e-commerce. Dh store adalah sebuah toko yang menyediakan berbagai produk
elektronik mulai dari smartphone, laptop hingga perangkat komputer. Dimana toko
melakukan kegiatan jual dan service. Dh Store memiliki 2 tempat toko salah
satunya terletak di JI1. Raya Lontar PTC Mall Lt LG, A5AS5 No.17 Surabaya. Untuk
menunjang kegiatan pemasaran Dh Store menggunakan media sosial Tiktok dan
Instagram. Untuk produk yang dipasarkan Dh Store sendiri terutama target dari
toko mengambil produk dari brand Apple untuk saat ini yang paling laris tapi tetap
masih ada brand-brand lain yang dipasarkan selain dari brand Apple.

Media sosial memiliki peran strategis dalam aktivitas pemasaran digital suatu
media atau platform yang mampu mempermudah dalam memberikan layanan serta
membangun branding melalui website (Syukur et al., 2025). Pemasaran digital
membuka kesempatan para pelaku bisnis untuk melakukan kolaborasi sehingga
dapat memperoleh keuntungan bisnis dengan mempromosikan produk atau layanan
(Zafitry et al., 2024). Fungsi website bagi calon customer membantu menciptakan
kesan profesional, dan memberikan kepercayaan bagi customer. Bagi segi pemilik
juga melakukan upaya memasarkan terhadap produk atau layanan yang disediakan
serta melebarkan jangkauan pasar dan menghadapi tantangan untuk terus
meningkatkan kualitas layanan, terutama dalam hal pengalaman pengguna di
platform online.

Saat ini, akun media sosial Dh store telah berhasil mencapai 11.000 pengikut
di instagram dan 2000 pengikut di tiktok, meskipun Dh store telah memiliki website
tetapi pemanfaatannya belum optimal. Dengan demikian, melalui website
diharapkan dapat tercipta kesan profesional bagi calon customer serta membangun

rasa kepercayaan. Selain itu perbaikan dan penyesuaian berdasarkan kebutuhan



pengguna menjadi langkah penting dalam pengembangan website agar dapat
mendukung proses bisnis secara optimal. Dalam upaya untuk memperoleh
gambaran yang akurat mengenai kebutuhan dan permasalahan pengguna, perlu
dilakukan tahapan pengumpulan data dengan cara menyebarkan kuesioner melalui
platform google form kepada 30 calon customer sebagai responden. Kuesioner
dibangun berdasarkan wusability testing yang terdiri dari atas 5 indikator:
learnability, efficiency, memorability, errors, dan satisfaction dengan penilaian
menggunakan skala /ikert 5 poin (1) sangat tidak setuju, (2) tidak setuju, (3) netral,
(4) setuju, (5) sangat setuju. Berdasarkan hasil kuesioner, diperoleh nilai rata-rata
pada indikator learnability sebesar 3,33, efficiency sebesar 3,13, dan memorability
sebesar 3,23 yang menandakan netral. Sementara itu untuk indikator errors
mendapatkan nilai rata-rata 2,33, dan satisfaction sebesar 2,40 yang menunjukan
bahwa perlu ditingkatkan karena pengguna merasa kurang puas terhadap
pengalaman penggunaan website. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan
bahwa website Dh store perlu dilakukan redesign agar dapat memenuhi ekspetasi
dan kebutuhan pengguna serta pemilik dalam menunjang kegiatan proses bisnis.

Penelitian ini dirancang untuk menghasilkan sebuah profotype website Dh
store melalui pendekatan berbasis metode Design Thinking. Pendekatan Design
Thinking merupakan metode yang relevan untuk konteks redesign. Karena dapat di
kombinasikan dengan metode ini A/B testing untuk mengukur perubahan desain
serta Usability testing yang menghasilkan perspektif yang beragam dalam
memecahkan tantangan desain untuk mengutamakan kebutuhan pengguna
customer. Design thinking merupakan suatu metode pemecahan masalah dengan
berpusat pada pengguna untuk menghasilkan solusi inovatif dengan cara
memahami kebutuhan dan permasalahan pengguna (Putra et al., 2025). Melalui
kombinasi metode tersebut, mampu menghasilkan antarmuka yang tidak estestis,
tetapi juga mudah digunakan, dan sesuai ekspetasi pengguna sehingga mampu
meningkatkan pengalaman belanja secar keseluruhan.

Berdasarkan pemaparan yang telah dijelaskan, penelitian ini diharapkan dapat
menghasilkan sebuah rancangan prototype UI/UX untuk Dh store dengan
menggunakan metode Design Thinking sebagai panduan untuk pengembangan

website Dh store.



1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang prototype UI/UX
Website menggunakan metode Design Thinking untuk mengurangi errors dan

meningkatkan satisfaction pengguna.

1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini memiliki batasan masalah yang dijabarkan sebagai berikut:
a. Hasil akhir dari penelitian ini berupa perancangan antarmuka pengguna user
interface dan user experience yang dibuat dalam bentuk prototype.
b. Evaluasi menggunakan Usability Testing
c. Perancangan prototype dibuat hanya untuk platform aplikasi website.
d. Penelitian ini fokus untuk memperbaiki dua (2) indikator yaitu, errors, dan

satisfaction.

1.4 Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang sebuah prototype website Dh
Store melalui penerapan metode Design Thinking untuk memperbaiki nilai rata-rata

indikator errors, satisfaction.

1.5 Manfaat
Manfaat yang didapat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mempermudah Dh store untuk mengimplementasikan dalam pembuatan
website.

2. Menghasilkan desain website yang menarik dengan kebutuhan customer.

3. Sebagai refrensi dalam studi penerapan Usability testing dan AB testing sebagai
metode evaluasi kebutuhan pengguna.

4. Menjadi acuan dalam pengembangan website untuk kebutuhan pengguna

sehingga meningkatkan kepuasan dan pengalaman pengguna.



BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Penelitian Terdahulu

Landasan teori merupakan sekumpulan konsep atau prinsip yang menjadi

pondasi dalam suatu bidang ilmu atau penelitian. Teori ini berperan penting dalam

membantu memahami fenomena yang diamati serta menjelaskan dalam konteks

keilmuan, khususnya terkait perancangan ulang UI/UX website Dh store.

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu

No. Nama Judul Hasil Perbedaan
Peneliti
1. (Oktavian Bebi,  Desain Sistem Untuk prototype Pada penelitian Bebi
2023) Pemasaran menggunakan berbasis mengenai
Produk Umkm mobile ,Setelah perancangan
Dengan Konsep  merancang hasilnya prototype yang
Ul/ux dilakukan testing dengan  dilakukan adalah
Menggunakan menggunakan metode merancang
Metode Design = System Usability Scale menggunakan
Thinking (SUS) dan konsumen berbasis mobile
lebih mudah memilih dengan SUS
oleh-oleh yang mengenai
diperlukan dan tidak mempermudah
perlu lagi merasa memilih oleh-oleh.
bingung untuk mencari Sedangkan pada
oleh-oleh Perancangan UI/UX
Website sebagai
redesign pada DH
store adalah
menerapkan 4/B
testing dan Usability
testing.
2. (Fernando dkk, Perancangan Untuk perancangan Pada penelitian
2022) User aplikasi pesan antar Fernando
Experience menggunakan metode penerapan design

aplikasi Pesan
Antar dalam
Kota
Menggunakan
Metode Design
Thinking (
STUDI KASUS
:KOTA
BANDAR
LAMPUNG)

design thinking dan
pengujian menerapkan
metodeUser Experience
Design (UXD) dalam
perancangan aplikasi
pesan antar barang
dalam kota Boy
Express yang
mencakup low hingga
high-fidelity prototype.

thinking untuk
aplikasi pesan
antar dengan
menerapkan UXD
dalam pembuatan
prototype.
Sedangkan pada
UI/UX Website
sebagai redesign
pada DH store
yang dilakukan
adalah
menghasilkan
rancangan




No. Nama Judul Hasil Perbedaan
Peneliti

prototype website
Dh Store yang
meningkatkan
untuk satisfaction
serta mengurangi
indicator errors
dengan
menggunakan A/b
testing dan
usability testing.

