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SARI 

 

Peran User Interface (UI) dan User Experience (UX) dalam sebuah aplikasi sangat penting 

untuk membantu pengguna (user) mengenali suatu produk secara sekilas (Kikuchi, 2010). Pada 

penelitian ini produk yang dimaksud berupa aplikasi berbasis website dengan platform desktop. 

UX yang menarik bisa membantu untuk membangun kepercayaan dengan user (Al Sokkar & 

Law, 2013). Jika user mencapai tujuan mereka, berarti user tersebut memiliki pengalaman yang 

menarik. Tujuan bisnis e-commerce salah satunya adalah user bisa membeli barang pada 

website e-commerce tersebut. Sewa barang ataupun jasa untuk keperluan acara memiliki 

peluang yang bagus untuk di alihkan pasar nya ke dalam website e-commerce. Sebuah acara 

tidak pernah luput dari Event Organizer (EO) ataupun Vendor Acara. Penggiat acara tidak 

pernah luput dari interaksi sosial terhadap klien ataupun vendor. Banyaknya bisnis Event 

Organizer (EO) dan Vendor Acara akan membingungkan penggiat acara untuk memilih salah 

satu dari sekian banyak Event Organizer (EO) atau Vendor Acara yang sesuai budget dan 

kualitas yang ditawarkan. Pengguna internet di Indonesia semakin meningkat dari tahun ke 

tahun. Hal ini mendatangkan ide bisnis yang menampung semua Event Organizer (EO) dan 

Vendor Acara dalam Aplikasi bernama “Ivent”. Pendekatan yang digunakan untuk penelitian 

ini ialah User Centered Design (UCD). Hasil dari penelitian ini adalah tampilan antarmuka 

aplikasi Ivent berbasis website dengan platform desktop. Pengujian yang dilakukan pada 

penelitian ini melibatkan 5 orang partisipan dengan metode pengujian Cognitive Walkthrough. 

Terdapat skenario yang harus diikuti oleh partisipan dengan tujuan menilai pengalaman 

pengguna pada tampilan antarmuka. Poin penilaian pada pengujian terdapat durasi yang 

ditempuh partisipan untuk mencapai tujuan dari skenario yang dibuat, persentase keberhasilan, 

dan persentase kesalahan yang dilakukan partisipan. Hasil yang didapat bisa ditarik kesimpulan 

tidak perlu adanya pengulangan dalam pengujian ini.  

 

 

Kata kunci: event organizer, vendor acara, ide, ivent, user centered design, user interface, 

user experience, aplikasi e-commerce. 
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GLOSARIUM 

 

Event Organizer seseorang atau sebuah organisasi yang menerima jasa untuk membantu 

menyukseskan acara, dari konsep hingga eksekusi. 

Vendor seseorang atau sebuah organisasi yang memiliki barang untuk 

memenuhi keperluan acara dan siap untuk disewakan untuk klien yang 

membutuhkan. 

Wireframe rancangan desain yang berupa kerangka yang dibuat untuk layout 

dalam sebuah aplikasi sebelum membuat desain yang sesungguhnya. 

Prototype tampilan desain yang paling mendekati hasil akhir dari sebuah aplikasi 

atau sistem yang akan dikembangkan. 

User Persona gambaran calon pengguna aplikasi 

User Interface bentuk tampilan yang berhubungan langsung dengan pengguna, yang 

bisa dilihat dengan mata dan berfungsi sebagai penjembatan antara 

pengguna. 

User Experience pengalaman yang diberikan oleh sebuah aplikasi kepada pengguna. 

UCD sebuah metode dalam perancangan desain yang memiliki tujuan 

berfokus terhadap kebutuhan user. 

Usabillity Testing sebuah proses pengujian dengan bertujuan untuk mengetahui apakah 

user dapat menggunakan aplikasi dengan mudah, melihat efisien dan 

efektif dari sebuah aplikasi untuk mencapai tujuannya. 

Pain Point masalah spesifik yang dihadapi oleh calon pengguna. 

Cognitive sebuah metode testing dengan menggunakan serangkaian skenario. 

Walkthrough 

E-commerce layanan digital untuk menjual atau membeli produk secara digital.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Peran User Interface (UI) dan User Experience (UX) dalam sebuah aplikasi sangat 

penting untuk membantu pengguna (user) mengenali suatu produk secara sekilas (Kikuchi, 

2010). Pada penelitian ini produk yang dimaksud berupa aplikasi berbasis website dengan 

platform desktop. UI merupakan penjembatan antara user dan pengembang, jika UI dirancang 

dengan baik hal tersebut bisa meningkatkan frekuensi pengguna untuk mengakses website 

(Kikuchi, 2010). Hal tersebut yang membuat UI/UX berperan penting dalam pengembangan 

sebuah produk. Sedangkan UX memiliki beberapa manfaat yang salah satunya adalah desain 

yang meningkatkan pengalaman relevan bagi para user (Ritonummi 2020). Lain hal dengan 

UI, UX lebih mengutamakan pengalaman user seperti mengunjungi sebuah website dan 

menemukan sesuatu pengalaman yang menarik dari kegiatan tersebut. Dari pengalaman yang 

menarik kemungkinan akan membuat user kembali mengunjungi sebuah website dan 

merekomendasikannya, sehingga meningkatkan jumlah pengunjung terhadap website tersebut 

(Ritonummi, 2020). Perilaku user yang selalu kembali lagi ke halaman website hingga 

merekomendasikan halaman website sangat menguntungkan bagi pelaku bisnis e-commerce.  

Untuk bisnis e-commerce, UX yang menarik bisa membantu untuk membangun 

kepercayaan dengan user (Al Sokkar & Law, 2013). Jika user mencapai tujuan mereka, berarti 

user tersebut memiliki pengalaman yang menarik. Tujuan bisnis e-commerce salah satunya 

adalah user bisa membeli barang pada website e-commerce tersebut. Salah satu contoh UX 

pada website akusewa.com adalah ketika user mendapatkan barang yang ingin disewa sesuai 

kebutuhannya, sehingga terjadi transaksi dan pengiriman hingga sampai ke tempat tujuan user 

dalam periode waktu tertentu.  

Pasar sewa/rental barang memiliki konsumen yang besar dikarenakan konsumen bisa 

memanfaatkan barang-barang yang di pinjamkan dalam jangka waktu tertentu tanpa harus 

membeli barangnya. Bukan hanya barang yang memiliki konsumen yang besar, penyewaan 

jasa juga memiliki konsumen yang besar. Beragam bidang yang dapat kita temui di pasar 

sewa/rental barang maupun jasa seperti peralatan kamera, studio bioskop, hingga perlengkapan 

acara dan jasa Event Organizer. Pada sebuah acara festival musik, banyak pihak yang terlibat 

untuk menyukseskan acara. Hal ini dapat dilihat dari sisi pelayanan membutuhkan vendor 

makanan, sound system, panggung, pembangkit listrik, transportasi, dan lain sebagainya 
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(Stettler, 2011). Pihak yang terlibat dalam sebuah acara merupakan vendor maupun Event 

Organizer yang terpilih. Dari permasalahan yang dihadapi oleh penggiat acara ini, diperlukan 

suatu aplikasi yang dapat mempermudah penyelenggara acara untuk memenuhi kebutuhannya. 

Salah satu aplikasi yang dapat digunakan adalah Ivent. Ivent hadir untuk mempermudah 

seorang penggiat acara untuk mencari kebutuhan tanpa harus mengeluarkan biaya yang besar, 

efisien, dan terpercaya. Ivent menyediakan fasilitas penyewaan barang-barang untuk 

mendukung suksesnya suatu acara. Penelitian ini bertujuan untuk mengoptimalkan UI/UX 

pada aplikasi Ivent ini dengan memanfaatkan metode User Centered Design (UCD).  

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mencapai usability dan fokus kepada 

pengguna aplikasi ini. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode UCD, 

karena berfokus kepada tujuan, karakteristik pengguna, lingkungan, tugas, dan alur kerja pada 

desain (Henry, 2004). Hal tersebut selaras dengan manfaat dari UX yang lebih mengutamakan 

pengalaman user, dan metode UCD ini mengutamakan user dalam penelitian ini.  

Metode UCD terdiri dari empat tahapan berupa tahap analisis, tahap desain, tahap 

implementasi, dan tahap evaluasi (Handayani, 2019). Tahap analisis membentuk pemahaman 

pengembang dan desainer untuk mencari target orang yang menggunakan produk ini, dan 

menentukan kebutuhan dari pengguna. Tahap desain merancang produk dengan hasil yang 

didapat pada tahap analisis dan membuat wireframing atau kerangka desain awal. Tahap 

implementasi berupa pembuatan prototype dalam bentuk tampilan platform desktop dari 

kerangka desain yang telah dibuat di tahap sebelumnya. Tahap evaluasi melibatkan calon user 

untuk melakukan validasi dari produk yang dibuat, tahap ini bisa berulang jika produk yang 

dibuat belum memenuhi kebutuhan dari user. 

