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ABSTRAK 

 

Perkembangan digitalisasi di Indonesia mendorong UMKM untuk 

mengadopsi website sebagai platform penjualan, namun sebagian besar website 

belum mempertimbangkan kebutuhan khusus pengguna lansia dan anak-anak. 

Salah satu UMKM yang ingin memperhatikan kebutuhan lansia adalah Toko NUK. 

Toko Nuk adalah sebuah UMKM sembako di Surabaya yang menjual lebih dari 350 

item barang mengidentifikasi permasalahan serupa. Dari barang-barang tersebut, 

Toko Nuk melayani lebih dari 100 transaksi setiap harinya. Pemilik toko 

mengungkapkan terdapat beberapa permasalahan antara lain Hal ini menimbulkan 

berbagai permasalahan di Toko Nuk, seperti antrean panjang akibat kesulitan lansia 

mengingat barang belanjaan dan kesulitan anak-anak menentukan produk yang 

ingin dibeli. Bahwa 65% lansia merasa kesulitan membaca label produk kecil di 

toko, sedangkan 60% anak-anak masih memerlukan pendampingan orang tua untuk 

memilih produk. Oleh sebab itu, urgensi Toko NUK adalah desain UI/UX website 

yang memperhatikan kebutuhan setiap pelanggan terutama Lansia dan Anak-anak 

agar mengurangi ketidaknyamanan pelanggan, menurunnya efektivitas pelayanan, 

dan keraguan pelanggan akibat kurangnya informasi produk yang jelas. Sebagai 

solusi, penelitian ini merancang desain UI/UX website Nuku Store yang ramah bagi 

lansia dan anak-anak menggunakan metode Design Thinking yang terdiri atas 

tahapan Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Evaluasi prototipe desain 

dilakukan menggunakan Usability Testing melalui aplikasi Maze serta System 

Usability Scale (SUS). Hasil pengujian menunjukkan skor akhir sebesar 87 yang 

berarti desain telah memenuhi kriteria usability dengan sangat baik, mencerminkan 

efektivitas desain dalam memberikan kemudahan, kenyamanan, serta pengalaman 

belanja yang positif bagi pengguna lansia dan anak-anak. 

 

Kata Kunci: Desain UI/UX, Website Ramah Lansia, Website Ramah Anak-Anak, 

Design Thinking, System Usability Scale (SUS) 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

 

1.1 Latar Belakang  

Transformasi digital telah mendorong Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah 

(UMKM) di Indonesia untuk mulai mengadopsi teknologi dalam kegiatan 

bisnisnya. Data menunjukkan bahwa pada tahun 2023, sekitar 27 juta UMKM atau 

25% telah terdigitalisasi, meningkat dari hanya 14% pada tahun 2020 (Gusmiarti, 

2024). Digitalisasi ini memungkinkan UMKM memanfaatkan teknologi, salah 

satunya melalui website, sebagai sarana pemasaran dan pelayanan kepada 

pelanggan (Werdani, Kurniawati, Sukoco, Windriya, & Iskandar, 2020). Website 

berperan penting dalam membangun komunikasi antara bisnis dan pelanggan, 

memperkenalkan produk atau layanan memperluas jangkauan pasar, serta 

menyediakan informasi produk secara lebih efisien (Surentu, Warouw, & Rembang, 

2020); (Hendra & Riti, 2023). Salah satu jenis website yang memungkinkan 

pengguna untuk membeli barang atau layanan secara online yaitu website e-

commerce (Aldi, 2024).  

Di Indonesia, platform e-commerce seperti Shopee, Tokopedia, dan Lazada 

telah menunjukkan bagaimana pengalaman pengguna yang baik (user 

experience/UX) dapat meningkatkan keterlibatan dan kepuasan pengguna. Namun, 

masih sedikit platform yang mempertimbangkan aspek inklusivitas bagi kelompok 

pengguna dengan kebutuhan khusus seperti lansia dan anak-anak (Anwari, 2022). 

Kelompok ini memiliki keterbatasan daya ingat, kemampuan visual, dan 

pengambilan keputusan, sehingga membutuhkan pendekatan desain yang berbeda 

(Putra E. T., 2023). Sebanyak 30,9 juta penduduk di Indonesia merupakan lansia 

(usia lebih dari 59 tahun) dan 44 juta penduduk anak-anak berusia 5 sampai 14 

tahun (Badan Pusat Statistik, 2023). Sebesar 14,1% lansia di Indonesia mengakses 

internet pada tahun 2021 (Angelia, 2022), sedangkan anak-anak 33,44% adalah 

pengguna gadget (Lembaga Layanan Pendidikan Tinggi Wilayah V Yogyakarta, 

2024). Jumlah tersebut cukup dapat dipertimbangkan oleh pengusaha bisnis sebagai 

target usia penggunanya. Dalam konteks e-commerce, desain antarmuka website 



2 

 

 

 

harus memperhatikan keseimbangan antara kepentingan pengguna dan tujuan 

bisnis, karena desain yang tidak sesuai dapat menghambat konversi penjualan 

(Singgih, Hadiana, & Yuniarti, 2024). Desain website e-commerce menjadi faktor 

yang sangat penting seiring berkembangnya pangsa pasar belanja online (Sarjono, 

2018). Hal itu juga telah disadari oleh owner Toko Nuk yang ingin berinovasi 

dengan dimulai dari mengetahui desain website yang tepat berdasarkan kebutuhan 

penggunanya termasuk juga karakteristik pembelinya. Toko Nuk memiliki 

keterbatasan modal untuk langsung mengembangkan website dari developer, maka 

dari itu untuk saat ini yang owner butuhkan hanya berupa desain website yang akan 

menjadi langkah awal dan panduan untuk selanjutnya dikembangkan menjadi 

website responsif. 

Toko Nuk adalah sebuah UMKM sembako di Surabaya yang menjual lebih 

dari 350 item barang mengidentifikasi permasalahan serupa. Dari barang-barang 

tersebut, Toko Nuk melayani lebih dari 100 transaksi setiap harinya. Pemilik toko 

mengungkapkan terdapat beberapa permasalahan antara lain 1) antrean panjang 

sering terjadi akibat lansia kesulitan mengingat barang belanjaan yang hendak 

dibeli dan anak-anak kesulitan menentukan produk keinginannya, sehingga dapat 

menghambat pelayanan 2) pelanggan juga ragu karena informasi penting seperti 

label halal atau keamanan produk tidak tersedia secara digital, melainkan hanya di 

kemasan fisik, sehingga pelanggan merasa ragu untuk membelinya. Permasalahan 

didapatkan dari hasil survei yang menunjukkan bahwa 80% responden lebih 

memilih berbelanja melalui website dibanding harus mengantre. Selain itu, 86% 

menyatakan pentingnya akses terhadap informasi seperti sertifikasi halal dan 

BPOM sebelum membeli. Segmentasi pelanggan Toko Nuk sendiri terdiri dari 64% 

remaja-dewasa, 22% lansia, dan 14% anak-anak, yang memerlukan pendekatan 

desain berbasis aksesibilitas dan keterbacaan tinggi, seperti informasi produk yang 

lebih mudah diakses dan desain layanan yang lebih sederhana. Hasil survei kepada 

32 pelanggan kepada kalangan lansia dan kalangan anak-anak juga menunjukkan 

bahwa 65% lansia merasa kesulitan membaca label produk kecil di toko, sedangkan 

60% anak-anak masih memerlukan pendampingan orang tua untuk memilih 

produk. Survei terhadap UI/UX website Shopee, Tokopedia, dan Lazada 

menunjukkan bahwa desain website Shopee mendapatkan skor lebih tinggi dari 
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website lainnya. Ini berarti website Shopee akan dijadikan acuan dalam penelitian 

ini dengan menyesuaikan pada karakteristik pelanggan Toko Nuk. 

Berdasarkan permasalahan yang dihadapi oleh Toko Nuk tersebut menjadikan 

pembuatan desain UI/UX website Nuku Store yang memperhatikan kebutuhan 

setiap segmen pelanggan menjadi sangat krusial. Di mana website memungkinkan 

untuk: 1) Pelanggan memesan produk secara online tanpa harus datang ke toko atau 

mengantre; 2) Mendapat informasi produk yang lengkap dan transparan, termasuk 

sertifikasi Halal dan BPOM; 3) Memudahkan anak-anak dalam menggunakan 

platform belanja online; 4) Desain sederhana dan ramah pengguna dapat 

memberikan pengalaman belanja yang nyaman dan menyenangkan. Untuk itu, 

diperlukan perancangan website e-commerce yang ramah lansia dan anak-anak 

sebagai solusi terhadap tantangan inklusivitas digital di UMKM. Metode Design 

Thinking dipilih karena berorientasi pada pengguna (user-centered), serta mampu 

mengakomodasi kebutuhan spesifik melalui pendekatan iteratif yang 

mengutamakan empati, ideasi, dan pengujian solusi. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah dari 

Penelitian Tugas Akhir (TA) ini yaitu bagaimana melakukan perancangan desain 

UI/UX website penjualan yang ramah lansia dan anak-anak melalui metode Design 

Thinking pada UMKM Toko Nuk? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam melakukan penelitian ini adalah sebagai 

berikut:  

1. Sasaran utama dari desain antarmuka adalah pengguna lansia (usia > 60 tahun) 

dan anak-anak (usia 5–14 tahun) yang memiliki kebutuhan aksesibilitas digital 

khusus. Kelompok usia lain tidak menjadi fokus utama dalam perancangan. 

2. Platform yang dirancang hanya berupa desain website responsive yang dapat 

diakses melalui perangkat desktop. Pengembangan aplikasi mobile native, 

backend sistem tidak termasuk dalam lingkup penelitian ini. 



4 

 

 

 

3. Proses evaluasi desain dilakukan pada tahap prototyping, bukan implementasi 

penuh, dengan metode usability testing menggunakan pendekatan System 

Usability Scale (SUS).  

 

1.4 Tujuan 

Berdasarkan uraian rumusan masalah, maka terdapat tujuan yang akan 

dicapai adalah: 

1. Mengidentifikasi kebutuhan dan tantangan pengguna lansia dan anak-anak saat 

berbelanja offline, khususnya pada konteks UMKM Toko Nuk.  

2. Merancang prototipe desain UI/UX website penjualan sembako Toko Nuk yang 

ramah dan inklusif bagi pengguna lansia dan anak-anak, dengan pendekatan 

metode Design Thinking. 

3. Menguji dan mengevaluasi prototipe desain yang dikembangkan menggunakan 

metode usability testing berbasis System Usability Scale (SUS), untuk menilai 

kenyamanan, kemudahan, dan efektivitas penggunaan. 

 

1.5 Manfaat  

Dari dilakukannya penelitian ini dapat memberikan manfaat kepada owner 

dan pelanggan UMKM yaitu: 

1. Dapat Menjadi referensi/panduan dalam pengembangan aplikasi berbasis 

desain UI/UX yang inklusif dan ramah bagi pengguna lansia dan anak-anak, 

khususnya dalam konteks UMKM. 

2. Mendapatkan rekomendasi desain UI/UX yang dapat membantu Toko Nuk 

meningkatkan efisiensi pelayanan, mengurangi antrean, serta menyajikan 

informasi produk yang lebih transparan dan mudah dipahami. 

3. Meningkatkan aksesibilitas digital bagi lansia dan anak-anak melalui desain 

website yang sederhana, mudah dinavigasi, dan didukung elemen visual yang 

sesuai karakteristik mereka. 