3. (Rusanty Dara Perancangan Prototype Aplikasi Pada penelitian
Adhelia dkk, User berbasis mobile yang Rusanty dkk.
2019) Experience dengan metode Design perancangan

Aplikasi Mobile  Thingking bertujuan prototipe yang
Lelenesia agar keinginan untuk dilakukan adalah
(Marketplace menciptakan rantai perancangan UX
Penjualan Lele)  suplai di bidang berbasis mobile
Menggunakan perikanan yang kuat di dengan usability
Metode Design ~ mana antara testing dan SUS
Thinking pembudidaya ikan, Sedangkan pada
penjual ikan, konsumen  UI/UX website
dan meningkatkan sebagai redesign
perekonomian pada DH STORE
yang dilakukan
adalah
menghasilkan
prototype yang
bertujuan untuk
meningkatkan

rasa kepuasan
pengguna melalui
pengujian A/B
testing dan
usability.

22 U1 UX

User Interface dan User Experience (UI/UX) merupakan proses
menampilkan hasil dalam bentuk tampilan yang dapat dilihat oleh pengguna.
Dengan kata lain, bagian visual dari situs web yang memungkinkan pengguna
mudah dalam berinteraksi. (Lina et al., 2024) perancangan antarmuka dan
pengalaman pengguna (UI/UX) harus disesuaikan dengan kebutuhan pengguna
aplikasi, mencakup aspek tampilan visual, fungsi-fungsi yang tersedia, serta
kebutuhan dari pengguna lainnya. Tujuan dari User Interface sendiri adalah untuk
meningkatkan ~ fungsionalitas  serta user experience dari  pengguna
(Kusumaningdyah & Sukadi, 2022). Sehingga Ul yang baik tidak akan efektif tanpa
UX yang baik, dan sebaliknya. Ul menyediakan antarmuka yang pengguna lihat



dan gunakan, sedangkan UX memastikan bahwa antarmuka tersebut memberikan

pengalaman yang memuaskan dan efisien

2.3 Design Thinking

Design Thinking merupakan metode pemecahan masalah yang berorientasi
pada manusia, dengan menempatkan kebutuhan individu atau kelompok sebagai
inti dari proses pencarian solusi (Priyono et al., 2023). Pendekatan ini bertujuan
untuk mengintegrasikan kebutuhan pengguna dengan tujuan guna mencapai
keberhasilan. Pemanfaatan design thinking dalam suatu bisnis dapat memberikan
ide-ide dan menghasilkan penyelesaian yang tepat guna untuk permasalahan yang
sedang dihadapi (Raja Ainya Alfatiha & Sukoco, 2021). Jadi design thinking dapat
digunakan untuk memecahkan masalah berfokus pada manusia yang akan
menghasilkan ide-ide yang tepat (Suharto, 2025). Terdapat lima tahapan design

thinking, yaitu empathize, define, ideate, prototype dan test.
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Gambar 2. 1 Design Thinking

2.3.1 Fase Empathize

Merupakan langkah pertama yang berfokus pada memahami secara
mendalam kebutuhan, keinginan, dan masalah. Untuk mencapai ini memerlukan
berbagai teknik digunakan seperti wawancara, dan User Persona. Tujuan dari ini
adalah mengumpulkan wawasan tentang pengguna agar dapat merumuskan
masalah lebih akurat pada tahap berikutnya.
A. Wawancara

Wawancara merupakan salah satu teknik dalam mengumpulkan informasi



atau data. (Hansen, 2020) bahwa wawancara merupakan metode pengumpulan data
yang melibatkan interaksi langsung antara peneliti dan informan untuk menggali
pandangan, pengalaman, dan pengetahuan secara mendalam.
B. User Persona

User persona adalah karakter fiktif yang dirancang untuk mewakili pengguna
berdasarkan data yang diperoleh melalui penelitian. yang berisikan ringkasan
singkat mengenai karakteristik dunia nyata, pengalaman, tujuan, tugas, tantangan,
serta kondisi lingkungan pengguna. Sementara itu, penggunaan user persona
merupakan pendekatan yang digunakan untuk memahami target pengguna (user)
selama tahapan pengembangan hingga perangkat lunak siap digunakan (Kusuma et

al., 2020).

2.3.2 Fase Define

Merupakan tahap dimana mengumpulkan dan menganalisis semua wawasan
yang diperoleh dari fase empathize. Untuk dijadikan fokus utama yang ingin
dieselesaikan dalam bentuk tantangan melalui Brainstorming dengan menggunakan
HMW (How Might We) digunakan untuk merumuskan dan memperjelas tantangan
desain secara spesifik, dalam penerapannya dinilai efektif karena memiliki fokus

yang jelas dan mampu mendorong munculnya inovatif (Yuwono, 2024).

2.3.3 Fase Ideate

Fase ini adalah tahap penciptaan solusi untuk permasalahan yang telah
ditentukan pada fase define. Disini langkah yang harus diselesaikan secara bertahap
untuk memperoleh solusi desain yang sesuai dengan tantangan yang telah
diidentifikasi pada fase sebelumnya, dan akan disempurnakan dalam fase
Prototype.
A. User Flow

Merupakan cara merancang dan memvisualisasikan setiap langkah yang
dilalui pengguna di antarmuka, memastikan alur tersebut sederhana, logis, dan
mudah dimengerti. User flow berperan dalam merancang keseluruhan pengalaman
pengguna, mengindetifikasi elemen-elemen penting, serta memastikan bahwa

proses penggunaan produk dapat diakses secara mudah (Sutanto, 2022).



B. Crazy 8

Merupakan proses desain yang menghasilkan sejumlah ide dengan membuat
sketsa atau ide menjadi delapan bagian. sasarannya adalah untuk mendorong
menggambarkan ide-ide yang telah ada, seringkali merupakan ide yang paling
inovatif dan menghasilkan berbagai macam solusi.
C. Wireframe & Wireflow

Wireframe Merupakan visual sederhana yang menggambarkan tata letak
dasar halaman atau antarmuka yang fungsinya adalah memberikan gambaran
tentang elemen-elemen navigasi, konten, dan tombol. Dan sedangkan Wireflow
menggabungkan konsep wireframe dengan flowchart yang menunjukan alur

navigasi agar membantu memahami pengguna secara keseluruhan.

2.3.4 Fase Prototype
Merupakan tahap dimana ide-ide yang dihasilkan selama proses sebelumnya
dijadikan model atau gambaran. Tujuan utama dari fase ini adalah membuat

representasi desain untuk diuji aspek fungsional atau tata letak.

2.3.5 Fase Testing

Merupakan tahap dimana prototype yang telah dibuat untuk pengguna
dilanjutkan dengan pengujian dan evaluasi. Tujuan dari fase ini untuk mendapatkan
umpan balik dari pengguna mengenai pengalaman mereka dalam menggunakan

solusi yang sudah diusulkan.

