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Abstrak

Toko Azkajaya Komputer merupakan toko yang bergerak dibidang penjualan aksesoris
dan jasa reparasi barang-barang elektronik seperti komputer, laptop, handphone dan printer.
Dalam menjalankan usahanya toko Azkajaya komputer masih menggunakan metode manual.
Dengan melibatkan banyak pelanggan, akan menyulitkan pemilik toko untuk memberikan
respon yang baik kepada pelanggan. Sehingga akan dapat mengurangi kualitas pelayanan
yang diberikan oleh toko kepada pelanggan. Dalam penelitian ini akan dibahas mengenai
perancangan design interface website toko online yang akan menjadi gambaran dari website
toko online yang akan membantu pemilik toko dalam melayani pelanggannya menjadi lebih
baik. Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode user centered design (UCD)
yang kemudian dilakukan pengujian melalui kuesioner dan diperoleh hasil dari nilai rata-rata
dari poin penilaian Sangat Setuju senilai 40.04% dan penilaian Setuju sebanyak 58.67%. Dari
hasil tersebut, dapat diambil simpulan bahwa design interface yang dibuat telah cukup sesuai
dengan kosep UCD dan keinginan pengguna.

Kata kunci : UCD, Design Interface , Toko Online, Konsep UCD, Kuesioner

Pendahuluan

Perkembangan teknologi terutama pada internet
telah sangat banyak memberi kemudahan diberba-
gai sektor dalam kehidupan, salah satunya yaitu
pada sektor bisnis. Salah satu pemanfaatan
perkembangan internet pada bidang bisnis yaitu
dengan mengembangkan toko online. Toko on-
line merupakan toko dimana proses transaksinya
dilakukan secara digital dalam jaringan internet
melalui perangkat yang digunakan oleh pembeli dan
penjual dengan tujuan untuk mendapatkan kesep-
akatan dalam kegiatan jual beli [1]. Melalui pen-
erapan toko online para pelaku bisnis dapat men-
jangkau lebih luas pasar untuk meningkatkan pen-
jualan produk mereka. Dengan adanya toko online,
baik konsumen maupun pelaku usaha akan lebih
dimudahkan dalam melaksanakan kegiatan promosi
dan jual beli.

Salah satu pemanfaatan teknologi untuk me-
nunjang penerapan toko Online, yaitu dengan
menyediakan website yang dapat digunakan un-
tuk membantu proses usaha para pelaku bisnis
[2]. Toko Azkajaya Komputer merupakan toko
yang bergerak dibidang penjualan aksesoris dan
jasa reparasi barang-barang elektronik seperti kom-
puter, laptop, handphone dan printer. Toko Azka-

jaya komputer terletak di Jl. Suprapto No.43,
Sampit, Kalimantan-Tengah. Hingga saat peneli-
tian ini dibuat Azkajaya komputer telah berang-
gotakan empat orang dalam menjalankan usahanya
yang terdiri dari tiga orang teknisi dan satu orang
kasir. Toko azkajaya komputer masih menggu-
nakan media sosial media seperti Instagram dan
Facebook untuk memasarkan produk dan mem-
bantu transaksi usaha jasa dan aksesoris mereka,
toko Azkajaya komputer masih menggunakan cara
manual menggukanan buku tulis dalam melakukan
pencatatan transaksi yang mereka terima. Dalam
melakukan komunikasi terhadap pelanggan servis,
Azkajaya komputer akan menghubungi pelang-
gan mereka melalui nomor telepon atau what-
sapp pelanggan yang telah tercatat. Dengan meli-
batkan banyak pelanggan dan barang servis yang
menumpuk, tentunya akan menjadi kesulitan bagi
pemilik usaha untuk dapat memberikan respon dan
kabar kepada pelanggan. Sehingga pelanggan akan
kesulitan untuk mengetahui kabar atau perkem-
bangan barang servis dan mengurangi kualitas
pelayanan yang diberikan oleh toko. Dari masalah
tersebut penulis menyarankan kepada pemilik us-
aha untuk mengembangkan sebuah website toko on-
line yang dapat membantu pemilik serta pelanggan.