4. Memberikan dasar evaluasi terhadap kenyamanan dan kemudahan penggunaan 

sistem melalui pengujian langsung terhadap prototipe menggunakan usability 

testing. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI  

 

2.1 Penelitian Terdahulu  

Penelitian terdahulu pada Tabel 2.1. digunakan menjadi dasar dibuatnya 

penelitian yang akan dilakukan ini dari segi tingkat keberhasilan penyelesaian 

masalahnya. Mengambil objek desain UI/UX website Nuku Store pada UMKM 

Toko Nuk menggunakan metode design thinking dan dengan target pengguna lansia 

(usia > 60 tahun) dan anak-anak (usia 5–14 tahun) yang memiliki kebutuhan 

aksesibilitas digital khusus. Kelompok usia lain tidak menjadi fokus utama dalam 

perancangan  

 

Tabel 2.1 Penelitian terdahulu 

Tentang Uraian 
Penelitian 1 

Judul Perancangan UI/UX Berbasis Mobile Untuk Aplikasi Sembako 

Nama Peneliti (Yudianto & Fahrudin, 2023) 

Hasil Penelitian Penelitian ini merancang UI/UX aplikasi sembako untuk memberikan solusi 

dari masalah dalam proses penjualan yang masih manual, terutama di 

bagian Point Of Sales (POS) dengan cara mengintegrasikan sistem dengan 

aplikasi berbasis mobile untuk mengoptimalkan proses bisnis dalam hal 

penjualan. Dari hasil pengujian didapat nilai keberhasilan pengujian sebesar 

100%. 

Perbedaan Pada penelitian ini condong kepada kolaborasi tim, ditujukan kepada semua 

kalangan pengguna secara general, dan menggunakan metode agile. 

Sedangkan pada penelitian yang akan dilakukan menggunakan metode 

design thinking serta objek berupa website dengan target pengguna semua 

kalangan terutama kalangan lansia dan anak-anak. 

Penelitian 2 

Judul Pemanfaatan Metode Design Thinking dan Pengujian SUS untuk UI/UX 

Aplikasi Home Care Madiun Berbasis Android 

Nama Peneliti (Wardani, Utomo, Budiman, & Amadi, 2023) 

Hasil Penelitian Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking menghasilkan UI/UX 

dari aplikasi Home Care Madiun berbasis android dan ditujukan untuk 

pengguna pada kalangan lansia untuk mempermudah warga Madiun dalam 

berobat. Hasil dari penelitian ini telah diuji menggunakan metode SUS 

dengan hasil pengujian “excellent”. 

Perbedaan Pada penelitian ini membuat UI/UX aplikasi berbasis android dengan 

pengguna berusia lanjut (lansia). Sedangkan pada penelitian yang akan 

dilakukan membuat UI/UX aplikasi berbasis website dengan target 

pengguna semua kalangan terutama kalangan lansia dan anak-anak. 
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2.2 Desain Antarmuka Pengguna (UI/UX) 

2.2.1 Teori Desain Antarmuka 

Dalam buku The Elements of User Experience, Garrett (2011) 

memperkenalkan lima elemen utama dalam proses perancangan pengalaman 

pengguna yang saling berlapis yaitu, menentukan kebutuhan pengguna dan tujuan 

bisnis (Strategy Plane), mendefinisikan fitur dan konten yang  akan disediakan 

(Scope Plane) mengatur arsitektur informasi dan interaksi pengguna (Structure 

Plane), merancang kerangka antarmuka dan navigasi (Skeleton Plane), dan 

menyusun elemen visual yang dilihat oleh pengguna (Surface Plane). Desain 

antarmuka (UI) berada di lapisan Skeleton dan Surface, yang fokus pada bagaimana 

elemen-elemen visual dan interaktif dirancang agar dapat digunakan secara efisien 

dan menyenangkan oleh pengguna. 

 

2.2.2 User Interface (UI) dan User Experience (UX) 

User Interface (UI) atau antarmuka pengguna adalah bagian dari sistem atau 

aplikasi yang menjadi media interaksi antara pengguna dengan produk digital. UI 

merupakan elemen permukaan dari sistem yang secara langsung digunakan oleh 

pengguna dalam melakukan interaksi seperti menekan tombol, membaca teks, 

melihat gambar, dan melakukan navigasi (Syahrina & Kusumasari, 2020).  Desain 

UI berfokus pada aspek visual seperti layout, warna, ikon, tipografi, dan elemen 

interaktif lainnya yang mendukung kemudahan penggunaan dan estetika 

antarmuka.  

User Experience (UX) atau pengalaman pengguna adalah keseluruhan 

pengalaman yang dirasakan oleh pengguna saat menggunakan suatu produk atau 

layanan digital. UX tidak hanya terbatas pada tampilan visual, tetapi mencakup juga 

aspek strategi, struktur informasi, arsitektur sistem, dan kepuasan pengguna, serta  

tentang bagaimana sebuah sistem bekerja dari sudut pandang pengguna, bukan 

hanya dari segi teknis atau fungsionalitas internal (Putra, Priyandari, & Liquiddanu, 

2023).  

Perbedaan antara UI dan UX adalah seperti pada Tabel 2.2. Kedua aspek ini 

harus dirancang secara terpadu untuk menghasilkan produk digital yang efektif dan 

menyenangkan saat digunakan. Terpadunya kedua aspek akan menciptakan desain 

yang sangat efisien saat dijalankan. 
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Tabel 2.2 Perbedaan UI dan UX 

Aspek UI (User Interface) UX (User Experience) 

Fokus Tampilan dan interaksi visual Pengalaman dan kepuasan pengguna 

Ruang 

Lingkup 
Elemen grafis dan navigasi Strategi, struktur, dan kegunaan 

Tujuan 
Meningkatkan kemudahan penggunaan 

dan estetika 

Menciptakan pengalaman yang efektif dan 

memuaskan 

Elemen Tombol, menu, layout, warna, font 
Riset pengguna, arsitektur informasi, alur 

interaksi 

 Sumber: (Amandazra, 2024) 

 

2.2.3 Prinsip UI/UX 

Prinsip utama pada desain UI/UX yaitu berpusat pada pengguna (user-

centered design), kesederhanaan, visibilitas, konsistensi, dan feedback 

(Creativeans, 2023). Terdapat prinsip yang lebih spesifik untuk pengguna lansia dan 

anak-anak. Ada 4 prinsip aksesibilitas yang menjadi pedoman dan kriteria 

keberhasilan suatu desain website yaitu seperti pada Tabel 2.3. Dalam beberapa 

kasus, menggunakan teknik tertentu dibandingkan teknik lainnya dapat membantu 

mengoptimalkan aksesibilitas untuk pengguna lansia dan anak-anak. Dalam 

mengoptimalkan aksesibilitas pengguna inklusif yaitu lansia dan anak-anak, The 

World Wide Web Consortium (W3C) membuat Web Content Accessibility 

Guidelines (WCAG) yang berisi tentang pedoman global untuk membuat konten 

web lebih mudah diakses oleh semua orang, termasuk mereka yang memiliki 

keterbatasan atau disabilitas. 

 

Tabel 2.3 Prinsip Desain Lansia dan Anak-anak 

Prinsip Definisi Teknik Khusus 

Dapat 

Dirasakan 

Informasi yang 

disajikan harus dapat 

dirasakan oleh indera 

pengguna, baik 

melalui penglihatan, 

pendengaran, atau 

alat bantu lainnya. 

1. Ukuran Teks: menggunakan satuan ukuran font seperti 

persen, menyediakan font besar secara default, 

menghindari penggunaan teks pada gambar raster, teks 

dapat diubah ukurannya tanpa teknologi bantuan 

hingga  200% tanpa kehilangan konten atau 

fungsionalitas 

2. Gaya dan Tata Letak Teks: hindari teks yang 

sepenuhnya align left/right/center, menggunakan font 

yang dapat dibaca yaitu tipe sans-serif, hindari 

penggunaan teks italic, memberikan jarak antar kolom 

yang cukup, hindari penggunaan tipe font yang berbeda 

secara berlebihan pada halaman. 

3. Warna dan Kontras: memastikan bahwa rasio kontras 

setidaknya 4,5:1 ada antara teks (dan gambar teks) dan 

latar belakang di belakang teks, memastikan bahwa 

informasi yang disampaikan melalui perbedaan warna 

https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G18
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G18
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G18
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Prinsip Definisi Teknik Khusus 

juga tersedia dalam indikator lain seperti teks, ikon, dll. 

Menggunakan latar belakang pastel muda daripada 

latar belakang putih di belakang teks hitam untuk 

menciptakan kontras yang cukup namun tidak ekstrem. 

Menggunakan rasio kontras 3:1 dengan teks di 

sekitarnya dan memberikan isyarat visual tambahan 

pada fokus untuk tautan atau kontrol yang hanya 

menggunakan warna untuk mengidentifikasinya. 

Dapat 

Dioperasikan 

Pengguna harus bisa 

mengoperasikan 

desain UI, misalnya 

dengan mouse, 

keyboard, atau 

teknologi bantu 

lainnya. 

1. Tautan: Menyediakan teks tautan yang menjelaskan 

tujuan tautan, Membatasi jumlah tautan per halaman, 

Membuat tautan terlihat berbeda secara visual, 

Menyorot tautan atau kontrol saat mouse diarahkan ke 

atasnya, atau saat menerima fokus keyboard. 

2. Navigasi dan Lokasi: menyediakan sitemap, 

menyediakan search untuk menemukan informasi, 

Memberikan judul deskriptif untuk halaman Web guna 

membantu memahami hasil dari navigasi berbasis 

Pencarian, menyediakan navigasi kecil untuk konten 

yang sedang dibuka oleh pengguna, menyediakan bilah 

navigasi.  

3. Penggunaan Mouse: menyorot tautan atau kontrol saat 

kursor diarahkan ke tautan atau kontrol tersebut, 

Menggunakan elemen label untuk mengaitkan label 

teks dengan kontrol formulir yang meningkatkan area 

yang dapat diklik untuk kontrol formulir, 

Menggunakan teks asli dengan ukuran font relatif  dan 

menghindari penggunaan teks dalam gambar raster 

karena teks yang lebih besar mudah diklik. 

4. Gangguan: Mengizinkan konten dijeda dan dimulai 

ulang dari tempat konten dijeda, hindari konten 

berkedip lebih dari 5 detik dan memutar suara yang 

mati secara otomatis dalam waktu lebih dari 3 detik, 

memutar suara hanya berdasarkan permintaan 

pengguna. 

Dapat 

Dipahami 

Pengguna harus 

mampu memahami 

informasi dan juga 

pengoperasian UI 

1. Page Organization: memberikan judul deskriptif, 

memberikan label deskriptif, dan mengatur halaman 

menggunakan judul. 

2. Bahasa yang Mudah Dimengerti: menggunakan bahasa 

yang paling jelas dan paling sederhana yang sesuai 

dengan konten, memberikan perluasan atau penjelasan 

terhadap suatu singkatan, membuat teks lebih mudah 

dibaca 

3. Navigasi dan Pelabelan yang Konsisten: Menyajikan 

komponen yang berulang dalam urutan relatif yang 

sama setiap kali muncul, Menggunakan label, nama, dan 

alternatif teks secara konsisten untuk konten yang 

memiliki fungsi yang sama  

4. Pop-up dan New Tab: Memberikan peringatan lanjutan 

kepada pengguna saat membuka jendela baru, 

Menggunakan peningkatan progresif untuk membuka 

jendela baru atas permintaan pengguna, Membuka 

jendela baru dengan menyediakan hyperlink normal 

tanpa atribut target (tautan masa depan), karena banyak 

agen pengguna memungkinkan pengguna untuk 

membuka tautan di jendela atau tab baru 

https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G183
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G183
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G183
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G183
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G91
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G91
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G88
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/H44
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/H44
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G4
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G4
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G102
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G102
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G153
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G153
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G61
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G61
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G61
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G197
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G197
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G197
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/SCR24
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/SCR24
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Prinsip Definisi Teknik Khusus 

5. Refresh Halaman: Menyediakan tombol kirim untuk 

memulai perubahan konteks, Menjelaskan apa yang 

akan terjadi sebelum perubahan pada kontrol formulir 

yang menyebabkan perubahan konteks terjadi. Tidak 

menyebabkan perubahan status atau nilai yang terus-

menerus saat suatu komponen menerima fokus, atau 

menyediakan cara alternatif untuk mengatur ulang 

perubahan apa pun. 

6. Instruksi dan input assistance: memberikan instruksi 

teks di awal formulir atau serangkaian bidang yang 

menjelaskan input yang diperlukan, menyediakan 

pemeriksaan ejaan dan saran untuk input teks, 

Menyediakan format data yang diharapkan dan 

contohnya, Menggunakan label, nama, dan alternatif 

teks secara konsisten untuk konten yang memiliki fungsi 

yang sama 

Kuat dan 

Kompatibel 

Konten harus dapat 

diakses dengan 

berbagai teknologi, 

baik sekarang 

maupun di masa 

depan. 

