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Abstract — Bucket SOC is a bouquet-making service in
Surakarta, which experienced difficulties in manually
recording transactions. Therefore, an online bouquet
ordering application was developed as an effective
solution to the problem. The design of the user interface
(UI) and user experience (UX) of the bouquet ordering
application was conducted using Design Thinking
method to improve the comfort of users in placing
bouquet orders with Bucket SOC online. The test results
using System Usability Scale (SUS) and Single Ease
Question (SEQ) showed that the bouquet ordering
application at Bucket SOC was easy to use and provided
satisfaction to users, with an average SUS score of 83
and an average SEQ score of 6.27, which falls in the
acceptable range and grade B according to the Grade
Scale classification.

Keywords — User Interface, User Experience, Design
Thinking, SUS, SEQ

Abstrak — Buket SOC merupakan usaha jasa
pembuatan buket di Surakarta, yang mengalami
kendala dalam proses penctatatan transaksi yang masih
manual maka diperlukan aplikasi pemesanan buket
secara daring sebagai solusi yang efektif atas
permasalahan tersebut. Perancangan antarmuka
pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX)
aplikasi  pemesanan  buket dilakukan  untuk
meningkatkan  kenyamanan  pengguna  dalam
melakukan pemesanan buket pada Bucket SOC secara
daring dengan metode Design Thinking.. Hasil
pengujian menggunakan System Usability Scale (SUS)
dan Single Ease Question (SEQ) menunjukkan bahwa
aplikasi pemesanan buket pada Bucket SOC mudah
digunakan dan memberikan kepuasan pada pengguna,
dengan rata-rata skor SUS sebesar 83 dan rata-rata
skor SEQ sebesar 6,27 yang termasuk dalam kisaran
dapat diterima dan grade B.

Kata kunci — Antarmuka Pengguna, Pengalaman
Pengguna, Design Thinking, SUS, SEQ

I. PENDAHULUAN

) Corresponding author (C. S. C. Ardhana)
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Kebutuhan pasar akan aplikasi pemesanan semakin
meningkat karena perubahan perilaku konsumen yang
semakin digital dan mobilitas yang semakin tinggi.
Konsumen kini lebih memilih berbelanja secara daring
dan menggunakan aplikasi untuk mempermudah proses
pembelian, termasuk dalam pemesanan buket.

Bucket SOC, sebuah usaha pembuatan buket bunga,
menggunakan Instagram dan WhatsApp sebagai media
pemasaran sejak didirikan pada tahun 2022. Namun,
kendala dalam pencatatan data transaksi dan pengelolaan
manual mengakibatkan waktu dan tenaga yang lebih
banyak terbuang.

Oleh karena itu, penggunaan aplikasi pemesanan
buket menjadi solusi yang lebih efektif karena dapat
memudahkan transaksi dan mencatatnya secara otomatis.

Meskipun aplikasi pemesanan buket telah membantu
pengguna dalam memilih dan membayar buket secara
mudah dan cepat, masih ada masalah seperti proses
pembayaran yang memakan waktu dan ketidakmudahan
dalam melakukan perubahan pesanan.

Untuk mengatasi masalah tersebut, digunakan
metode Design Thinking dalam perancangan desain
antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna
(UX) aplikasi pemesanan buket. Dengan melibatkan
pengguna dalam setiap tahapan perancangan, diharapkan
dapat menghasilkan aplikasi yang mudah digunakan,
tampilan yang menarik, dan memenuhi kebutuhan serta
keinginan pengguna.

Dengan demikian, diharapkan aplikasi pemesanan
buket pada usaha Bucket SOC dapat membantu
meningkatkan pengalaman pengguna dan popularitas di
pasar.

II. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian terdahulu merupakan pencarian terhadap
penelitian yang relevan dengan permasalahan yang
dibahas sebelumnya lalu dijadikan acuan sebagai bahan
kajian dalam penelitian ini.

Wiwesa[l] dalam penelitiannya menjelaskan
kepuasan pelanggan dipengaruhi oleh tingkat kualitas
tampilan Antarmuka Pengguna (UI) yang disajikan serta
Pengalaman Pengguna (UX) terhadap suatu aplikasi.
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Ilham dkk[2] dalam penelitiannya menjelaskan
pembuatan dan evaluasi Antarmuka Pengguna (UI) dan
Pengalaman Pengguna (UX) pada SIA Unsoed
menggunakan metode design thinking dianggap efektif
dalam menghasilkan desain purwarupa produk yang
sesuai dengan kebutuhan mahasiswa.

Ardiansyah dan Ghazali[3] dalam penelitiannya
menjelaskan pengujian menggunakan metode System
Usability Scale (SUS) dinilai efektif dan handal untuk
digunakan pada berbagai produk dan aplikasi
berdasarkan skor akhir SUS yang dapat mengetahui
tingkat kemudahan dan akseptabilitas desain sistem
aplikasi yang dikembangkan.