2.4 Usability Testing

Usability testing merupakan metode yang digunakan untuk menilai sejauh
mana kualitas dan kebermanfaatan suatu layanan atau produk, dengan cara
melibatkan pengguna secara langsung. Tujuannya adalah untuk mengidentifikasi
permasalahan yang muncul ketika pengguna berinteraksi dengan sistem atau
perangkat lunak yang sedang diuji (Putra et al., 2019). (Huda, 2019) terdapat lima
aspek dalam usability di antaranya:
1. Learnability yaitu kemampuan untuk dapat dengan mudah dipahami dan

dipelajari oleh pengguna.



2. Efficiency yaitu dalam penggunaannya dapat efisien sehingga pengguna dapat
mencapai produktivitas yang tinggi.

3. Memorability yaitu sistem harus mudah diingat sehingga setelah
meninggalkan sistem untuk beberapa waktu, pengguna yang telah terbiasa
menggunakannya masih tetap bisa menggunakannya tanpa harus
mempelajarinya dari awal.

4.  Errors yaitu idealnya memiliki tingkat kesalahan yang minimal, sehingga
kemungkinan pengguna melakukan kesalahan saat berinteraksi dapat ditekan
seminimal mungkin.

5. Satisfaction yaitu sejauh mana pengguna merasa puas terhadap pengalaman

pengguna secara keseluruhan.

2.5 A/B Testing

A/B  testing merupakan metode evaluasi yang digunakan untuk
membandingkan dua versi dari suatu elemen guna menentukan mana yang
memberikan hasil lebih optimal A/B testing merupakan penerapan yang sangat
efektif digunakan dalam pengembangan produk digital untuk memaksimalkan
berbagi elemen antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna. Dengan
membandingkan dua versi elemen atau fitur dalam suatu produk, memungkingkan
pengembangan dan pemasar untuk membuat keputusan yang lebih terinformasi.
A/B testing dikenal juga sebagai split testing, merupakan metode perbandingan dua
versi dari sebuah website atau aplikasi untuk menentukan varian mana yang lebih
efektif, pendekatan ini digunakan untuk memahami prefensi pengguna
(Tampubolon & Husrizal Syah, 2024).

Untuk implementasinya A/B testing dilakukan dengan cara memilih salah satu
dari dua alternatif desain. Perbandingan antara kedua versi tersebut didasarkan pada
pengalaman pengguna yang mencakup aspek pemahaman, kenyamanan, dan

kemudahan dalam pengguna.



BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi penelitian merupakan suatu serangkaian tahapan sistematis yang
digunakan dalam pelaksanaan penelitian guna mencapai tujuan tertentu, yaitu
memperoleh data yang valid dan dapat dipercaya. Dalam penelitian ini, pendekatan
yang digunakan adalah design thinking yang dipadukan dengan pengujian
menggunakan metode usability testing dan A/B festing, serta pengumpulan data
melalui kuesioner dan wawancara. Untuk gambar 3.1 dibawah merupakan tahapan

metodologi penelitian.

Tahapan awal Tahapan pengembangan tahapan akhir
Emphatize Ideate
1. Wawancara 1. User Flow Ideate
2. User Persona 2.Crazy 8
3. Wireframe & Wireflow 1. Menganalisis hasil testing
Menghasilkan : 4_AB testing
1. Hasil Wawancara #| Menghasilkan : N
2. Membuat User Persona Menghasilkan :
1. menghasilkan alur user flow
2. menghasilkan sketsa Crazy 8 1. Usability Testing (Maze)
3. membuat disain Wireframe &
Wireflow
v 4. Pemilihan Sketsa AB testing

Define l
1. menentukan tantangan dengan
Brainstorming Prototype

1. Prototyping

Menghasilkan :

Menghasilkan :
1. Membuat Brainstorming
(HMW) 1. Prototype High Fidelity

Gambar 3. 1 Metodologi Penelitian

3.1 Tahap Awal
Tahap awal dalam metodologi penelitian merupakan proses pengumpulan
informasi yang teridiri dari Empatize dan Define, dijelaskan pada sub bab berikut

ini.

10
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3.1.1 Emphatize

Pada tahap emphatize, dilakukan proses pengumpulan data terkait calon
pengguna guna memperoleh pemahaman yang mendalam terhadap kebutuhan dan

permasalahan.

A. Wawancara

Pada proses wawancara dilakukan secara tertulis dengan pihak Dh store
menggunakan Microsoft word melalui via whatsApp. Dalam wawancara yang
dilakukan, ada beberapa pertanyaan yang akan ditanyakan kepada pihak Dh store
agar nantinya dapat menemui kendala yang dialami, dalam wawancara tersebut

dengan pihak Dh store.

B. User Persona

User Persona membantu memahami karakteristik pengguna yang diperoleh
melalui kuesioner. Pada tahapan user persona ini cara mendeskripsikan responden
berupa informasi yang didapat melalui user persona membantu memahami tujuan
pengguna sehingga memudahkan untuk merancang. Dalam wuser persona ini
mengambil salah satu dari satu responden untuk dibuatkan berdasarkan hasil riset
untuk mewakili. Berikut hasil karakteristik responden untuk dijadikan wuser

persona.

Tabel 3. 1 Karakteristik User Persona

Karakteristik Deskripsi

Informasi Dasar Dalam informasi dasar berisikan jenis
kelamin, rata-rata usia, domisili, dan
pekerjaan

Perilaku Digital Dalam aktivitas digital berisikan perangkat

yang sering digunakan, dan durasi
menggunakan internet.

Tujuan Masalah Dalam tujuan masalah berisikan kendala
yang sering dialami oleh pengguna.

Keinginan Dalam keinginan berisikan tentang harapan
dari pengguna.

3.1.2 Define
Dalam tahap define merupakan tahapan kedua, dimana dari hasil informasi

wawancara dan user persona yang ada di emphatize. Dengan menggunakan
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Brainstorming How Might We (HMW) tahapan ini akan memaparkan bagian
permasalahan yang sering dialami oleh pengguna, untuk membantu menentukan
permasalahan yang dihadapi. Selanjutnya dari permasalahan yang sudah
didapatkan akan dipetakan dalam HMW, dengan cara dari permasalahan akan
dijadikan sebuah prioritas tantangan sudah di dapat pada tahap sebelumnya proses
ini membantu menentukan seberapa besar berpengaruh solusi terhadap

menyelesaikan permasalahan dan tujuannya.

3.2 Tahap Pengembangan

Tahap Pengembangan dalam metodologi penelitian merupakan proses
perancangan yang terdiri dari tahap Ideate dan Prototype, dijelaskan pada sub bab
berikut ini.

3.2.1 Ideate

Fase ini akan berisi tahapan untuk menghasilkan ide kreatif untuk mencari
solusi masalah yang telah diidentifikasi. Berikut merupakan tahapan yang akan
dilakukan:

3.2.2 User Flow

Pada gambar 3.2 merupakan alur pengguna yang pada saat mengakses pada
website Dh store, pada tahap ini berisikan pada paragraf berikut:

a. Beranda berfungsi sebagai titik awal navigasi yang menampilkan informasi
utama dan katalog produk.

b. Masuk/daftar berisi untuk autentifikasi pengguna, keamanan pengguna

c. Layanan kami berisi informasi tentang layanan yang ada pada Dh store selain
menjual produk.

d. Kategori produk berisi tentang katalog gambar dan detail tentang produk.

e. Tentang kami berisi informasi tempat lokasi toko dan juga nomor admin.

f. Keranjang berisi menyimpan sementara produk yang ingin dibeli.