1. Peralatan/perangkat lunak lama: memvalidasi halaman 

web, Sepenuhnya sesuai dengan spesifikasi. 

Sumber: (W3C, 2018) 

 

2.3 Design System 

Sebuah design system adalah kumpulan elemen yang dapat digunakan 

kembali, termasuk komponen, panduan, dan aset, yang bertujuan menjaga 

konsistensi dalam produk digital dan pedoman gaya dengan standar yang jelas serta 

menciptakan bahasa bersama bagi tim designer, sehingga meningkatkan efisiensi, 

skalabilitas, dan keseragaman pengalaman pengguna (Hasan, 2024). Ada dua poin 

utama yang menjadi fokus dalam sistem desain, yaitu pendekatan Atomic Design 

dan elemen-elemen kunci seperti Style Guide, Component Library, serta Pattern 

Library (My Skill, 2023). 

 

2.3.1. Atomic Design 

Dalam buku “Atomic Design” menjelaskan bahwa unsur-unsur dasar atau bisa 

disebut atom bila bergabung membentuk molekul yang lebih kompleks, dan 

molekul-molekul bergabung kembali membentuk organisme yang lebih besar 

(Universitas Primakara, 2023). Sebagai bagian dari desain UI, desain atom 

memecahkan interface menjadi komponen dasar yang lebih sederhana dan 

merakitnya menjadi elemen yang lebih kompleks secara berurutan seperti pada 

Gambar 2.1. 

https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G80
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G80
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G13
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G13
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G13
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G184
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G184
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G184
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G194
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G194
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G89
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G89
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G197
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G197
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G197
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G134
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G134
https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G192
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Gambar 2.1 Bagian Atomic Design 

Sumber : (Frost, 2019) 

 

Atomic design terdiri dari 5 bentuk. Bentuk terkecilnya yaitu atom, lalu 

molekul, menjadi organisme, menjadi template, dan bentuk yang paling kompleks 

adalah bentuk halaman. Penjelasan setiap bagian atomic design dapat dilihat pada 

Tabel 2.4 

 

Tabel 2.4 Bagian Atomic Design 

Bagian Penjelasan 
Atom Atom bersifat independen dan tidak dapat dibagi lagi karena atom adalah 

tingkatan terendah dan unsur terkecil dalam atomic design. Brad Frost pernah 

mengibaratkan seperti atom di alam, mereka cukup abstrak dan biasanya tidak 

terlalu berguna jika berdiri sendiri. Namun, atom sangat berguna sebagai referensi 

dalam konteks pattern library, karena memungkinkan semua gaya global terlihat 

secara sekilas (Frost, Atomic Design, 2013). Atom bisa berbentuk label, form 

input, tombol, ataupun icon. 

Molekul Jika ada minimal dua atom digabungkan untuk suatu tujuan, maka molekul akan 

tercipta. Molekul adalah kumpulan atom yang terhubung satu sama lain dan 

merupakan unit fundamental terkecil dari suatu senyawa (Frost, Atomic Design, 

2013). Molekul dapat berupa kombinasi antara ikon dengan label di mana 

tujuannya adalah untuk mempertegas dan memperjelas maksud dari gambar ikon 

tersebut. 

Organisme Tercipta dari beberapa molekul serta atom yang bergabung untuk membentuk 

suatu bagian interface yang lebih kompleks dan khas (Frost, Atomic Design, 

2013). Pada tahap ini akan mulai terbentuk dan terlihat lebih jelas antarmukanya. 

Contohnya seperti pada Gambar 2.1 terdapat organisme seperti header (label dan 

ikon), instastories (label, gambar, dan ikon), Instagram feeds (label, ikon, 

gambar/video, dan tombol), dan yang terakhir pada bagian paling bawah terdapat 

menu navigasi Instagram (ikon). 

Template Template sebagian besar terdiri dari kelompok organisme yang digabungkan 

untuk membentuk halaman. Di sinilah desain mulai terlihat menyatu, dan mulai 

melihat elemen seperti tata letak berfungsi (Frost, 2013). Template juga dapat 

disebut sebagai wireframe di mana desain tanpa data dimulai dengan format abu-

abu seperti pada. 

Halaman Halaman adalah tingkat ketelitian tertinggi dan karena mereka yang paling nyata, 

biasanya ini adalah tempat di mana orang menghabiskan sebagian besar waktu 
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Bagian Penjelasan 
mereka, dan tempat di mana sebagian besar ulasan berfokus sehingga dapat 

dinilai efektivitas dari design (Frost, Atomic Design, 2013). Contoh halaman 

yaitu pada halaman home instagram. Pada halaman tersebut seseorang dapat 

mengeksplorasi dan memanfaatkan semua fitur yang telah tersedia di menu home 

instagram, termasuk melihat dan membuat instastory, melihat postingan orang 

lain, hingga mengobrol dengan orang lain melalui fitur direct message. 

 

2.3.2. Style Guide 

Style guide merupakan panduan yang merinci elemen desain dan gaya yang 

harus diikuti untuk memastikan konsistensi visual dan pengalaman pengguna yang 

baik untuk produk atau antarmuka pengguna yang Anda desain (Puspita & Astriani, 

2023). Style Guide mencakup color, typography, iconography, component library, 

pattern library. Penjelasan secara lengkap dapat dilihat pada Tabel 2.5 

 

Tabel 2.5 Jenis Style Guide 

Jenis Penjelasan 
Color Warna sangat penting karena dapat membentuk citra perusahaan dan merupakan 

identitas perusahaan yang mudah diingat oleh penggunanya (Bahtiar R. , 2023). 

Color dibagi menjadi 3 bagian yaitu Primary color sebagai warna utama merek, 

secondary color sebagai warna pendamping merek, dan yang terakhir ada 

semantic color di mana semantic color ini terdapat 4 kategori yaitu succes dengan 

warna hijau, info dengan warna biru, warning dengan warna kuning, dan danger 

dengan warna merah 

Tipografi Typography adalah suatu ilmu dalam memilih dan menata huruf dengan 

pengetahuan penyebarannya pada ruang-ruang yang tersedia, untuk menciptakan 

kesan tertentu semaksimal mungkin (Irman, 2020). Konsep bisnis akan terlihat 

lebih nyata dan tingkat awareness pelanggan akan meningkat bila dapat 

menentukan jenis tipografi yang tepat. Di mana tipografi memiliki beberapa 

elemen penting yaitu font, size font dan warna font. Font terbagi menjadi 2 jenis 

yaitu serif dan sans-serif. Sama halnya dengan font, size font juga terbagi menjadi 

2 jenis yaitu tittle dan body. Sedangkan warna font ditentukan berdasarkan tingkat 

kekontrasan dengan warna background yang digunakan, semakin kontras warna  

tersebut maka akan semakin baik. 

Iconography Icon termasuk kebutuhan penting dalam desain karena tampilan icon berpengaruh 

langsung pada psikologis manusia. Tampilan yang lengkap dengan ikon dan teks 

yang jelas juga dapat menciptakan rasa percaya dan aman dalam menggunakan 

aplikasi yang ada, karena konsumen memahami dan merasa familiar dengan fitur 

dan perintah yang ada (Khasanah & Sutabri, 2023). 

Component 

Library 

Component library adalah kumpulan elemen antarmuka pengguna (UI) yang 

telah dirancang dan dibuat sebelumnya yang dapat digunakan kembali di 

berbagai proyek (Sanity, 2024). Komponen juga dikenal sebagai modul, 

potongan, portlet, widget, blok, atau label lain yang bergantung pada konteks 

desain dan biasanya elemen digabungkan untuk membuat seluruh halaman atau 

tampilan (Dasiran, 2021). Elemen-elemen ini biasanya mencakup item seperti 

tombol, font, atau bahkan segmen yang lebih besar seperti header atau footer 

(Sanity, 2024). 
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2.4 Design Thinking 

Design Thinking dipilih sebagai pendekatan dalam penelitian ini karena 

beberapa alasan utama yaitu: 1) Berbasis empati, tahap awal dalam design thinking 

adalah empathize, yang menekankan pentingnya memahami kebutuhan dan 

pengalaman pengguna secara mendalam. Pendekatan ini menciptakan solusi yang 

benar-benar relevan dengan kebutuhan pengguna (Abookire, Plover, Frasso, & Ku, 

2020); 2) Iteratif dan non-linear, memungkinkan tim untuk terus menguji dan 

menyempurnakan solusi berdasarkan umpan balik pengguna, hal ini mendukung 

fleksibilitas dan adaptasi terhadap perubahan kebutuhan atau konteks (Dam, 2025); 

3) Cocok untuk pendekatan inklusif, dengan menekankan pada pemahaman 

mendalam terhadap berbagai perspektif pengguna, design thinking mendukung 

inklusivitas dalam proses perancangan. Hal ini memungkinkan pengembangan 

solusi yang mempertimbangkan kebutuhan beragam kelompok pengguna (Storm & 

Smith, 2022). 

 

Gambar 2.2 Proses Design Thinking 

Sumber: (Stanford University, 2018) 

 

2.4.1 Empathize 

Langkah pertama dalam design thinking adalah empathize yang merupakan 

tahapan untuk ikut merasakan dan memahami emosi yang sama dengan pengguna. 

Cara efektif agar bisa ikut berempati yaitu dengan melakukan pengamatan kepada 

pengguna, berinteraksi, dan mencoba merasakan apa yang mereka rasa (Chen, 

Chen, & Wang, 2023). 
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2.4.2 Define 

Setelah berhasil mendapatkan emosi yang dirasakan pengguna, langkah 

selanjutnya yaitu mengumpulkan ide untuk menemukan kebutuhan, elemen, fitur 

dan fungsi yang dapat dijadikan pemecah masalah. Tahap desain nanti akan 

menghasilkan output pernyataan-pernyataan singkat dan jelas dari hasil yang telah 

dilakukan pada tahap empati (Nabila, Stephanie, & Wahyuni, 2022). 

 

2.4.3 Ideate 

Dari kendala atau kebutuhan pengguna yang telah ditemukan saat tahap 

define, langkah selanjutnya yaitu brainstorming untuk menemukan solusi yang 

tepat terhadap masalah yang dihadapi. Ideate menghasilkan output beberapa ide 

yang diasumsikan sebagai solusi atas sebuah permasalahan (Ashari, Rizky, & 

Muharram, 2022). Ide yang dihasilkan akan dipertimbangkan dengan baik, tidak 

ada  ide  yang tidak berguna, seluruh ide yang muncul akan dikumpulkan, dari 

kumpulan  ide  tersebut  akan  dilakukan  pengerucutan  dengan cara   merumuskan   

konsep,   setelah   itu   akan   dikerucutkan kembali  yang  akan  menghasilkan  

konsep  akhir  dari  sebuah produk (Adam & Widiantoro, 2019). 

 

2.4.4 Prototype 

Saat telah menemukan beberapa ide pada tahap ideate, dilakukannya 

pengembangan ide hingga dapat terlihat visualnya ditahap prototype. Tahap ini 

merupakan tahapan membuat rancangan alur dari gambaran ide yang telah 

ditemukan untuk nantinya diuji dan dibuktikan keefektifan solusi.  

 

2.4.5 Test 

Test merupakan tahapan yang paling akhir dan tahapan yang paling 

menentukan keefektivitasan dari suatu ide atau solusi yang telah ditemukan melalui 

desain prototype yang telah dibuat untuk memudahkan pengguna menilainya. Jika 

ide tersebut belum memenuhi kebutuhan pengguna, akan diadakannya proses 

evaluasi yang Kembali memerlukan tahap ideate. Ada banyak metode test, salah 

satunya yaitu Usability Testing yang akan digunakan pada penelitian ini. 
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2.4.6 Usability Testing 

Pengujian kegunaan adalah proses pengujian seberapa mudah dan efektif 

suatu produk atau sistem dapat digunakan  oleh pengguna. Tujuan dari Usability 

Testing adalah untuk menemukan berbagai kendala yang dialami pengguna ketika 

menggunakan produk atau sistem, sekaligus menentukan aspek mana saja yang 

perlu diperbaiki untuk meningkatkan kenyamanan dan kualitas pengalaman 

pengguna (Ashari, Rizky, & Muharram, 2022). 