Anggara dkk[4]dalam penelitiannya menjelaskan
bahwa pengujian kepada pengguna bertujuan untuk
mendapatkan umpan balik untuk mengevaluasi apakah
desain yang telah dibuat oleh peneliti telah memenuhi
harapan pengguna, menilai apakah pengguna mampu
menyelesaikan skenario tugas yang telah dibuat oleh
peneliti serta memastikan peneliti telah melakukan
langah-langkah yang benar dalam pembuatan desain.

Nielsen[5] dalam penelitiannya menyebutkan
pengujian Usability cukup dilakukan terhadap lima
orang, karena dengan lima orang sudah cukup untuk
memenuhi hampir semua permasalahan usability.

III. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam melakukan
perancangan Antarmuka Pengguna (UI) / Pengalaman
Pengguna (UX) menerapkan metode Design Thinking
sebagai suatu pendekatan dalam melakukan perancangan
sistem yang membutuhkan konsep berpikir dalam
menemukan ide atas permasalahan yang ada. [6]

Design Thinking memiliki lima tahapan dalam

pembuatannya yaitu Empathize, Define, Ideate,
Prototype, dan Testing.
1. Empathize

Tahap ini bertujuan untuk mendapatkan nilai-nilai
permasalahan yang ingin diselesaikan. Pada tahap ini
dilakukan pengumpulan masalah yang dihadapi oleh
responden yaitu pelanggan buket dari Bucket SOC serta
pemilik usaha buket tersebut. Proses pengumpulan
masalah ini dilakukan dengan cara melakukan
wawancara melalui aplikasi Zoom kepada lima orang
responden. Pertanyaan yang terdapat pada wawancara
ditunjukkan pada Tabel 1.

Hasil dari wawancara yang dilakukan akan
dituangkan ke dalam peta empati (empathy map) yang
merupakan suatu  pendekatan untuk membantu
memfokuskan dan memahami perilaku dan sikap
pengguna.

Dari hasil wawancara dikelompokkan ke dalam
sebuah emphaty map yang menggunakan kategori says,
feel, does dan think untuk memetakan masalah dan
mengetahui kebutuhan-kebutuhan yang dapat dijadikan
sebagai ide untuk masa depan[7] . Hasil peta empati
disajikan melalui Tabel 1.

Tabel 1. Peta Empati
No Aspek

Keterangan

Jurnal Teknik Komputer, Vol. 2, No. 3, 180-189
ﬁ Check for updates

Penjual tidak
pesanan saya
Saya melakukan pembayaran pesana
harus melalui mesin ATM
Saya harus melakukan konfirmasi
pembayaran melalui pesan WhatsApp
Pesanan saya belum dibuat pada saat
waktu perjanjian pengambilan
Pesanan saya ternyata tidak tersedia
maka harus mengganti jenis barang
Saya ingin melihat katalog produk
secara lengkap
Penjual tidak dapat mengirimkan
pesanan pada waktu yang diinginkan
Kemana memesan barang?
Barangnya tersedia atau tidak?
Apa dapat memesan produk dengan
model lain?
Bagaimana cara membayar pesanan?
Bagaimana cara mendapatkan
pesanan?
Bagaimana cara melihat
produk secara lengkap?
Bingung — Katalog produk hanya
melalui Instagram
Kecemasan — Ingin sesuatu yang lebih
cepat
Kewalahan — Terlalu banyak dan
bercampur foto produk di Instagram
Tidak sabar — Ingin mendapatkan
balasan pesan secara langsung oleh
penjual
Sedih — Tidak dapat memesan produk
yang diinginkan
Katalog produk yang mencakup
informasi produk secara lengkap
Katalog produk berdasarkan masing
masing jenis atau kategori produk
Pembayaran dengan berbagai macam
metode
Pengiriman pesanan melalui berbagai
4 macam metode secara fleksibel
Informasi harga pengiriman produk
Mengetahui pelacakan pengiriman
pesanan
Informasi total pemesanan produk
Menampilkan ketersediaan produk
Dapat melakukan pemesanan lebih dari
satu produk sekaligus

langsung menjawab

1 Says

2 Think

katalog

3 Feel

Does

2. Define

Tahap ini dilakukan dengan mengidentifikasi dan
mendefinisikan permasalahan yang dihadapi oleh
pengguna dari hasil wawancara yang telah dilakukan.
Menurut Ambarwati[8], proses identifikasi dilakukan
dengan membuat user persona yang berisi data
demografi, tingkah laku/sikap, motivasi, pengaruh,
tujuan dan kesulitan. User persona, yang merupakan
karakter fiktif yang mewakii target pengguna dari produk
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yang akan dibuat. User persona ini akan memberikan
data tentang kebutuhan dan masalah yang dialami setiap
pengguna, schingga dapat menjadi dasar untuk
memberikan solusi kepada pengguna. User persona
diperlihatkan pada Gambar 1.