Pada gambar 3.3 User Flow untuk transaksi pengguna dapat melakukan
pencarian barang melalui kategori atau navigasi informasi produk terkini yang
disediakan pada beranda. Setelah memilih produk dilanjutkan dengan membeli
produk yang telah dipilih, saat membeli apabila pengguna belum melakukan proses

login atau masuk, maka sistem akan secara otomatis mengarahkan pengguna ke
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halaman autentifikasi terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke tahap penyelesaian

pembayaran.
Website
Dh Store
Beranda Layanan Karni Kategori Produk Tentang Kami Keranjang Lagin / Masuk
Navigasi informasi T e A katalog gambar dan informasi tempat Memudahkan autentifikasi
produk terkini dan petay detail tentang lokasi toko dan juga pengguna pengguna dan
Dh store . :
katalog produk produk nomor admin menyimpan produk... keamanan pengguna
Gambar 3. 2 User Flow Website Dh store
Beranda
Pencarian
Produk
Sudah L
Pilih Produk Check Qut Sudah

N Detail produk Beli Login? Pembayaran Selesal
sesual keinginan

Masuk/Daftar Satelah Masuk

Gambar 3. 3 User Flow transaksi

3.23 Crazy 8

Pada proses Crazy 8 ini menggunakan selembar kertas yang dilipat menjadi
8 bagian. Tujuannya adalah untuk menggambarkan desain sejumlah 8 kemudian
dari desain ide tersebut dibandingkan, dikombinasikan atau dipilih Dalam tahap ini
mengenai crazy 8 untuk pengambilan voting ini ditujukan kepada pihak dari Dh

store untuk memilih

3.2.4 Wireframe & wireflow

Wireframe & wireflow dilakukan berdasarkan hasil riset untuk proses dengan
cara memilih satu rancangan desain dari delapan alternatif lainnya pada fase crazy
8, mengenai rancangan wireframe dan wireflow menggunakan platform Figma.

Selanjutnya pada wireflow menjelaskan alur desain tersebut sesuai dengan
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Wireframe untuk memudahkan memahami tampilan antarmuka.

3.2.5 A/B Testing

Fase A/B Testing dilakukan dengan membandingkan dua versi wireframe
yang telah dibuat kepada responden kemudian respon memilih salah satu wireframe
yang akan dilanjutkan untuk merancang prototype. Pada A/B Testing ini bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana wireframe yang sudah dirancang dan dapat
memenuhi kebutuhan pengguna. Mengenai peserta pengujian diambil dari
customer Dh store dengan menggunakan Google Form, pengguna diminta untuk
memilih salah satu dari dua versi wireframe yang telah disiapkan. Setelah
melakukan proses AB testing, data tentang pemilihan wireframe yang diperoleh

dari pengguna akan dijadikan dasar untuk perancangan prototype website Dh store.

3.3.2 Prototype

Tahap prototype merupakan proses perancangan tampilan yang bertujuan
untuk menghasilkan desain yang dapat disimulasikan kepada calon pengguna dan
pithak Dh store, sehingga mereka dapat merasakan alur interaksi serta
mengeksplorasi berbagai fitur. Pada tahapan ini membuat prototype High Fidelity.
Setelah itu menyusun profotype dengan menghubungkan satu elemen dengan

elemen lainnya dengan menggunakan platform figma.

3.4 Tahap Akhir
Tahap akhir dalam metodologi penelitian merupakan proses pengujian dan
evaluasi dari semua tahap yang sudah dijalankan, dijelaskan pada sub bab berikut

ini.

3.4.1 Usability Testing

Pada tahap ini melakukan pengujian prototype kepada responden yang sudah
dibuat untuk platformnya menggunakan Maze. Untuk pengujian dilakukan dengan
menggunakan task skenario dan oppinion scale yang memuat sejumlah pertanyaan
berkaitan dengan prototype yang telah diuji. Responden diberikan tiga pertanyaan

untuk meyelesaikan tugas pada task skenario dan lima pertanyaan berdasarkan teori
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usability testing dengan menggunakan penilaian skala /ikert 5 poin dan tujuan dari
usability testing ini untuk mengetahui apakah ada peningkatan nilai rata-rata pada

indikator errors, dan satisfaction.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Tahap Awal
Pada tahap awal merupakan fase pengumpulan data dengan mengidentifikasi
permasalahan pada wawancara, dilanjutkan dengan membuat user persona seusai

dengan karakteristik pengguna dan mencari ide solusi dalam bentuk how might we.

4.1.1 Wawancara

Dalam tahap ini dilakukan wawancara kepada selaku pengelola Dh store.
Berdasarkan hasil wawancara melalui whatsapp didapatkan keberadaan website
sangat penting karena dapat membantu memperluas sektor bisnis serta mengikuti
tren perkembangan pasar yang didominasi melalui online. Namun, website yang
dimiliki saat ini dirasa kurang wupdate dan belum mampu bersaing dengan
kompetitor. Selain itu, mereka juga menginginkan tampilan website yang dengan
warna profesional serta bersih dan juga bisa menampilkan sebuah promo serta

produk terbaru guna mengundang daya tarik.

4.1.2 User Persona

Setelah memperoleh informasi berupa hasil kuesioner melalui google form
dilanjutkan mulai membuat user persona. Berdasarkan hasil kuesioner, mayoritas
responden berusia 26-34 tahun dan bekerja sebagai karyawan swasta. Sebagian
besar menggunakan internet selama 5-7 jam perhari, dengan perangkat utama
berupa smartphone dan laptop. Masalah utama yang sering ditemui saat mengakses
website adalah sulit menemukan informasi, navigasi membingungkan, dan desain

yang kurang menarik. Gambar user persona dapat dilihat pada gambar 4.1.

4.1.3 How Might We
Pada proses HMW dimulai dengan meninjau dari hasil user persona yang
yang telah dibuat, kemudian mencatat masalah yang dialami pengguna dan

keinginan. Dilanjutkan membuat solusi yang membantu untuk masalah tersebut

16
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dijelaskan dan akhirnya solusi untuk masalah yang dialami ditentukan. Gambar
HMW dapat dilihat pada gambar 4.2.

User Persona
Perilaku Digital Keinginan
Untuk perilaku digital + Fitur lengkap
aktivitas menggunakan « Informasi jelas
internet didominasi 5-7 + Mudah digunakan
jam/hari dan juga sering
melakukan kegiatan
berbelanja online
Tujuan
Persona Informasi Masalah . Mencari informasi
« Usia: 26 - 34 tahun « Sulit menemukan : Memh;:{li Brpenic
: : Mengikuti promosi/
« Jenis Kelamin : Laki Laki informasi : di ‘kg P
« Pekerjaan : Karyawan « Desain tidak menarik e )
Swasta « Navigasi membingungkan
« Tempat Tinggal : Surabaya
Pengguna Perangkat
+ Smartphone
+ Laptop/PC

Gambar 4. 1 Responden User Persona

Problem : HMW 2 Solution :
Kesulitan menemukan Bagaimana cara Membuat tampilan
informasi produk yang mempermudah agar rekomendasi terkait
dirkomendasikan menemukan detail varian dari setiap

produk yang di produk dan
rekomendasikan menambahkan fitur
agar memudahkan

Problem : HMW - Solution :
Desain yang kurang Bagaimana cara membuat tampilan
menarik membuat tampilan desain yang lebih

agar lebih menarik profesional dan juga
elegan
Problem : HMW : Solution :
Navigasi yang Bagaimana cara Merancang navigasi
membingungkan merancang navigasi yang sederhana, jelas,
agar tidak dan mudah menijelajahi
membingungkan dipahami