Usability Testing dimulai dengan menentukan tujuan pengujian, dilanjutkan 

pemilihan partisipan, membuat skenario pengujian pada prototype, serta menyusun 

pertanyaan. Selanjutnya dilakukan pencatatan data hasil pengujian, analisis data 

yang diperoleh, dan diakhiri dengan penyusunan laporan serta pemberian 

rekomendasi perbaikan jika ditemukan hasil yang belum memenuhi harapan. 

(Bahtiar J. Y., 2023). Lalu dilakukan pengujian kepada partisipan hingga selesai. 

 

2.4.7 System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) merupakan alat evaluasi yang digunakan 

untuk menilai tingkat kemudahan penggunaan (usability) suatu sistem. 

Dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1986, SUS dapat diterapkan untuk 

mengukur usability pada berbagai jenis produk, termasuk perangkat keras, 

perangkat lunak, aplikasi mobile, hingga situs web (Andysa, 2022). Keunggulan 

system usability scale adalah mudah diterima responden, hasil akurat 

pada sample penelitian kecil, valid dalam menentukan baik buruknya sistem. 

System Usability Scale menggunakan skala Likert satu hingga lima yaitu 1 

sangat tidak setuju, 2 tidak setuju, 3 netral, 4 setuju, dan 5 sangat setuju. Setelah 

mendapatkan skor dari masing-masing partisipan. Skor tersebut dihitung 

menggunakan pengukuran system usability scale dengan pertanyaan akan 

dibedakan menjadi 2 jenis, yaitu A untuk pertanyaan yang positif dan B untuk 

pertanyaan negatif seperti pada Tabel 3.7. 

Walau tidak dapat membantu dalam menentukan faktor atau fitur yang 

masih bermasalah pada sistem, system usability scale dapat membantu dalam 

menentukan apakah sistem sudah dapat digunakan dengan baik (usability). Rata-

rata tingkat system usability scale adalah 68. Maka jika skor di bawah 68 

berindikasi terdapat permasalahan yang berpengaruh ke tingkat usability system. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN  

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan design thinking untuk merancang 

desain UI dan UX dari website Nuku Store yang inklusif dan ramah bagi pengguna 

lansia dan anak-anak. Metode ini dipilih karena bersifat iteratif dan berfokus pada 

pemahaman mendalam terhadap kebutuhan pengguna melalui pendekatan empati, 

eksplorasi solusi, dan pengujian prototipe seperti pada Gambar 3.1. 

 
Gambar 3.1 Metodologi Penelitian Dengan Design Thinking 

 

3.1 Empathize 

3.1.1 Benchmarking 

Pada tahap benchmarking dilakukan proses observasi kepada pengguna dari 

Google Play Store di masing-masing e-commerce (Shopee, Tokopedia, dan Lazada) 

berupa ulasan yang pengguna berikan terhadap e-commerce. Dikumpulkan ulasan 
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positif dan negatif atau gain dan pain pada setiap e-commerce dan ditentukan 

kategori penilaiannya yaitu desain visual, pesan dan copywriting, fungsi dan 

navigasi, kecepatan dan kinerja, serta user experience seperti pada Lampiran 2.   

Hasil yang didapatkan yaitu adanya kelebihan dan kekurangan pada masing-

masing website, terutama pada ciri khas dan keunikannya. Saat dilihat sekilas 

website Tokopedia dan Lazada tampak sama, namun jika diamati lebih dalam sangat 

berbeda. Dari perbedaan tersebut menyebabkan Tokopedia lebih dinilai positif 

dibandingkan dengan desain website Lazada. Namun, jika dibandingkan dengan 

desain website Shopee, banyak pengguna merasa lebih menyukai desain website 

Shopee yang lebih mudah dipahami dibandingkan dengan desain website 

Tokopedia. 

 

3.1.2 Criteria Participants 

Sample criteria participants ini dilakukan dengan menentukan kriteria 

partisipan yang tepat agar survei yang akan dilakukan berjalan efektif dan tepat 

sasaran serta dapat menghasilkan output yang lebih akurat. Ditetapkan kriteria 

partisipan seperti pada Tabel 3.1. 

 

Tabel 3.1 Kriteria Partisipan 

General Criteria Specific Criteria 

• Pernah berbelanja di Toko 

Nuk 

• Usia dari semua kalangan 

• Minimal sebulan sekali melakukan 

transaksi 

• Diutamakan kalangan lansia dan anak-anak 

 

3.1.3 Observasi 

Pada tahap ini akan dilakukan pengamatan secara mendalam terhadap hal 

yang dirasakan pengguna, dengan melihat dan mengamati secara langsung dari 

Toko Nuk mengenai kondisi, perilaku, kendala yang dialami oleh pemilik, penjual, 

maupun pelanggan. Karakteristik pelanggan seperti pada Tabel 3.2. 
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Tabel 3.2 Daftar Karakteristik Pelanggan 

No. Karakteristik Pelanggan Penjelasan 
1 Didominasi pelanggan dewasa 

dan lansia 

Sebagian besar pengguna berusia dewasa hingga 

lanjut usia, yang memiliki keterbatasan visual dan 

daya ingat. 

2 Terdapat pelanggan anak-anak Anak-anak masih membutuhkan pendampingan 

dalam menentukan produk dan bernavigasi di 

aplikasi. 

3 Kurang akrab dengan teknologi 

digital 

Lansia dan beberapa pengguna lainnya mengalami 

kesulitan menggunakan fitur aplikasi karena tidak 

terbiasa. 

4 Membutuhkan informasi produk 

yang jelas dan lengkap 

Pengguna lebih percaya diri membeli jika label 

halal, BPOM, dan informasi keamanan ditampilkan 

dengan jelas. 

5 Lebih nyaman berbelanja online Sebagian besar pelanggan lebih memilih belanja 

melalui website daripada datang langsung ke toko. 

6 Menginginkan tampilan yang 

sederhana dan mudah digunakan 

Desain yang terlalu kompleks atau membingungkan 

membuat pengguna tidak nyaman dan bisa batal 

berbelanja. 

7 Responsif terhadap UI/UX yang 

konsisten dan ramah pengguna 

Website seperti Shopee dinilai lebih baik karena 

konsistensi, kemudahan navigasi, dan kenyamanan. 

 

Karakteristik pelanggan dijelaskan pada Tabel 3.2, sedangkan karakteristik 

pemilik dan penjual Toko Nuk pada Tabel 3.3. 

 

Tabel 3.3 Daftar Karakteristik Pemilik 

No Karakteristik Pemilik Penjelasan 
1 Responsif terhadap kebutuhan 

pelanggan 

Pemilik menyadari kesulitan pelanggan lansia dan 

anak-anak dalam berbelanja dan ingin mencarikan 

solusi. 

2 Terbuka terhadap inovasi digital Pemilik tertarik untuk mengembangkan website agar 

pelayanan lebih efisien dan modern. 

3 Memiliki keterbatasan modal 

dan teknis 

Karena keterbatasan anggaran, pengembangan 

website belum dilakukan oleh developer profesional. 

4 Bersedia mengikuti panduan 

desain berbasis kebutuhan 

pengguna 

Pemilik mendukung desain berbasis UI/UX yang 

dirancang dari hasil riset dan empati terhadap 

pengguna. 

5 Melayani transaksi dalam 

jumlah besar 

Toko Nuku melayani lebih dari 100 transaksi per 

hari, yang menuntut sistem penjualan yang efisien 

dan cepat. 

 

3.1.4 Interview 

Cara yang dilakukan selanjutnya melakukan wawancara pemilik toko mengenai 

Toko Nuk. Berisi pertanyaan seputar apa yang diinginkan pemilik toko untuk Toko 

Nuk kedepannya, kendala yang sering terjadi saat operasional baik dari internal, 

maupun  eksternal, kebiasaan yang dilakukan pelanggannya, dan lain lain. Interview 

dilakukan sesuai alur dari discussion guide yang telah dibuat dan dicantumkan pada 
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Lampiran 1. Dari hasil interview ini dapat disimpulkan daftar permasalahan dari 

sudut pandang pemilik Toko Nuk yaitu pada Tabel 3.4.  

 

Tabel 3.4 Daftar Masalah Dari sudut Pandang Owner 

No. Masalah Penjelasan 
1 Antrean panjang di toko fisik Pemilik mengamati bahwa lansia sering 

mengalami kesulitan mengingat barang belanjaan, 

sehingga memperlambat proses transaksi dan 

membuat antrean menumpuk. 
2 Kesulitan pelanggan dalam 

menentukan produk 
Terutama pada lansia dan anak-anak yang tidak 

tahu pasti barang apa yang mereka butuhkan, 

sehingga proses belanja jadi lebih lama. 
3 Kurangnya informasi penting pada 

kemasan 
Produk sembako tidak memiliki label digital 

seperti keamanan atau kehalalan, sehingga 

pelanggan ragu membeli. 
4 Rendahnya tingkat kenyamanan 

dalam belanja langsung 
Banyak pelanggan merasa lebih nyaman 

berbelanja online daripada datang ke toko, tetapi 

Toko Nuk belum memiliki sistem online yang 

mendukung. 
5 Keterbatasan dalam pengembangan 

teknologi 
Pemilik tidak memiliki modal atau keahlian untuk 

langsung mengembangkan website profesional 

dari awal. 
6 Kebutuhan akan desain yang ramah 

untuk semua usia 
Pemilik menyadari bahwa pelanggan mereka 

berasal dari berbagai usia dan memiliki kebutuhan 

yang berbeda dalam mengakses teknologi. 
7 Tantangan dalam menyampaikan 

informasi produk secara digital 
Tidak ada sistem aplikasi/website yang dapat 

memberikan informasi lengkap, jelas, dan mudah 

diakses oleh pelanggan saat ini. 

 

3.1.5 Survey 

Pada tahap survey ini ditentukannya beberapa pertanyaan yang relate untuk 

ditanyakan kepada pelanggan Toko Nuk pada saat survei dengan menggunakan 

acuan pada jurnal: (Nurhas, 2020). Pelanggan dapat menjawab dengan jawaban 

skala likert atau bisa disebut juga dengan Skala psikometrik yang digunakan untuk 

menilai sikap, opini, dan persepsi individu atau kelompok terhadap fenomena sosial 

dengan memilih angka 1-5 (Editro, 2022), di mana 1 adalah sangat tidak setuju dan 

5 adalah sangat setuju seperti pada Gambar 3.2.  

 

 

Gambar 3.2 Model Jawaban Survei 
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Pada tahap survey ini ditanyakannya beberapa pertanyaan yang relate untuk 

ditanyakan kepada pelanggan Toko Nuk pada saat survei dengan menggunakan 

acuan pada jurnal: (Nurhas, 2020). Pertanyaan survey akan ditampilkan pada bagian 

Lampiran 1 di Tabel L3.1 dan Tabel L3.2. Jawaban pelanggan telah didapatkan dan 

dapat dilihat pada Lampiran 4 di Tabel L4.1 dan Tabel L4.2 Hasil jawaban 

pelanggan mendapatkan skor 85 yang berarti rata-rata pelanggan menanggapi 

pernyataan tersebut dengan positif untuk berkembangnya Toko Nuk. Hasil jawaban 

pelanggan untuk pertanyaan Survei terhadap website Shopee, Tokopedia, dan 

Lazada mendapatkan skor tertinggi pada website Shopee yaitu dengan 69 poin, lalu 

64 poin pada website Tokopedia, dan paling rendah pada website Lazada dengan 59 

poin. Ini berarti website shopee yang akan dijadikan acuan untuk pembuatan 

website Nuku Store 

 

3.2 Define 

3.2.1 User Persona  

Di tahapan ini akan menganalisis user persona, identifikasi masalah dari 

jawaban pengguna dan kebutuhan pelanggan akan teridentifikasi berdasarkan 

observasi dan interview yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya, agar dapat 

menentukan solusi yang tepat terhadap kebutuhan tersebut. Tahap ini akan 

menganalisis user persona 3 pengguna yaitu pemilik, karyawan, dan pelanggan 

Toko Nuk, di mana pelanggan Toko Nuk difokuskan kepada 2 kalangan yaitu lansia 

dan anak-anak.  

a. Pemilik 

Pemilik Toko Nuk mengelola lebih dari 100 transaksi harian dengan 350 item 

produk, namun menghadapi kendala melayani lansia dengan keterbatasan daya 

ingat/penglihatan dan anak-anak yang membutuhkan panduan sederhana. 