Luthfiah Khusnul Khotimah

Gambar 1. User Persona

3. Ideate

Tahap ideate dilakukan dengan melakukan
pengembangan solusi ide sesuai dengan permasalahan
yang telah didefinisikan sebelumnya. Pada tahap ini
diimplementasikan dalam pembuatan aliran pengguna
(user flow) dan wireframe.

a. Aliran pengguna

Terdapat lima belas aliran pengguna (user flow)
dibuat berdasarkan peta empati dan user persona yang
telah didapat, yang berfungsi untuk menggambarkan alur
tahapan pengguna ketika menjalankan aplikasi
pemesanan buket pada Bucket SOC.

Contoh aliran pengguna yang dilakukan pada
halaman Beranda, setelah berhasil melakukan login.
Pada halaman ini menampilkan profil pengguna dan
dapat menuju pada halaman Profil serta pengguna
diberikan alternatif yang dapat dipilih yaitu melihat
banner kemudian dapat menuju halaman Detail Banner,
mencari produk dan memilih kategori produk yang dapat
menuju halaman Kategori Buket, serta pengguna dapat
melihat produk yang ditampilkan yang dapat menuju
pada halaman Detail Produk.. Aliran pengguna
Beranda diperlihatkan pada Gambar 2.

i e i > Melihat Profil Halaman Profil
Halaman Detail
--------- > Banner
Banner
Halaman | Pencarian
Beranda Produk ¥
Halaman
Kategori Buket
_________ Kategori | L——
Produk
Halaman Detail
> Produk Produk

Gambar 2. Aliran pengguna Beranda

b. Wireframe
Wireframe merupakan rancangan awal dari suatu
sistem yang masih sederhana tanpa diberikan sentuhan
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warna sebagai acuan awal desain dari sistem dibuat
dengan mempertimbangkan hasil dari tahap empathy
sampai tahap define dari analisis kebutuhan pengguna
dan tujuan pengguna. Wireframe ini nantinya akan
menjadi panduan dalam pembuatan purwarupa.
Wireframe dapat diperlihatkan pada Gambar 3.

5/5

Login
Judul Intro Email
L P i et. Lore dol
omet P—
L]
Lupa Password ?
Masuk Ke Akun Anda Login
I Daftar Akun Baru I
Belum Punya Akun ? Daftar
< Kembali Lewati >
(a) (b)

Gambar 3. Contoh tampilan wireframe. (a) Wireframe
halaman Intro dan (b) Wireframe halaman Login

4. Prototype

Tahap ini akan mengacu pada wireframe yang telah
dibuat dan akan direalisasikan dalam bentuk purwarupa
atau prototype (high fidelity). Purwarupa dapat dianggap
sebagai bentuk awal yang dibuat untuk mewakili skala
sebenarnya sebelum dikembangkan atau bahkan dibuat
khusus untuk pengembangan sebelum dibuat dalam skala
sebenarnya[9] . Pada tahapan ini akan dibuat desain
visual (desain produk jadi) dengan memberikan sentuhan
warna, bentuk huruf, logo, gambar, bentuk bangun, dan
simbol untuk memberikan gambaran nyata kepada
pengguna. Hasil dari purwarupa ini akan menjadi media
komunikasi kepada pengguna ketika berinteraksi dengan
sistem.

5. Testing

Tahap ini bertujuan untuk melakukan pengujian
terhadap desain purwarupa yang telah dibuat kepada
responden yang telah melalui tahap observasi. Pengujian
dilakukan dengan menggunakan metode System
Usability Scale (SUS) dan juga Single Ease Question
(SEQ) yang kemudian akan dilakukan perhitungan sesuai
dengan metrik pada masing-masing metode untuk
mendapatkan skor akhir. Hasil skor akhir akan menjadi
acuan untuk dilakukan analisa apakah desain purwarupa
yang telah dibuat sudah baik dan memperoleh skor di atas
nilai rata-rata. Manakala hasil skor akhir masih di bawah
rata-rata dan terdapat pertimbangan dari pengguna
terhadap desain dan fitur yang perlu diperbaiki, maka
dapat  dilakukan iterasi pada tahapan-tahapan
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sebelumnya hingga mendapatkan skor akhir yang
memenuhi nilai rata-rata.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Purwarupa Aplikasi

Pembuatan purwarupa (profotype) merupakan suatu
desain awal yang akan diimplementasikan saat sistem
telah dibangun. Purwarupa ini akan digunakan sebagai
dasar untuk pengujian kepada pengguna guna mendeteksi
kesalahan sejak dini dan memastikan bahwa produk yang
dihasilkan sesuai dengan kebutuhan dan keinginan

pengguna.

1. Halaman Registrasi

Halaman Registrasi terdiri dari dua buah halaman.
Halaman Registrasi pertama digunakan untuk mengisi
data nama, email, nomor HP, password, dan konfirmasi
password. Setelah megisi seluruh data, pengguna dapat
mengklik tombol Selanjutnya untuk mengarah ke
halaman Registrasi kedua . Pada halaman Registrasi
kedua berisi data titik lokasi alamat beserta detailnya.
Untuk mengisi data titik lokasi, pengguna harus
mengklik pada tombol Tentukan Alamat yang akan
mengarah ke halaman Maps untuk mencari dan memilih
titik lokasi yang sesuai. Setelah mengisi seluruh data,
pengguna dapat menekan tombol Daftar untuk
memproses pendaftaran akunnya. Antarmuka halaman
Registrasi diperlihatkan pada Gambar 4.