Gambar 4. 2 How Might We

4.2 Tahap Pengembangan

Dalam tahap pengembangan ini dimulai dengan menyusun user flow,
dilanjutkan dengan membuat sketsa crazy 8, berikutnya perancangan wireframe &

wireflow, dan terakhir membuat desain prototype.
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421 Crazy 8

Pada tahap crazy 8 untuk sketsa dibuat menggunakan kertas yang terdiri dari
8 sketsa. Dari beberapa sketsa yang sudah dibuat ditujukan kepada pihak Dh store
selanjutnya dilakukan voting yang berjumlah 18 pegawai Dh store yang terdiri dari
kasir, spg, teknisi. Tiap orang bisa memilih dua sketsa untuk setiap halaman yang
telah dibuat dengan total keseluruhan jumlah voting yaitu 36, dimana nantinya akan
terpilih dua sketsa terbaik sesuai dengan perolehan jumlah voting terbanyak untuk
dilanjutkan pada tahap wireframe. Berdasarkan hasil voting sketsa crazy 8 yang
sudah dilakukan, diperoleh secara keseluruhan data ini memberikan gambaran awal
dalam perancangan wireframe. Hasil dari voting dapat dilihat pada tabel 4.1 voting
crazy 8 dibawah, sebagai salah satu gambar sketsa bisa dilihat pada gambar 4.3
sketsa halaman beranda crazy 8 dan keseluruhan gambar dapat dilihat pada

lampiran 16.

Tabel 4. 1 Voting Crazy 8

Sketsa 1 2 3 4 5 6 7 8
Halaman Beranda 2 7 5 3 2 4 9 4
Halaman 2 8 3 7 5 2 6 3
Kategori Produk

Halaman Tentang 10 4 2 7 4 5 3 1
Kami

Halaman 5 - 8 11 - 7 5 -

Layanan Kami

Halaman Masuk 1 6 9 - 8 5 6 1
Halaman Detail 5 7 9 5 4 2 2 2
Produk

Halaman 2 4 5 2 6 7 8 2

Keranjang
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Gambar 4. 3 Sketsa Halaman Beranda Crazy 8

4.2.2 Wireframe & wireflow

Setalah membuat sketsa crazy 8§ dilanjutkan proses perancangan wireframe
menggunakan platform figma. Wireframe halaman website yang dirancang 2 versi
membantu untuk mempermudah pengguna dalam menemukan informasi atau
produk, agar dapat menghasilkan tampilan sesuai kebutuhan. Kedua versi
wireframe ini kemudian digunakan dalam proses A/B testing untuk membandingkan
efektivitas dan kenyamanan penggunaanya, sehingga diketahui versi desain mana
yang lebih sesuai dengan prefensi pengguna.
A. Halaman Beranda

Pada halaman beranda terdiri dari dua versi A dan B dapat dilihat pada
Gambar 4.4. Tampilan layout sketsa A yaitu menampilkan ikon kategori produk
serta dibawahnya terdapat carousel yang berisi tentang konten informasi produk
yang terbaru beserta gambar dan juga terdapat tampilan berbagai rekomendasi
produk. Tampilan layout sketsa B yaitu menampilkan carousel yang berisi tentang
konten informasi produk yang terbaru beserta gambar. Dibawahnya terdapat ikon

kategori produk dan juga terdapat tampilan berbagai rekomendasi produk.
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Gambar 4. 4 Wireframe Halaman Beranda

B. Halaman Kategori Produk

Pada halaman kategori terdiri dari dua versi A dan B dapat dilihat pada
Gambar 4.5 dibawah. Penempatan layout wireframe A yaitu terdapat terdapat filter
pencarian agar memudahkan pengguna mencari barang sesuai keinginan yang
ditempatkan secara horizontal berisi tentang brand dan estimasi harga. Serta
terdapat hasil berbagai rekomendasi produk sesuai yang dipilih pada filter
pencarian. Penempatan layout wireframe B yaitu terdapat filter pencarian yang
ditempatkan secara vertikal berisi tentang brand dan estimasi harga. Serta terdapat

hasil berbagai rekomendasi produk sesuai yang dipilih pada filter pencarian.

LOGO i i g [T LOGO wstpea [
Fitar Produk _BRAND
——— e o
Flwme = BaenD
-
=0 ey rrvp |l e
t“’ Hargs Produk Harga Praduk Harga Produk Harga Praduk
e
e ) == = ez | e e
Harga Produk Harga Produk Harga Produk Harga Produk Harga Produk
ot | | vonarean mirnen | || vwarean
Harga Produ WorgaPiosuk | HargaPmauk | HargaProduk
e, P T | [
Harga Produk_| | Harga Produ | | Harga Produk | | HargaProduk | _HargaProduk
Hargs Produk WargsProduk  HargaProduk | HargaProduk
Hargaprocuk | | Horgaproguk | | Horga produk | | Hargaproduk | _Hargabrocuk | [ e
Harga Produk. HergaProduk | HergaProduk | HargaProduk

Gambar 4. 5 Wireframe Halaman Kategori
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C. Halaman Layanan

Tampilan pada gambar 4.6 dibawah merupakan halaman layanan yang terdiri
dari dua versi sketsa A dan B. Penempatan layout wireframe A yaitu terdapat
informasi layanan dari Dh store dengan tampilan secara horizontal.
Penempatan layout wireframe B yaitu terdapat informasi layanan dari Dh store

dengan tampilan secara vertikal.

LOGO reipmk Berards Katagari Proak. Layaran Kemi Tentang el £ Masds LOGO Beranaa Kateqori Pioouk Layinen Kami Tentang ke Y [ MAasik |
LAYANAN KAMI LAYANAN KAMI

Informas) umum Pesanan

1. Informasi umum

1. intarmasi umum

LOGO pernda  Kategon  Layanan  Tentang - LOGO Beands | Kaegol | Lmpnen  Temang Hubungi

Gambar 4. 6 Wireframe Halaman Layanan kami

D. Halaman Tentang

Tampilan pada gambar 4.7 dibawah merupakan halaman tentang yang terdiri
dari dua versi sketsa A dan B. Penempatan layout wireframe A yaitu terdapat
gambar yang digunakan untuk logo dari Dh store serta informasi tentang Dh store
dengan tampilan secara horizontal. Penempatan layout wireframe B yaitu terdapat
gambar yang digunakan untuk logo dari Dh store serta informasi tentang dari Dh

store dengan tampilan secara vertikal.
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LOGO i Sarends iatsger PreaUk Leganan Keml Tentang Kami Ty WGk | LoGo o 7 [
TENTANG KAMI TENTANG KAMI
Informasi Perusshaan Lokasi Toko Produk Unggulan Informasi 1. informasi Perusahasn
1 parusahaan
2. Lokasi Toko
1. intormasi umum B
LOGO Beranda Kalegori Layshai Tentang Huungi
LOGO Beranca Kates: i Tentang Fupeng
.
&*

Gambar 4. 7 Wireframe Halaman Tentang

E. Halaman Masuk

Tampilan halaman masuk terdiri dari dua versi sketsa A dan B dapat terlihat
pada Gambar. 4.8 dibawah merupakan tampilan layout wireframe A dan B. Untuk
pembeda pada tampilan wireframe A dan B yaitu pada kolom untuk memasukan
email dan password, letak kolom pada sketsa A berada pada bagian bawah serta
untuk posisi kolom pada sketsa B terletak pada samping sejajar dengan email dan
password.