DOI : http://dx.doi.org/10.32409/jikstik.22.1.3336, *)Penulis Korespondensi

Jurnal Ilmiah KOMPUTASI, Volume 22 No :1, Maret 2023,  p-ISSN  1412-9434/e-ISSN 2549-7227

49



Perancangan sebuah website toko online yang
interaktif dan user friendly akan mempermudah
dalam melakukan kegiatan memasarkan produk dan
memudahkan pengguna toko online ini baik pelang-
gan maupun pemilik toko [3]. Dalam pembuatan
toko online yang interaktif dan user friendly diper-
lukan adanya perancangan design interface agar da-
pat memberi gambaran desain sistem sesuai dengan
kebutuhan dan keinginan dari penggunanya.

Pada analisis yang dibuat oleh Khasanah et
al. dilakukan analisis pada Website Universitas
Sriwijaya untuk mengukur kelayakan User Inter-
face pada website tersebut dengan menggunakan
metode UCD (User centered Design). Hasil akhir
dari penelitian tersebut adalah penilaian User In-
terface dari website UNSRI (Universitas Sriwijaya)
yang dilakukan oleh user dengan melakukan kue-
sioner. Dan dari hasil penelitian tersebut dida-
pat hasil persentase 43,8% mahasiswa menyatakan
puas terhadap User Interface dari website UN-
SRI. Dari pesentase tersebut dapat dilihat bahwa
tingkat kepuasan terbilang rendah karena masih di
bawah 50%. Berdasarkan analisis yang dilakukan
oleh penulis, maka penulis menyarankan kepada ob-
jek penelitian untuk meningkatkan pengawasan dan
pengendalian mutu produk secara kontinu [4].

Pada penelitian lainnya oleh Khasanah et al.
memperoleh hasil rancangan design interface yang
meliputi halaman utama, halaman pro�l, hala-
man kontak, halaman produk dan halaman ga-
leri. Dari hasil perancangan desain tersebut da-
pat memberikan kontribusi kepada objek penelitian
berupa rancangan design interface aplikasi ecom-
merce berbasis website yang dapat digunakan oleh
objek penelitian dalam memasarkan hasil produksi
secara online yang pada awalnya masih belum men-
erapkan penjualan seacara online [5].

Dalam penelitian ini dibahas mengenai per-
ancangan design interface dengan menerapkan
metode user centered design (UCD). Dalam pen-
erapan metode UCD desain akan difokuskan
dan berpusat terhadap pengguna atau user
serta melakukan pengujian berupa penilaian yang
diberikan oleh sejumlah koresponden dalam kue-
sioner. Dengan menerapkan konsep dari metode
tersebut diperoleh hasil desain interface yang akan
menjadi rujukan terhadap tampilan website toko
online Azkajaya komputer. Dari penelitian ini
diharapkan akan tercipta design interface yang
menggambarkan tampilan website toko online yang
mudah digunakan, interaktif dan nyaman terhadap
pengguna.

Metode Penelitian

Metode yang digunakan untuk perancangan desain
pada penelitian ini adalah metode User Centered
Design (UCD). Gambar 1 merupakan tahapan atau
alur penelitian:

Gambar 1: Alur Penelitian

Metode Pengumpulan Data

Pada penelitian ini pengumpulan data dilakukan
untuk mengetahui permasalahan yang terjadi se-
hingga proses dalam pengembangan sistem dapat
dilakukan sesuai dengan tujuan [6]. Adapun cara
yang dilakukan yaitu dengan melakukan studi lit-
eratur dan melakukan wawancara. Studi literatur
dilakukan dengan membaca dan memahami jurnal-
jurnal referensi yang berkaitan dengan design inter-
face serta pengolahan data guna mendukung dan
memperkuat teori-teori yang dimiliki serta mem-
berikan informasi yang memadai untuk menyele-
saikan penelitian [7]. Dengan mererapkan metode
UCD, proses perancangan desain diharuskan mema-
sukkan elemen penelitian seperti survei dan wawan-
cara untuk menentukan kebutuhan pengguna [8].
Wawancara dilakukan untuk memperdalam pema-
haman dan mengumpulkan data demi menunjang
penelitian ini.