Oleh karena itu, penelitian ini dapat menghasilkan rancangan UI/UX yang mudah 

digunakan oleh calon pengguna aplikasi website e-commerce Ivent dan memberikan 

pengalaman baru kepada calon pengguna dengan menggunakan metode UCD. Serta bisa 

direalisasikan oleh tim pengembang aplikasi Ivent sesuai kebutuhan yang diinginkan calon 

pengguna aplikasi website e-commerce Ivent ini. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana merancang UI/UX pada aplikasi 

berbasis website e-commerce Ivent dengan platform desktop menggunakan metode UCD, dan 

menghasilkan rancangan tampilan aplikasi website sesuai kebutuhan dari calon pengguna. 
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1.3 Batasan Masalah 

Terdapat beberapa batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Rancangan tampilan yang dihasilkan terdiri dari rancangan tampilan untuk platform 

desktop (landscape). 

2. Survey calon pengguna aplikasi website e-commerce Ivent dilakukan terhadap 

penggiat acara yang berusia 17-30 tahun, dan memiliki minat sebagai penggiat acara. 

3. Metode yang digunakan untuk mengoptimalkan UI/UX pada aplikasi adalah User 

Centered Design (UCD). 

4. Prototype digunakan sebagai acuan yang menyerupai produk akhir yaitu aplikasi 

berbasis website e-commerce Ivent. 

5. Metode pengujian yang digunakan adalah Cognitive Walkthrough. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

   Tujuan dari penelitian ini menghasilkan rancangan User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) dengan metode User Centered Design (UCD) pada aplikasi berbasis website 

e-commerce Ivent sesuai kebutuhan dari calon pengguna. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Beberapa manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Memberikan hasil rancangan tampilan secara sistematis sesuai kebutuhan pasar Ivent. 

2. Meningkatkan keterikatan pengguna website e-commerce Ivent. 

1.6 Metodologi 

  Penelitian ini dilakukan dengan pendekatan metode User Centered Design (UCD), yang 

terdiri dari tahapan sebagai berikut: 

1. User Research 

Tahap pertama dalam penelitian ini yang sangat penting dalam User Centered Design 

(UCD) yaitu user research. User research dibutuhkan untuk membentuk pemahaman 

pengembang dan desainer untuk menargetkan orang yang menjadi pengguna produk 

ini. 

2. Gathering Solution 

Tahap kedua dalam penelitian ini adalah mengumpulkan solusi. Setelah menentukan 

target pengguna aplikasi, tahap selanjutnya menentukan cara penyelesaian masalah 

secara desain dan teknis. Cara ini dilakukan dengan mendefinisikan kebutuhan desain 

dan bisnis. 
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3. Create Desain Solution 

Tahap ketiga dalam penelitian ini adalah membuat solusi desain. Cara ini bisa 

dilakukan dengan membuat wireframing. Wireframing adalah penyusunan kerangka 

desain awal. 

4. Prototype 

Tahap keempat dalam penelitian ini adalah membuat rancangan tampilan berupa 

prototype. Setelah membuat wireframing bisa dilanjutkan prototype untuk 

mempermudah ketika pengujian terhadap pengguna. 

5. User Usability 

Tahap kelima dalam penelitian ini adalah pengujian user usability dengan calon 

pengguna aplikasi. Tahap ini merupakan salah satu tahapan terpenting juga karena 

pengembang dan desainer membutuhkan saran dari calon pengguna, sehingga 

kedepannya bisa mengembangkan dari saran calon pengguna. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan mempermudah untuk memahami alur dari penelitian ini, 

rinciannya sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN  

Bab pertama ini membahas tentang masalah secara umum yang seperti latar 

belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

metodologi penelitian dan sistematika penulisan laporan tugas akhir.  

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab kedua ini membahas tentang teori yang mendukung dalam penelitian aplikasi 

berbasis web Ivent.  

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN  

Bab ketiga ini membahas tentang analisis calon pengguna aplikasi, rancangan 

prototype, dan tools yang mendukung  

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab keempat ini membahas tentang pembuatan prototype dan pengujian.  

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN  

Bab kelima ini membahas tentang kesimpulan dari penelitian dan saran kedepan 

dari pengembangan penelitian ini. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 E-Commerce 

E-commerce diawali dengan pengenalan layanan pengiriman uang antar perusahaan dan 

mulai berkembang pesat ketika internet sudah dikomersilkan (Tapeh and Rahgozar, 2008). E-

commerce sendiri merupakan konsep jual dan beli barang pada internet atau proses pertukaran 

produk, jasa, dan informasi melalui jaringan informasi termasuk internet (Widagdo, 2016). 

Perkembangan internet di dunia berdampak besar terhadap konsep jual dan beli yang 

dinamakan e-commerce.  

Ada 13 tipe dan klasifikasi dari e-commerce yaitu business-to-business (B2B), business-

to-consumer (B2C), business-to-business-to-consumer (B2B2C), consumer-to-business 

(C2B), mobile commerce (m-commerce), location-based commerce (l-commerce), 

intrabusiness EC, business-to-employees (B2E), collaborative commerce (c-commerce), 

consumer-to-consumer (C2C), peer-to-peer (P2P), e-learning, e-government (Laudon, 2010). 

 

2.2 Event Organizer & Vendor 

Event Organizer (EO) adalah jasa yang dipercayakan oleh pelanggan untuk 

mengorganisir suatu rangkaian acara, dimulai dari membuat konsep, merencakan anggaran, 

persiapan acara, dan eksekusi hingga acaranya sukses sesuai tujuan dari pelanggan (Ramdhani 

and Sapitri, 2018). Event Organizer juga berperan untuk mewujudkan tujuan dari acara yang 

diselenggarakan oleh sebuah organisasi, hingga perseorangan (Ramdhani and Sapitri, 2018). 

Bisnis EO bukan hanya sekedar mengorganisir suatu rangkaian acara, tetapi bisa juga 

mengarahkan untuk mengenal sebuah produk dan diyakini dapat memenuhi kebutuhan 

pelanggan. Untuk memenuhi kebutuhan dalam acara, EO juga membutuhkan vendor dalam 

sebuah acara. 

Vendor merupakan pihak ketiga dalam suatu acara yang memiliki barang untuk dijual 

atau dipergunakan kembali untuk pihak pertama maupun pihak kedua (Herliani, 2018). Hal 

tersebut membuat vendor bisa juga disebut sebagai pemasok dari produk maupun jasa. Pada 

berbagai aspek bisnis, vendor sering bersinggungan langsung dengan suatu perseroan maupun 

pribadi untuk menjalani suatu kegiatan acara maupun melengkapi kebutuhan perseroan 

maupun pribadi. 
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2.3 User Interface & User Experience 

User Interface merupakan penjembatan antara user dan pengembang, jika UI dirancang 

dengan baik hal tersebut bisa meningkatkan frekuensi pengguna untuk mengakses website 

(Kikuchi, 2010). Tampilan dari User Interface dapat berupa warna, bentuk, dan tulisan yang 

didesain dengan semenarik mungkin dari perancangan yang telah dipersiapkan dari 

sebelumnya. User Interface secara sederhana sebuah tampilan yang dapat dilihat, didengar dan 

disentuh (A. and Ganggi, 2019). User Interface sering dikaitkan dengan User Experience, 

karena sebelum membuat desain yang sesungguhnya terdapat perancangan desain untuk 

memastikan pengguna yang memakai aplikasi nanti mendapatkan pengalaman yang menarik 

dari mengunjungi sebuah aplikasi.  

User Experience memiliki beberapa manfaat yang salah satunya adalah desain yang 

meningkatkan pengalaman relevan bagi para user (Ritonummi, 2020). User Experience lebih 

mengutamakan pengalaman user seperti mengunjungi sebuah website dan menemukan suatu 

pengalaman yang menarik. Pengalaman yang menarik kemungkinan akan membuat user 

kembali mengunjungi sebuah website dan merekomendasikannya, sehingga meningkatkan 

jumlah pengunjung terhadap website tersebut (Ritonummi, 2020). Pengalaman yang menarik 

tentunya tidak menyulitkan pengguna untuk mencapai tujuan mereka dalam aplikasi seperti 

terjadi banyak iterasi yang seharusnya bisa di pangkas dan lain sebagainya. Jika sebuah aplikasi 

memiliki UX yang buruk tentunya akan berdampak besar pada bisnis yang sedang berjalan 

seperti aplikasi ditinggalkan, turunnya penilaian, dan lebih buruknya lagi bisa membuat bisnis 

rugi.  

 

2.4 User Centered Design 

User Centered Design adalah pendekatan pengembang yang berpusat kepada pengguna 

(Kikuchi, 2010). Hal ini mempertimbangkan sudut pandang pengguna di seluruh proses 

pengembangan untuk memastikan bahwa pengguna dapat menemukan produk atau layanan 

dalam sebuah aplikasi sehingga mudah digunakan oleh pengguna. 