Kepeduliannya pada pelanggan menjadi kekuatan, meski keterbatasan modal dan 

kemampuan teknis membatasi pengembangan website. Kebutuhan utamanya 

adalah desain UI/UX sederhana, mudah dinavigasi, jelas dalam informasi produk, 

dan konsisten untuk meningkatkan kenyamanan belanja, efisiensi pelayanan, 

mengurangi antrean, serta memperkuat citra toko peduli aksesibilitas. Website 

dipandang sebagai sarana strategis untuk transaksi sekaligus komunikasi, promosi, 
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edukasi produk, dan pijakan awal menuju digitalisasi lebih komprehensif. User 

pesona pemilik terdapat pada Gambar 3.3. 

 

Gambar 3.3 User Persona Pemilik 

 

b. Penjual 

Penjual melayani transaksi langsung dengan tuntutan ketelitian, kecepatan, 

dan interaksi intensif, namun sering menghadapi antrean panjang karena lansia lupa 

belanjaan dan anak-anak bingung memilih produk. Diperlukan sistem yang 

menampilkan informasi jelas, mempercepat transaksi, dan menyederhanakan alur 

pelayanan agar belanja lebih efisien dan nyaman. User persona penjual terdapat 

pada Gambar 3.4 

 

Gambar 3.4 User Persona Penjual 
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c. Pelanggan  

Pelanggan 1 merupakan lansia di atas 59 tahun dan pelanggan 2 merupakan 

anak-anak usia 5-14 tahun dengan detail pada Gambar 3.5. Lansia kesulitan 

membaca label kecil dan ragu tanpa informasi produk yang jelas. Sedangkan, anak-

anak masih bergantung pada orang tua saat berbelanja. Karena itu, diperlukan 

desain teks besar, navigasi sederhana, dan informasi lengkap yang mudah dipahami 

oleh keduanya.  

 

 

Gambar 3.5 User Persona Pelanggan 
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3.2.2 Identifikasi Masalah Pengguna 

Tahap berikutnya adalah mengidentifikasi masalah yang dirasakan pengguna. 

Pemilik dan pelanggan memiliki permasalahan berbeda, sehingga identifikasi ini 

penting untuk menentukan solusi melalui desain UI/UX Nuku Store. Identifikasi 

masalah dampaknya terdapat pada Tabel 3.5. 

 

Tabel 3.5 Masalah dan Dampak 

No Masalah Dampak 

1 Pemilik belum tahu desain website yang 

sesuai kebutuhan toko dan pelanggan. 

Sulit menentukan arah digital, berisiko salah 

desain. 

2 Antrean panjang saat jam sibuk, terutama 

jika ada lansia/anak-anak. 

Mengurangi kenyamanan dan efektivitas 

pelayanan. 

3 Lansia dan anak-anak kesulitan belanja di 

toko yang padat. 

Akses terbatas dan pengalaman belanja tidak 

nyaman. 

4 Informasi sertifikasi Halal dan BPOM 

kurang tersedia. 

Pelanggan ragu membeli, menurunkan 

kepercayaan dan penjualan. 

 

3.2.3 Identifikasi Kebutuhan Pengguna 

Setelah permasalahan pengguna diketahui, langkah berikutnya adalah 

menyimpulkan dan mengidentifikasi kebutuhan mereka. Hasil identifikasi ini 

menjadi dasar dan tolak ukur dalam menentukan desain yang sesuai. Kebutuhan 

pengguna dapat dilihat pada Tabel 3.6. 

 

Tabel 3.6 Solusi 

No Solusi 

1 Pemilik toko ingin mengetahui desain website yang sesuai dengan kebutuhan toko dan 

karakteristik pelanggannya. 

2 Pelanggan dapat memesan produk secara online tanpa harus datang atau mengantre. 

3 Pelanggan memperoleh informasi produk lengkap termasuk sertifikasi Halal dan BPOM. 

4 Anak-anak dan lansia dimudahkan dalam menggunakan platform belanja online. 

5 
Desain interaktif dan ramah pengguna yang memberikan pengalaman belanja nyaman dan 

menyenangkan. 

 

3.3 Ideate  

3.3.1 Brainstorming 

Tahap ideate mengembangkan ide kreatif dari hasil define dan benchmarking. 

Brainstorming dilakukan dengan metode How Might We (HMW) digunakan untuk 

fokus pada solusi, seperti: “Bagaimana membuat tampilan mudah bagi lansia?”, dan 
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“Bagaimana menyajikan informasi jelas untuk anak-anak?”. Dari sini diperoleh 

sejumlah ide solusi awal yaitu: 

1. Penggunaan tombol besar dan ikon yang intuitif untuk memudahkan navigasi. 

2. Penyediaan informasi produk dalam format visual (gambar, ikon sertifikasi) dan 

teks sederhana. 

3. Fitur pencarian cepat dengan filter berdasarkan kategori kebutuhan (misalnya: 

produk halal, khusus anak-anak, paket keluarga). 

4. Penambahan hiburan seperti mini game untuk menarik perhatian anak-anak. 

5. Modul khusus “Favorit Belanjaan” untuk membantu lansia menyimpan daftar 

barang yang sering dibeli, sehingga tidak perlu mengingat ulang setiap kali 

berbelanja. 

Ide diseleksi dan disusun prioritas berdasarkan kelayakan teknis, kebutuhan 

pengguna, serta kesesuaian dengan tujuan bisnis. Ide-ide paling relevan dan mudah 

diterapkan kemudian dijadikan acuan dalam desain visual awal website Nuku Store. 

 

3.4 Prototyping 

3.4.1 Layout Komponen Design System 

Tahap ini menerapkan konsep atomic design pada UI/UX website Toko Nuk, 

dari atom hingga desain kompleks. Dibuat pula design system berupa style guide 

yang mencakup color, typography, iconography, component library, dan pattern 

library. Design system ini menjadi acuan dalam pendesainan website Nuku Store. 

 

3.4.2 Wireframe dan Mockup 

Pada tahap ini dibuatnya rancangan desain UI/UX website berdasarkan studi 

kasus Toko Nuk dari wireframe, mockup, beserta prototipenya dengan bantuan tools 

Figma. Desain akan menyesuaikan dengan pengguna yang inklusif yaitu lansia dan 

anak-anak. Desain akan membantu mengatasi permasalahan yang dihadapi 

pengguna dari fitur-fiturnya yang telah disebutkan pada tahap brainstorming.  

 

3.5 Testing 

3.5.1 Usability Testing 

Setelah desain jadi, dilakukan uji coba dengan metode usability testing 

menggunakan skenario pada aplikasi Maze untuk memastikan efektivitas desain 
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serta mengukur jumlah salah klik. Usability testing sendiri bertujuan menilai 

seberapa mudah dan efektif produk atau sistem digunakan oleh pengguna. Tujuan 

usability testing adalah mengidentifikasi masalah yang dihadapi pengguna serta 

menentukan area perbaikan guna meningkatkan kualitas pengalaman pengguna 

(Ashari, Rizky, & Muharram, 2022). Pertanyaan yang diajukan kepada pengguna 

yaitu seperti pada Tabel 3.7 Pengguna harus menjawab pertanyaan tersebut dengan 

jawaban seperti pada Gambar 3.2.  

 

Tabel 3.7 Pertanyaan Usability Scale 

No Pertanyaan 
A1. Saya akan sering menggunakan/mengunjungi aplikasi ini 

B1. Saya menilai fitur ini terlalu rumit padahal dapat dibuat lebih sederhana 

A2. Saya menilai aplikasi ini mudah dijelajah/digunakan 

B2. Saya membutuhkan bantuan teknis untuk menggunakan/menjelajahi aplikasi ini 

A3. Saya menilai fungsi/fitur yang disediakan pada situs ini dirancang dan disiapkan dengan 

baik 

B3. Saya menilai terlalu banyak inkonsistensi pada aplikasi ini 

A4. Saya merasa kebanyakan orang akan mudah menggunakan/menjelajahi aplikasi ini dengan 

cepat 

B4. Saya menilai dan menemukan bahwa fitur ini sangat tidak praktis ketika digunakan 

A5. Saya sangat yakin dapat menggunakan fitur ini 

B5. Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya dapat menjelajahi aplikasi ini dengan baik 

 

Jawaban dari pengguna berupa skor akan dihitung menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS) dengan rumus seperti pada Tabel 3.8. Skor akhir akan 

dikategorikan berdasarkan kategori pada Gambar 3.6. 

 

Tabel 3.8 Rumus Menghitung Jawaban 

Kode pertanyaan Rumus Rumus Final Skor 
A A-1 (A+B) x 2,5 

B 5-B 

 

Hal ini akan menentukan step berikutnya, jika skor akhir di bawah 51 akan 

dilakukannya pengulangan proses pada metode design thinking dari awal yaitu 

empathize hingga mendapatkan skor testing yang memuaskan. 

 

 

Gambar 3.6 Kategori Skor Final 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

4.1 Empathize 

Pada tahap empathize, dilakukan benchmarking terhadap tiga platform e-

commerce besar: Shopee, Tokopedia, dan Lazada. Hasilnya menunjukkan bahwa 

Shopee paling disukai karena kemudahan navigasi dan pengalaman pengguna yang 

baik. Namun, elemen visual yang kecil kurang ramah bagi lansia, sehingga aspek 

ini menjadi perhatian khusus dalam pengembangan desain Nuku Store. 

Penelitian menetapkan kriteria partisipan yang fokus pada lansia dan anak-

anak. Namun, demi memenuhi jumlah minimal partisipan, survei juga melibatkan 

remaja dan dewasa. Komposisi partisipan terdiri dari 4,23% anak-anak, 11,27% 

remaja, 69,01% dewasa, dan 15,49% lansia. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa lansia kesulitan membaca label karena 

keterbatasan visual, dan anak-anak membutuhkan pendampingan. Sebagian besar 

pengguna lebih nyaman berbelanja online, namun Toko Nuk belum memiliki 

platform digital yang mendukung. Desain yang kompleks pada beberapa platform 

juga membuat pengguna mudah menyerah dan membatalkan transaksi. 

Wawancara dengan pemilik toko mengungkapkan bahwa antrean panjang 

disebabkan oleh lansia yang kesulitan mengingat barang dan anak-anak yang 

bingung memilih produk. Ketiadaan informasi digital seperti label halal dan BPOM 

juga memicu keraguan pembeli. Sementara itu, keterbatasan biaya dan teknis 

menjadi kendala dalam pengembangan website. 

Survei menunjukkan tanggapan positif terhadap rencana digitalisasi. 

Sebanyak 80% responden lebih memilih belanja online, dan 86% menilai informasi 

produk digital sangat penting. Shopee mendapat skor UX tertinggi, dan skor 

keseluruhan survei mencapai 85, menandakan dukungan kuat terhadap 

pengembangan website. 

Seluruh temuan ini menjadi dasar penting dalam merancang solusi digital 

yang efisien, inklusif, dan ramah bagi pengguna berkebutuhan khusus, serta 

menjadi pijakan untuk tahap define berikutnya. 
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4.2 Define 

Tahap define dilakukan dengan merumuskan masalah secara spesifik 

berdasarkan kebutuhan dan tantangan yang telah diidentifikasi.  Permasalahan 

utamanya adalah bagaimana menciptakan sebuah desain antarmuka website 

penjualan yang dapat diakses dan digunakan dengan mudah oleh lansia dan anak-

anak, dua kelompok pengguna yang memiliki keterbatasan tertentu baik secara 

visual, kognitif, maupun dalam pengambilan keputusan. Pelanggan lansia kesulitan 

dalam mengingat barang belanjaan serta membaca label produk yang kecil, 

sementara anak-anak memerlukan tampilan yang menarik, informatif, dan mudah 

dipahami tanpa harus bergantung penuh pada pendampingan orang tua. 

