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CV. Global Sakti Mandiri merupakan tempat yang menjual berbagai
macam alat elektronik dan juga tempat yang menyediakan jasa servis
elektornik. Dalam Penelitian ini merupakan user interface and user
experience sebagai desain suatu sistem jual beli berbasis mobile pada
CV. Global Sakti Mandiri, dimana penelitian ini dilakukan yang ada
di kota Palembang. Membangun user interface and user experience e-
commerce berbasis mobile yang diinginkan. Oleh Karena itu,
penelitian ini memfokuskan pada Prototype user interface and user
experience berbasis mobile dengan tampilan antarmuka, agar muda
digunakan. Sistem ini dibangun menggunakan aplikasi figma yang
mana di desain khusus untuk Prototype, dan menggunakan metode
user centered design. Dengan adanya user interface and user
experience memudahkan dalam pengembangan sistem yang akan
dibangun nantinya, dan adapun tujuan lainnya adalah untuk
memberikan kemudahan kepada pengguna dan pelayanan terbaik
dengan tampilan user interface and user-experience hasil penelitian ini
berupa Prototype tampilan berbasis-mobile pada CV. Global Sakti
Mandiri.
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ABSTRACT

CV. Global Sakti Mandiri is a place that sells various kinds of electronic
equipment and is also a place that provides electronic service services. In this
research, the user interface and user experience are used as the design of a
mobile-based buying and selling system on CV. Global Sakti Mandiri, where
this research was conducted in the city of Palembang. Building the desired
mobile-based e-commerce user interface and user experience. Therefore, this
research focuses on a mobile-based user interface and user experience
Prototype with an interface display, so that it is easy to use. This system was
built using the figma application which was. designed specifically for
Prototypes, and uses the user centered design method. With the user interface
and user experience, it makes it easier to develop the system that will be built
later, and the other goal is to provide convenience to users and the best service
with the user interface and user experience display. The results of this
research are in the form of a mobile-based display Prototype on CV. Global
Sakti Mandiri.
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1. PENDAHULUAN

CV. Global Sakti Mandiri adalah sebuah usaha yang bergerak dibidang penjualan alat

elektronik khususnya dibidang pendingin seperti ac, kulkas, mesin cuci, dispenser, dan menyediakan

sparepart untuk alat elektronik yang di jual serta menerima jasa servis atau perbaikan alat-alat
elektronik. CV. Global Sakti Mandiri ini terletak di JI. Jendral Sudirman No. 545 RT. 08 RW. 03
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KM. 5 Kel. 20 Ilir D. IV Kec. IT Plg. Yang awalnya hanya menyediakan jasa servis elektronik dan
hingga sekarang bukan hanya menyediakan jasa servis elektronik tetapi juga menyediakan berbagai
macam penjualan alat elektronik.

CV. Global Mandiri ingin memajukan usaha nya di era teknologi informasi saat ini dengan
demikian CV. Global Sakti Mandiri memerlukan sebuah Prototype e-commerce berbasis mobile
yang diinginkan dengan tampilan antarmuka agar mudah digunakan oleh pengguna. Sebuah sistem
user interface and user experience. Tool yang digunakan untuk membangun user interface and user
experience berbasis mobile adalah figma, figma sendiri adalah tool yang digunakan untuk
membangun sebuah sistem e-commerce berbasis mobile, banyak yang menggunakan figma untuk
membangun sebuah user interface and user experience [1]. Figma memiliki keunggulan yaitu
kemampuan untuk bekerja secara kolaboratif, memungkinkan beberapa orang bekerja bersama-sama,
meskipun berada di lokasi yang berbeda, pada pekerjaan yang sama [2]. Untuk melakukan
pendekatan langsung dengan pengguna maka dari itu metode yang digunakan adalah metode user
centered design. E-Commerce merupakan salah satu bentuk bisnis online yang melibatkan kegiatan
penjualan-beli produk dan layanan melalui jaringan [3]. Manfaat dari user interface and user
experience adalah sebuah perancangan yang bagus, mudah digunakan oleh pengguna dan tidak
menyulitkan pengguna. Yang dimaksud dapat dilihat dari = betapa mudahnya para pengguna
dalam mendapatkan apa yang mereka inginkan dari suatu produk tersebut [4]. Wireframe adalah
tahapan elemen yang sangat penting dalam desain produk yang harus dipahami dengan baik [5].