2.4.1 Tahapan User Centered Design 

User Centered Design memiliki 4 tahapan yang bisa dilihat secara singkat pada 

Gambar 2.1, penjelasan tahapan sebagai berikut: 
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a. Understand and Specify the Context of Use 

Tahap pertama adalah memahami karakteristik calon pengguna aplikasi 

atau produk maupun layanan yang dibuat. Hal tersebut bertujuan untuk 

mendapatkan informasi terhadap calon pengguna aplikasi. Observasi dan 

wawancara merupakan metode yang dilakukan di tahapan ini. 

b. Specify the User and Organizational Requirements  

Tahap kedua adalah menentukan kebutuhan dari calon pengguna aplikasi. 

Kebutuhan tersebut bisa didapatkan dari hasil pada tahap sebelumnya.  

c. Produce Design Solutions 

Tahap ketiga adalah merancang produk dari analisa permasalahan yang 

ditemukan pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini membuat representasi 

visual seperti menggunakan sketsa, maupun prototype. 

d. Evaluate Designs against Requirements 

Tahap keempat adalah evaluasi dari pengujian rancangan produk yang 

telah dibuat di tahap sebelumnya. Pengujian bisa berulang jika belum 

memenuhi kebutuhan pengguna. 

 

 
Gambar 2 . 1 Tahapan UCD 

Sumber: ISO 13407 (1999) 
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2.4.2 User Persona 

Persona adalah model kelas pengguna dijelaskan dengan banyak informasi tentang 

penggunaan produk, sikap terhadap produk dan layanan, hingga gaya hidup pengguna (Faticha 

and Aziza, 2020). User Persona membantu tim pengembang untuk menentukan untuk siapa 

aplikasi ini dibuat. Persona dapat digunakan juga untuk menganalisa jenis pengguna yang 

berkepentingan untuk bisnis atau produk yang di buat (Faticha and Aziza, 2020). 

User persona masuk di tahapan pertama dalam UCD, peran penting user persona untuk 

menggambarkan pengguna secara nyata agar pengembang bisa lebih mudah memahami 

aplikasi yang dibuat sesuai dengan target pasarnya. Pembuatan aplikasi sesuai dengan 

keinginan pengguna, UX yang baik bisa lebih mudah diciptakan. 

 

2.4.3 Prototype 

Prototype merupakan metode pengembangan sistem perangkat lunak. Prototype dalam 

bahasa Indonesia adalah purwarupa dan memiliki arti yang merujuk kepada desain. Prototype 

bagi pengembang sistem digunakan untuk mendapatkan informasi dari pengguna, karena 

prototype merupakan rancangan desain yang paling mendekati gambaran akhir dari sistem 

yang akan dibuat (Swamidass, 2000).  

Tujuan dari pembuatan prototype untuk menentukan target pengguna dan konteks 

kegunaannya, kemudian membuat prototype dan evaluasi dari tampilan antarmuka (Kikuchi, 

2010). Prototype juga sebagai media pengujian kepada calon pengguna untuk melihat dan 

memvalidasi tampilan dari sebuah produk atau sistem.   

2.4.4 Usabillity Testing 

        Usability Testing adalah metode untuk mengevaluasi UX dari sebuah produk ataupun 

sistem dengan tujuan meningkatkan kemudahan penggunaan produk maupun sistem yang akan 

dirancang (Krueger, 2016). Metode usability testing dibagi menjadi tiga, yaitu moderated dan 

unmoderated, remote dan tatap muka, serta explorative, assessment, dan comparative. 

 Pada pengujian rancangan UI/UX aplikasi Ivent, metode yang digunakan adalah Cognitive 

Walkthrough. Cognitive Walkthrough adalah metode evaluasi usability dengan penguji bekerja 

dengan arahan skenario tugas dan mengajukan pertanyaan dan di jawab dari pandangan 

pengguna (Lewis, 2013). Metode ini menjadi salah satu evaluasi terhadap prototype yang 

mendatangkan calon-calon pengguna untuk mencoba prototype yang ada sesuai dengan 

skenario tugas yang telah di buat. Metode ini memiliki tiga tahapan berupa persiapan, analisis, 
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dan evaluasi. Persiapan menentukan calon pengguna produk atau sistem hingga menyusun 

skenario tugas pengujian yang akan diberikan kepada calon pengguna. Analisis merupakan 

tahapan menganalisa tingkat keberhasilan responden dan durasi yang berlangsung selama 

menyelesaikan skenario tugas. Evaluasi merupakan tahapan terakhir. Hasil evaluasi 

berdasarkan hasil data dari tahapan analisis. Pengembang mencari permasalahan yang dilewati 

ketika pengujian dan melakukan perbaikan.  

  

2.4.5 Aplikasi Serupa 

 Ivent adalah sebuah ideation yang mempertemukan orang yang membutuhkan barang atau 

jasa untuk keperluan acara dengan pihak Event Organizer (EO) dan Vendor. Hal tersebut bukan 

termasuk ide yang baru sehingga ada aplikasi yang serupa dengan Ivent. Aplikasi serupa 

bertujuan untuk menganalisis kompetitor dari Ivent dengan mencari informasi melalui ulasan 

pengguna hingga merasakan pengalaman mencoba aplikasi serupa itu sendiri. Penggalian 

informasi dari kompetitor berupa kelebihan dan kekurangan. Informasi tersebut bisa dilihat 

pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.  1 Aplikasi Serupa 

Aplikasi Kelebihan Kekurangan 

Akusewa.com Foto produk yang di tampilkan 

dengan desain 3D sehingga 

membuat tampilan elegan. 

Foto produk yang ditampilkan 

bukan foto asli, kualitas dari 

barang masih belum jelas. 
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BAB III 

ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 

 

3.1 Metodologi Penelitian 

Aplikasi Ivent merupakan sebuah aplikasi website e-commerce dengan platform desktop 

yang menyediakan kebutuhan acara seperti sound system, panggung, dokumentasi, dan masih 

banyak lagi yang biasa kita sebut sebagai vendor. Ivent juga menyediakan jasa untuk 

menyukseskan acara yang terlibat dari proses pembuatan konsep hingga eksekusi yang biasa 

kita sebut sebagai EO. Jadi, Ivent menawarkan sebuah pengalaman baru dalam mencari vendor 

ataupun EO yang terpercaya dalam satu aplikasi website e-commerce dengan platform desktop 

tanpa harus membuang waktu untuk mencari vendor ataupun EO yang terpercaya melalui akun 

media sosial. 

Pada penelitian ini akan melakukan perancangan User Interface dan User Experience 

dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD) untuk mendapatkan tampilan 

website dengan platform desktop pada aplikasi Ivent. Perancangan UI/UX sendiri merupakan 

dua hal yang saling berikatan, yaitu merancang tampilan antarmuka dan pengalaman pengguna 

mengakses aplikasi.  

Untuk mendapatkan hasil penelitian yang sesuai dengan Ivent dan calon pengguna, metode 

yang digunakan adalah metode UCD. Metode UCD ini dipilih karena menempatkan calon 

pengguna sebagai peran utama yang dibuat sesuai kebutuhan dari pengguna tersebut. Calon 

pengguna aplikasi Ivent terlibat dalam pembuatan UI/UX dalam hal pengambilan informasi 

dengan cara wawancara, pain point, pemecahan masalah, perancangan flowchart, perancangan 

wireframe, perancangan tampilan antarmuka dan pengujian prototype. Metode ini memiliki 

lima tahapan yang ada beberapa aktivitas yang harus dicapai. 
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Gambar 3.  1 Tahapan Metodologi Penelitian 

3.2 User Research 

Tahapan pertama dalam metodelogi penelitian ini adalah user research. Tahap ini 

menargetkan seseorang yang menjadi pengguna produk ini, seperti menganalisis calon 

pengguna, wawancara, membuat user persona, dan membuat pain point. 

3.2.1 Analisis Calon Pengguna 

Analisis yang pengembang lakukan adalah menentukan target pasar yang ingin dicari. 

Ivent merupakan aplikasi yang termasuk dalam pasar penyewaan barang dan jasa untuk 

kebutuhan suatu acara. Maka dari itu calon pengguna dari aplikasi ini antara lain orang yang 

memiliki bisnis dalam bidang EO, orang yang memiliki peralatan pendukung acara, dan 

penggiat acara seperti panitia acara, organisasi, dan lain sebagainya. Kriteria partisipan 

yang dibutuhkan bisa dikelompokkan pada Tabel 3.1. 