Pada tahap pengumpulan data juga dilakukan
dengan melakukan kuesioner yang bertujuan un-
tuk memperoleh hasil penilaian desain yang ada
pada tahap pengujian. Kuesioner merupakan su-
atu alat pengumpulan data yang digunakan un-
tuk mengumpulkan data dalam jumlah yang be-
sar [9]. Pada penelitian ini kuesioner dibuat den-
gan memanfaatkan platform google form dan dise-
bar kepada seluruh calon pengguna design interface
toko online terutama pada pelanggan toko Azkajaya
komputer.

Metode Perancangan Desain

Dalam penelitian ini metode yang digunakan dalam
melakukan perancangan desain yaitu metode User
Centered Design (UCD). User centered design
(UCD) merupakan kerangka berpikir baru dalam
pengembangan sistem berbasis web [10]. Dalam
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perancangan sistemnya metode UCD menetapkan
user sebagai pusat dari perancangan [11].

Pada metode user centered design (UCD) juga
melingkupi proses analisis kebutuhan, batasan,
preferensi dan keinginan pengguna, membuat de-
sain solusi dan evaluasi [12], yang kemudian men-
jadi 4 tahapan proses dalam perancangan de-
sain menggunakan metode UCD, yaitu menentukan
konteks penggunaan (specify the context of use),
menentukan kebutuhan penggunaan dan organ-
isasi (specify user and organizational requirements),
membuat desain solusi (produce design solutions),
dan mengevaluasi desain terhadap kebutuhan peng-
guna (evaluate designs against user requirements).

Setelah menerapkan metode UCD dalam proses
analisa dan menentukan kebutuhan pengguna ke-
mudian perancangan desain dibuat dengan meman-
faatkan aplikasi Figma. Figma merupakan aplikasi
desain dan prototyping untuk proyek digital [13]
yang dapat diakses secara gratis melalui aplikasi
peramban seperti chrome, �refox dan sebagainya.

Hasil dan Pembahasan

Hasil Pengumpulan Data

Pada tahapan pengumpulan data dilakukan dengan
Teknik wawancara, wawancara dilakukan kepada
pemilik toko Azkajaya komputer secara langsung
terkait proses bisnis yang terjadi. Kemudian
seluruh informasi dikumpulkan untuk merumuskan
hasil analisis dan kebutuhan pengguna yang akan
digunakan sebagai bahan acuan dalam perancangan
design interface.

Pada tahap pengumpulan data ini juga
mengambil proses pengumpulan data menggunakan
kuesioner. Data dari kuesioner dikumpulan untuk
memperoleh hasil penilaian dari rancangan desain
yang telah dibuat dengan metode UCD.

Perancangan Desain Menggunakan

Metode User Centered Design

Metode User Centered Design menempatkan peng-
guna sebagai acuan rancangan aplikasi yang dibuat.
Apabila desain semakin sesuai dengan apa yang di-
inginkan oleh pengguna maka akan semakin tinggi
pula kemungkinan desain akan diterima dan mem-
beri kepuasan kepada pengguna [14]. Metode user
centered design memiliki empat tahapan proses
yaitu sebagai berikut:

1. Understand Context of Use

Pada tahap understand context of use,
peneliti akan menentukan konteks pengguna
dengan melakuan identi�kasi mengenai siapa
yang akan menggunakan sistem dan men-
erangkan mengapa dan dalam kondisi seperti
apa mereka akan menggunakan produk terse-
but. Tahapan ini penting dilaksanakan un-
tuk memastikan pengguna berada dipusat

proses perancangan desain. Pada tahapan
ini peneliti mengidenti�kasi kebutuhan peng-
guna melalui wawancara kebutuhan peng-
guna kepada pemilik toko Azkajaya kom-
puter. Hasil identi�kasi yang telah dilakukan
memperoleh hasil yaitu pelanggan, selaku
pengguna website toko online yang terdiri dari
berbagai kalangan usia dan berbagai kalangan
profesi.