Selain itu, pemilik toko menghadapi tantangan dalam meningkatkan efisiensi 

pelayanan akibat antrean panjang serta belum tersedianya informasi produk secara 

digital, seperti label halal dan nomor registrasi BPOM, yang penting bagi sebagian 

besar pelanggan. Keinginan pemilik untuk memiliki solusi digital juga terkendala 

oleh keterbatasan biaya pengembangan, sehingga dibutuhkan desain awal yang 

dapat menjadi acuan untuk proses digitalisasi ke depan. Dari permasalahan tersebut, 

peneliti menyusun kebutuhan utama pengguna, yaitu: 

1. Antarmuka yang mudah digunakan, dengan elemen visual berukuran besar dan 

kontras warna yang tinggi agar dapat diakses oleh pengguna dengan 

keterbatasan penglihatan. 

2. Informasi produk yang lengkap, transparan, dan jelas, termasuk label halal, 

BPOM, serta deskripsi yang mudah dipahami. 

3. Navigasi yang intuitif dan minim distraksi agar pengguna tidak kebingungan 

saat menjelajah halaman. 

4. Fitur interaktif yang menyenangkan khususnya untuk menarik perhatian 

pengguna anak-anak. 

5. Sistem yang memungkinkan pemilik untuk menyampaikan informasi secara 

transparan tanpa perlu mengelola website yang kompleks. 

Dengan pernyataan masalah dan kebutuhan pengguna yang telah terdefinisi 

dengan jelas, tahap define ini menjadi dasar bagi proses ideate dalam merancang 

solusi yang relevan, inklusif, dan efektif untuk diterapkan di lingkungan UMKM 

seperti Toko Nuk. 
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4.3 Ideate 

Pada tahap brainstorming ini diambilnya keputusan terkait fitur / konten / 

tampilan yang harus ada dan menjawab kebutuhan serta permasalahan yang dialami 

pengguna. Ditentukannya juga alur pengguna atau userflow pada website. 

Menampilkan tampilan sesuai penggunanya yaitu yang terdiri dari pemilik dan 

pelanggan. Bertujuan untuk menentukan alur pengguna saat desain UI/UX website 

dijalankan.  

Terdapat beberapa fitur yang harus ada di website Nuku Store untuk 

memenuhi kebutuhan pengguna adalah: 

1. Sistem delivery, pesan langsung antar tanpa antre. 

2. Informasi produk yang detail mulai dari menampilkan deskripsi produk, 

sertifikasi halal, BPOM, dan manfaat produk. 

3. Mode akses untuk lansia dan anak-anak dengan ukuran font besar, warna 

kontras, dan navigasi sederhana untuk lansia. 

4. Fitur interaktif dan ramah anak dengan ikon menarik. 

5. Rekomendasi produk berdasarkan riwayat pembelian pelanggan. 

6. Notifikasi pesanan selesai. 

Dari fitur-fitur tersebut ditentukannya user flow dan fitur yang tersedia akan 

disesuaikan dengan user (penjual atau pelanggan). Pada tampilan penjual akan 

menampilkan 2 halaman yaitu home dan penjualan. Sedangkan pembeli terdapat 3 

halaman yaitu home, status order, dan akun. Pada halaman home di tampilan 

penjual, memuat input barang, Urutan barang terlaris, dan list data pelanggan. 

Sedangkan pada pembeli halaman home memuat header, rekomendasi barang, dan 

list barang lainnya. Detail user flow dapat dilihat pada Gambar 4.1. 

Dengan pendekatan yang terbuka dan partisipatif, tahap ideate ini berhasil 

menghasilkan gagasan-gagasan solutif yang tidak hanya menjawab kebutuhan 

pengguna secara praktis, tetapi juga mengedepankan inklusivitas dan kenyamanan 

dalam berbelanja secara digital. 
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Gambar 4.1 User Flow 

 

4.4 Prototyping 

4.4.1 Layout Component Design System 

Layout design system dilakukan perancangan design system yang meliputi 

warna, tipografi, ikon, komponen, pattern, dll pada desain website Nuku Store. 

Layout Component design secara lengkap terdapat pada link berikut: lihat detail. 

https://www.figma.com/design/dveqaODz9cmt5cyT4iSrAk/Nuku-Store?node-id=0-1&t=164YLZ4z6KGbAaO9-1
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A. Atomic Design  

Atomic desain dilakukan dengan cara menyusun layout atomic design yang 

terdiri dari atom, molekul, organisme, template, dan halaman. Penjelasan secara 

detail dapat dilihat pada Tabel 4.1 

 

Tabel 4.1 Atomic Design Pada Nuku Store 

Bagian Penjelasan Contoh 
Atom Pada Gambar 4.2 menampilkan 

beberapa atom yang digunakan 

pada desain website Nuku Store 

diantaranya warna, tipografi, 

ikon, logo Nuku Store yang akan 

selalu muncul pada tampilan 

Nuku Store. Detail diterapkannya 

atom pada desain website Nuku 

Store terdapat pada link berikut: 

lihat detail. 
 

Gambar 4.2 Atom 

Molekul Kumpulan dari atom yang 

menyatu untuk membentuk suatu 

tujuan tertentu adalah seperti 

molekul pada Gambar 4.3. Button 

dan selector adalah gabungan 

antara penggunaan warna, 

tipografi, dan ikon yang bertujuan 

untuk mengarahkan suatu 

tindakan, seperti button berwarna 

yang diberi ikon akan 

mempertegas fungsi dari button 

tersebut, sehingga dapat lebih 

bisa menyampaikan informasi 

yang ingin disampaikan kepada 

pengguna. Detail diterapkannya 

molekul pada desain website 

Nuku Store terdapat pada link 

berikut: lihat detail. 
 

Gambar 4.3 Molekul 

Organisme Kumpulan dari molekul yang 

digunakan dalam desain website 

Nuku Store selanjutnya yaitu 

organisme. Website Nuku Store 

adalah website. e-commerce 

sehingga akan sering 

memunculkan organisme pada 

Gambar 4.4, organisme tersebut 

berupa card display produk yang 

dijual di Nuku Store. Jika produk 

tersebut masuk dalam kategori 

makanan atau minuman, akan ada 

informasi BPOM dan Halal pada 

bagian kanan bawah card display. 

Detail diterapkannya organisme 

pada desain website Nuku Store  
Gambar 4.4 Organisme 

https://drive.google.com/drive/folders/1HaONeabq3lXri0JXAwohNnOOjBhM9sbV?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1KU404TFpGIRk7q4ctH0IFwwqRr_7fER3?usp=sharing
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Bagian Penjelasan Contoh 
terdapat pada link berikut: lihat 

detail. 

 

Template Template bisa diartikan juga 

sebagai acuan tampilan desain 

yang belum terisi data di 

dalamnya berupa gambar atau 

yang lainnya. Template yang 

digunakan dalam desain website 

Nuku Store salah satunya seperti 

pada Gambar 4.5 yang 

merupakan template dari 

tampilan login, baik untuk 

pengguna pemilik toko maupun 

untuk pengguna pelanggan akan 

mengikuti template tersebut.  

 
Gambar 4.5 Template 

Halaman Halaman ini merupakan template 

yang telah diisi data berupa 

gambar, tulisan, ikon, tombol 

secara lengkap. Pada Gambar 4.6 

merupakan bagian halaman login 

dari website Nuku Store 

 

 
Gambar 4.6 Halaman 

 

B. Style Guide 

B.1. Color  

Tiga jenis warna pada Nuku Store yaitu primary color berwarna coklat, 

tepatnya pada kode #4E342E. Secondary color berwarna hijau, yang kodenya 

#2E484E seperti pada Gambar 4.7 

 

Gambar 4.7 Kedua Warna Utama 

 

Terakhir yaitu semantic color memuat 4 warna yaitu biru, hijau, kuning, dan 

merah. Semua warna tersebut akan digradasikan(swatces) menggunakan bantuan 

website Eva design untuk mencari turunan warnanya. Turunan warna tersebut 

terdapat pada Gambar 4.8. Warna-warna tersebut yang selalu digunakan pada 

desain website Nuku Store, di mana dipilahnya primary color berwarna coklat 

karena dalam psikologis warna coklat berarti canggih, mahal, dan modern, serta 

rasa hangat, nyaman, aman, dan dapat diandalkan. Ini sesuai dengan visi Toko Nuk 

https://drive.google.com/drive/folders/1bzGHZBEUX3oYwbdeDMECR-uzr6tmHJKh?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1bzGHZBEUX3oYwbdeDMECR-uzr6tmHJKh?usp=sharing
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yang terdapat pada latar belakang. Detail diterapkannya color pada desain website 

Nuku Store terdapat pada link berikut: lihat detail. 

 

Gambar 4.8 Color 

 

B.2. Typography 

Font yang dipilih dalam tipografi yang digunakan pada desain website Nuku 

Store adalah font Inter karena keterbacaan yang tinggi pada berbagai ukuran layar, 

desain yang netral dan modern. Font ini juga dirancang khusus untuk layar, 

sehingga tampilannya tetap jelas dan tajam baik pada tampilan kecil maupun besar. 

Hal itu dibutuhkan dalam mendesain karena sesuai dengan website panduan 

pembuatan website ramah lansia pada W3C. Detail diterapkannya tipografi Gambar 

4.9 pada desain website Nuku Store terdapat pada link berikut: lihat detail. 

https://drive.google.com/drive/folders/1CRKRbfyL2BrItvQm8ZXtPWyszN42eVaQ?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1YKZJ6yyWuCZ_4cjDI_kCy2Ku72EHYcJi?usp=sharing
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Gambar 4.9 Tipografi 

 

B.3. Iconography 

Gambar 4.10 ini menampilkan kumpulan ikon yang digunakan dalam desain 

UI/UX website Nuku Store. Setiap ikon dibuat dengan gaya minimalis, garis 

sederhana, dan ukuran cukup besar agar mudah dikenali oleh pengguna lansia 

maupun anak-anak. Ikon dilengkapi label teks untuk memperjelas fungsi dan 

mencegah kesalahan persepsi. Warna yang digunakan memiliki kontras tinggi 

dengan latar belakang guna memastikan keterbacaan yang optimal sesuai prinsip 

aksesibilitas. Detail diterapkannya ikon pada desain website Nuku Store terdapat 

pada link berikut: lihat detail. 

 

 

Gambar 4.10 Ikon 

 

B.4. Component Library 

Semua kebutuhan desain UI yang akan digunakan dalam proses mendesain 

website Nuku Store telah dijadikan komponen karena komponen ini sangat 

membantu mempercepat dalam mendesain. Component library sangat dibutuhkan 

karena sering adanya evaluasi, penggunaan berulang dan perubahan terhadap 

desain yang dibuat, sehingga elemen yang dibutuhkan tidak dijadikan komponen 

https://drive.google.com/drive/folders/1ZTv4y4mOgYw90mMhUC6e5wBojWR78uma?usp=sharing
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akan sangat menyita waktu. Beberapa component library pada website Nuku Store 

dapat dilihat pada Gambar 4.11. Detail diterapkannya component pada desain 

website Nuku Store terdapat pada link berikut: lihat detail. 

 

 

Gambar 4.11 Komponen 

 

B.5. Pattern Library 

Pattern Library merupakan kumpulan component yang saling dikaitkan 

untuk menghasilkan suatu tujuan. Pada Gambar 4.12 Pattern Library berfungsi 

menghubungkan masing-masing tombol yang tujuannya jika diklik, warna 

tampilannya akan berubah yang mempertegas pula informasi saat warna berubah, 

berubah pula halaman yang ditampilkan. Pattern ini digunakan pada tampilan 

website Nuku Store bagian halaman status order untuk pengguna pelanggan. Detail 

diterapkannya pattern pada desain website Nuku Store terdapat pada link berikut: 

lihat detail. 

