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Abstrak

DK TOU Variasi merupakan sebuah usaha yang menawarkan serta melayani jasa perawatan serta
menjual alat alat variasi mobil. DK TOU Variasi ingin mengembangkan usaha nya di era teknologi
informasi. Oleh karena itusebagai solusi langkah awal yaitu dengan membuat desain Ul/UX. Dalam
perancangan sebuah aplikasi mobile, UI/UX salah satu faktor yang utama agar pengguna nyaman
ketika menggunakan aplikasi. Salah satu 70/ yang bisa digunakan dalam proses desain UI/UX adalah
Figma. Figma sendiri adalah sebuah platform prototyping online yang bisa digunakan untuk merancang
Ul/UX sebuah web atau aplikasi mobile. User centered design merupakan metode yang cocok dalam
melakukan pembuatan Ul/UX, metode ini akan betinteraksi langsung dengan pengguna schingga bisa

mengetahui keinginan dari pengguna.

Kata Kunci: E-Commerce, Figma, User Centered Design, User Experience, User Interface

Abstract

DK TOU Variasi is a business that offers and serves maintenance setvices and sells car variation tools.
DK TOU Variation wants to develop its business in the era of information technology. Therefore, as
a solution, the first step is to create a UI/UX design. In designing a mobile application, UI / UX is
one of the main factors so that users are comfortable when using the application. One of the tools
that can be used in the UI/UX design process is Figma. Figma itself is an online prototyping platform
that can be used to design UI/UX for a web or mobile application. User centered design is a suitable
method in making UI/UX, this method will interact directly with the user so that it can find out the
wishes of the user.

Keyword: E-Commerce, Figma, User Centered Design, User Experience, User Interface

1. Pendahuluan

DK TOU Variasi adalah sebuah usaha yang bergerak di bidang variasi mobil yang
menyediakan barang dan jasa berkaitan dengan kebutuhan mobil. Variasi ini menjual barang seperti
kaca film, audio, alarm, central lock, power window dan aksesoris lainya serta juga menjual jasa seperti
cuci mobil. Variasi ini tetletak di J1. Letnan Marzuki, Talang Jawa Utara, Kabupaten Lahat.

DK TOU Variasi ingin mengembangkan usaha nya di era teknologi informasi. Oleh
karena itu sebagai solusi langkah awal yaitu dengan membuat desain user interface dan wuser excperience
aplikasi mobile.

User interface merupakan kesan pertama yang didapat oleh pengguna melalui visual yang
bagus [1], [2]. User experience akan memberikan manfaat bagi pengguna, manfaat tersebut hanya bisa
diketahui oleh orang yang menggunakan aplikasi tersebut dalam hal ini #ser [3], [4]. Sebuah aplikasi
yang bagus tidak akan menyulitkan pengguna untuk mencapai tujuan mereka [5]. Sebaliknya, wser
experience yang buruk akan membuat pengguna kesulitan mendapatkan tujuan yang diinginkan.
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Tentunya untuk menciptakan sebuah user interface dan wuser excperience yang baik kita harus
melakukan pendekatan secara langsung kepada pengguna, maka dari itu metode yang akan
digunakan adalah metode user centered design 0], [7]. Metode ini berfokus pada pengguna serta
kebutuhannya dalam setiap tahap.

Dari uraian diatas menjadi dasar penulis untuk membuat sebuah desain UI/UX dengan
pendekatan wser centered design ini menggunakan #o/ Figma yang akan menampilkan hasil akhir dari
interactive prototyping.

Alasan digunakan o0/ Figma yaitu tidak perlu melakukan instalasi karena Figma bisa
dibuka melalui internet. Selain itu Figma juga berbasis cloud storage yang melakukan penyimpanan file
pada server Figma itu sendiri, bukan pada penyimpanan komputer lokal [8]. Hal tersebut juga
mempermudah dalam melakukan presentasi UI/UX karena sudah memiliki fitur sharing file melalui
link sehingga bisa membagi langsung dan mengaksesnya dengan cepat [9].

Figma bisa digunakan di sistem operasi windows, linux ataupun mac dengan terhubung
ke internet [10]. Umumnya Figma banyak digunakan oleh seseorang yang beketja dibidang UI/UX.

2. Metode Penelitian

The UCD Process

> &0

Gambar 1. Flowchart Tahapan Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode wuser centered design dan akan melalui beberapa tahap
seperti berikut:
1. Understand Context of Use
Mencari informasi secara langsung ke DK TOU Variasi dan menyebarkan kuesioner
kepada calon pengguna, untuk mendapatkan informasi secara langsung. Adapun pertanyaan yang
diajukan terhadap pengguna pada tabel berikut.

No | Pertanyaan Stakeholder
1 Apa saja barang yang dijual pada DK TOU Variasi?