A B

Masuk
Email = MaSUK

( ) e | _]

Password :

| Password : [ |

L

p .
Masuk | [ Masuk |
L )

Belurn Puniyss Akun 7 Daftar Belum Punya Akun ?  Daftar

Gambar 4. 8 Wireframe Halaman Masuk

F. Halaman Detail Produk

Wireframe untuk halaman detail produk terdiri dari dua versi A dan B dapat
dilihat pada Gambar 4.9. Untuk tampilan pada sketsa A penempatan secara
horizontal dan untuk sketsa B penempatan secara vertical. berisi tentang nama

produk, harga produk, deskripsi lengkap tentang produk dan ada rekomendasi



23

produk lainnya yang terletak dibawah. Terdapat butfon untuk memilih variasi

produk yang diinginkan, keranjang, dan beli.

LOGO =

MacBook Air 13"

Code : MTP881S
Rp.999999

Bl Sakarang

LOGO Karana

LOGO ==

7 | T mesn e
\/J ~ = o
[L L A Prrn—-

MacBook Air 13”

Code : MTPES1S
Rp.999999
Ketzreartnan boost 10

ariasi: (T

Daskrpsi

LOGO

Gambar 4. 9 Wireframe Halaman Detail Produk

G. Halaman Keranjang

Tampilan pada gambar 4.10 merupakan wireframe halaman keranjang terdiri

dari dua versi A dan B. Untuk tampilan pada sketsa A terdapat button kembali, beli,

dan ubah. Serta berisikan tentang informasi produk yang dimuat pada halaman

keranjang, dan untuk sketsa B pembeda pada tampilan /ayout terdapat pada bagian

posisi button ubah yang berada sejajar dengan button beli.

Total : Rp.999999999

LOGO et et Berarda Kategan Produk Laparan Kami Teatong Ko 13 Vask LOGO [ e Bermnc Kellgari otk Lagenan Kairi Tenlang Keni 1) | Mesdk |
Keranjang Keranjang
Kembali Ubah Kembali
Produk Harga Quantity Sub Total I Produk Harga Quantity Sub Total
[,< Mackbook Air 13 Rp.8999999 1 Rp.9999899 P/\ Mackbook Air 13 Rp.9999999 1 Rp.9999989
[:<] Mackbook Air 14 Rp.9999999 1 Rp.9999999 [>] Mackbook Alr 14 Rp.9999999 1 Rp.0999989

Total : Rp.2999989999

[ Suat Pesanan

Gambar 4. 10 Wireframe Halaman Keranjang
Setelah perancangan pada wireframe dilanjutkan dengan wireflow yaitu

penambahan alur dari wireframe yang telah dirancang. Untuk membantu menyusun
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alur dari prototype yang akan digunakan saat usability testing. Untuk gambar
wireflow seperti terlihat pada gambar 4.11 dibawabh ini.

Gambar 4. 11 Wireflow Proses Pembelian

4.2.3 A/B Testing

A/B testing ini merupakan tahapan untuk menuntukan versi wireframe yang
akan digunakan pada prototype Dh Store. Dalam tahapan ini terdapat 31 responden
yang dilakukan menggunakan kuesioner melalui google form sebagai pengumpulan
data. Setiap responden diberikan dua versi wireframe yang telah dirancang,
selanjutnya mereka diminta untuk memilih salah satu wireframe yang dianggap

paling terbaik.

Tabel 4.2 AB testing Wireframe

Sketsa A B

Halaman Beranda 71% 29%
Halaman Kategori Produk 58% 41%
Halaman Layanan 61% 38%
Halaman Tentang 67% 32%
Halaman Masuk 41% 58%
Halaman Detail Produk 61% 38%
Halaman Keranjang 35% 64%

Pada tabel 4.2 diatas merupakan hasil dari kuesioner dari AB festing yang
sudah dilakukan melalui google form. Secara keseluruhan sketsa A lebih banyak
yang dipilih untuk halaman yang bersifat informatif, sementara sketsa B cenderung
lebih disukai pada halaman dengan fungsi langsung terhadap aktivitas pengguna

seperti halaman masuk dan halaman keranjang. Hasil dari kuesioner ini dijadikan
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dasar dalam merancang prototype untuk setipa masing-masing halaman website
berdasarkan prefensi pengguna dan untuk hasil kuesioner terdapat pada lampiran

23.

4.2.4 Prototype

Perancangan prototype dilakukan berdasarkan wireframe yang telah dibuat
sebelumnya, dengan proses perancangannya menggunakan platform figma. Pada
saat melakukan perancangan memilih terlebih dahulu jenis warna yang sesuai
dengan tampilan profesional dan bersih yang akan digunakan pada website, terdapat
tiga warna dominan utama yang digunakan pada website yaitu warna hitam, putih,
dan biru. Gabungan ketiga warna tersebut menciptakan kesan disetiap warna. Untuk
warna hitam memberikan kesan profesional, warna memberikan kesan modern
serta cocok sebagai warna utama call to action yang melibatkan transaksi atau
informasi penting, dan warna putih memberikan kesan bersih sebagai warna dasar
yang membantu menonjolkan warna lainnya. Dari ketiga warna tersebut sangat
cocok dijadikan warna dasar untuk salah satu penjualan produk teknologi.

Untuk warna hitam yaitu digunakan pada footer, dan button untuk
menambahkan ke keranjang pada halaman detail produk. Warna putih digunakan
pada header dan content. Warna biru digunakan pada semua action button seperti
masuk, kembali dan beli. Untuk jenis font yang digunakan pada prototype yaitu
roboto karena mendukung banyak variasi misalnya membedakan judul dan isi,

untuk warna website bisa dilihat pada gambar 4.12 dibawah.

#121212 #EEEEEE #3DSEAFE

Gambar 4.12 Warna Website
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A. Halaman Beranda

Tampilan prototype halaman beranda website, menampilkan informasi
mengenai promo atau produk terbaru melalui carousel yang memuat gambar serta
deskripsi produk. Selain itu, tersedia ikon-ikon kategori produk yang dijual oleh Dh
store guna memudahkan pengguna dalam menjelajahi jenis produk yang

ditawarkan. Seperti terlihat pada Gambar 4.13 halaman beranda dibawah ini.

si@re o Beranda  Kategori Produk  LayananKami Tentargame W (EEEED

KATEGORI

2] 04
KCMAITR  SMARTAON KSR

TR SMASTEMDNE  AKSTSORIS

(]

MACBOOK PRO 14"
Chip Apple M4

Eniteetrn C31 vans aiaev du meristeass o el mamat
st pasi Mt oasal it an i

REKOMENDASI PRODUK
n

-%@-H

acbook pro 114 Mecbook Al (120 Mook Sl ackaok i Mackck =
14 2073)

W MAZ
fp2dDODDOO Rp.18.000.000

Rp.18. uou 000 Rp

Gambar 4.13 Prototype Halaman Beranda

B. Halaman Kategori

Tampilan prototype dihalaman kategori produk pada website dapat
menampilkan filter pencarian produk yang digunakan untuk memilih berbagai
katalog produk yang dijual pada Dh store. Seperti terlihat pada Gambar 4.14

dibawah ini merupakan halaman kategori produk.
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Macbook Pro (14 Machoak 4ir (12.6 Macbook Air (13.6 Mackook Pro (14
nchi }44.2024) nchiM2,2023) inchiM22023) ) inchiM3.2023)
Rp.24.000.000 Rp.18.000.000 Rp.18.000.000 Rp.18.000.000 Rp.18.000.000

Machook Pra (14 Machook Air (13.6 Machook Air (12.6 Macbaok Air (15 MacboskFro (14
nchiM3,2023) nchi }12,2023) nchi 112,2023) nchi 112,2023) inchina701)
Rp.20.000.000 Rp.18.000.000 Rp.18.000.000 Rp.18.000.000 Rp.18.000.000

ook Pra (14 Macbook Air (136 Macbook Al (136 Macbook Al (15 Moctosk pra (1a
3,2023) 106hiM2.2023) 6N M2.2023) GNIM2.2023) nchizet
Rp.20.000.000 Rp.18.000.000 Rp.18.000.000 Rp.18.000.000 Bpisono.0na.

