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ABSTRAK

E-Commerce telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hari,
memberikan pelanggan akses mudah untuk berbagai produk. Macksons Store, sebagai
E-Commerce yang fokus pada alat dan bahan bangunan menghadapi tantangan dalam
meningkatkan pengalaman pengguna agar lebih efisien dan memuaskan. Penelitian ini
menganalisis dan mengembangkan antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman
pengguna (UX) Makckson Store dengan menerapkan Metode User Centered Design
(UCD). Metode UCD digunakan untuk memahami kebutuhan dan preferensi pengguna.
Langkah pertama melibatkan analisis pasar dan pengguna untuk memahami konteks
pengguna dan persyaratan bisnis. Selanjutnya, pengumpulan data dilakukan melalui
wawancara, survei, dan observasi. Hasilnya memberikan wawasan tentang preferensi
pengguna, hambatan saat berbelanja, dan harapan terhadap pengalaman pengguna.
Berdasarkan analisis tersebut, proses desain dimulai dengan merancang wireframe dan
prototipe untuk mendapatkan umpan balik awal dari pengguna. UCD memungkinkan
iterasi desain berbasis umpan balik awal pengguna untuk mencapai solusi yang optimal.
Aspek-aspek seperti navigasi, penataan produk, formular pemesanan, dan pembayaran
menjadi fokus utama dalam pengembangan UI/UX. Hasil penelitian ini diharapkan
dapat meningkatkan kepuasan pengguna, meningkatkan konversi penjualan, dan
memperkuat posisi Macksons Store di pasar E-Commerce alat dan bahan bangunan.

Kata kunci: E-Commerce, User Centered Design, User Interface
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ABSTRACT

E-Commerce has become an integral part of everyday life, giving customers easy
access to a variety of products. Macksons Store, as an E-Commerce site that focuses
on tools and building materials, faces challenges in improving the user experience to
make it more efficient and satisfying. This research analyzes and develops the user
interface (Ul) and user experience (UX) of the Makckson Store by applying the User-
Centered Design (UCD) method. The UCD method is used to understand user needs
and preferences. The first step involves market and user analysis to understand the user
context and business requirements. Next, data collection was carried out through
interviews, surveys, and observations. The results provide insight into user preferences,
shopping barriers, and user experience expectations. Based on this analysis, the design
process begins by designing wireframes and prototypes to get initial feedback from
users. UCD enables initial user feedback-based design iteration to reach an optimal
solution. Aspects such as navigation, product arrangement, ordering formulas, and
payments are the main focus of UI/UX development. It is hoped that the results of this
research will increase user satisfaction, increase sales conversions, and strengthen
Macksons Store's position in the E-Commerce market for tools and building materials.

Keywords: E-Commerce, User Centered Design, User Interface
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang semakin canggih di era globalisasi saat ini
mengharuskan individu dengan kemampuan yang unggul dalam bidang komputerisasi,
baik dalam pendidikan maupun dunia bisnis. Pemanfaatan komputer telah meluas ke
berbagai sektor seperti pendidikan, kesehatan, pemerintahan, swasta, dan bidang lainnya.
Selain itu, komputer juga berperan sebagai alat pengolahan data yang krusial.
Keberadaan internet juga memungkinkan akses mudah terhadap informasi, memudahkan
pengguna dalam mencari dan memanfaatkannya untuk meningkatkan efisiensi dan
produktivitas.

E-Commerce adalah suatu proses membeli dan menjual produk-produk secara
elektronik oleh konsumen dan dari Perusahaan ke Perusahaan dengan computer sebagai
perantara transaksi bisnis. E-Commerce, dikenal juga sebagai Ecom, Emmerce, atau EC,
mengacu pada proses bisnis yang terjadi secara berkala melalui penggunaan metode
transmisi data elektronik seperti Electronic Data Interchange (EDI), email, papan buletin
elektronik, mesin faksimili, dan Electronic Funds Transfer. Ini terkait dengan berbagai
transaksi seperti pembelanjaan online, perdagangan saham secara daring, transaksi surat
berharga, unduhan dan penjualan perangkat lunak, dokumen, grafik, musik, dan
sebagainya. E-Commerce ialah transaksi bisnis yang melibatkan pertukaran nilai yang
dilakukan melalui teknologi digital (Piana Fathurohman, 2019). E-Commerce bertujuan
untuk memudahkan transaksi jual beli secara online, sehingga transaksi penjualan dan
pembelian tidak harus bertatap muka dan dapat dilakukan jarak jauh dengan E-Commerce
waktu dalam proses transaksi jual beli menjadi lebih efisien Aplikasi E-Commerce
sendiri didukung dengan desain UI/UX yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna.

Pentingnya fokus pada Desain Antarmuka Pengguna dan Pengalaman Pengguna
(UI/UX Design) dalam tahap reservasi adalah untuk menciptakan rasa percaya pada
pengguna. Oleh karena itu, dalam proses pembuatan situs web, interaksi langsung dengan

calon pengguna sangat penting guna mendapatkan umpan balik yang positif. Selain itu,



perlu juga memperhatikan elemen inti yang diperlukan, yaitu fungsi dan tujuan, dengan
tujuan meningkatkan kepuasan pengguna.