Tabel 3 . 1 Karakteristik Partisipan 

Demographics Pyschographics Behavior 

Usia 17-30 

tahun 

Terbiasa 

dengan website 

Pernah 

membeli 
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online di e-

commerce 

Laki-laki dan 

Perempuan 

 Pernah terlibat 

dalam 

menyusun 

sebuah acara 

 

3.2.2 Wawancara 

Bentuk wawancara yang digunakan dalam penelitian ini merupakan wawancara yang 

pertanyaannya sudah dipersiapkan terlebih dahulu. Topik wawancara yang diangkat seputar 

kebutuhan acara maupun hal yang berubungan dengan penyewaan barang. Pertanyaan bisa 

berkembang sesuai topik yang dibahas. Berikut merupakan beberapa pertanyaan yang 

sudah dipersiapkan: 

1. Seberapa sering Anda berbelanja online? 

2. Seberapa sering Anda membuat sebuah acara? 

3. Seberapa sering Anda mengikuti/mendatangi sebuah acara? 

4. Lebih suka memakai Event Organizer (EO) atau membuat acara sendiri? 

5. Tahukah Anda perbedaan antara EO dan Vendor? 

6. Seberapa sering Anda bertransaksi dalam hal sewa barang terkhusus untuk 

keperluan acara? 

7. Barang apa yang Anda sewa ketika menjadi panitia dalam sebuah acara? 

8. Sudah pernahkah Anda menyewa barang di website? 

9. Keuntungan apa yang Anda dapatkan dari menyewa di website tersebut? 

10. Kekurangan apa yang Anda dapatkan dari menyewa di website tersebut? 

Tabel 3 . 2  Rangkuman Jawaban Wawancara 

Pertanyaan Partisipan 1 Partisipan 2 Partisipan 3 Partisipan 4 Partisipan 5 

Seberapa sering 

Anda berbelanja 

online? 

Sering Sering Lumayan Sering Lumayan 

Seberapa sering 

Anda membuat 

sebuah acara? 

Sering Lumayan Sering Sering Lumayan 

Seberapa sering 

Anda 

mengikuti/mendata

ngi sebuah acara? 

Sering Lumayan Lumayan Sering Sering 
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Lebih suka 

memakai Event 

Organizer (EO) 

atau membuat 

acara sendiri? 

Sendiri EO EO Sendiri EO 

Tahukah Anda 

perbedaan antara 

EO dan Vendor? 

Tahu Tahu Tahu Tahu Tahu 

Seberapa sering 

Anda bertransaksi 

dalam hal sewa 

barang terkhusus 

untuk keperluan 

acara? 

Sering, 

karena 

pekerjaan 

sampingan 

saya 

sebagai 

Event 

Organizer 

Lumayan 

sering, 

ketika 

terlibat 

dalam 

sebuah 

acara 

Lumayan, 

ketika 

kantor 

mengadaka

n suatu 

acara 

Sering, 

karena saya 

terlibat 

dalam 

pembuatan 

acara di 

dalam 

sebuah 

organisasi 

Sering, untuk 

melengkapi 

keperluan 

livestreaming 

yang kurang. 

Barang apa yang 

Anda sewa ketika 

menjadi panitia 

dalam sebuah 

acara? 

Sound 

system, 

panggung, 

dokumentas

i, dll 

Dokumenta

si, EO, 

sound 

system 

EO, sound 

system 

EO, 

panggung, 

sound 

system 

Laptop, 

kamera 

Sudah pernahkah 

Anda menyewa 

barang di website? 

Sudah Sudah Belum Sudah Sudah 

Keuntungan apa 

yang Anda 

dapatkan dari 

menyewa di 

website tersebut? 

Memudahka

n memilih 

barang 

Mempermu

dah survey 

harga 

Promo Mempermu

dah 

transparansi 

harga 

Mempermuda

h memilih 

barang yang 

diperlukan 

Kekurangan apa 

yang Anda 

dapatkan dari 

menyewa di 

website tersebut? 

Pemesanan-

nya 

diarahkan 

ke 

whatsapp 

Kurang 

percaya 

karena 

kebanyakan 

tidak di 

kelola 

dengan baik 

Barang 

tidak 

sampai 

tujuan 

Barang 

tidak sesuai 

ekspetasi di 

foto produk 

Pemesanan 

tidak 

langsung dari 

website 

      

3.2.3 User Persona 

User persona merupakan gambaran dari calon pengguna website Ivent platform 

desktop nanti. User persona berisikan profil cerita singkat dari user, tujuan pengguna, 

kebiasaan pengguna, dan pain points. User persona dibuat dengan tujuan 

mengomunikasikan panduan dari tujuan akhir UX. Dari wawancara yang sudah dilakukan 

pemetaan user persona sebagai berikut. 
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Gambar 3.  2 User Pesona 1 
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Gambar 3.  3 User Persona 2 

 

Gambar 3.  4 User Persona 3 
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Gambar 3.  5 User Persona 4 

 

Gambar 3.  6 User Persona 5 
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3.2.4 Pain Point 

Pain point adalah sebuah kendala yang dihadapi oleh pengguna dalam suatu produk 

maupun aplikasi yang dapat dimanfaatkan untuk membangun dan mengembangkan suatu 

bisnis (Tarry Andini, 2020). Pada dasarnya sebuah aplikasi dibuat untuk mempermudah 

kehidupan sehari-hari. Hal tersebut dapat kita lihat dari bidang transportasi hingga kuliner 

yang bisa dipesan melalui aplikasi. Pengalaman UI/UX bisa ditingkatkan dengan 

memahami user terlebih dahulu, berikut merupakan pain point dari calon pengguna.  

1. Salah perhitungan keuangan, budget yang telah ditentukan ternyata kurang dan 

barang dan jasa yang disewakan tidak sesuai dengan pemaparan saat diskusi antara 

panitia dan EO. 

2. Keuangan yang tidak transparan. 

3. Mencari alat dan vendor yang terpercaya. 

4. Manajemen Sumber Daya Manusia yang kurang, tidak sesuai ekspetasi. 

5. Barang tidak sampai ke tujuan dengan tepat. 

Setelah mendapatkan pain point dari calon pengguna aplikasi, tahap selanjutnya 

mengelompokkan dan membuat kebutuhan calon pengguna dan solusi yang ditawarkan di 

aplikasi Ivent ini. Masalah, kebutuhan calon pengguna, dan solusi akan dirangkum di 

dalam Tabel 3.3. 

 

Tabel 3 . 3 Pengelompokan Masalah, Kebutuhan, dan Solusi. 

Masalah Kebutuhan Solusi 

Salah perhitungan keuangan, 

budget yang telah ditentukan 

ternyata kurang dan barang 

dan jasa yang disewakan 

tidak sesuai dengan 

pemaparan saat diskusi 

antara panitia dan EO. 

Membutuhkan aplikasi e-

commerce yang memiliki 

keranjang sehingga bisa 

memperhitungkan keuangan 

sebelum memesan. 

Mempunyai fitur keranjang, 

sehingga pengguna aplikasi 

bisa memperhitungkan 

keuangan. 

Keuangan yang tidak 

transparan. 

Membutuhkan aplikasi e-

commerece yang memiliki 

informasi harga yang tepat 

dan riwayat pembelian. 

Mempunyai fitur checkout 

untuk melihat invoice 

sebelum di bayar dan 

memiliki fitur transaksi yang 
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bisa melihat riwayat 

transaksi pengguna. 

Mencari alat dan vendor 

yang terpercaya. 

Membutuhkan aplikasi e-

commerce yang bisa 

mencari sesuai kata kunci 

yang di input oleh pengguna 

dan memiliki akun toko 

yang terpercaya. 

Mempunyai fitur search 

yang bisa mencari sesuai 

kata kunci dan mempunyai 

fitur upload identitas diri di 

profile. 

Manajemen Sumber Daya 

Manusia yang kurang, tidak 

sesuai ekspetasi. 

Membutuhkan aplikasi e-

commerece yang 

menyewakan Event 

Organizer. 

Mempunyai fitur kategori 

pencarian. 

Barang tidak sampai 

ketujuan dengan tepat. 

Membutuhkan aplikasi e-

commerce yang bisa 

menambahkan alamat secara 

lengkap. 

Mempunyai fitur 

menambahkan alamat 

sebelum membeli barang 

atau bisa ditambahkan di 

profile. 

 

Tahapan selanjutnya tim pengembang aplikasi Ivent merancang sebuah Business 

Model Canvas (BMC) sebagai ringkasan solusi dari masalah dan kebutuhan calon 

pengguna. BMC bisa dilihat pada Lampiran A. 

 

3.3 Gathering Solution 

Tahapan kedua dalam metodelogi penelitian ini adalah gathering solution. Tahap ini 

mengumpulkan solusi yang didapat, menentukan cara penyelesaian masalah secara desain dan 

teknis. Tahapan ini berupa pembuatan Flowchart. 
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3.3.1 Flowchart 

Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari urutan langkah-langkah dari prosedur 

suatu program (Akhsanu Ridlo, 2017). Penggambaran flowchart bisa menggunakan simbol 

persegi panjang, persegi, penghubung, anak panah, dan sebagainya yang memiliki berbagai 

macam arti dari setiap simbol. Sebelum merancang sebuah wireframe, pengembang harus 

mengetahui alur pengerjaan. Berikut merupakan flowchart dari website Ivent. Flowchart User 

dapat dilihat pada Gambar 3.7. Sedangkan Flowchart Menambahkan Barang untuk pemilik 

toko dapat dilihat pada Gambar 3.8. 