2 Berapa harga barang barang yang dijual tersebut? DK TOU
3 Bagaimana sistem penjualan pada DK TOU Variasi? VARIASI

1 Apakah anda pernah menggunakan aplikasi penyedia barang dan jasa? Calon

2 Apakah tampilan aplikasi menjadi pertimbangan dalam menggunakan | Pengguna

aplikasi barang dan jasa?
3 Apakah kemudahan suatu aplikasi menjadi pertimbangan anda dalam
menggunakan aplikasi barang dan jasa?
4 Anda lebih suka menggunakan aplikasi barang dan jasa yang banyak fitur
atau sedikit fitur?
5 Seberapa penting bagi anda, tampilan atau fungsi dari aplikasi?
6 Dalam tampilan aplikasi anda lebih menyukai yang banyak perpaduan
warna atau sedikit perpaduan warna

Tabel 1. Kuesioner

2. Specify User Requirements

Mengumpulkan data yang diperoleh untuk merumuskan kebutuhan dan tujuan dari
pengguna yang akan dijadikan dalam proses desain dengan tetap memprioritaskan kebutuhan
berdasarkan urgensi
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3. Design
Tahapan ini adalah tahap perencanaan desain berdasarkan hasil merumuskan kebutuhan
dan tujuan dari pengguna. Pada tahapan ini juga terbagi menjadi 3 tahap sebagai berikut:
a. Wireframe
Membuat sebuah kerangka dasar dari sebuah aplikasi, tahapan ini merupakan tahapan paling
dasar dalam membuat sebuah desain. Dalam tahapan ini akan dibuat mid-fidelity wireframe yaitu
wireframe yang mempunyai tingkat persamaan yang sedang dengan profotype.

Gambar 2. Wireframe
b. Konsep Visual
Melakukan pemilihan warna dalam hal ini penulis memilih 2 warna yaitu warna kuning dan
hitam. Pada pemilihan teks, penulis memilih menggunakan teks Popppins
4. Testing
Pada tahap testing ini menggunakan Systez Usability Scale dengan mengajukan 10
pernyataan. Berikut adalah pernyataan yang diajukan kepada responden.

Z
o

Pernyataan

Saya berfikir akan menggunakan sistem ini lagi

Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan

Saya merasa sistem ini mudah untuk digunakan

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain untuk menggunakan sistem ini

Saya merasa fitur fitur di sistem ini berjalan sebagaimana mestinya

Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten dalam sistem ini

Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan cepat

Saya merasa sistem ini membingungkan

Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini

=IO —

0 | Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini

Tabel 2. Pernyataan Responden

Dari pernyataan yang diajukan tersebut, responden mendapat 5 pilihan jawaban. Pilihan
jawaban sendiri memiliki skor yang berguna untuk menghitung Systews Usability Scale. Berikut adalah
5 pilihan jawaban serta skor dari masing masing jawaban yang akan diajukan kepada responden.
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Jawaban Skor
Sangat Tidak Setuju 1
Tidak Setuju 2
Ragu Ragu 3
Setuju 4
Sangat Setuju 5

Tabel 3. Skor Jawaban Responden
Catatan :

1. Pada pernyataan bernomor ganjil, skor setiap pernyataan dari pengguna akan dikurangi 1.
2. Pada pernyataan bernomor genap, skor berawal dari 5 dikurangi skor setiap pernyataan dari
pengguna.
3. Skor System Usability Scale didapat dari hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan kemudian dikali
2,5
4. Hasil akhir dari Syt Usability ~ Scale  dihitang  dengan rumus  sebagai  berikut
Jumlah skor SUS

Jumlah Responden

Skor rata rata =

3. Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil pengumpulan data dari beberapa tahap yang dilakukan, berikut adalah hasil dari
desain tersebut:

o— % S D
['T% VURRIAS)
7 Masuk ke Akun Anda!
: Selamat Datang Kembil, silahkan Masuk!
- noma penggun
wanyurp

DK TOU VARIASY

JI Letnan Marzuki, Talang Jawa Utara, Kec.
Lahat, Kabupaten Lhat, Sumatera Selatan
a6

Selamat Datang
DK TOU VARIASI

PEMESANAN BARANG VARIASI MOBIL
WILAYAH LAHAT

Gambar 3. Halaman Awal
Ini merupakan dua halaman awal yang akan ditampilkan kepada pengguna. Pengguna bisa langsung
dialihkan ke halaman produk jika sudah memiliki akun. Namun, jika pengguna belum memiliki akun
maka akan dialihkan ke halaman buat akun.

DK TOU VARIAS| LAHAT
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nlmﬂ% ﬁﬁm WaRinss DK TOU VARias:
— —
Buat Akun! Akun anda berhasil
Buat Akun! Buat sebuch akun Untuk melanjutkant dibuat!