PT. Macksons Mandiri Indonesia mempunyai E-Commerce yang disebut
Macksons Store. Macksons Store merupakan aplikasi jual beli berbasis web yang
menjual berbagai bahan dan alat bangunan kepada pelanggan.

Dari hasil riset dalam bentuk survey berupa kuesioner dengan menerapkan
metode System Usability Scale kepada 30 partisipan, terungkap bahwa aplikasi ini masih
menghadapi beberapa masalah yang dihadapi oleh pelanggan saat mengunjungi situs
web. Beberapa permasalahan meliputi fitur-fitur tertentu, seperti deskripsi produk yang
kurang rinci, dan kesan responsif yang kurang optimal pada tampilan situs web.

Demi menciptakan situs web/aplikasi dengan antarmuka yang menarik dan
memenuhi kebutuhan pengguna, diperlukan Upaya perancangan perbaikan. Upaya
perancangan ini dimaksudkan untuk memberikan rekomendasi terkait tampilan
antarmuka yang lebih baik. Dalam proses ini, peneliti menerapkan metode User Centered
Design untuk mengembangkan pengalaman pengguna yang sesuai dengan kebutuhan
mereka. User Centered Design (UCD) adalah pendekatan atau teknik yang
mengutamakan pengguna sebagai fokus utama dalam tahap pengembangan sistem.
Pendekatan ini bertujuan untuk meningkatkan kepuasan dan kenyamanan pengguna
dalam menggunakan sistem atau produk yang dihasilkan.

Dalam konteks ini, strategi UCD dapat diimplementasikan melalui serangkaian
langkah. Langkah-langkah ini bisa melibatkan interaksi langsung dan kolaboratif dengan
pengguna, atau bahkan menggandeng mereka sebagai mitra dalam proses perancangan.
Pendekatan ini dapat diterapkan melalui metode survey atau wawancara, sehingga
pengguna dapat secara rinci membagikan pengalaman mereka. Data mengenai
karakteristik pengguna ini kemudian dapat menjadi landasan dalam tahap ini. Pendekatan
ini menjadi dasar untuk merancang kerangka perbaikan serta mengevaluasi tampilan
antarmuka, berkat pendekatan yang menempatkan pelanggan sebagai fokus utama dalam
pengembangan sistem.

Dari hasil penelitian tersebut, diharapkan mampu menghasilkan rekomendasi
desain yang mampu mengatasi permasalahan yang teridentifikasi melalui pra-tes berupa
survei. Selain itu, diharapkan mampu menghasilkan tampilan antarmuka pengguna yang

lebih unggul daripada sebelumnya.



1.2 Rumusan Masalah
1. Bagaimana menganalisis dan mengembangkan UI/UX dengan User Centered
Design pada Macksons Store?
2. Bagaimana meningkatkan daya tarik dan kemudahan penggunaan aplikasi
Macksons Store dari UI dan UX?
3. Bagaimana mengimplementasikan pendekatan User Centered Design untuk

mengembangkan Macksons Store agar sesuai kebutuhan pelanggan?

1.3 Tujuan Penelitian

1. Membuat rekomendasi desain antarmuka pengguna (UI/UX) untuk Aplikasi
Macksons Store berdasarkan hasil analisis melalui penerapan metode User
Centered Design.

2. Meningkatkan daya tarik serta kemudahan dari Macksons Store dengan
mengubah Ul dan UX kompatibel mobile device yang lebih responsif dan
informatif menggunakan metode User Centered Design

3. Menerapkan pendekatan User Centered Design untuk mengembangkan desain

aplikasi Macksons Store yang lebih menarik dan informatif.

1.4 Manfaat Penelitian
1. Pengembangan UI/UX pada aplikasi Macksons Store pada penelitian ini dapat
memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan informasi yang diperlukan
pengguna.
2. Menciptakan user experience yang mudah digunakan dengan mobile device dan
meningkatkan daya tarik pelanggan baru untuk perusahaan.
3. Penelitian ini dapat menjadi manfaat bagi peneliti selanjutnya dalam merancang

sebuah sistem dengan memperhatikan aspek UI dan UX.

1.5 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam analisis dan pengembangan UI/UX Aplikasi Macksons
Store ditetapkan untuk memfokuskan penelitian pada aspek-aspek tertentu. Pertama,
penelitian akan terbatas pada rancangan tampilan berbasis mobile sehingga akan
difokuskan pada pengalaman pengguna perangkat seluler. Kedua, analisis usability
design Ul menggunakan metode kuesioner, membatasi pendekatan pengumpulan data
pada tanggapan langsung dari responden. Ketiga, penelitian ini hanya menghasilkan

UI/UX prototype, mengabaikan impelementasi fungsional aplikasi sebenarnya.
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