< <

)
P
a
- =
Register
Jama Lengk L Lengkap Anda (wilay
karta dar kit
ik L Alamat lok, L ll)
N or HF
rd
ord
(a) (b)

Gambar 4. Tampilan antarmuka: (a) Halaman Register
1 dan (b) Halaman Register 2

2. Halaman Maps

Pada halaman ini terdapat kolom pencarian di bagian
atas yang memudahkan pengguna untuk mencari suatu
lokasi. Di tengah halaman terdapat penanda yang
menunjukkan lokasi pada peta yang dipilih. Di bagian
bawah halaman, terdapat kolom yang menampilkan
keterangan alamat yang dipilih, tombol Kembali ke
halaman sebelumnya, tombol Menentukan Lokasi saat
ini, serta tombol Pilih untuk menyimpan pilihan titik
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lokasi. Antarmuka halaman Maps diperlihatkan pada
Gambar 5.

s

Strakarta O P

Gg. Delima VIll No 21, Jajar. Kec. Laweyar
Kota Surakarta, Jawa Tengah 57144,
Indonesia

Gambar 5. Halaman Maps

3. Halaman Login

Halaman Login memuat formulir untuk memasukkan
informasi akun pengguna, seperti email dan password
yang sudah terdaftar sebelumnya. Setelah pengguna
mengisi formulir, pengguna dapat menekan tombol
Login dan diarahkan ke halaman Beranda. Terdapat
tombol Lupa Password. Di bagian bawah halaman,
terdapat tombol Daftar yang mengarah ke halaman
Registrasi. Antarmuka halaman Login dan Lupa
Password dapat diperlihatkan pada Gambar 6.

<

r

'

Login

Belum Punya Akun ?

Gambar 6. Halaman Login

4. Halaman Beranda

Setelah login ke dalam aplikasi, pengguna akan
diarahkan ke halaman Beranda. Namun, bagi pengguna
yang belum melakukan Jogin, pengguna juga dapat
mengakses halaman Beranda jika pengguna memilih
untuk tidak /ogin pada halaman Introe 5. Pengguna dapat
mencari produk pada kolom pencarian. terdapat Ikon
Keranjang yang mengarahkan pengguna ke halaman
Keranjang. Terdapat daftar kategori produk yang dapat
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dipilih dan banner yang berisi informasi dari toko.

Antarmuka halaman Beranda diperlihatkan pada
Gambar 7.

Selamat Datang q

Q Car

Pilih Kategori Buket

Bunga Uang Snack Balon

Buket Bunga Artifisial
Gradoll

Gambar 7. Halaman Beranda

5. Halaman Katalog Buket dan Detail Produk

Halaman Katalog Buket merupakan halaman yang
menampilkan seluruh produk yang tersedia untuk dijual.
Pada bagian atas halaman Katalog Buket, terdapat tulisan
"Katalog Buket", kolom pencarian produk, dan ikon
Keranjang. Di bawahnya, terdapat menu pilihan
kategori produk yang dapat dipilih oleh pengguna, yang
mana produk-produk yang ditampilkan akan disesuaikan
dengan kategori yang dipilih.

Halaman Detail Produk merupakan halaman yang
akan muncul ketika pengguna mengklik salah satu
produk yang terdapat pada halaman Beranda atau
halaman Katalog Buket. Pada bagian atas halaman ini,
terdapat slider yang menampilkan foto-foto terkait
dengan produk. Jika pengguna mengklik salah satu foto,
maka akan muncul modal yang menampilkan gambar
tersebut dengan ukuran yang lebih besar. Di bawah foto,
terdapat kotak yang berisi data-data mengenai produk
seperti nama produk, harga, deskripsi, dan kategori
produk. Kotak tersebut juga menyediakan kolom
masukan catatan yang dapat diisi oleh pengguna jika
ingin menambahkan permintaan khusus terkait pesanan
pengguna. Di bagian bawah halaman, terdapat pencacah
yang dapat digunakan untuk mengatur jumlah produk
yang ingin dipesan, serta tombol untuk menambahkan
produk ke dalam keranjang. Antarmuka halaman
Katalog Buket dan halaman Detail Produk dapat
diperlihatkan pada Gambar 8.
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Katalog Buket

<
-
ac | R/
Bunga [T Snack Balon . ’ "{/\ v

Pilih Buket Favorit Anda

B
Y

Buket Bunga Artifisial
Gradoll

Buket Bunga Artifisial Gradoll

Deskripsi Produk :

Kategori Buket : Bunga
Jiw

Buket Balon Snack Catatan:

‘A L

(a) (b)
Gambar 8. Tampilan antarmuka: (a) Halaman Katalog
Buket dan (b) Halaman Detail Produk

6. Tampilan Antarmuka Halaman Keranjang

Halaman Keranjang menampilkan semua produk
yang telah ditambahkan ke dalam keranjang oleh
pengguna sebelumnya. Setiap produk yang ada di dalam
keranjang akan ditampilkan dalam daftar yang mencakup
foto produk, nama produk, harga, jumlah produk yang
ditambahkan, total harga, dan catatan. Di sebelah kanan
setiap produk, terdapat lkon Sampah yang dapat
digunakan oleh pengguna untuk menghapus produk yang
ingin dihapus dari keranjang. Pada bagian bawah
halaman Keranjang, terdapat keterangan tentang total
harga keseluruhan dari semua produk yang ada di dalam
keranjang, serta tombol Checkout yang dapat digunakan
oleh pengguna untuk melanjutkan ke halaman Checkout.
Antarmuka halaman Keranjang dapat diperlihatkan
pada Gambar 9.

