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INTISARI

EVALUASI DAN PERANCANGAN ANTARMUKA SITUS E-COMMERCE
PLANET BOOK STORE

Situs Planet Book Store adalah salah satu situs jual beli buku dimana
pengguna bisa melakukan pemesanan dan pembelian buku pada situs tersebut.
Antarmuka yang baik sangat penting dalam sebuah situs jual beli karena pengguna
akan melakukan interaksi pada situs tersebut. Maka dari itu pengujian usabilitas
serta peningkatan usabilitas diperlukan agar pengguna dapat dengan mudah

berinteraksi dengan situs tersebut.

Penelitian ini dilakukan untuk memperbaiki antarmuka yang dirasa perlu
untuk diperbaiki dari situs ini. Untuk peneliti mengetahui usabilitas atau
kebergunaan situs ini, peneliti menggunakan usability testing dengan menggunakan
prinsip ISO 9241-11 yang terdiri dari 3 pengukuran yaitu efektifitas
(effectiveness),efisiensi (efficiency), serta kepuasan (satisfaction). Dari hasil akhir
penelitian ini terdapat peningkatan yaitu nilai rata-rata efektifitas dengan
completion rate mengalami peningkatan dari 64% menjadi 92%. Kemudian nilai
rata-rata efisiensi dengan overall relative efficiency mengalami peningkatan dari
43% menjadi 84%, serta nilai rata-rata kepuasan dengan kuisioner System Usability

Scale (SUS) juga mengalami peningkatan dari 53,87 menjadi 85,25.

Kata kunci: Usability Testing, ISO 9241-11
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Zaman sekarang, teknologi yang ada sudah berkembang secara pesat. Salah
satu teknologi yang saat ini berkembang di kalangan masyarakat Indonesia ialah £-
Commerce. Menurut Laudon & Laudon (1998) yang dikutip oleh Achjari pada
tahun 2000, E-Commerce merupakan proses interaksi beli dan jual antara pembeli
dan penjual melalui transaksi bisnis yang terkomputerisasi. Berdasarkan data
GlobalWeblIndex yang dilansir oleh CNN Indonesia menyebutkan bahwa pada
tahun 2019 Indonesia menjadi salah satu negara tertinggi di dunia yang
menggunakan E-Commerce. Sebanyak 90% pengguna berusia rata-rata 16 hingga
24 tahun telah membeli produk secara online (Makki, 2020). Selain itu, data dari
Analytic Data Advertising (ADA) yang dilansir oleh situs pikiran-rakyatcom
menyebutkan bahwa sejak pandemi Covid-19 aktivitas belanja online di Indonesia
meningkat 400 persen serta terdapat 98,3 juta pembelian yang telah dilakukan
melalui E-Commerce pada Maret 2020 (Komalasari, 2020). Satu dari banyaknya
situs E-Commerce di Indonesia adalah planet-bookstore.com. Planet Book Store
menampilkan berbagai macam kategori buku beserta harganya sehingga pembeli
dapat memilih buku sesuai kriteria yang diinginkan. Dalam sebuah situs E-
Commerce seperti Planet Book Store, desain antarmuka yang baik sangat
diperlukan agar situs dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna.

Terdapat beberapa prinsip desain yang mengajarkan bagaimana sebuah
desain antarmuka yang ada dapat diterima dengan baik dan mudah oleh pengguna,
salah satunya ialah prinsip desain struktur / structure (Stone, Jarrett, Woodroffe, &
Minocha, n.d.). Prinsip desain struktur ini terdiri dari beberapa hal yaitu prioritas
fungsi yang sering digunakan, alur navigasi, serta pengelompokan fungsi sejenis.
Namun, pada situs Planet Book Store tidak dilakukan pengelompokan fungsi
sejenis dimana penempatan posisi fitur shopping bag dan buku rekomendasi
berdekatan yang mungkin bisa menimbulkan kebingungan dalam menemukan fitur

shopping bag. Selain prinsip struktur, prinsip desain lainnya adalah konsistensi/



consistency dimana suatu desain antarmuka yang baik menggunakan konsistensi
dalam haltata letak, bahasa, dan sebagainya(Stone, Jarrett, Woodroffe, & Minocha,
n.d.).

Pra-survey juga telah dilakukan oleh peneliti terhadap sepuluh responden
untuk mengetahui pandangan pengguna terhadap antarmuka situs Planet Book
Store. Tujuh dari sepuluh responden cukup kebingungan terhadap antarmuka situs
e-commerce Planet Book Store. Beberapa masalah yang dihadapi oleh ketujuh
responden antara lain tidak adanya penanda menu yang dipilih ketika kursor
digerakkan, ikon add to cart dianggap hanya sebagai gambar atau iklan yang tidak
bisa di klik, serta peletakan keranjang belanja / shopping bag tidak terlihat bahkan
dianggap tidak ada. Beberapa masalah tersebut merupakan masalah besar dalam
sebuah antarmuka situs E-Commerce. Antarmuka yang membingungkan dan tidak
user friendy akan mengakibatkan user tidak akan berkunjung lagi ke situs tersebut.

Berdasarkan pemaparan permasalahan di atas, peneliti merasa ada beberapa
hal yang harus dibenahi dari antarmuka pada situs Planet Book Store. Maka dari itu
peneliti akan melakukan pengujian tingkat usabilitas dari situs Planet Book Store
untuk mengetahui bagian dari situs yang menyulitkan pengguna menggunakan
prinsip ISO 9241-11. Dengan adanya uji usabilitas, akan diperoleh hasil evaluasi
yang dapat digunakan sebagai bahan rekomendasi untuk membuat desain
antarmuka yang baru guna meningkatkan kemudahan pengguna dalam

menggunakan situs Planet Book Store.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan, rumusan masalah pada
penelitian ini adalah mengetahui seberapa besar tingkat usability atau kebergunaan
desain antarmuka situs Planet Book Store dengan menggunakan acuan ISO 9241-

I1.