 

 

Gambar 4.12 Pattern 

https://drive.google.com/drive/folders/12JrPPGmONhc0aHsgFQIbeRE1d6fiQfkX?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1XZJO356VdIeUUmqJV7sOYrlwyQUxUVhn?usp=sharing
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4.4.2 Wireframe dan Mockup  

Desain wireframe dan mockup terdiri dari dua tampilan, yaitu untuk owner 

dan pelanggan sesuai kebutuhan masing-masing. Laporan menampilkan fitur utama 

seperti metode delivery, informasi BPOM dan halal, game interaktif, rekomendasi 

produk dari riwayat pembelian, serta notifikasi. Selain fitur-fitur tersebut, fitur 

lainnya akan ditampilkan pada Lampiran 6. 

 

A.  Tampilan Owner 

A.1. Detail Pesanan 

Halaman ini menampilkan halaman detail transaksi pesanan pelanggan 

website Nuku Store. Tampilan yang bersih, terstruktur, dan mudah dibaca dengan 

struktur wireframe ini mendukung pemilik toko dalam menyelesaikan pesanan 

dengan efisien, serta ramah digunakan oleh semua kalangan termasuk lansia. 

Produk ditampilkan lengkap dengan gambar, harga, status halal dan BPOM, serta 

potongan harga jika ada. 

 

 

Gambar 4.13 Wireframe dan Mockup Detail pesanan 

 

Informasi yang disajikan mencakup alamat pengiriman, nama kasir, metode 

pembayaran, pengantaran, dan detail produk yang dibeli. Di bagian bawah, tersedia 

ringkasan total pembayaran dan dua tombol tindakan: “Tandai Pesanan Selesai” dan 

“Chat Pelanggan”. Dapat dilihat dengan lengkap pada Gambar 4.13. 
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B. Tampilan Pelanggan 

B.1. Beranda 

Wireframe halaman beranda Nuku Store menampilkan desain yang 

mengadopsi dari desain Shopee di bagian header. Bagian banner promosi yang 

besar dan berwarna cerah efektif menarik perhatian pengguna terhadap produk 

unggulan. Di bawahnya, ikon kategori seperti “Diskon”, “Terlaris”, dan 

“Rekomendasi” disajikan dengan visual sederhana namun informatif, 

mempermudah pengguna mengakses konten yang dibutuhkan tanpa harus 

menggulir terlalu jauh. Konten rekomendasi secara otomatis diambil dari riwayat 

pembelian pelanggan agar sesuai dengan minat pelanggan.  

 

Gambar 4.14 Wireframe dan Mockup Beranda Pelanggan 
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Konten produk ditata dalam grid yang terstruktur, lengkap dengan gambar, 

harga, dan label penting seperti “BPOM” dan “Halal” yang menambah kepercayaan 

konsumen. Label “Unggulan+” dan informasi penjualan membantu pengguna 

menentukan pilihan dengan cepat. Desain pada Gambar 4.14 ini mendukung 

pengalaman belanja yang inklusif, efisien, dan nyaman di berbagai kalangan 

pengguna, termasuk memiliki keterbatasan daya ingat atau kemampuan visual. 

 

B.2. Detail Produk 

Halaman detail produk Nuku Store ini dirancang dengan struktur wireframe 

dan mockup pada Gambar 4.15 sangat informatif, bersih, dan mudah dipahami 

untuk mendukung pengambilan keputusan yang cepat dan tepat oleh berbagai 

segmen pengguna, termasuk lansia dan anak-anak. Warna latar putih memberikan 

kontras tinggi terhadap teks dan elemen visual lainnya, memudahkan keterbacaan 

dan navigasi. 

 

Gambar 4.15 Wireframe dan Mockup Detail Produk Pelanggan 
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Pada bagian atas halaman, nama produk, harga, status “Unggulan+”, ulasan, 

jumlah penjualan, serta pilihan varian produk ditampilkan dengan jelas. 

Penempatan harga promo yang dicetak tebal dan berwarna merah menarik perhatian 

pengguna, membantu mereka mengenali nilai diskon secara instan. Tombol 

“Keranjang” dan “Beli Sekarang” ditampilkan secara mencolok namun tidak 

berlebihan, memberikan kemudahan bagi pengguna dalam menyelesaikan 

pembelian. 

Informasi penting seperti nomor registrasi BPOM dan sertifikat Halal dari 

LPPOM MUI ditampilkan secara eksplisit dan rapi dalam bagian khusus, menjawab 

kebutuhan pengguna yang sangat mempertimbangkan keamanan dan kehalalan 

produk, seperti disebutkan dalam latar belakang. 

Deskripsi produk ditulis singkat namun menggambarkan kualitas dan 

manfaat produk dengan bahasa yang mudah dipahami. Di bawahnya, bagian ulasan 

produk dilengkapi dengan rating bintang, nama pengguna, tanggal ulasan, dan 

galeri foto dari pembeli lain. Ini memberikan bukti sosial dan meningkatkan 

kepercayaan pengguna, terutama bagi mereka yang ragu dalam membeli produk 

secara daring.  

Secara keseluruhan halaman ini tidak hanya fungsional tetapi juga inklusif. 

Setiap elemen ditempatkan secara logis dan ramah pengguna, memudahkan 

navigasi dan meningkatkan kenyamanan pengguna dalam mencari dan membeli 

produk yang sesuai kebutuhan. 

 

B.3. Notifikasi 

Halaman notifikasi didesain seperti pada Gambar 4.16 ini memudahkan 

pengguna, termasuk lansia, untuk mengenali progres pesanan secara cepat. Setiap 

notifikasi juga dilengkapi gambar produk, harga, jumlah, dan label BPOM serta 

Halal, membantu pengguna merasa lebih yakin dan aman saat berbelanja. Tampilan 

yang sederhana dan konsisten ini meningkatkan kejelasan serta kenyamanan dalam 

memantau aktivitas pembelian. 
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Gambar 4.16 Wireframe Notifikasi 

 

Halaman ini memuat informasi status pesanan secara visual dan terorganisir, 

menggunakan kode warna yang membedakan setiap tahapan, hijau untuk “Selesai”, 

oranye untuk “Sedang Diantar”, dan merah untuk “Sedang Diproses” seperti pada 

Gambar 4.17.  

 

 

Gambar 4.17 Mockup Notifikasi 
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B.4. Game 

Halaman game "Buat Pou Bahagia" di website Nuku Store menjadi daya tarik 

utama bagi kalangan anak-anak dan halaman ini juga memenuhi kebutuhan 

karakteristik pengguna kalangan anak-anak yang yang telah dijelaskan pada latar 

belakang. Tampilan struktur pada halaman ini dapat dilihat pada Gambar 4.18. 

 

 

Gambar 4.18 Wireframe Game Pelanggan 

 

Tampilan game ini menggunakan warna yang colorfull dan karakter emoticon 

lucu yang langsung menarik perhatian anak. Instruksi permainan ditampilkan 

dengan bahasa sederhana dan mudah dimengerti, dengan timer besar di tengah layar 

untuk memberi tantangan waktu 10 detik seperti pada Gambar 4.19.  

 

 

Gambar 4.19 Mockup Game 
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Desain antarmuka sangat interaktif dengan tombol "Mulai Permainan" yang 

besar dan mudah ditekan, memudahkan anak-anak yang baru belajar menggunakan 

perangkat digital. Background permainan juga berubah menjadi lebih cerah dan 

penuh efek bintang pada yaitu saat permainan dimulai, menambah kesan 

menyenangkan. 

Fitur reward berupa koin yang bisa ditukar dengan produk di Nuku Store 

semakin meningkatkan motivasi anak-anak untuk bermain. Dengan tampilan yang 

fun, sederhana, dan penuh elemen visual menarik, halaman ini berhasil 

meningkatkan engagement anak-anak sekaligus mendorong mereka untuk 

berbelanja di Nuku Store ini. 

 

4.5 Testing 

4.5.1 Usability Testing 

Testing menggunakan aplikasi maze kepada 12 responden, di mana responden 

harus mengikuti skenario yang telah tersedia. Terdapat 5 skenario seperti pada Tabel 

4.2. Hasil testing dari aplikasi maze menunjukkan bahwa 100% pengguna sangat 

bisa dan berhasil mengikuti instruksi yang diberikan. Dengan begitu berarti desain 

website Nuku Store tidak membingungkan pengguna, mudah dipahami dan 

informasi yang ingin disampaikan pada website dapat tersampaikan dengan baik 

kepada pengguna. Laporan Maze secara lengkap terdapat pada link berikut: lihat 

detail. 

 

Tabel 4.2 Skenario Maze 

Perintah  Skenario Usablity Testing 

Perintah 1  

Login 

Lakukan login untuk membuka beranda 

Hasil:  

 
Hitmap: 

https://app.maze.co/report/Test-Desain-Nuku-Store/kh2g7mcl2pzk1/intro
https://app.maze.co/report/Test-Desain-Nuku-Store/kh2g7mcl2pzk1/intro
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Perintah  Skenario Usablity Testing 

 
Kesimpulan :  

• Keberhasilan langsung : 12 partisipan 

• Keberhasilan tidak langsung : 0 partisipan 

• Misi belum selesai : 0 partisipan 

• Miss-click: 27,8% 

Perintah 2  

 

Cari Informasi 

BPOM atau 

Halal produk 

Dari beranda, temukan yang memuat informasi BPOM dan Kehalalan 

produk. 

Hasil:  

 
Kesimpulan :  

• Keberhasilan langsung : 12 partisipan 

• Keberhasilan tidak langsung : 0 partisipan 

• Misi belum selesai : 0 partisipan 

Perintah 3  

 

Buka 

Permainan  

Temukan fitur permainan. 

Hasil:  

 
Kesimpulan :  

• Keberhasilan langsung : 12 partisipan 

• Keberhasilan tidak langsung : 0 partisipan 

• Misi belum selesai : 0 partisipan  

Perintah 4  

 

Buka Profil 

 

Temukan fitur profil pengguna. 

Hasil: 

 
Kesimpulan :  

• Keberhasilan langsung : 12 partisipan 

• Keberhasilan tidak langsung : 0 partisipan 

• Misi belum selesai : 0 partisipan 
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Perintah  Skenario Usablity Testing 

Perintah 5 

Lakukan 

Checkout/Pem

belian Barang 

Dari beranda, pilih barang yang akan dibeli dan lakukan. 

Hasil:  

 
Hitmap: 

 
Kesimpulan :  

• Keberhasilan langsung : 12 partisipan 

• Keberhasilan tidak langsung : 0 partisipan 

• Misi belum selesai : 0 partisipan 

• Miss-click: 58,1% 

 

Selain menggunakan aplikasi maze, agar lebih meyakinkan, testing juga 

dilakukan menggunakan metode system usability scale (SUS) dengan pertanyaan 

seperti pada Tabel 3.7 dan jawaban skala likert pada Gambar 3.2 Jawaban dari 11 

responden mendapatkan hasil seperti pada Tabel 4.3. 

 

Tabel 4.3 Hasil SUS 

Partisipan Total poin 

A 

Total poin 

B 

Perhitungan  

(A+B) x 2,5 

Score Final 

SUS 
1 18 14 80 

87 

2 20 17 92,5 

3 20 17 92,5 

4 17 17 85 

5 17 20 92,5 

6 17 18 87,5 

7 17 20 92,5 

8 13 13 65 

9 20 19 97,5 

10 16 16 80 

11 20 17 92,5 
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Hasil akhir score SUS desain UI/UX penjualan ramah lansia dan anak-anak 

(website Nuku Store) mendapatkan 87 poin. Berdasarkan kategorinya pada Gambar 

3.6 yang menunjukkan: 

1. Termasuk grade A= Kegunaan website sangat tinggi, nyaman, dan mudah 

tanpa hambatan berarti. 

2. Adjective rating “Best Imaginable”= Rating tertinggi, pengalaman sangat 

baik, intuitif, tanpa kekurangan besar. 

3. Acceptance “Acceptable”= Website diterima positif, efisien, efektif, dan 

menyenangkan untuk digunakan kembali. 

4. NPS “Promoter”=  Mayoritas pengguna puas dan cenderung 

merekomendasikan website kepada orang lain. 