2. Specify User and Organizational Require-
ments

Tahap kedua merupakan tahap mengiden-
ti�kasi kebutuhan penggunaan dan organ-
isasi yang dilakukan untuk mengetahui apa
yang diperlukan oleh pengguna didalam sis-
tem setelah dilakukannya tahap wawancara
dengan pemilik toko, dari tahapan ini dapat
diperoleh hasil identi�kasi seperti berikut:

(a) Halaman Awal

(b) Halaman Login dan Register

(c) Halaman Layanan Jasa Servis dan Pro-
duk

(d) Halaman Pro�le

(e) Halaman Transaksi

(f) Halaman Bantuan

3. Produce Design Solutions

(a) Halaman awal

Gambar 2: Halaman Menu Awal
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Pada halaman awal (Gambar 2) website
akan menampilkan slide yang berisi gam-
bar produk-produk unggulan yang ada
di toko. Terdapat menu bar di bagian
bawah halaman yang menjadi button
terhadap halaman atau menu selanjut-
nya dari website tersebut yang mana
apabila diklik akan mengarah ke hala-
man yang sesuai dengan icon tersebut.
Terdapat juga kolom pencarian untuk
pengguna agar lebih memudahkan dalam
pencarian produk yang diinginkan.

Pada halaman menu awal design inter-
face dirancang menggunakan warna yang
nyaman dilihat dengan tampilan icon
yang mudah dimengerti oleh pengguna.
Teks dan bahasa yang digunakan juga
dibuat simpel agar pengguna yang awam
tidak dibuat bingung dengan istilah yang
sulit dimengerti.

(b) Halaman Login dan register

Gambar 3: Halaman Login dan Register

Pada halaman Login dan Register (Gam-
bar 3) pengguna akan diminta untuk
memasukan akun email dan password se-
bagai syarat untuk dapat membuat akun
dan mendapatkan Id user. Halaman
login dan register dibuat berdasarkan
keperluan pengguna dalam urusannya
membuat akun. Warna serta desain
dibuat kontras dengan halaman menu
awal agar memberi transisi yang warna
yang padu.

(c) Halaman Layanan Jasa Servis dan Pro-
duk

Gambar 4: Halaman Jasa Servis dan Produk

Halaman layanan jasa servis dan produk
(Gambar 4) menampilkan gambar dari
obyek layanan jasa servis dan produk
yang dijual oleh toko. Terdapat kolom
pencarian yang terletak di atas halaman
agar pengguna dapat mencari secara lng-
sung produk yang diinginkan. Operator
selaku admin di haruskan memuat gam-
bar yang sesuai dengan keterangan yang
ada pada tampilan system.

(d) Halaman Pro�le dan Riwayat Transaksi

Gambar 5: Halaman Pro�le dan Riwayat Transaksi

Halaman pro�le terdiri dari dua
part/bagian, yaitu Data diri dan Ri-
wayat transaksi. Pro�le data diri
menampilkan biodata pengguna sebagai
user yang memiliki Id user dan identitas
lain seperti email dan alamat. Switch
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button type slide dimasukan kedalam
desain sebagai penunjang interaksi an-
tara pengguna dan system lebih inter-
aktif. Pada Riwayat transaksi akan di-
tampilkan Riwayat dari transaksi yang
telah dilakukan oleh pengguna toko on-
line yang telah tersimpan didalam sys-
tem, lihat Gambar 5.

(e) Halaman transaksi

Gambar 6: Halaman Transaksi

Pada halaman transaksi (Gambar 6)
akan ditampilkan kondisi dari perkem-
bangan barang yang diservis di toko.
Id user yang diperoleh oleh pengguna
ketika register akan digunakan sebagai
nomor resi untuk dapat memantau kon-
disi barang. Pada halaman transaksi
akan menginformasikan kepada peng-
guna untuk dapat segera menemput pro-
duk yang telah selesai dikerjakan oleh
teknisi toko.

(f) Halaman bantuan

Halaman Bantuan (Gambar 7) akan
membantu pengguna dalam mengop-
erasikan website. Terdapat beber-
apa kategori yang dapat dipilih dalam

halaman bantuan dan akan mem-
beri deskripsi kepada pengguna tentang
penggunaan website toko online. Ha-
laman Bantuan akan memberi tuntu-
nan dengan Bahasa dan teks yang mu-
dah untuk dipahami oleh penggunanya
dari segala macam kategori pengguna.
Terdapat form yang dapat diisi oleh
pelanggan selaku pengguna toko online
tersebut untuk dapat memberikan saran
dan kritikan kepada pemilik toko dalam
memberi pelayanan kepada pelanggan.
Pada bagian bawah halaman terdapat
icon Instagram, facebook dan whatsapp
yang mana jika diklik maka akan men-
garahkan kita ke halaman sosial media
milik toko Azkajaya Komputer

