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INTISARI 

 

RANCANG BANGUN SITUS ONLINE STORE MENGGUNAKAN METODE 

USER-CENTERED DESIGN 

 

Saat ini, bisnis e-commerce merupakan bisnis yang banyak diminati. 

Namun, Kebanyakan dari situs e-commerce saat ini telah kehilangan tujuan utama 

mereka sebagai website e-commerce dan membuat tingkat usability menurun. 

Dalam penelitian ini, penulis melakukan perancangan dan pembangunan 

situs e-commerce menggunakan pendekatan berbasis pengguna atau user-centered 

design. Pada proses perancangan, penulis melakukan kuisioner kepada lebih dari 

50 responden untuk mendapatkan suatu patokan desain situs e-commerce yang 

diinginkan oleh pengguna. Berdasarkan hasil kusioner pertama, penulis membuat 

prototype situs pertama, yang kemudian diuji secara offline dan dievaluasi oleh 20 

responden. Penulis kemudian membangun prototype kedua berdasarkan hasil 

evaluasi. Prototype kedua juga diujikan kepada 20 responden secara offline dan 

dilakukan kuisioner kedua untuk menilai tingkat kepuasan pengguna. 

Berdasarkan hasil analisa dan pengujian terakhir, diperoleh situs e-

commerce yang memiliki tingkat kepuasan diatas nilai 4, dimana semua 

responden menyatakan puas dengan desain situs, proses pemesanan dan 

penyampaian informasi. Hal ini juga didukung dengan hasil pengujian dimana 

diperoleh completion rate sebesar 97.31 %, error rate sebesar 2.69% dan rata-rata 

completion time kurang dari estimasi waktu yang diberikan oleh penulis. 

 

Kata Kunci : User-Centered Design, e-commerce, Usability 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi berkembang cukup pesat, baik perkembangan 

perangkat lunak maupun perangkat keras dikarenakan kebutuhan manusia akan 

informasi semakin meningkat. Puluhan juta orang di dunia membutuhkan dan 

menggunakan internet, misalnya untuk akses berita, mengamati perkembangan 

bisnis, transaksi jual dan beli, berinteraksi dengan orang lain melalui jejaring 

sosial, chatting atau sekedar browsing. 

Dalam perkembangannya, bisnis e-commerce merupakan bisnis yang sangat 

diminati dan terus dikembangkan oleh pakar teknologi. Menurut Wong (2010), 

dengan 20.000 bisnis e-commerce muncul setiap minggunya di internet, membuat 

bisnis e-commerce berkembang pesat. Pada tahun 2009, Amazon.com 

memenangkan Reader’s Choice Award kategori best e-commerce web design. 

Namun, tidak banyak situs e-commerce memiliki struktur desain seperti 

Amazon.com. Kebanyakan dari situs e-commerce saat ini telah kehilangan tujuan 

utama mereka sebagai website e-commerce dan membuat tingkat usability 

menurun. Tidak semua pengguna adalah pakar IT yang dapat mengerti atau dapat 

dengan mudah menggunakan situs mereka. Rata-rata pengguna internet di 

Indonesia adalah orang awam yang mungkin belum terbiasa menggunakan situs 

yang cukup kompleks. Maka dibutuhkan pengamatan sebelum membangun suatu 

situs web agar nantinya desain situs dapat berbasis pada pengguna (user-centered-

desain) dan sesuai dengan tujuan awal mengapa situs ini dibangun. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Alasan penulis mengangkat tema ini sebagai penelitian adalah keprihatinan 

pada pembuat situs toko online yang ada saat ini telah kehilangan fungsionalitas 

utamanya sebagai situs toko online. Banyak pengguna internet di Indonesia 

mengalami kesulitan memperoleh informasi dari sebuah situs toko online, dan 
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sangat memungkinkan bahwa pengguna internet lebih senang melakukan jual dan 

beli barang melalui situs pertemanan atau forum daripada menggunakan situs toko 

online khusus. Oleh karena itu, dalam penelitian ini penulis mengangkat 

permasalahan : 

1) Bagaimana implementasi pendesainan website e-commerce menggunakan 

pendekatan user-centered design? 

2) Apa saja fitur yang diinginkan pengguna pada situs e-commerce untuk 

meningkatkan minat beli pengguna? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Supaya penelitian ini menjadi lebih fokus, penulis menetapkan beberapa 

parameter untuk membatasi ruang lingkup penelitian. Batasan yang ditetapkan 

penulis guna merancang web adalah menerapkan komponen yang berbasiskan 

pengguna. Batasan masalah yang ditetapkan penulis dalam penelitian antara lain : 

1) Situs toko online yang dibuat adalah toko online yang melayani penjualan 

pakaian, tas dan aksesoris wanita. 

2) Uji usability akan dilakukan dan difokuskan pada pengguna berjenis 

kelamin perempuan. 

3) Penerapan UCD terbagi menjadi 3 bagian utama, yaitu desain halaman, isi 

(konten), dan desain situs secara keseluruhan. 

Selain pembatasan web yang akan dibuat oleh penulis, pembatasan juga 

dilakukan pada persona atau pengguna berdasarkan pangsa pasar jual dan beli 

pakaian dan aksesoris wanita. Batasan persona yang ditetapkan oleh penulis 

adalah : 

1) Merupakan pengguna berjenis kelamin perempuan dan berusia antara 17 

hingga 35 tahun. 