 
Gambar 3.  7 Flowchart User 
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Gambar 3.  8 Flowchart Menambahkan Barang (Pemilik Toko) 

 

3.4 Create Design Solution 

Tahapan ketiga dalam metodelogi penelitian ini adalah create design solution. Tahap ini 

membuat perancangan kerangka desain awal dengan menggunakan Wireframe.  

 

3.4.1 Wireframe 

Wireframe merupakan kerangka yang dibuat untuk layout dalam sebuah aplikasi sebelum 

ditahap desain tampilan aplikasi yang sesungguhnya. Hasil wireframe pada penelitian ini 

adalah sebagai berikut. 

1. Wireframe halaman login aplikasi Ivent 

Fungsi halaman login adalah untuk mengatur proses identifikasi dari pengguna. 

Sehingga data dari pengguna bisa terorganisir. Wireframe login Ivent memiliki 2 box 

input yang berupa “Email” dan “Password”. Selain itu terdapat 2 tombol yang bisa di 

klik yaitu tombol “masuk” dan “daftar sekarang”. Tombol “masuk” akan diarahkan ke 

halaman utama jika data yang di input sebelumnya benar. Sedangkan tombol “daftar 

sekarang” akan diarahkan ke halaman formulir pendaftaran. 
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Gambar 3.  9 Wireframe Halaman Login 

 

 

 

 

2. Wireframe halaman daftar akun aplikasi Ivent 

Fungsi halaman daftar akun pada aplikasi Ivent ini adalah untuk mengetahui 

identitas asli user yang ingin mendaftar ke aplikasi dan ingin menyewa barang ataupun 

jasa untuk keperluan acara. Wireframe daftar akun memiliki 4 box input yang berupa 

“Nama Lengkap”, “Email”, “Nomor Handphone”, dan “Password”. Selain itu, 

terdapat 2 tombol yang bisa di klik, yaitu tombol “Daftar” dan “Login”. 
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Gambar 3.  10 Wireframe Halaman Daftar Akun 

 

3. Wireframe halaman home page 

Fungsi halaman home page ini adalah sebagai halaman utama dari aplikasi Ivent. 

Semua barang dan jasa yang akan disewakan ditampilkan pada halaman ini. Pada 

halaman ini terdapat 3 bagian yaitu header, body, dan footer. Header terdapat banner 

promosi barang atau jasa yang ingin di sewa. Body terdapat beberapa barang yang di 

tampilkan untuk menarik pengunjung untuk menyewa sesuai kebutuhan pengunjung. 

Footer terdapat informasi terkait Ivent. 
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Gambar 3.  11 Wireframe Halaman Home Page 

 
 

4. Wireframe halaman search 

Fungsi halaman search ini adalah sebagai halaman pencarian dari aplikasi Ivent. 

Sehingga mempermudah pengguna mencari barang atau jasa yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Pada halaman ini terdapat 3 kategori yang berbeda pada bagian 

body. Kategori “Produk Pendukung Acaramu” merupakan produk yang unggulan. 

Kategori “Pilihan Vendor Pendukung Acara” merupakan produk yang khusus 

kategori vendor. Sedangkan kategori “Pilihan Event Organizer” merupakan produk 

yang khusus kategori EO.  
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Gambar 3.  12 Wireframe Halaman search 

 

5. Wireframe halaman detail produk 

Fungsi halaman ini adalah untuk melihat detail dari produk yang ada di aplikasi 

Ivent. Pada halaman ini terdapat beberapa gambar yang memperlihatkan produk-

produk yang akan disewakan ataupun layanan yang ingin ditawarkan. Terdapat detail 

harga di sebelah gambar produk, dan memiliki tombol “Tambah pesanan” untuk 

mengarahkan pengguna ke “Keranjang” pemesanan. 
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Gambar 3.  13 Wireframe Halaman Detail Produk 

 

6. Wireframe halaman cart 

Fungsi halaman ini sebagai keranjang yang mengumpulkan beberapa pesanan 

dari pengguna aplikasi sehingga saat pembayaran nanti akan menjadi lebih mudah. 

Pada halaman ini terdapat detail produk, harga barang, hapus item, dan tambah hari 

yang ditampilkan dalam bentuk tabel keranjang. Terdapat “Ringkasan Belanja” yang 

merangkum harga sewa dari semua barang yang disewakan. 
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Gambar 3.  14 Wireframe Halaman Cart 

 

7. Wireframe halaman checkout 

Fungsi halaman ini adalah untuk menambahkan alamat penerima agar kurir 

dapat mengantarkan paket dengan tujuan yang benar, dan memiliki invoice untuk 

melihat total harga barang sebelum membayar. Pada halaman ini terdapat 2 tabel, 

yang pertama merupakan tabel untuk detail alamat pengantaran, sedangkan tabel 

yang kedua merupakan invoice keseluruhan biaya yang harus dibayarkan. 
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Gambar 3.  15 Wireframe Halaman Checkout 

 

8. Wireframe halaman profile user 

Fungsi halaman ini adalah untuk menyimpan identitas pribadi dari penyewa yang 

dibutuhkan untuk identifikasi pengguna asli. Terdapat informasi berupa foto profile, 

nama, tanggal lahir, jenis kelamin, dan alamat pengguna. 
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Gambar 3.  16 Wireframe Halaman Profile User 

9. Wireframe halaman profile toko 

Fungsi dari halaman ini adalah untuk mengisi informasi tentang pemilik 

toko, dan informasi alamat toko. Pada halaman ini juga terdapat informasi 

tentang nama toko, nomor identitas dan nomor handphone.  
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Gambar 3.  17 Wireframe Halaman Profile Toko 
 

10. Wireframe halaman produk toko 

Fungsi dari halaman ini adalah untuk menambahkan, mengedit, 

menghapus, dan melihat barang atau jasa yang disewakan dalam aplikasi 

Ivent ini. Pada halaman ini terdapat beberapa produk yang ditampilkan dan 

ada tombol yang mengarahkan pengguna untuk menambahkan produk.  
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Gambar 3.  18 Wireframe Halaman Produk Toko 
 

11. Wireframe halaman transaksi toko 

Fungsi dari halaman ini adalah untuk melihat daftar riwayat pesanan 

yang telah dilakukan oleh pengguna. Pada  halaman ini terdapat produk, 

status pembayaran, status pengiriman dan detail. Hal ini dapat dilihat pada 

Gambar 3.19. 
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Gambar 3.  19 Wireframe Halaman Transaksi Toko 

12. Wireframe halaman bukti pembayaran 

Fungsi dari halaman ini adalah untuk mengunggah bukti transfer 

pembayaran ke pihak Ivent, untuk diteruskan terhadap vendor maupun EO 

yang terlibat. Pada halaman ini terdapat 3 tabel, yaitu detail pesanan, transfer, 

dan upload bukti pembayaran. 
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Gambar 3.  20 Wireframe Halaman Bukti Pembayaran 

3.4.2 Tools 

Tools yang digunakan untuk meningkatkan kinerja pembuatan UI/UX dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Figma 

 Aplikasi berbasis web yang membantu pembuatan UI/UX dan prototype 

pada penelitian ini. Aplikasi bisa diakses melalui link 

https://www.figma.com/ .  

 

Gambar 3.  21 Logo Aplikasi Figma 

  

https://www.figma.com/
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2. Whimsical 

Aplikasi berbasis web yang membantu pembuatan wireframe pada penelitian 

ini. Aplikasi ini bisa diakses melalui link https://whimsical.com/. 

 

Gambar 3.  22 Logo Aplikasi Whimsical 

 

 

3. Canva 

Aplikasi berbasis web yang membantu pembuatan user persona pada 

penelitian ini. Aplikasi bisa diakses melalui link https://www.canva.com/ . 

 

 

Gambar 3.  23 Logo Aplikasi Canva 

 

 

4. Windows Capture 

Aplikasi ini berfungsi untuk melihat dan mengukur perilaku calon pengguna 

disaat pengujian prototype. Penulis menggunakan aplikasi ini saat pengujian 

ke pengguna. 

 

Gambar 3.  24 Logo Windows Recorder 

 

 

https://whimsical.com/
https://www.canva.com/
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5. Zoom 

Aplikasi ini berfungsi sebagai pengujian jarak jauh, dengan menggunakan 

fitur sharescreen untuk melihat perilaku calon pengguna dan menggunakan 

fitur record sebagai dokumentasi pada penelitian ini. 

 

Gambar 3.  25 Logo Aplikasi Zoom 

 

6. Freepik 

Layanan website penyedia asset gratis untuk membantu pengembangan User 

Interface aplikasi Ivent. Website tersebut bisa di akses pada link berikut 

https://www.freepik.com/ . 

 

Gambar 3.  26 Logo Freepik 

 

 
 

 

3.5 Prototype 

Tahapan keempat dalam metodelogi dalam penelitian ini adalah prototype. Tahap ini 

membuat desain yang sesungguhnya dari kerangka wireframe, dan melanjutkan membuat 

prototype yang melihatkan gambaran akhir dari aplikasi.   