 

4.5.2 Analisis Hasil dan Rekomendasi Iterasi 

Tahap iterasi dilakukan untuk menyempurnakan desain berdasarkan temuan 

dan masukan dari evaluasi usability. Meski skor testing memuaskan, pemilik toko 

sebagai partisipan tetap memberi saran, terutama pada tampilan beranda. Diagram 

pie pada Gambar 4.20 (A) dinilai membingungkan karena tidak menampilkan 

keterangan data dan harus diklik dulu untuk muncul, sehingga dianggap tidak 

efektif. Navigasi profil toko dan tombol logout di sidebar bawah juga dinilai kurang 

terlihat, sulit dijangkau, dan mengurangi efisiensi interaksi.  

Berdasarkan saran tersebut, perbaikan pada Gambar 4.20 (B) menampilkan 

data langsung tanpa perlu mengeklik diagram pie. Navigasi di sidebar bawah 

dihilangkan, profil toko dipindah ke kanan atas agar mudah dijangkau, dan tombol 

logout ditempatkan dalam profil pengguna. 

 

Gambar 4.20 Beranda Owner (iterasi) 
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Terdapat pada tampilan beranda pelanggan Gambar 4.21 (A), header dinilai 

bertumpuk dan kurang nyaman, sehingga disesuaikan berdasarkan benchmarking 

dan survei. Karena pengguna lebih menyukai tampilan Shopee, header Nuku Store 

kemudian dibuat mirip Shopee Gambar 4.21 (B). 

 

 

Gambar 4.21 Beranda Pelanggan (iterasi) 

 

Setelah desain diperbaiki sesuai masukan partisipan, dilakukan pengujian 

ulang dengan Maze dan SUS menggunakan skenario yang ditulis lebih jelas untuk 

meminimalisir misklik. Perbandingan skenario sebelum dan sesudah ditampilkan 

pada Tabel 4.4. 

 

Tabel 4.4 Perubahan Skenario Maze 

No. Skenario Awal Skenario Akhir 
1. Login:  

Lakukan login untuk membuka beranda 

Login:  

Lakukan login untuk membuka beranda, tanpa 

memasukkan data terlebih dahulu (email/kata 

sandi) 

2. Cari informasi BPOM atau Halal produk: 

Dari beranda, temukan yang memuat 

informasi BPOM dan Kehalalan produk. 

Cari informasi BPOM atau Halal produk:  

Dari beranda, temukan yang memuat informasi 

BPOM dan Kehalalan produk. 

3. Buka permainan:  

Temukan fitur permainan. 

Buka permainan:  

Temukan fitur permainan. 

4. Buka profil:  

Temukan fitur profil pengguna. 

Buka profil:  

Temukan fitur profil pengguna. 

5. Checkout / pembelian barang:  

Dari beranda, pilih barang yang akan dibeli 

dan lakukan. 

Lakukan checkout / pembelian barang:  

Dari beranda, cari yakult 65ml dan langsung 

lakukan pembelian tanpa mengisi data apapun. 

 

Berdasarkan desain dan skenario maze yang telah diperbaiki, dilakukan 

pengujian ulang melalui platform maze dengan 12 partisipan. Partisipan diminta 

untuk melakukan skenario baru yang telah diperbaiki. Hasil yang diperoleh dapat 

dilihat pada Tabel 4.5 
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Tabel 4.5 Hasil Maze Result 

Perintah  Skenario Usablity Testing 

Perintah 1  

Login 

Lakukan login untuk membuka beranda, tanpa memasukkan data terlebih 

dahulu (email/kata sandi) 

Hasil:  

 
Hitmap: 

 
Kesimpulan :  

• Keberhasilan langsung : 12 partisipan 

• Keberhasilan tidak langsung : 0 partisipan 

• Misi belum selesai : 0 partisipan 

• Miss-click: 0% 

Perintah 2  

 

Cari Informasi 

BPOM atau 

Halal produk 

Dari beranda, temukan yang memuat informasi BPOM dan Kehalalan 

produk. 

Hasil:  

 
Kesimpulan :  

• Keberhasilan langsung : 12 partisipan 

• Keberhasilan tidak langsung : 0 partisipan 

• Misi belum selesai : 0 partisipan 

Perintah 3  

 

Buka 

Permainan  

Temukan fitur permainan. 

Hasil:  

 
Kesimpulan :  

• Keberhasilan langsung : 12 partisipan 

• Keberhasilan tidak langsung : 0 partisipan 

• Misi belum selesai : 0 partisipan  

Perintah 4  

 

Buka Profil 

 

Temukan fitur profil pengguna. 

Hasil: 

 
Kesimpulan :  

• Keberhasilan langsung : 12 partisipan 

• Keberhasilan tidak langsung : 0 partisipan 

• Misi belum selesai : 0 partisipan 
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Perintah  Skenario Usablity Testing 

Perintah 5 

Lakukan 

Checkout/Pem

belian Barang 

Dari beranda, pilih barang yang akan dibeli dan lakukan. 

Hasil:  

 
Hitmap: 

 

 
Kesimpulan :  

• Keberhasilan langsung : 12 partisipan 

• Keberhasilan tidak langsung : 0 partisipan 

• Misi belum selesai : 0 partisipan 

• Miss-click : 0% 

 

Dapat dibandingkan dari hasil maze sebelum desain diperbaiki pada Tabel 4.2 

dan setelah  desain diperbaiki pada Tabel 4.5. Hasil maze setelah desain diperbaiki 

menunjukkan tingkat keberhasilan menyelesaikan tugasnya mencapai 100% dari 12 

partisipan. Selain itu, juga tidak adanya kesalahan klik sama sekali, dari yang 

sebelumnya pada perintah 1 terdapat 27,8% misklick dan pada perintah 5 terdapat 

58,1% misklick., sekarang keduanya menjadi 0%. Dapat diartikan bahwa desain 

tidak menimbulkan kebingungan pada partisipan saat menjalankan skenario-

skenario yang telah dibuat. 
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Tabel 4.6 Hasil SUS Result 

 Total poin 

A 

Total poin 

B 

Perhitungan  

(A+B) x 2,5 

Score Final 

SUS 
Partisipan 1 18 20 95 

89 

Partisipan 2 20 19 97,5 

Partisipan 3 20 18 95 

Partisipan 4 20 19 97,5 

Partisipan 5 18 20 95 

Partisipan 6 20 18 95 

Partisipan 7 10 10 50 

Partisipan 8 20 17 92,5 

Partisipan 9 20 19 97,5 

Partisipan 10 19 20 97,5 

Partisipan 11 15 13 70 

 

Pengujian ulang juga dilakukan dengan menjawab pertanyaan system 

usability score kepada 11 partisipan. Pengujian ulang SUS mendapatkan hasil 

seperti pada Tabel 4.6 dengan skor final 89, skor ini meningkat dari skor pengujian 

sebelumnya yaitu 87. Dengan demikian, perbaikan yang dilakukan pada desain 

website Nuku Store terbukti dapat meningkatkan kepuasan pengguna, walaupun 

desain sebelumnya sudah mendapatkan nilai yang memuaskan. Namun, dengan 

desain yang beru saat ini tidak menimbulkan kebingungan pada partisipan saat 

menjalankan dan mengeksplor desain website Nuku Store. 

 

4.5.3 Interpretasi Hasil Akhir 

Perancangan UI/UX website Nuku Store berhasil menjawab rumusan 

masalah tentang desain ramah lansia dan anak-anak dengan metode design thinking. 

Selain itu, desain ini memberi nilai tambah bagi Toko Nuk dalam mengatasi antrean 

panjang, keterbatasan lansia mengingat belanjaan, serta kesulitan anak-anak 

memilih produk. Melalui akses belanja online yang sederhana dan inklusif, Toko 

Nuk dapat meningkatkan efisiensi pelayanan dan kenyamanan belanja. Selain 

fungsionalitas, desain website Nuku Store juga unggul secara strategis karena dapat 

menjadi acuan pengembangan website responsif. Dengan struktur konsisten, 

tipografi mudah dibaca, ikon intuitif, dan warna kontras ramah lansia serta anak-

anak, prototipe ini menjadi blueprint matang yang membantu Toko Nuk 

menghemat biaya, karena dapat langsung diteruskan ke tahap implementasi tanpa 

memulai dari nol. 



48 

 

 

 

Evaluasi Maze menunjukkan peningkatan signifikan, dengan keberhasilan 

partisipan mencapai 100% dan 0% misklik setelah perbaikan desain, membuktikan 

navigasi lebih jelas dan mudah. Pengujian SUS juga naik dari skor 87 menjadi 89, 

jauh di atas standar 68, sehingga termasuk kategori “Excellent” usability, yang 

menandakan desain dinilai sangat memuaskan dari segi kenyamanan, kemudahan, 

dan efektivitas. Desain final terdapat pada link berikut: desain final. 

Lebih dari sekadar hasil angka, evaluasi ini juga memperlihatkan reaksi 

emosional positif dari pengguna. Lansia merasa lebih percaya diri karena dapat 

membaca informasi produk dengan jelas, sementara anak-anak merasa gembira dan 

lebih mandiri saat berbelanja tanpa harus selalu didampingi orang tua. Pemilik dan 

karyawan Toko Nuk pun merasa terbantu karena beban antrean berkurang dan 

pelayanan menjadi lebih cepat. Pengalaman emosional positif ini menunjukkan 

bahwa desain website tidak hanya berfungsi sebagai alat transaksi, tetapi juga 

membangun rasa percaya, nyaman, dan puas bagi seluruh pengguna.

https://www.figma.com/proto/dveqaODz9cmt5cyT4iSrAk/Nuku-Store?node-id=761-7849&t=MO1G1lDq0HFh7DLm-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&page-id=27%3A71&starting-point-node-id=761%3A7849
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

1. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

perancangan desain UI/UX website penjualan Nuku Store dengan metode design 

thinking berhasil menjawab permasalahan Toko Nuk yang dialami oleh 

pelanggan lansia dan anak-anak, yaitu kesulitan mengingat produk, membaca 

label kecil, serta kebingungan dalam memilih barang. Dengan pendekatan 

design thinking, desain UI/UX website Nuku Store dapat memberikan 

pengalaman belanja yang lebih mudah, jelas, dan ramah bagi semua kalangan 

pengguna. 

2. Website dirancang dengan fitur yang ramah lansia dan anak-anak, seperti 

tampilan sederhana dengan teks dan ikon yang jelas, informasi produk yang 

detail (termasuk label halal dan keamanan), navigasi yang mudah dipahami, 

serta adanya elemen interaktif untuk membantu anak-anak memilih produk 

dengan lebih menyenangkan. 

3. Melalui pengujian usability testing berbasis system usability scale (SUS), 

diperoleh skor 89 yang termasuk kategori excellent, menandakan bahwa desain 

telah memenuhi aspek usability dengan sangat baik. Hasil ini menunjukkan 

bahwa desain website Nuku Store mampu memberikan pengalaman belanja yang 

efektif, nyaman, dan inklusif bagi setiap segmen pengguna, sekaligus menjadi 

solusi awal untuk digitalisasi UMKM Toko Nuk dalam meningkatkan kualitas 

pelayanan dan kepuasan pelanggan . 

 

5.2 Saran 

1. Disarankan kepada pemilik Toko Nuk untuk mengimplementasikan desain 

website ini secara penuh agar manfaatnya dapat segera dirasakan pengguna. 

2. Perlunya evaluasi lanjutan secara berkala terhadap desain yang sudah 

diterapkan, terutama pada fitur yang digunakan secara rutin oleh pengguna 

lansia dan anak-anak. 
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3. Pemilik disarankan untuk terus mengembangkan fitur interaktif seperti 

permainan, agar tetap menarik perhatian anak-anak dan meningkatkan 

loyalitas pengguna. 

4. Dalam pengembangan lebih lanjut, perlu mempertimbangkan integrasi fitur 

aksesibilitas tambahan seperti text-to-speech atau fitur pembesar teks untuk 

semakin memudahkan pengguna lansia. 

5. Penelitian selanjutnya dapat memperluas cakupan pengguna, termasuk 

pengguna dengan kebutuhan khusus lainnya, agar menciptakan inklusivitas 

digital yang lebih luas.  
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