Gambar 7: Halaman Bantuan

4. Evaluate Designs Against User Requirements

Tahap terakhir yaitu tahap mengevaluasi de-
sain terhadap kebutuhan pengguna. Setelah
perancangan design interface selesai kemu-
dian hasil rancangan diuji melalui penilaian
yang dilakukan melalui kuesioner. Penilaian
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mencantumkan beberapa pertanyaan yang
berkaitan dengan seberapa nyaman pengguna
atau user dalam menggunakan desain tampi-
lan yang telah dibuat.

Terdapat sembilan konsep yang akan men-
jadi dasar pertanyaan dalam kuesioner peni-
laian, yaitu e�ciency and e�ectiveness, pro-
ductivity, satis�cation, learnability, safety,
trustfulnes, accesibility, universality, useful-
ness [4]. Pada tahap ini digunakan skala lik-
ert untuk mengukur seberapa puas penilaian
oleh pengguna terhadap desain yang akan di-
rekomendasaikan. Dalam memberi penilaian
terhadap desain digunakan skala likert yang
berjumlah 4 poin penilaian. Tabel 1 meru-
pakan tabel persentase hasil penilaian dari
kuesioner.

Tabel 1 merupakan hasil penilaian dari kue-
sioner yang berisi penilaian oleh koresponden yang
berjumlah total 43 responden. Dari tabel tersebut
dapat dilihat telah diperoleh nilai rata-rata dari
poin penilaian Sangat Setuju senilai 40.04% dan
penilaian Setuju sebanyak 58.67%, sedangkan pada
poin penilaian Tidak Setuju dan Sangat Tidak Se-
tuju hanya memperoleh persentase penilaian 1.03%

dan 0.26% saja. Gambar 8 merupakan diagram
persentase hasil penilaian.

Tabel 1: Persentase Hasil Penilaian

Diagram Persentase Hasil Penilaian
menampilkan hasil persentase dari total sembilan
konsep pertanyaan dan jawab dari 34 responden.
Berdasarkan hasil data penilaian dari Tabel 1 dan
Diagram Persentase Hasil Penilaian di atas didap-
ati bahwa poin penilaian Sangat Setuju dan Setuju
mendapatkan penilaian lebih tinggi dari poin peni-
laian Sangat Tidak Setuju dan Tidak Setuju yang
berarti design interface yang telah dirancang telah
sesuai dengan keinginan sebagian besar pengguna.

Gambar 8: Diagram Persentase Hasil Pengujian )

Penutup

Setelah dilakukan perancangan design interface
pada website toko online Azkajaya komputer den-
gan menggunakan metode user centered design
(UCD) diperoleh hasil rancangan desain website
berupa tampilan halaman awal, halaman login dan
register, halaman layanan jasa servis dan produk,
halaman pro�le, halaman transaksi, dan halaman
bantuan. Dari hasil desain tersebut kemudian di-
lakukan pengujian dengan memberikan beberapa
beberapa pertanyaan kepada calon pengguna web-
site toko online melalui kuesioner. Kemudian dari

pengujian tersebut diperoleh hasil penilaian dari to-
tal 43 koresponden dan hampir keseluruhan kore-
sponden memberi jawaban telah setuju dengan den-
gan desain yang telah dibuat.

Berdasarkan hasil perancangan desain beserta
dengan analisis dari pengujian yang telah diba-
has pada bagian sebelumnya, dapat diambil sim-
pulan bahwa design interface yang dibuat dengan
menggunakan metode ucer centered design (UCD)
telah cukup sesuai dengan konsep perancangan
pada metode dan konsep pertanyaan yang diberikan
kepada calon pengguna dalam kuesioner. Hasil dari
perancangan desain dalam penelitian ini selanjut-
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nya akan menjadi rekomendasi atau rujukan design
interface dari website toko online Azkajaya kom-
puter yang akan dibangun sehingga dapat menjadi
sebuah website toko online yang mudah digunakan
dan nyaman terhadap pengguna.
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