< Keranjang

o—— Buket Bunga Artifisial Gradoll
o Rp100.000
> - ‘ Jumlah : 1
f Total Harga : Rp100.000
‘ j Catatan :
S8 Tolong sertakan ucapan “Happy
Graduation

Giftbox Yupi 50 Biji
Rp100.000

Jumlah : 2

Total Harga : Rp200.000
Catatan :

Warna kertas wrap hitam.

Buket Balon Snack
Rp100.000

Jumlah : 1

Total Harga : Rp100.000

Catatan :

Wama balon biru dan putih, wama
snack menyesuaikan

Pocky Love
Rp80.000

& Jumiah: 1

Total Harga : Rp80.000
Catatan :

Tambah pita wama merah

Total Harga :
Rp380.000

Gambar 9. Halaman Keranjang
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7. Halaman Checkout dan Halaman Pembayaran

Pada bagian atas halaman, terdapat informasi tentang
kontak dan alamat pengguna, dan tombol Ubah Alamat
yang dapat digunakan untuk mengubah data tersebut.
Kemudian di bawahnya, terdapat kolom masukan yang
memungkinkan pengguna memilih metode pengiriman
atau pengambilan, serta memilih tanggal dan waktu yang
diinginkan. Halaman ini juga informasi biaya, untuk
menyelesaikan transaksi pengguna menekan tombol
Bayar

Halaman Pembayaran berperan sebagai wadah untuk
melakukan pembayaran secara daring pada saat
pengguna memutuskan untuk membayar pada halaman
Checkout Pengguna dapat memilih dari berbagai macam
metode pembayaran yang tersedia pada halaman
Pembayaran. Antarmuka halaman Checkout dan
halaman Pembayaran diperlihatkan pada Gambar 10.

< Checkout < Pembayaran

Alamat Pengiriman :

M. Dafi Ramadhan (6285886839034) %
aweyan, Kota

| Rp331.500 v

Pilih Metode Pengiriman / Pengambilan :

~-Pilih--

Pilih Tanggal Pengiriman / Pengambilan :

--Pilih Tanggal-- - soca

Rincian Harga

Total Harga Barang Rp300.000
Ongkos Kirim Rp0O B w=

Asuransi Pengiriman RpO amis

Total Pesanan

Rp300.000 Akuloku PayLater

(a) (b)

Gambar 10. Tampilan antarmuka: (a) Halaman

Checkout dan (b) Halaman Pembayaran
8. Halaman dan Invoice

Pembelian

Halaman Lacak Pengiriman dapat ditekan oleh
pengguna pada halaman Detail Pesanan jika pembeli
telah memilih opsi pengiriman melalui jasa kurir Grab
atau Gojek. Halaman ini akan menampilkan informasi
mengenai status pengiriman produk ke alamat pembeli.
Selain itu, informasi mengenai kurir yang digunakan,
seperti nomor resi, nama, dan kontak driver juga akan
ditampilkan. Pada bagian bawah halaman, terdapat
riwayat pengiriman yang telah terjadi. Terdapat juga
tombol Live Tracking yang dapat di klik oleh pengguna
dan akan membuka tautan pelacakan langsung dari jasa
kurir yang digunakan..

Halaman Invoice Pembelian merupakan halaman
yang memuat dokumen tagihan dari pembelian yang
telah dilakukan. Terdapat tombol untuk mengunduh
dokumen tersebut ke dalam format .pdf. Antarmuka
halaman Lacak Pengiriman dan Invoice Pembelian
dapat diperlihatkan pada Gambar 11.

Lacak Pengiriman
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¢ Lacak Penglriman < Invoice Pembelian &

Status Pengiriman

63BF9BAFC13280E 10FSF4ED

o Invoice
>

WYB-1673501204719

081234567897

(a) (b)
Gambar 11. Tampilan antarmukaL (a)
Halaman Lacak Pengiriman dan (b) Halaman
Invoice Pembelian

9. Tampilan Antarmuka Halaman Pesanan

Halaman Pesanan merupakan halaman di mana
pengguna dapat melihat riwayat pembelian buket yang
telah dilakukan sebelumnya. Di sini, pengguna dapat
melihat informasi seperti id pesanan, status pesanan,
produk yang dibeli, dan rincian harga. Setiap pesanan
dalam daftar tersebut dapat diklik, sehingga pengguna
dapat melihat rincian lebih lanjut di halaman Detail
Pesanan. Antarmuka halaman Pesanan dapat
diperlihatkan pada Gambar 12.