Dalam membangun user interface and user experience berbasis mobile tampilan prototype
e-commerce pasti harus mudah digunakan dan mudah dipahami oleh pengguna. Oleh karena itu
membangun prototype membuat tampilan antarmuka tentu dapat dimengerti oleh semua orang, jadi
pada saat pengguna mengunakan prototype pertama kali tidak perlu binggung karena tombol dan
tampilannya sudah tidak asing lagi dan bahkan tampilan nya pun sering kali dilihat. Prototype
merupakan bentuk draft dari produk yang bisa ditunjukkan kepada user ataupun klien, sehingga
mereka bisa merasakan dan melakukan eksplorasi konsep fitur dari produk yang kita buat [6].
User interface and user experience merupakan dua komponen penting yang tidak dapat dipisahkan
dalam proses desain. User interface merupakan tampilan yang dapat dilihat oleh pengguna saat
mereka menggunakan sebuah program, sedangan user experience merupakan apa yang dirasakan
oleh pengguna saat mengoprasikan suatu program [7]. User experience adalah sistem yang mengatur
pengalaman yang dirasakan pengguna terhadap perangkat lunak yang menilai tentang tingkat
kemudahan dan kenyamanan terhadap fungsionalitas dari sebuah perangkat lunak [8]. User

experience akan memberikan pengalaman bagi pengguna dalam berinteraksi langsung dengan sistem

[9].

2. METODE PENELITIAN USER CENTER DESIGN
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User Centered Design (UCD) adalah suatu pendekatan desain user interface yang

menempatkan interface, aksesibilitas, dan kegunaan sebagai fokus utama. Dalam proses desain user

interface ini, pengguna menjadi pusatnya, di mana mereka berpartisipasi dengan memberikan

masukan atau penilaian dalam bentuk kuesioner [10].

User Centered Design (UCD) merupakan proses interaktif yang dimulai sejak awal proyek

hingga implementasi, yang melibatkan langkah-langkah perancangan dan evaluasi. UCD adalah

pendekatan perancangan antarmuka yang mengedepankan partisipasi pengguna, dengan tujuan

membuat antarmuka yang menarik perhatian pengguna [11]. User Centered Design (UCD) adalah

pendekatan desain produk atau layanan yang menempatkan pengguna sebagai fokus utama dalam

setiap tahapan proses desain [12]. Karena UCD fokus pada pengguna sebagai prioritas utama dalam

proses perancangan [13].
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Gambar 1 Tahapan User Center Design

Adapun tahapan dari User Centered Design adalah sebagai berikut :
Specify the context of use : Tahap ini melibatkan penentuan konteks pengguna sistem, yang
mencakup informasi tentang pengguna yang akan menggunakan sistem dan kondisi penggunaan
sistem. Informasi mengenai konteks pengguna didapatkan melalui proses pengumpulan data
dari pengguna.
Specify user and organization requirements : Tahapan ini adalah pengenalan kebutuhan sistem
yang cocok dengan kebutuhan pengguna. Data mengenai kebutuhan pengguna didapatkan dari
interaksi dengan pengguna dan organisasi, dan ini terkait erat dengan informasi konteks
pengguna sistem.
Produce design solution : Tahapan ini melibatkan pembuatan solusi desain berdasarkan
informasi kebutuhan dari pengguna. Proses ini terdiri dari beberapa langkah, dimulai dari
pembuatan konsep desain, kemudian menguraikan desain menjadi lebih rinci dan konkret, dan
akhirnya menerapkan desain tersebut.
Evaluate design : Tahapan ini, dilakukan pengujian terhadap prototipe solusi desain sistem

untuk mengevaluasi kesesuaian dengan kebutuhan pengguna.

HASIL DAN PEMBAHASAN
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1. Use Case Diagram

Adapun struktur pada aliran proses yang terjadi dengan menggunakan metode user centered
design terdiri dari Use Case Diagram, pada tahap ini digunakan untuk memodelkan bisnis proses
berdasarkan pengguna. Yang terdiri dari pengguna yang akan mengoprasikan atau orang yang
berinteraksi, diagram use case dapat digunakan untuk mengambarkan secara grafis interaksi actor

dan use case.

Gambar 2 Use Case Diagram

2. Activity Diagram

Pada tahapan ini digunakan untuk memodelkan pengguna dapat melakukan aktifitas Daftar
terdiri dari mulai, masuk login, meminta masuk email dan password, masukan username dan
password, cek username dan password, menampilkan produk, pilih produk, menampilkan detail

produk, menampilkan beli sekarang, menampilkan konfirmasi pesanan, selesai.

.....