 

3.5.1 Tampilan Antarmuka  

Pada bab ini penulis lebih menjelaskan implementasi dari rancangan antarmuka yang 

telah dibuat di tahap sebelumnya. Desain antarmuka aplikasi Ivent berbasis website platform 

desktop menggunakan tools Figma. Ukuran canvas normalnya 1440 x 1024 px, namun dalam 

https://www.freepik.com/
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beberapa halaman memiliki isi konten yang bervariatif dan memungkinkan desainer 

memperpanjang ukuran height. Hasil dari desain antarmuka sebagai berikut: 

1. Tampilan Antarmuka Halaman Login 

Halaman login dibuat lebih sederhana dengan perbandingan 50:50, setengah 

dari halaman menampilkan karakter Wanita yang sedang melakukan aktivitas. Warna 

cerah dipilih karena beberapa calon pengguna menyarankan warna yang cerah untuk 

diimplementasikan pada aplikasi Ivent dengan tujuan agar sesuai dengan konsep 

pembuatan acara yang meriah. Lalu setengah halamannya lagi dipenuhi dengan kotak 

inputan “Email” dan “Password” sebagai pintu masuk untuk menyewa barang/jasa 

di website Ivent.  

 

 

 

2. Tampilan Antarmuka Halaman Register 

Halaman register dibuat sama dengan halaman login, beberapa 

elemen ada perubahan untuk penyesuaian tema register. Ada beberapa 

tambahan kolom input seperti “Nama Lengkap” dan “Nomor 

Handphone”. 

Gambar 3.  27 Tampilan Antarmuka Halaman Login 
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3. Tampilan Antarmuka Halaman Home Page 

Halaman ini dibuat lebih banyak elemen dikarenakan website e-

commerce mencoba menjual dalam artian menyewakan barang/jasa 

mereka dalam satu platform. Halaman ini dibuat 2 pilihan kategori, yaitu 

Event Organizer dan Vendor Acara. Event Organizer terdapat kumpulan 

jasa EO yang tersedia, sedangkan Vendor Acara terdapat kumpulan 

barang dari vendor yang siap di sewa. Bagian header terdapat banner 

promosi, terdapat 5 tombol navigasi yang dipadukan dalam teks dan icon. 

 
Gambar 3.  28 Tampilan Antarmuka Halaman Register 
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4. Tampilan Antarmuka Halaman Search 

Halaman ini dibuat lebih sederhana dengan tujuan pengguna bisa 

lebih mudah mencari produk. Ketika ingin mencari sesuatu di dalam 

aplikasi, terdapat beberapa rekomendasi pada bagian body. Terdapat 2 

kategori rekomendasi seperti rekomendasi Vendor Acara dan 

rekomendasi Event Organizer. 

 
Gambar 3.  31 Tampilan Antarmuka Halaman Homepage 
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5. Tampilan Antarmuka Halaman Detail Produk 

Halaman ini menampilkan beberapa foto produk yang sesuai 

dengan barang yang ingin disewa barang maupun jasanya. Ada beberapa 

tambahan seperti menampilkan harga dan tombol “Tambah Pesanan” 

untuk mengarahkan pengguna ke halaman cart. Halaman ini 

menampilkan detail deskripsi tentang suatu barang atau jasa yang 

 Gambar 3.  32 Tampilan Antarmuka Halaman Search 
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disewakan di platform Ivent. Pihak EO dan vendor dapat mengunggah 

sampai dengan 4 foto produk barang atau jasa yang ingin dipromosikan 

di platform ini. Pemilik toko juga bisa menentukan harga yang mereka 

tawarkan kepada user. 

 

 

 

6. Tampilan Antarmuka Halaman Cart 

Halaman ini dirancang sederhana dengan menempatkan produk 

yang dipesan ke dalam tabel keranjang. Terdapat beberapa detail seperti 

“harga”, “hapus produk dari keranjang”, dan “tambah durasi waktu 

peminjaman”. Sebelum membeli pengguna di perlihatkan ringkasan 

belanja untuk mengetahui nominal yang harus dibayar oleh pengguna. 

Gambar 3.  33 Tampilan Antarmuka Halaman Detail Produk  
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   Gambar 3.  34 Tampilan Antarmuka Halaman Cart 
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7. Tampilan Antarmuka Halaman Checkout 

Halaman ini tidak terlalu berbeda dengan halaman cart, 

dikarenakan masih menggunakan konsep tabel. Pada tabel pertama 

terdapat “Alamat Penerima”, di sini pengguna diwajibkan mengisi detail 

penerima barang/jasa. Tabel kedua terdapat “Pesanan” dengan 

menampilkan kembali detail harga dari barang yang dipesan. 

 
 

 

8. Tampilan Antarmuka Halaman Profile User 

Halaman ini menampilkan beberapa informasi pribadi pengguna, 

seperti nama, tanggal lahir, jenis kelamin, dan alamat pengguna. 

Pengguna juga bisa mengunggah foto profile yang bisa dijadikan 

identitas di aplikasi Ivent. 

 
Gambar 3.  35 Tampilan Antarmuka Halaman Checkout 
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9. Tampilan Antarmuka Halaman Profile Toko 

Halaman ini memiliki sedikit persamaan dengan profile user, 

dikarenakan memiliki karakteristik berupa data pribadi. Pembeda pada 

halaman ini berupa informasi nama toko, no handphone, dan lokasi toko. 

Halaman ini menggunakan tampilan dashboard. 

 

Gambar 3.  36 Tampilan Antarmuka Halaman Profile User 
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10. Tampilan Antarmuka Halaman Produk Toko 

Halaman ini menampilkan barang atau jasa yang disewakan di 

aplikasi Ivent. Terdapat informasi seperti nama produk, dan harga. 

Terdapat 1 tombol yang mengarahkan ke halaman “Tambah produk”. 

Tombol ini berfungsi untuk menambahkan produk yang ingin disewa. 

Gambar 3.  37 Tampilan Antarmuka Halaman Profile Toko 
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11. Tampilan Antarmuka Halaman Transaksi Toko 

Halaman ini menampilkan riwayat transaksi dan dibagi menjadi 2 

kategori, yaitu status pembayaran dan status pengiriman. Halaman ini 

dibuat dengan tampilan tabel karena menyampaikan informasi yang 

cepat, dan padat. 

 Gambar 3.  38 Tampilan Antarmuka Halaman Produk Toko 



45 

 

 

 

 

12. Tampilan Antarmuka Halaman Bukti Pembayaran 

Halaman ini menampilkan informasi yang dikemas dengan 3 tabel. 

Pertama, terdapat “Detail Pesanan” yang menampilkan barang atau jasa 

yang disewa oleh pengguna beserta harganya. Kedua terdapat “Transfer” 

yang menampilkan nominal yang harus dibayar oleh pengguna ke pihak 

Ivent melalui nomor rekening perusahaan Ivent. Ketiga terdapat “Upload 

Bukti Pembayaran” yang berisi pengguna harus mengunggah bukti 

pembayaran ke halaman website untuk diverifikasi oleh pihak Ivent. 

 

Gambar 3.  39 Tampilan Antarmuka Halaman Transaksi Toko 
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Gambar 3.  40 Tampilan Antarmuka Halaman Bukti Pembayaran 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 User Usability 

Tahapan kelima dalam metodelogi penelitian ini adalah user usability. Tahap ini 

merupakan pengujian dengan calon pengguna. Pada tahap ini prototype yang ada diujikan 

kepada lima orang partisipan menggunakan pengujian Cognitive Walkthrough. 

 

4.1.1 Pengujian Cognitive Walkthrough 

Pengujian dilakukan terhadap 5 orang partisipan yang memiliki domisili yang berbeda, 

latar belakang yang berbeda, tetapi memiliki minat yang sama yaitu sering membuat acara. 

Partisipan dari pengujian ini dijadikan tolak ukur untuk perancangan UI/UX dalam aplikasi 

Ivent berbasis website. Partisipan yang dicari ialah yang memiliki sedikit pengalaman dalam 

hal pengujian prototype. Hal ini dilakukan agar hasilnya lebih maksimal. Terdapat seorang 

partisipan yang melakukan pengujian secara online melalui tools zoom. Walaupun pengujian 

tidak secara langsung namun hasil dari pengujian sangat memuaskan. Penguji bisa melihat jelas 

ekspresi wajah dari calon pengguna aplikasi dan bisa melihat langsung aktivitasnya dalam hal 

pengujian. Pada tahap pengujian terdapat 7 skenario yang harus diselesaikan. Setiap skenario 

memiliki batas minimal kesalahan sebanyak 50%. Jika melebihi dari batas akan dilakukan 

tinjauan kembali terhadap rancangan UI/UX pada aplikasi Ivent. Beberapa dokumentasi saat 

pengujian dapat dilihat pada Lampiran C. Berikut skenario dari prototype aplikasi Ivent. 

 

1. Skenario Registrasi Dan Login Di Halaman Website Ivent 

Partisipan pengujian diminta untuk melakukan registrasi dan login di aplikasi Ivent.  