Buat sebuah akun untuk melanjutken! M
Ussename
C -
(C-B 03-2001 ]

Email
(131420074@sluucm_bmcdarmu.cnc id Hames Hendprana
(1234557&‘3
s )

Bengan membuat sebuah akun, ando setuju dengan
©
Syarat & Ketentuan

Syarat & Ketentuan
LaNJUT
BUAT AKUN

DK TOU VARIASI LAHAT

DK TOU VARIASI LAKAT

Gambar 4. Halaman Buat Akun
Pada halaman ini pengguna akan diminta untuk membuat akun dan memasukkan beberapa
informasi seperti #sernanse, email, kata sandi serta beberapa informasi pribadi seperti nama,
tanggal lahir, nomor handphone dan alamat. Setelah berhasil membuat akun pengguna bisa
langsung dialihkan ke halaman produk

DK TOU VARIASI LAHAT

AUDIO MOBIL o .
= B
DK TOU VARIASH DK TOU VARIASIY

SUBWOOFER LEGACY
1669626 INCH.

SUBWOOFER LM 808

L

Gambar 5. Halaman Produk
Pada halaman ini terdapat beberapa produk yang dijual oleh pihak DK TOU Variasi dan terbagi ke
dalam dua kategori yaitu audio mobil dan kaca film. Pada halaman ini pengguna bisa langsung
menekan bagian produk yang diinginkan lalu akan dialihkan ke halaman detail dari produk tersebut.

T
KACAFILM
v 3M Ao rim METODE PEMBAYARAN
e APA YANG AKAN ANDA TRANSAKSI BERHASIL

150.000

PAKAI?

v

KACA FILM 3M AUTO FILM E R
CLEAR

Gambar 6. Halaman Isi Produk

w
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Halaman yang akan muncul ketika pengguna memilih salah satu produk. Halaman ini berisikan
nama produk, harga produk, serta informasi mengenai produk. Pada halaman ini terdapat menu
pilihan beli sekarang yang akan mengarahkan pengguna ke halaman pembayaran yang berisi Metode
pembayaran yang dipakai. Ketika kita sudah memilih metode yang akan kita pakai maka akan
muncul halaman transaksi berhasil.

3.1 Evaluate/Testing

Pada tahapan ini dilakukan user festing dengan 5 orang responden yang merupakan calon
pengguna sebagai berikut. Pada tahap testing yang dilakukan di mage.co, calon pengguna melakukan
penggunaan seperti berbelanja di e-commerce hingga mencapai transaksi berhasil. Para calon pengguna

sendiri tidak diajarkan mengenai bagaimana menggunakan aplikasi tersebut.
TESTING UI/UX DK TOU VARIASI

[ eperti e sphkasi e . diayar anda muncul tullsan “transaks! berhasi” e

80.0% 0.0% 5 12.1% 19.8s

Mission unfinished otal testers Miselick rate Avg duration

Mission's paths

Gambar 9. Testing UT UX

Dari hasil zesting tersebut maka terdapat hasil sebagai berikut:

1. Sebanyak 80% pengguna atau 4 orang tester yang berhasil mencapai direct success yang artinya
mencapai langsung tujuan akhir, dalam hal ini'berhasil berbelanja produk secara langsung tanpa
adanya salah klik ke bagian lain.

2. Ada 20% atau 1 tester pengguna yang bisa mencapai tujuan akhir berbelanja produk namun

secara tidak langsung atau zndirect success karena memiliki kesalahan dengan melakukan klik ke

bagian lain.

Terdapat 12,1% salah klik dari pengguna.

4. Rata rata waktu pengguna untuk mencapai tujuan akhir adalah 19,8 detik.

Setelah melakukan sebuah pernyataan kepada 5 responden, maka hasil dari pernyataan
dalam bentuk skor dari pernyataan yang telah dijawab oleh responden adalah sebagai berikut:

@

No Responden Q1 ] Q2 | Q3 | Q4 | Q5 | Q6 | Q7 | Q8 | Q9 | Q10 | Hasil
R1 4 2 4 2 4 1 5 2 4 2
R2 4 2 4 3 4 2 3 2 4 2
R3 4 3 5 2 4 2 3 2 4 2
R4 4 2 4 1 3 3 4 2 2 3
R5 4 2 5 2 4 2 4 2 4 1
Jumlah
Nilai Hasil

Tabel 4. Hasil System Usability Scale
Dari hasil akhir tersebut maka didapat nilai 73 yang berarti nilai tersebut diatas nilai rata
rata dengan kategori good yang juga berarti sudah layak diterima atau bisa dipakai.

4. Kesimpulan
Berdasarkan hasil pengujian tethadap profotype Ul/ UX aplikasi e-commerce pada DK TOU,
penulis memberikan kesimpulan sebagai berikut:
1. Pada tahap testing menggunakan mage hasilnya adalah 80% pengguna mampu menjalankan
protoype dengan lancer.
2. Pada tahap testing Systerz Usability Scale mendapatkan nilai 73 dengan kategori good yang berarti
prototype tersebut sudah layak dipakai.
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