[ ‘uum Bunga Artifisial Gradoll

¥g Rp100.000

1D Pesar 020230323T120537A
Rp31.500
Rp331.500

targa - Rp200.000

i Buket Balon Snack
y
+2 Produk Lainnya

020230220T0837418
Rp20.000
Rp780.000

Gambar 12. Halaman Keranjang

10. Halaman Profil dan Halaman Edit Profil
Halaman Profil berisi informasi tentang pengguna
Terdapat empat tombol yaitu Kontak Kami, Edit Profil,
Edit Password, dan Keluar. Ketika tombol Kontak
Kami ditekan, pengguna akan diarahkan ke tautan
WhatsApp toko. Tombol Edit Profil akan membawa
pengguna ke halaman Edit Profil, tombol Edit
Password akan membawa pengguna ke halaman Edit
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Password, dan tombol Keluar akan membawa pengguna
ke halaman Login. Tampilan Antarmuka halaman Profil
dapat diperlihatkan pada Gambar 13.

Caerel Steven C. A.

Email : caerelsteven01@gmail.com
\‘ No. Hp : 6285869025719

° Alamat : Gg. Delima VIl No.21, Jajar, Kec.
Laweyan, Kota Surakarta, Jawa Tengah 57144

Kontak Kami
Edit Profile
Edit Password

Keluar

Gambar 13. Tampilan antarmuka

B. Pengujian Usability

Usability adalah sebuah analisis kualitatif yang
menentukan seberapa mudah pengguna mengunakan
antarmuka suatu aplikasi, aplikasi dapat dikatakan dapat
digunakan (usable) apabila fungsinya dapat dijalankan
secara efektif, efisien, dan memuaskan[10] . Pengujian
usability  dilakukan terhadap purwarupa aplikasi
pemesanan buket berbasis Android dengan membagikan
kuesioner untuk mengukur kepuasan pengguna ketika
menggunakan aplikasi tersebut. Kuesioner yang akan
digunakan dalam pengujian ini yaitu SUS (System
Usability Scale) dan SEQ (Single Ease Question).
Pengujian ini dilakukan terhadap lima orang responden
yang merupakan pelanggan dari usaha “Bucket SOC”.
Menurut Nielsen , pengujian usability dilakukan terhadap
lima orang responden, karena lima orang sudah cukup
menemukan hampir semua permasalahan usability [5] .

1. System Usability Scale

System Usability Scale (SUS) merupakan kuesioner
yang dapat digunakan untuk mengukur wusability suatu
sistem menurut sudut pandang subyektif pengguna.
Brooke[11] menyatakan bahwa SUS berupa kuesioner
yang berisi 10 item pertanyaan yang menggunakan 5 poin
skala Likert, yaitu SS= Sangat Setuju, S=Setuju, N=
Netral, TS=Tidak setuju, STS= sangat tidak setuju. Nilai
yang dihasilkan dari perhitungan menggunakan metode
SUS dapat diubah menjadi angka tertentu, sehingga dapat
dipertimbangkan apakah suatu aplikasi pantas untuk
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digunakan atau tidak[12]. Tabel kuesioner SUS

ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Tabel kuesioner SUS

Kode Pertanyaan STS TS N S SS

Saya berpikir akan
P1 menggunakan
aplikasi ini lagi.

Saya merasa
P2 aplikasi ini rumit
untuk digunakan.

Saya merasa
P3 aplikasi ini mudah
digunakan.

Saya
membutuhkan
bantuan dari orang
P4 lain atau teknisi
dalam
menggunakan
aplikasi ini.

Saya merasa fitur-
fitur aplikasi ini
berjalan  dengan
semestinya.

PS5

Saya merasa ada
banyak hal yang
P6  tidak konsisten
(tidak serasi pada
aplikasi ini).

Saya merasa orang
lain akan
memahami  cara
menggunakan
aplikasi ini dengan
cepat.

P7

Saya merasa
P8 aplikasi ini
membingungkan.

Saya merasa tidak
ada hambatan
P9 dalam
menggunakan
aplikasi ini.

Saya perlu
membiasakan  diri
terlebih dahulu
sebelum
menggunakan
aplikasi ini.

P10

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan,
diperoleh hasil seperti yang ditunjukkan pada Tabel 3
Setiap nilai yang didapatkan memiliki rincian bobot skala
STS=1,TS=2,N=3,S=4,ST=5.