2) Memiliki latar belakang pengoperasian komputer dan internet. 
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1.4. Hipotesis 

Dalam penelitian ini, penulis memiliki hipotesa yang nantinya akan  

diverifikasi setelah penelitian ini selesai. Dengan menerapkan UCD dalam 

pembuatan situs toko online akan memberikan kemudahan kepada pengguna 

untuk mendapatkan informasi dan melakukan transaksi secara online. 

 

1.5. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan metode user-centered-design 

dalam pembuatan situs toko online sehingga situs yang dibuat dapat berbasiskan 

pengguna. Selain itu juga bertujuan untuk memberi kenyamanan dan kemudahan 

bagi pengguna untuk memperoleh informasi dari situs. 

 

1.6. Metode/Pendekatan 

1) Studi Pustaka : Melalui metode studi pustaka, penulis memperoleh 

pengetahuan bagaimana membangun situs web yang baik dan merupakan 

standar internasional. 

2) Pengumpulan data, melalui : 

a. Wawancara : Wawancara merupakan langkah untuk memperoleh data 

secara langsung dari obyek penelitian, yaitu orang-orang yang memiliki 

jenis kelamin perempuan dan berusia antara 17 sampai 35 tahun dan 

merupakan pembeli. Wawancara pada pembeli difokuskan pada 

informasi apa saja yang mereka butuhkan dari penjual atau yang harus 

ada pada situs. 

b. Kuisioner : Kuisioner ini bertujuan untuk mengumpulkan data dan 

minat pengguna terhadap situs toko online, yang kemudian diolah guna 

membangun persona. 

3) Analisis data dan perancangan : melalui metode ini, penulis menganalisis 

data yang telah dikumpulkan, kemudian membangun persona dan membuat 

rancangan situs yang akan dibangun. Hasil dari tahap ini berupa prototype. 

4) Implementasi : melakukan implementasi rancangan situs yang telah 

dibangun berdasarkan analisis data yang telah dikumpulkan.  
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5) Pengujian : merupakan teknik yang digunakan untuk mengevaluasi produk 

dengan melakukan testing pada pengguna. Pengujian berfokus pada 

pengukuran kapasitas produk untuk memenuhi tujuan utama dibangunnya 

sebuah produk, dalam hal ini adalah website. Hasil dari pengujian akan 

diperoleh saat pengguna melakukan uji coba, wawancara, serta 

menyebarkan kuisioner kepada pengguna. 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan Tugas Akhir ini secara garis besar dapat 

dituliskan sebagai berikut : 

BAB 1 : PENDAHULUAN 

 Berisi latar belakang permasalahan, perumusan masalah, batasan 

masalah, hipotesis, tujuan penelitian,  metode/pendekatan, dan 

sistematika penulisan. 

BAB 2 : TINJAUAN PUSTAKA 

 Tinjauan pustaka terdiri dari dua bagian utama, yakni Tinjauan 

Pustaka dan Landasan Teroti. Tinjauan Pustaka menguraikan 

berbagai teori yang didapatkan dari berbagai sumber pustaka yang 

digunakan dalam penyusunan Tugas Akhir. Landasan Teori memuat 

penjelasan tentang konsep dan prinsip utama yang diperlukan untuk 

memecahkan masalah riset dan merumuskan hipotesis apabila 

diperlukan. 

BAB 3 : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

 Bab ini mencakup analisis teori-teori yang digunakan dan 

bagaimana menterjemahkannya ke dalam suatu sistem yang hendak 

dibuat. Pada dasarnya bab ini memuat cara perancangan, simulasi 

dan perencanaan penelitian yang dilakukan diuraikan secara jelas 

dan mendetil. 
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BAB 4 : IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM 

 Bab ini memuat hasil riset atau implementasi,  dan pembahasan atau 

analisis dari riset tersebut yang sifatnya terpadu. 

BAB 5 : KESIMPULAN DAN SARAN 

 Memuat kesimpulan dari seluruh proses perancangan, pelaksanaan, 

dan hasil penelitian serta saran untuk penyempurnaan penelitian 

lebih lanjut. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1. Kesimpulan 

 

Berdasarkan perancangan, analisa dan implementasi yang dilakukan pada 

bab 3 dan bab 4, dapat disimpulkan sebagai berikut : 

a. Untuk meningkatkan minat beli pengguna, informasi detil produk seperti 

warna, stok yang tersedia, ukuran, dan harga merupakan informasi yang 

harus disertakan pada display produk. 

b. Berdasarkan hasil yang diperoleh pada kuisioner kedua, nilai rata-rata 

untuk jawaban setiap pertanyaan berada diatas nilai 4, hal ini menujukkan 

bahwa pengguna puas dengan hasil akhir desain antarmuka wesbite, 

informasi yang diberikan pada website dan proses pemesanan produk. 

c. Dengan menggunakan metode User-Centered-Design dalam implementasi 

website diperoleh completion rate sebesar 97.31%. 

 

5.2. Saran 

 

Saran dari penulis guna mengembangkan penelitian ini adalah dalam 

melakukan wawancara evaluasi prototype pertama kepada responden sebaiknya 

disertakan suatu website sejenis yang dapat digunakan sebagai benchmark 

sehingga hasil evaluasi kinerja sistem yang diperoleh dapat ditingkatkan dan tepat 

sasaran.  
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