Gambar 3 Activity Diagram

3. Perancangan Wireframe
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Pada tahapan wireframe dilakukan pembuat gambar kerangka dari bentuk awal sebuah
desain dalam penataan item-item sebelum proses pembuatan desain dimulai, agar prototype yang
dibuat sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pada tahapan wireframe dilakukan pembuatan kerangka
sederhana atau garis besar paling awal sebelumnya melakukan rancangan prototype. Dengan
menguraikan secara terperinci penampilan setiap komponen seperti button, teks, menu, image, dan
lainnya yang nantinya akan menjadi pedoman dalam pembuatan prototype di tahap selanjutnya.

4. Konsep Visual

Konsep visual melakukan pemilihan warna, gamabar, dan teks yang akan digabungkan ke
dalam tahapan wireframe. Dalam perancangan desain konsep visual melakukan konsep ide sebuah
desain, konsep visual ini terdiri dari warna, font, dan icon. Warna dalam material design membantu
designer menerapkan warna Ke user interface dengan cara yang berarti dan dapat memilih warna
pada produk design yang akan dibuat. Warna yang digunakan adalah warna biru (3939BF), warna
putih (FFFFFF), warna hitam pekat (000000) dan warna hitam normal (838181) untuk desain. Dalam
perancangan desain konsep visual melakukan konsep ide sebuah desain, konsep visual ini terdiri dari
warna, font, dan icon.

5. Prototype

Pembutan prototype dibuat berdasarkan hasil dari tahapan wireframe, dengan menambahkan
komponen warna, tipografi, dan button.
5.1 Tampilan Ul/UX

Adapun tampilan UI/UX yang telah didesaign menggunakan figma, dapat dilihat dibawah
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5.2 Halaman Login

Halaman login adalah halaman ketika sudah memiih menu masuk. Dihalaman ini terdapat
username dan password pengguna dengan catatan sudah memiliki akun. Untuk yang belum
mempunyai akun maka bisa memilih menu daftar dan akan dialihkan ke pembuatan akun. Untuk
melihat design UI/UX dapat dilihat pada gambar (a)

5.3 Halaman Produk

Halaman produk adalah berisi tentang produk yang dijual oleh pihak mitra terdapat produk
elektronik yang dijual. Adapun pada halaman produk tersebut menampilkan produk-produk
elektronik yang tersedia yang bisa dilakukan pemesanan oleh pembeli. Untuk melihat design UI/UX
dapat dilihat pada gambar (b).

5.4 Halaman Detail Produk

Halaman detail produk merupakan halaman yang mejelaskan detail produk dan filter produk.
Pada halaman ini dijelaskan detail produk dan filter produk yang dijelaskan spesifikasi, model,
kapasitas dan ukuran. Seluruh informasi mengenai produk ditampilkan dengan jelas pada halaman
detail produk. Untuk melihat design Ul/UX dapat dilihat pada gambar (c).

5.5 Halaman Proses Pembayaran

Halaman pembayaran adalah akhir dari proses. Pada halaman ini produk yang kita beli, harga
produk, metode pembayaran dan alamat pengiriman produk. Ketika pengguna sudah memilih menu
bayar maka akan ada informasi bahwa transaksi telah berhasil. Pada halaman ini pengguna diarahkan
untuk memilih metode pembayaran kemudian diarahkan untuk konfirmasi pembayaran dan transaksi
berhasil. Untuk melihat design Ul/UX dapat dilihat pada gambar (d).
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4. KESIMPULAN

Hasil penilian ini menggunakan metode system usability scale (SUS) menunjukan skor 73,6
kategori baik, menunjukan bahwa sistem e-commerce memiliki tingkat kemudahan pengguna yang
baik. Pengguna merasa bahwa antarmuka dan fungsionalitas mudah digunakan dan dipahami.
Metode system usability scale digunakan untuk mengukur kepuasan pengguna dan pendekatan user
centered design sebagai fokus utama dalam proses desain mengarah kepada kebutuhan pengguna.
Hasil yang baik menunjukan bahwa pendekatan user centered design telah sukses dalam
memprioritaskan kebutuhan pengguna. Pemahaman pengguna dapat memahami kebutuhan
pengguna pendekatan memiliki peran penting dalam memastika bahwa antarmuka dan penggalaman
pengguna memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna secara efektif. Membangun perancangan
prototype desain user interface and user experience berdasarkan tahap-tahapan metode user centered
design. Dengan kegunaan yang baik, e-commerce ini memiliki potensi untuk mendukung

pertumbuhan bisnis.
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