Gambar 4.14 Prototype Halaman Kategori

C. Halaman Layanan
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Tampilan prototype pada halaman layanan pada website dapat menampilkan

informasi mengenai layanan yang saat ini tersedia di Dh store. Seperti terlihat pada

Gambar 4.15 halaman layanan dibawah ini.

SI@RE

Q Beranda  Kategori Produk LayananKami Tentangkemi % (TN

LAYANAN KAMI

T T 2 Pembayaran 3.Pesanan & Pengirman 4. Customer Service

1.Informasi Umum

logi terbaru. S ri inovasi
agumkan dalam bidang teknologi. Hasil tersebut tentunya akan mem

Layansn Kami Tentang K Hubung Kami

Gambar 4.15 Prototype Halaman Layanan
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D. Halaman Tentang

Tampilan Profotype halaman tentang pada website menampilkan informasi
tentang latar belakang pada Dh store. Protoype halaman tentang dilihat pada
Gambar 4.16 dibawah ini.

sr@ne a Beranda  Kategori Produk  Layanan Kami Temtang kami ' (TR
1. Informasi Perusahaan 2. Lokasi Toko 3. Produk Unggulan

1.Informasi Perusahaan

ST(dRE

Dh Store selalu menginginkan yang terbaik bagi pelanggan melalui pengetahuan produk tentang
manfaat, cara mengoperasikan, dan memelihara setiap produk yang dibeli. Hal ini bertujuan agar
setiap konsumen mendapatkan produk yang di inginkan dengan pelayanan serta harga terbaik

Gambar 4.16 Prototype Halaman Tentang

E. Halaman Masuk
Tampilan Prototype halaman masuk website menampilkan akses keakun pada
website Dh store terdapat button warna biru untuk bisa akses masuk. Protoype

halaman masuk bisa dilihat pada Gambar 4.17 dibawah ini.

Masuk

Email : jons@gmail.com

Password : ke ook

Belum Punya Akun ? Daftar

Gambar 4.17 Prototype Halaman Masuk



29

F. Halaman Detail Produk

Halaman detail produk menampilkan tentang informasi tentang produk dan
ada rekomendasi produk lainnya yang terletak dibawah. Terdapat button warna abu-
abu untuk memilih variasi atau tipe dan button warna biru untuk memilih produk
yang inginkan beli, seperti terlihat pada Gambar 4.18 halaman detail produk

dibawah ini.

sid@ee g Serards  Kategon Prodek  Lapamankem fertangkami ¥ (D

Macbook M4 Pro 14” CHIP 11-CORE CPU

MRX33ID/A

Rp. 24.000.000

VARIASI

(CwhmE ) suves GREY mer
% MASUKAN KERANJANG B

REKOMENDASI PRODUK

oA 024 Az 202 eh MY 202
Rp.24.000.000 3,000 Rp.18.000.000

2 2y
Machoon A4 (156 Macheoi Ay (136 "
chprt 252%) Ichisz2e23) e
Rp.18.000.000 Rp 18,000,000 R o

Gambar 4.18 Prototype Halaman Detail Produk

G. Halaman Pesanan

Rancangan prototype halaman pesanan menampilkan tentang nama pemesan
beserta Alamat, produk yang dipilih dengan harga, opsi pengiriman, dan metode
pembayaran. Terdapat button plus minus warna abu-abu untuk jumlah produk yang
dipilih, button untuk opsi mengganti pada jasa pengiriman, button pemilihan pada
metode pembayaran dan butfon warna biru buat pesanan untuk melanjutkan ke

tahap selanjutnya, bisa dilihat pada gambar 4.19 halaman pesanan dibawah.
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Check Out

Lokasi Pengiriman
Nama Penerima : Jons
Nomor Telp | 0816273445

Alamal : JI, Sawunggaling 6, qunung san,
Surabaya

MacBook M4 Pro 14°

Fp, 24,000,000 1+

Opsi Pengiriman
AET s Rugular Rp.7000

Garansi Tiba ! 22- 23 Junl Gantl

; Metode Pembayaran

& BCA &
Wirtual Account

Pilih Metode Permbayaran

Ringkasan Pemesanan

S Produk Rp. 24.000.000
5 Sengiriman :Rp. 7.000
Fengiriman: Reguler

Total ;Rp. 24.007.000

BUAT PESANAN

Gambar 4.19 Prototype Halaman Pesanan

H. Halaman Pembayaran

Prototype untuk halaman pembayaran menampilkan tentang durasi waktu
dalam pembayaran dan informasi berupa jumlah nomimal seta nomor virtual
account untuk membayar. Terdapat button salin nominal serta salin code virtual
account dan juga button warna biru jika sudah melaksanakan transaksi pembayaran,

seperti terlihat pada Gambar 4.20 halaman pembayaran dibawah ini.

Menunggu Pembayaran

Bayar Dalam

Jatuh tempo 20 - 06 - 2025 09:00

Bank BCA

Total Bayar
Rp. 24.007.000

Virtual Account salin Code VA |
882641872

| Batalkan Pesanan \|

Gambar 4. 20 Prototype Halaman Pembayaran
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I. Halaman Keranjang
Prototype untuk halaman keranjang menampilkan tentang ringkasan
keranjang pengguna yang belum dicheck out serta terdapat button ubah dan buat

pesanan, Bisa dilihat pada Gambar 4.21 halaman keranjang dibawabh ini.

stdre o Beranda  Kategori Produk  Layanan Kami  Tentang Kami
Keranjang
(& wemann
Produk Harga Quantity Sub Total
- Mackbook Air 13 Rp.9999999 1 Rp.9999999
L8 Mackbook Air 14 Rp.9999999 1 Rp.9999999

Total : Rp.999999999

UBAH BUAT PESANAN

Gambar 4.21 Prototype Halaman Keranjang

4.3 Tahap Akhir

Dalam fase akhir ini merupakan bagian dari tahap serangkaian evaluasi yang
telah dirancang, dengan pengujian menggunakan usability testing. Bertujuan untuk
mengukur tingkat penggunaan,efektivitas, dan kepuasan terhadap desain yang telah

dirancang.