Tabel 3. Tabel hasil kuesioner SUS

R Nilai Setiap Poin Pertanyaan Skor
1 2 3 45 6 7 8 9 10 SUS
1 4 1 5 2 4 2 5 1 4 2 85
2 51 4 2 4 2 4 1 5 3 82,5
3 52 4 1 5 3 5 2 4 1 85
4 51 41 5 2 5 1 5 2 87,5
5 4 2 4 2 4 2 5 3 4 2 75
Rata — rata Skor SUS 83
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Tata cara penilaian SUS merujuk pada persamaan 4.1
dan persamaan 4.2[13] :

a. Setiap pertanyaan ganjil (1,3,5,7,9), nilai jawaban
responden dikurangi satu.

b. Setiap pertanyaan genap (2,4,6,8,10), lima dikurangi
dengan nilai jawaban responden.

c. Dari poin nomor a dan b, akan menghasilkan nilai
dengan skala 0 sampai 4 yang menyatakan sangat
tidak setuju hingga sangat setuju.

d. Dari nilai skala hasil yang telah diperoleh, kali
dengan 2,5 dan bagi dengan jumlah responden.

e. Dari perhitungan pada poin d, akan diperoleh hasil
nilai dari 0 sampai 100.

R=®P1-1) +(GB-P2)+(P3-1)
+(G5-PH+(P5-1)
+G-P6)+(P7-1) (1)
+(G5-P8)+(P9-1)

+ (5 - P10)
Keterangan
R = Nilai hasil hitung setiap responden
P =Nilai jawaban dari setiap pertanyaan

f. Setelah diperoleh nilai R pada persamaan (1) maka
akan dihitung nilai usability merujuk pada persamaan

).

RX?2,5
u= 2RX25
n

2

Keterangan

U = Usability

YR =Total R

n = Jumlah Responden

Brooke[14]  menginterpretasikan  nilai  SUS
menggunakan Acceptability Ranges dan Grade Scale.
Acceptability Ranges diklasifikasikan menjadi tiga
ketegori yaitu Not Acceptable (Skor 0 - 50,9), Marginal
(Skor 51 — 70,9), dan Acceptable (Skor 71 — 100).
Sedangkan interpretasi nilai SUS menggunakan Grade
Scale diklasifikasikan menjadi lima tingkatan yaitu A
(Skor 90 — 100 ), B (Skor 80 -90), C (Skor 70 -80), D
(Skor 60 -70), dan F (Skor < 60) [15].

Hasil perolehan rata-rata skor SUS yaitu 83, yang
termasuk ke dalam kisaran Acceptable (dapat diterima)
menurut kisaran penerimaan (acceptability ranges) dan
tingkat (grade) B menurut klasifikasi Grade Scale.

2. Single Ease Question

Single Ease Question (SEQ) adalah sebuah metode
kuesioner yang akan digunakan setelah responden
menjalankan suatu tugas ketika melakukan pengujian.
SEQ digunakan untuk mengetahui secara cepat
tanggapan dari responden terhadap permasalahan yang
ada dalam menyelesaikan suatu tugas [16]. Kuesioner
SEQ menggunakan 7 angka skala Likert dimulai dari
angka | yang berarti sangat sulit untuk dikerjakan hingga
angka 7 yang berarti sangat mudah untuk dikerjakan. Jika
didapatkan nilai rata-rata SEQ <= 5 maka tugas tersebut
memiliki nilai dibawah rata-rata dan memiliki tingkat
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kemudahan yang rendah [17]. Tabel kuesioner SEQ
dapat ditunjukkan pada Tabel 4.

Tabel 4. Tabel kuesioner SEQ

Kode Tugas Skenario
Melihat Pengguna menggeser
T1 halaman halaman pada Intro 1 sampai
Intro Intro 5.
Pengguna membuat akun
baru dengan memasukan
data seperti nama lengkap,
Daftar akun email, nomor handphonef
T2 password, dan konfirmasi
baru
password, pengguna
memilih alamat, dan detail
alamat. Kemudian pengguna
menekan tombol Daftar.
Pengguna melakukan Jogin
dengan memasukkan email
T3 Lowi dan password yang telah
gt terdaftar. Kemudian
pengguna menekan tombol
Login.
Pengguna lupa password
akun miliknya dan ingin
melakukan reset password
Lupa
T4 akunnya dengan
password .
memasukkan email.
Kemudian pengguna
menekan tombol Submit.
Pengguna mengkilk empat
Memilih tombol secara berggntlan
pada bottom tab navigator
halaman . .
untuk menuju pada masing
T5 pada bottom . .
1ab masing  halaman  yaitu
ot halaman Beranda, halaman
navigator Katalog Buket, halaman
Orders dan halaman Profile.
Memilih Pengguna kllk kategori buket
. untuk melihat  produk
T6 kategori .
berdasarkan kategori yang
buket S
dipilih.
Mencari Pengguna  klik  kolom
produk pencarian untuk melakukan
T7 .
berdasarkan  pencarian produk
kata kunci berdasarkan kata kunci.
Pengguna klik banner yang
Melihat muncul untuk melihat detail
T8 . . . .
detail banner informasi dari banner yang
dipilih.
Melihat Pengguna klik sglah satu
T9 . produk untuk melihat detail
detail produk
produk.
Menampilka Pengguna menggeser gambar
n  gambar dan klik gambar untuk
T10 produk melihat gambar produk yang
dengan lebih besar pada detail

ukuran lebih
besar

produk.
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Tabel 4. Tabel kuesioner SEQ (lanjutan)