Tabel 4 . 1 Tabel Goals dan Skenario 1  

Goals Skenario 

Pengguna 

mempunyai akun 

di aplikasi Ivent 

dan bisa login 

melewati halaman 

Ivent. 

Anda merupakan seorang panitia acara/vendor/pihak Event 

Organizer yang ingin mendaftarkan akun di aplikasi Ivent. 

Pengguna baru di aplikasi tidak bisa langsung menyewa 

barang ataupun menyewakan barang atau jasa. Silahkan 

buka aplikasi Ivent dan buatlah akun baru lalu login. 
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Alur prototype yang harus dijalankan oleh partisipan adalah setelah mengakses 

link yang ada di Lampiran B, partisipan menekan tombol Login yang berada di 

navigation bar halaman utama. Partisipan akan diarahkan ke halaman Login, namun 

partisipan belum pernah memiliki akun di aplikasi Ivent. Hal tersebut 

mengharuskan partisipan untuk mendaftar dengan menekan tombol “Daftar 

Sekarang”. Alur prototype bisa dilihat pada Gambar 4.13. 

 

Gambar 4 . 1 Alur Prototype Skenario 1 

 

Hasil pengujian menggunakan skenario pertama terbilang mudah dipahami bagi 

partisipan untuk melakukan Login pada aplikasi. Hasil dari pengujian bisa dilihat 

pada Tabel 4.2. 

Tabel 4 . 2 Tabel Goals dan Skenario 1  

Partisipan Melakukan registrasi Melakukan Login Waktu (detik) Kesalahan

1 √ √ 15 0

2 √ √ 13 0

3 √ √ 12 0

4 √ √ 13 0

5 √ √ 11 0

Jumlah yang berhasil 5 5

Persentase 100% 100% 0%

Rata-rata 12,8  

 

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan seluruh partisipan tidak ada 

kesalahan dalam menjalankan skenario pengujian yang telah diberikan oleh penulis. 

Waktu yang diperoleh oleh partisipan rata-rata 12,8 detik untuk menyelesaikan 

skenario 1. Skenario 1 membuktikan bahwa pengalaman yang didapatkan tidak 

menyulitkan pengguna yang memakai aplikasi. 
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2. Skenario Menemukan Barang Yang Dapat Disewa 

Partisipan pengujian diminta untuk menemukan barang yang dapat disewa. 

Tabel 4 . 3 Tabel Goals dan Skenario 2 

Goals Skenario 

Pengguna dapat 

menemukan 

barang yang ingin 

disewa 

Setelah login kedalam aplikasi Ivent, Anda memiliki tujuan 

untuk menyewa sebuah panggung dari vendor penyedia di 

aplikasi tersebut. Pilihlah salah satu vendor, dan sewalah 

salah satu panggungnya. 

 

Alur prototype yang harus dijalankan oleh partisipan adalah setelah login 

menggunakan akun pribadi partisipan ditugaskan untuk mencari produk. Terdapat 

tiga macam cara yang bisa diterapkan untuk mencari produk yaitu melihat ke bawah 

(scroll) halaman utama dan kalian bisa melihat barang yang ingin disewa, menekan 

tombol pencarian di bawah banner promosi dan akan diarahkan ke halaman 

rekomendasi pencarian, serta membuka kategori untuk mencari kebutuhan yang akan 

disewa. Setelah mendapatkan barang yang ingin disewa, partisipan ditugaskan untuk 

menekan produk tersebut. Halaman yang dituju ialah halaman detail produk. Alur 

prototype bisa dilihat pada Gambar 4.14. 

 

 

Gambar 4 . 2 Alur Prototype Skenario 2 

 

Hasil pengujian pada skenario kedua adalah semua partisipan berhasil mencapai 

goals. Hasil pengujian dari partisipan dapat dilihat pada Tabel 4.4. 
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 Tabel 4 . 4 Hasil Pengujian Skenario 2  

Partisipan Membuka search Memilih Vendor/EO Memilih produk Waktu (detik) Kesalahan

1 √ √ 12 0

2 √ √ 11 0

3 √ √ 13 0

4 √ √ 11 0

5 √ 12 0

Jumlah yang berhasil 2 2 5

Persentase 40% 40% 100% 0%

Rata-rata 11,8  

 

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan terdapat beberapa kebiasaan 

partisipan yang berbeda. Beberapa partisipan ada yang menyukai mencari produk di 

halaman pencarian, ada juga yang menyukai pencarian produk melalui kategori, dan 

lainnya menyukai memilih produk yang ditawarkan di halaman utama.  

Hasil penelitian menunjukan semua orang berhasil mencapai tujuan menemukan 

barang yang ingin disewa, namun 40% dari partisipan memilih mencari produk dari 

halaman pencarian dahulu dan 40% dari partisipan memilih kategori dahulu di 

halaman utama. Rata-rata partisipan mencapai tujuan 11,8 detik. Skenario ini 

menunjukan pengalaman yang didapat tidak menyulitkan pengguna. 

 

3. Skenario Menambahkan Alamat Pengiriman Ketika Checkout 

Partisipan pengujian menambahkan alamat pengiriman di halaman checkout. 

Tabel 4 . 5 Tabel Goals dan Skenario 3 

Goals Skenario 

Pengguna menambahkan 

alamat pengiriman ketika 

berada di halaman checkout 

Setelah menemukan barang yang ingin disewa, 

Anda memiliki tugas untuk menambahkan ke 

pesanan, lanjutkan ke proses transaksi hingga 

memastikan alamat yang diisi benar. 

 

Alur prototype yang harus dijalankan oleh partisipan adalah setelah menekan 

tombol “Tambahkan pesanan” pada halaman detail produk, partisipan diarahkan ke 

halaman keranjang yang berfungsi untuk menggabungkan semua yang ingin mereka 

sewa. Setelah itu partisipan menekan tombol “beli” hingga diarahkan ke halaman 

checkout. Pada halaman checkout partisipan melihat di tabel pertama untuk 



51 

 

memastikan alamat yang benar. Partisipan juga bisa menekan tombol “edit” untuk 

mengubah alamat pengiriman. 

 

Gambar 4 . 3 Alur Prototype Skenario 3 

 

Hasil dari pengujian pada skenario kedua, beberapa partisipan ada yang 

melakukan kesalahan kecil. Hasil dari pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.6. 

Tabel 4 . 6 Hasil Pengujian Skenario 3 

Menemukan tombol Menemukan 

 edit alamat tombol beli

1 √ 38 1

2 √ √ 31 0

3 √ 37 1

4 √ √ 32 0

5 √ √ 30 0

Jumlah yang berhasil 3 5

Persentase 60% 100% 40%

Rata-rata 33,6

Partisipan Waktu (detik) Kesalahan

 

Pada pengujian skenario ketiga beberapa partisipan mengalami kendala kecil yaitu 

tidak menemukan tombol edit alamat dan langsung berpindah ke halaman checkout. 

Namun kendala kecil bisa teratasi setelah partisipan membaca ulang skenario yang 

harus dicapai. Hasil yang didapat adalah 60% dari partisipan menyadari adanya tombol 

edit alamat, dan 40% dari partisipan tidak menyadari sehingga langsung ke halaman 

checkout. Rata-rata partisipan menyelesaikan skenario ini 33,6 detik. Persentase 

kesalahan yang didapat sebesar 40%. Skenario ini menunjukan pengalaman yang 

didapat tidak menyulitkan pengguna karena persentase kesalahan tidak menunjukan 

lebih dari 50% sehingga tidak perlu melakukan iterasi. 
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4. Skenario Melakukan Checkout Barang 

Partisipan pengujian melakukan checkout barang atau jasa sampai selesai. 

Tabel 4 . 7 Tabel Goals dan Skenario 4 

Goals Skenario 

Pengguna menyelesaikan belanja 

setelah melakukan tahapan 

sebelumnya 

Setelah menambahkan alamat, Anda 

memiliki tugas untuk melanjutkan proses 

transaksinya sampai selesai. 

 

Alur prototype yang harus dijalankan oleh partisipan adalah menyelesaikan 

pembelian barang dengan cara menekan tombol “bayar sekarang” hingga partisipan 

melihat halaman transfer yang menampilkan 3 tabel yang berisi detail harga, nomor 

rekening, dan upload bukti pembayaran. 

 

Gambar 4 . 4 Alur Prototype Skenario 4 

 

Hasil pengujian pada skenario empat, semua partisipan jika dilihat dari ekspresi 

wajahnya tidak menunjukan kebingungan. Berikut merupakan hasil dari pengujian. 

Tabel 4 . 8 Hasil Pengujian Skenario 4 

Menemukan tombol Menemukan tombol 

bayar sekarang cek status pembayaran

1 √ √ 20 0

2 √ √ 19 0

3 √ √ 18 0

4 √ √ 20 0

5 √ √ 17 0

Jumlah yang berhasil 5 5

Persentase 100% 100% 0%

Rata-rata 18,8

Partisipan Waktu (detik) Kesalahan
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Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan semua partisipan berhasil 

menyelesaikan skenario yang diberikan. Rata-rata partisipan menyelesaikan skenario 

ini selama 18,8 detik. Hal tersebut menunjukan pengalaman yang didapat tidak 

menyulitkan pengguna.  