1.3 Batasan Masalah
Batasan sistem yang akan dilakukan adalah antarmuka pada situs E-

Commerce Planet Book Store secara keseluruhan.

1.4. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk:

1. Mengetahui kesulitan atau masalah usabilitas terhadap antarmuka yang
dihadapi oleh pengguna dengan menggunakan prinsip ISO 9241-11.

2. Membuat rekomendasi desain antarmuka yang baru berdasarkan dari hasil

evaluasi dan analisis dalam bentuk prototype.

1.5. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah diharapkan dapat meningkatkan kemudahan

pengguna saat berinteraksi pada situs Planet Book Store.

1.6. Metodologi Penelitian
a. Metode Pengumpulan Data
Peneliti melakukan studi literatur dari beberapa penelitian yang berkaitan

dengan User Centered Design dan Usability Testing dengan standar [SO 9241-11.

Selain dengan studi literatur, peneliti juga menggunakan metode wawancara
yang digunakan untuk mengetahui apa saja kesulitan yang dihadapi serta saran
tambahan fitur dalam menggunakan situs Planet Book Store sebagai rekomendasi
yang dapat digunakan untuk perbaikan desain antarmuka situs agar lebih mudah
digunakan oleh pengguna.

b. Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode User Centered Design (UCD).
c. Metode Evaluasi

Metode evaluasi yang digunakan oleh peneliti adalah usability testing
dengan menggunakan prinsip ISO 9041-11 yang menguji kebergunaan suatu situs



dengan mengukur 3 aspek yaitu efektifitas, efisiensi, serta kepuasandari antarmuka
situs. Efektifitas digunakan untuk mengukur tingkat keberhasilan pengguna dalam
mengerjakan tugas. Perhitungan nilai efektifitas menggunakan completion rate.
Kemudian efisiensi digunakan untuk mengukur efisiensi antarmuka situs dengan
mengukur waktu yang diperlukan dalam menyelesaikan tugas. Perhitungan nilai

efisiensi menggunakan overall relative efficiency.

Selanjutnya, untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna dalam
menggunakan situs digunakan kuisoner system usability scale (SUS). Dalam
pengisian kuisioner digunakan rating scales untuk mendapatkan jawaban
responden dengan beberapa level kesetujuan (5 level : sangat setuju, setuju, ragu-

ragu, tidak setuju, sangat tidak setuju).

1.7.  Sistematika Penulisan

BAB 1 PENDAHULUAN berisi hal yang melatarbelakangi penelitian,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode
penelitian, serta sistematika penelitian.

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA berisikan beberapa penelitian lain yang
mendukung serta landasan teori serta tinjauan pustaka.

BAB 3 RANCANGAN DAN ANALISIS PENELITIAN berisikan
kebutuhan perangkat lunak dan perangkat keras dalam penelitian, subjek dan objek
penelitian, prosedur penelitian, hasil pengujian menurut acuan [SO 9241 -1, daftar
saran dan rekomendasi yang diperoleh untuk pengembangan serta perancangan
wireframe.

BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS berisikan penjelasan
implementasi sistem serta analisis dan evaluasi antarmuka hasil implementasi.

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN berisikan kesimpulan dari hasil

penelitian serta saran yang dapat digunakan dalam pengembangan kedepan.



BABS
KESIMPULAN

5.1. Kesimpulan

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan bahwa
terdapat peningkatan dari hasil berbagai pengukuran terhadap desain antarmuka
yang diujikan. Pada pengukuran tingkat efektifitas menggunakan completion rate
didapatkan peningkatan tingkat keberhasilan dimana ketika pengujian desain awal
(sebelum pengembangan) pada angka 64% sedangkan pada pengujian desain
setelah pengembangan pada angka 92% Terdapat peningkatan sebesar 28% untuk
hasil pengukuran efektifitas pada tampilan antarmuka yang diuji.

Untuk pengukuran tingkat efisiensi menggunakan overall relative efficiency
didapatkan peningkatan juga yang membantu mempercepat waktu rata-rata yang
diperlukan responden dalam mengerjakan tugas dimana saat pengujian desain awal
diperoleh angka 43% sedangkan pada saat pengujian desain hasil pengembangan
pada angka 84% Terdapat peningkatan sebesar 41% untuk hasil pengukuran
efisiensi pada tampilan antarmuka yang diuji.

Sedangkan untuk pengukuran tingkat kepuasan pengguna menggunakan
kuisioner system usability scale (SUS), didapatkan peningkatan kepuasan
responden saat berinteraksi pada situs ini. Tingkat kepuasan responden pada saat
desain awal ada di angka 53,87 (kategori marginal) sedangkan pada pengujian
desain hasil pengembangan didapatkan nilai kepuasan menjadi 85,25 (kategori
dapat diterima atau acceptable). Terdapat peningkatan sebesar 31,38 pada hasil

kepuasan tampilan antarmuka yang diuji.

5.2. Saran
Pada penelitian yang telah dilakukan, sistem ini dapat dikembangkan lagi

dalam beberapa hal yaitu:

1. Penambahan gambar buku pada hasil pencarian.

2. Penambahan fitur pengurutan serta filter range harga buku berdasarkan tahun.
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