Jurnal Teknik Komputer, Vol. 2, No. 3, 180-189
ﬁ Check for updates

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan,

Kode Tugas Skenario diperoleh hasil seperti yang ditunjukkan pada Tabel 5.
Mengisi Pengguna ~ mengisi form Tabel 5. Hasil kuesioner SEQ
catatan, catatan dan menentukan Nilai Responden
menentukan  jumlah produk. Kemudian Tugas 1 2 3 4 5 XSEQ
T11 jumlah, dan pengguna menekan tombol T1 6 7 7 6 6 6.4
menambahk  untuk menambahkan produk T2 3 3 6 6 3 54
an produk ke ke keranjang. T3 5 7 7 7 6 6,4
keranjang T4 7 6 7 5 6 6,2
. Pengguna klik Ikon T5 5 7 6 7 5 6
T12 nMen?gllzgll:l Keranjapg untuk T6 7 7 6 7 5 6,4
Keranjang menampilkan halaman T7 6 6 6 7 6 6,2
Keranjang. T8 7 7 7 6 5 6,4
Mengahapus  Pengguna menghapus salah 19 6 6 6 7 6 6,2
salah  satu satu produk di keranjang dan T10 6 7 6 7 7 6,6
T13 produk dan menekan tombol Checkout E; Z Z g ; 2 2’2
H;lelal{kaan T13 5 7 7 6 6 6,2
checkout — T4 5 6 5 6 5 54
Pengguna memilih metode T15 6 6 7 7 5 6.2
Mengisi pengiriman dan penggunaan T16 6 6 6 7 5 6
form  pada asuransi, serta .tanggal dan T17 7 7 6 7 6 6.6
T14 halaman waktu  pengiriman  lalu T18 5 7 6 7 5 6
Checkout menekanan tombol Bayar T19 7 6 6 6 7 6,4
untuk beralih ke halaman T20 6 7 7 6 5 6,2
Pembayaran. T21 5 7 6 6 6 6
Melihat Pengguna memilih salah satu T22 7 7 7 6 6 6,6
T15  detail pesanan  pada  halaman _T23 7 7 7 7 7 7
Orders untuk melihat detail XSEQ 6,04 6,56 639 652 573 6,25
pesanan
pesanan.
Pengguna menekan tombol Hasil perolehan rata-rata skor SEQ dari 23 tugas yang
Melihat Lihat Invoi.ce Pembelian diberikan kepgda r'esponden menunjukkan selqruhpya >
T16 invoice untuk  melihat  halaman 5 yang berarti setiap tugas tersebut.mudah dlke.rjakan.
pembelian Invoice Pembelian serta Sedangkan .rata?ratq keseluruhan diperoleh hasil 6,27
mengunduh invoice dengan yang berarti aplikasi “Bucket SOC” secara keseluruhan
menekan Ikon Download. sudah berjalan dengan baik dan mudah untuk digunakan.
Pengguna menekan tombol
117  Melacak Lacak Pengiriman untuk V. KESIMPULAN
penginman - menuju ke halaman Lacak Perancangan UI/UX pada aplikasi pemesanan buket
Pengiriman Buket SOC menggunakan metode design thinking
Pengguna menekan tombol  ejibatkan pelanggan untuk meningkatkan kenyamanan
T1g Membatalka  Batalkan Pesanan untuk  ,on00una dan memenuhi kebutuhan dan keinginan
I pesanan melakukan pembatalan  penoouna, Skor SUS yang diperoleh sebesar 83 yang
pesanan. : termasuk ke dalam kisaran dapat diterima (acceptable)
Membuka Pengguna mengklik tombol  gap tingkat (grade) B menurut klasifikasi Grade Scale
T19  halaman Edit Edit Profile untuk menuju serta hasil perolehan rata-rata skor SEQ sebesar 6,27
Profile ke halaman Edit Profile. dengan skor > 5 dari 23 tugas yang diberikan,
Mengubah Pengguna mengisi seluruh  menunjukkan pengguna merasa mudah menggunakan
T20 data profil form pada halaman Edit aplikasi dan puas. Dengan demikian, design thinking
Profile. : efektif dalam menghasilkan solusi inovatif dan
Membuka E‘zﬁtggun; arsnsevtfl(%i((lllk toumnszl anFarrpuka pengguna yang memenuhi kebutuhan dan
T21  halaman Edit . . keinginan pengguna.
menuju ke halaman Edit
Password
Password. DAFTAR PUSTAKA
Pengguna mengisi form pada
T22 Mengubah halaman Edit Password [l] N. R Wiwesa, “User Interface dan User
Password Kemudian pengguna Experience untuk Mengelola  Kepuasan
menekan tombol Simpan. Pelanggan,” Jurnal Sosial Humaniora Terapan,
Pengguna menekan tombol vol. 3, no. 2, pp. 17-31, 2021.
T23  Logout Keluar untuk logout dari 2] H. Ilham, B. Wijayanto, dan S. P. Rahayu,

akun miliknya.

“Analisis Dan Perancangan User Interface/User
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