 

5. Skenario Buka Toko 

Partisipasi pengujian akan melakukan kegiatan membuka toko di aplikasi Ivent. 

Tabel 4 . 9 Tabel Goals dan Skenario 5  

Goals Skenario 

Pengguna 

membuka toko di 

halaman home 

page 

Anda merupakan seorang pihak Vendor/Event Organizer 

yang ingin menyewakan barang atau jasa nya di aplikasi Ivent 

untuk memperluas pasar. Anda harus membuka toko di 

aplikasi yang ada di halaman utama aplikasi. 

 

Alur prototype yang harus dijalankan oleh partisipan adalah membuka toko di 

halaman utama dengan cara menekan tombol “Buka Toko” di sebelah icon user.  

 

Gambar 4 . 5 Alur Prototype Skenario 5 

Hasil dari pengujian pada skenario kelima tidak ditemukan kesalahan ataupun 

kebingungan pada partisipan. Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.10. 
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Tabel 4 . 10 Hasil Pengujian Skenario 5  

Partisipan Menemukan tombol Buka Toko Waktu (detik) Kesalahan

1 √ 14 0

2 √ 11 0

3 √ 13 0

4 √ 12 0

5 √ 10 0

Jumlah yang berhasil 5

Persentase 100% 0%

Rata-rata 12  

  Berdasarkan hasil dari pengujian semua partisipan memenuhi tujuan dari skenario. 

Rata-rata waktu yang ditempuh untuk mencapai tujuan dari skenario adalah selama 

12 detik. Hal tersebut menunjukan pengalaman yang didapat tidak menyulitkan 

pengguna. 

 

6. Skenario Menambahkan Produk Baru Di Toko 

Partisipan pengujian akan melakukan kegiatan menambahkan produk baru di 

halaman toko 

Tabel 4 . 11 Tabel Goals dan Skenario 6 

Goals Skenario 

Pengguna 

menambahkan 

produk baru di 

halaman toko 

Setelah membuka toko, anda memiliki sebuah barang atau 

jasa yang ingin anda sewa. Anda harus menambahkan produk 

yang ingin disewakan di halaman dashboard produk. 

 

Alur prototype yang harus dijalankan oleh partisipan adalah membuka halaman 

produk di dashboard toko. Lalu partisipan menekan tombol “Tambah Produk” untuk 

menambahkan produk baru. Partisipan menyelesaikan pengisian formular dengan 

menekan tombol “Simpan”.  
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Gambar 4 . 6 Alur Prototype Skenario 6 

 

Hasil dari pengujian skenario keenam adalah para partisipan tidak menemukan 

kendala yang berarti hal ini dapat dilihat dari ekspresi partisipan. Beberapa partisipan 

ada yang memasang muka kebingungan namun tidak berapa lama langsung terlihat 

biasa kembali setelah melihat tombol “Tambah Produk”.  

Tabel 4 . 12 Hasil Pengujian Skenario 6  

Menemukan tombol Menemukan tambah

produk  produk

1 √ √ 17 0

2 √ √ 14 0

3 √ √ 16 0

4 √ √ 16 0

5 √ √ 14 0

Jumlah yang berhasil 5 5

Persentase 100% 100% 0%

Rata-rata 15,4

Partisipan Waktu (detik) Kesalahan

 

Berdasarkan dari hasil pengujian yang didapat semua partisipan berhasil mencapai 

tujuan skenario yang dibuat. Rata-rata partisipan mencapai tujuan selama 15,4 detik. 

Hal ini menunjukan partisipan tidak mengalami kesulitan. 

 

7. Skenario Melihat Profile Toko Dan Transaksi 

Partisipan pengujian akan melakukan kegiatan melihat Profile Toko dan transaksi 

untuk memastikan informasi yang di website sudah benar. 
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Tabel 4 . 13 Tabel Goals dan Skenario 7 

Goals Skenario 

Pengguna melihat 

halaman dashboard 

Profile Toko dan 

transaksi 

Setelah menambahkan produk, Anda memiliki tugas 

untuk mengecek kembali halaman dashboard Profile 

Toko dan transaksi untuk memastikan informasi yang 

tersedia tidak keliru. 

 

Alur prototype yang harus dijalankan oleh partisipan adalah membuka halaman 

Profile Toko yang ada di dashboard, dengan menekan tombol “Profile Toko” di 

dashboard. Partisipan juga dapat mengecek transaksi pada halaman dashboard dengan 

menekan tombol “Transaksi” di dashboard. 

 

Gambar 4 . 7 Alur Prototype Skenario 7 

Hasil dari pengujian skenario ketujuh, dari ekspresi partisipan tidak ada partisipan 

yang menunjukan ekspresi kebingungan. Hasil dari pengujian dapat dilihat pada Tabel 

4.14. 
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Tabel 4 . 14 Hasil Pengujian Skenario 7  

Menemukan tombol Menemukan tombol 

profile toko transaksi

1 √ √ 16 0

2 √ √ 15 0

3 √ √ 15 0

4 √ √ 16 0

5 √ √ 15 0

Jumlah yang berhasil 5 5

Persentase 100% 100% 0%

Rata-rata 15,4

Partisipan Waktu (detik) Kesalahan

 

Berdasarkan hasil dari pengujian terhadap partisipan, semua partisipan berhasil 

mencapai tujuan dari skenario yang dibuat oleh penulis. Rata-rata waktu tempuh 

skenario selama 15,4 detik. Hal tersebut membuktikan bahwa skenario ini tidak 

menyulitkan partisipan dalam menjalankan aplikasi. 

 

4.2 Diskusi dan Pembahasan 

Tampilan antarmuka aplikasi Ivent berbasis website telah berhasil dibuat. Tampilan ini 

telah melewati tahapan perancangan UI/UX dengan menggunakan metode UCD dan telah 

tervalidasi dengan menggunakan pengujian cognitive walkthrough pada prototype yang telah 

dibuat. Hasil akhir prototype bisa diakses melalui link pada Lampiran B. Pengujian kepada 

calon pengguna menggunakan metode Cognitive Walkthrough berakhir pada iterasi pertama, 

karena pengguna sudah cukup puas dengan rancangan tampilan antarmuka pada aplikasi Ivent. 

Poin penilaian pengujian seperti durasi berapa lama pengujian dapat memenuhi skenario yang 

telah dibuat oleh penulis tidak melebihi 40 detik. Penulis memperhatikan ketika pengujian dari 

segi tampilan wajah beberapa menunjukkan adanya ekspresi sedikit kebingungan. Hal ini 

terjadi dikarenakan latar belakang partisipan yang belum terbiasa dengan pengujian prototype 

namun mereka memiliki banyak pengalaman dalam membuat acara. Hal tersebut membuat 

rancangan tampilan dapat dilanjutkan ke iterasi selanjutnya.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sesuai dengan rumusan masalah 

menghasilkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penggunaan metode UCD sangat efektif dalam merancang UI dan UX pada aplikasi 

berbasis website e-commerce Ivent. Hal tersebut terjadi karena metode ini 

memfokuskan ke pengguna yang menggunakan aplikasi ini. Kebutuhan pengguna 

untuk mencari vendor ataupun EO bisa terselesaikan. 

2. Rancangan tampilan aplikasi website e-commerce Ivent berhasil memenuhi 

kebutuhan pengguna. seperti salah satunya menambahkan fitur keranjang untuk 

mempermudah perhitungan keuangan bagi penggiat acara. Hal ini dapat dilihat dari 

para penggiat acara dapat terlebih dahulu menghitung harga barang ataupun jasa yang 

akan disewa dari barang ataupun jasa yang telah masuk dalam fitur “Keranjang”. 

3. Penilaian yang dilakukan terhadap rancangan UI/UX pada aplikasi e-commerce Ivent 

mendapatkan tanggapan baik, karena pada pengujian prototype hanya terdapat 

kesalahan minor. Partisipan dalam pengujian prototype memahami skenario 

pengujian yang dibuat. 

 

5.2 Saran 

Perancangan UI/UX dari aplikasi Ivent berbasis website dengan menggunakan platform 

desktop masih banyak terdapat kekurangan yang dapat dikembangkan lagi. Beberapa hal yang 

bisa dikembangkan lagi: 

1. Perancangan UI/UX dalam penelitian ini hanya dilakukan untuk platform website, 

sehingga diharapkan adanya perancangan UI/UX untuk platform mobile app. 

2. Metode yang digunakan dalam penelitian ini ialah User Centered Design (UCD), 

diharapkan pengembangan juga bisa dilakukan dengan metode lain seperti Human 

Centered Design (HCD). 

3. Pengujian dalam penelitian ini menggunakan Cognitive Walkthrough, diharapkan 

pengembangan berikutnya menggunakan pengujian yang lain.  
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