4.3.1 Usability Testing

Fase uji Usability testing ini menggunakan platform Maze agar pengguna
dapat interaksi langsung terhadap profotype sudah dirancang sebelumnya. Untuk
partisipan dalam pengujian usability testing ini sebanyak 31 responden. Pada
pengujian pertama menggunakan fask skenario yang dirancang berdasarkan user
flow yang telah dibuat, setelah pengujian menggunakan task skenario dilanjutkan
dengan pengisian menggunakan opinion scale yang bertujuan untuk mengetahui
penilaian pengguna terhadap prototype yang sudah dibuat. Bisa dilihat pada Tabel
4.3 merupakan daftar pertanyaan pada task scenario yang diberikan kepada

responden.
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Tabel 4. 3 Tabel Task Skenario
No. Task Skenario

1. Masuk ke situs dan cari produk pada kolom fitur pencarian.
2. Pilih produk "MacBook M4 Pro 14 inch" dan Beli Sekarang
3. Buat Pesanan dan Menyelesaikan transaksi.

Berdasarkan hasil pengujian prototype menggunakan tiga task scenario
menunjukan bahwa prototype. Pada task skenario pertama menunjukan bahwa hasil
usability score skenario pertama mendapatkan nilai 83 dengan durasi rata-rata
pengguna saat menyelesaikan tugas pertama 13,7 detik. Untuk hasil pengujian bisa
dilihat pada gambar 4.22 Task Skenario Pertama Pengujian Usability Testing

dibawah ini.

Prototype Test 13.7s 31

Avg. duration Responses

Masuk ke situs dan cari produk pada kolom fitur pencarian. %

Setelah masuk ke halaman Beranda selanjutnya tekan pada fitur pencarian yang berada diatas dan
pilih “pencarian lainnya"

Mission's overview
Ahigh-level view of this mission's data

s e 9
100.0% 0.0% 27.1%
Success rate Drop-off Misclick rate

Gambar 4. 22 Task Skenario Pertama Pengujian Usability Testing

Dalam pengujian pada task skenario kedua menunjukan hasil usability score
untuk skenario kedua mendapatkan nilai 85 dengan durasi rata-rata pengguna saat
menyelesaikan tugas kedua 13,4 detik. untuk Hasil bisa dilihat pada gambar 4.23

task skenario kedua pengujian usability testing yang berada dibawah ini.

Pilih produk "MacBook M4 Pro 14 inch" dan Beli Sekarang

Prototype Test 134s 31
Setelah masuk pada halaman kategori selanjutnya pilih produk "Macbook Pro M4 14 inch” yang CDCIIE A =R
berada dipojok atas sebelah kiri. Dilanjutkan tekan untuk " Beli Sekarang ", jika sudah muncul

tampilan login tekan untuk "Masuk”.

Mission's overview
Ahigh-level view of this mission’s data

? L @
100.0% 0.0% 21.4%
Success rate Drop-off Misclick rate

Gambar 4. 23 Task Skenario Kedua Pengujian Usability Testing
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Prototype Test

Mission's overview
A high-level view of this mission’s data

@
100.0%

Success rate

Buat Pesanan dan Menyelesaikan transaksi. a

Setelah masuk pada halaman Pesanan, selanjutnya tekan " buat pesanan’ untuk melanjutkan ke
tahap transaksi sampai pesanan berhasil dan akan muncul tampilan "Pesanan Sedang Diproses".

¥ jcd
0.0% 1.9%
Drop-off Misclick rate

14.3s
Avg. duration

31

Responses

Gambar 4. 24 Task Skenario Ketiga Pengujian Usability Testing

Pada gambar 4.24 merupakan hasil dari task skenario ketiga pengujian

usability testing, yang menunjukan bahwa untuk nilai usability score pada skenario

ketiga mendapatkan 87 dan durasi rata-rata pengguna untuk menyelesaikan tugas

ketiga 14,3 detik.

Berdasarkan hasil opinion scale usability testing pada maze menggunakan

skala likert. Untuk mengukur pengalaman pengguna pada saat mencoba hasil

rancangan prototype, dalam evaluasi ini mencakup indikator yaitu learnability,

efficency, memorability, errors, dan satisfaction.

Cpinion Scale
Indikator: Learnability

1. Sangat Tidak Setuju
2. Tidak Setuju

3. Netral

4. Setuju

5. Sangat Setuju

0%

Saya merasa mudah memahami cara menggunakan website ini saat
pertama kali mengaksesnya.

3%

Sangat Tidak Setuju

2 3 4

Netral

31

3.6

Auerage

Sangat Setuju

Gambar 4.23 Opinion Scale learnability

Pada gambar 4.23 diatas merupakan hasil dari opinion scale learnability,

untuk gambar hasil efficency, memorability, errors, dan satisfaction terdapat pada
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halaman lampiran. Untuk hasil keseluruhan opinion scale pengujian menggunakan

platform maze terlihat pada tabel 4.4 Hasil opinion scale usability testing dibawah.

Tabel 4. 4 Hasil opinion scale usability testing

No. Indikator Rata-rata Skor
1. Learnability 3,6
2. Eficiency 3,7
3. Memorability 3,6
4. Errors 3,8
5. Satisfication 4,1

Berdasarkan hasil pengujian usabilitiy testing menggunakan opinion scale
terhadap lima indikator, diperoleh nilai rata-rata pengguna terhadap prototype
website Dh store. Indikator dengan skor tertinggi adalah satisfaction dengan nilai
4,1 yang menandakan bahwa mayoritas pengguna merasa puas terhadap tampilan
dan kemudahan penggunaan website. disusul oleh indikator errors dengan skor 3,8
yang menunjukan bahwa desain profotype berhasil meminimalisir kesalahan atau
kendala selama interaksi pengguna.

Selanjutnya, indikator efficiency memperoleh skor 3,7 mengindikasikan
bahwa pengguna merasa cukup efisien dalam melakukan proses pembelian produk.
Dua indikator lainnya yaitu learnability dan memorability masing-masing
memperoleh 3,6 yang menunjukkan bahwa prototype mudah dipahami dan mudah
diingat. Secara keseluruhan, berhasil memberikan pengalaman pengguna yang
positif terutama dalam aspek kepuasan (satisfaction) dan dapat memperbaiki

terhapat aspek kesalahan penggunaan (errors).



BABV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil implementasi redesign antarmuka dan pengalaman
pengguna pada prototype website Dh store, yang dilakukan melalui lima tahapan
dalam metode design thinking. Mulai dari tahap awal, tahap pengembangan, dan
akhir bahwa proses ini berhasil menghasilkan sebuah prototype yang lebih relevan
dengan kebutuhan pengguna. Pada pendekatan ini mampu memberikan solusi
terhadap permasalahan yang sebelumnya teridentifikasi pada indikator errors dan
satisfaction.

Hasil pengujian usability testing yang dilakukan melalui platform maze
dengan melibatkan 31 responden, menunjukkan adanya perbaikan nilai rata-rata
untuk indikator errors yang dibuktikan bahwa kesalahan pada website dapat
diperbaiki dengan hasil diawal 2,33 menjadi 3.8. Sementara itu indikator
satisfaction, menunjukkan kenaikan skor dari 2,40 menjadi 4,1 yang mencerminkan
mayoritas responden puas terhadap pengalaman penggunaan desain antarmuka
yang baru. Dengan demikian prototype yang dihasilkan pada penelitian in1t mampu
memperbaiki errors dan meningkatkan meningkatkan kepuasan pengguna

(satisfaction) secara keseluruhan.

5.2 Saran

Untuk penelitian selanjutnya pada A/B testing dapat mengkombinasikan
menggunakan SUS dengan pengukuran seperti waktu penyelesaian tugas, tingkat
keberhasilan agar hasil desain dapat lebih terukur dan menyeluruh. Selain itu
pengujian pengembangan pada perangkat mobile serta penambahan fitur /ive chat
juga sangat disarankan mengingat tren pengguna perangkat mobile yang lebih

banyak.
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