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SARI

Perubahan pada dunia terjadi akibat wabah COVID-19 tidak terkecuali Indonesia
mengalami dampak yang cukup besar terhadap ekonominya. Salah satu pendorong ekonomi
Indonesia yaitu UMKM tidak luput dari dampak wabah COVID-19. Banyak pelaku UMKM
mengalami penurunan penjualan dan kehilangan pembeli. Adapun permasalah ini dapat diatasi
dengan perbelanjaan online. Kebiasaan pembeli yang membeli secara langsung berubah
menjadi perbelanjaan online melalui beberapa e-commerce. Namun masalah lain muncul ketika
pelaku UMKM Kkalah saing dengan produk luar yang menawarkan harga lebih murah.
Persaingan ini menjadi tidak sehat sehingga pelaku UMKM berharap ada persaingan yang lebih
sehat terutama sesama pelaku UMKM.

Penelitian ini dilakukan dengan pendekatan UX Writing. UX Writing dipilih untuk
mendekatkan pengguna dengan aplikasi sehingga pengguna mendapatkan pengalaman lebih
saat berbelanja. Untuk mencapai tujuan tersebut dibutuhkan beberapa tahapan pengembangan
interface dari aplikasi. Permasalahan dari pengguna dikumpulkan ke dalam emphaty map dan
user persona sehingga memudahkan dalam perancangan.

Kesimpulan dari penilitian ini adalah perancangan sebuah aplikasi jual beli khusus bagi
produk-produk lokal Indonesia berbasis mobile dengan menggunakan pendekatan dari UX

Writing sehingga dapat memberikan pengalaman lebih kepada pengguna.

Kata kunci: UX Writing, UMKM, interface.



GLOSARIUM

Glosarium memuat daftar kata tertentu yang digunakan dalam laporan dan membutuhkan

penjelasan, misalnya kata serapan yang belum lazim digunakan. Urutkan sesuai abjad. Contoh

penulisannya seperti di bawah ini:

UXx
Wireframe

Purwarupa

Skenario
Emphaty Map
User Persona
Goals
Feedback

Pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi.

Tampilan awal sebuah aplikasi dalam bentuk rancangan.

Tampilan awal sebuah aplikasi yang dapat digunakan oleh pengguna
dan sebagai acuan pengembangan aplikasi.

Cerita yang dirancang untuk pengguna menjalankan aplikasi.
Gambaran dari permasalahan yang dihadapi pengguna.

Karakter pengguna yang dibuat berdasarkan riset dan emphaty map.
Tujuan keberhasilan.

Umpan balik dari pengguna setelah melakukan pengujian aplikasi.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Maret 2020 seluruh masyarakat Indonesia diminta untuk tidak keluar rumah. Hal ini
disebabkan adanya Wabah COVID-19. COVID-19 adalah penyakit menular yang disebabkan
oleh virus corona. Proses penularan yang mudah mengakibatkan masyarakat diharap untuk
tidak berkerumun dan menjaga jarak. Ini menyebabkan beberapa fasilitas umum ditutup seperti
pasar, sekolah, perkantoran, tempat pariwisata dan beberapa fasilitas umum lainya. Penutupan
beberapa fasilitas ini juga mempengaruhi perekonomian di Indonesia. Terutama bagi pelaku
usaha mikro kecil menengah atau UMKM.

UMKM di Indonesia berperan besar terhadap PDB. Dimana, UMKM mempekerjakan
116,9 juta orang pada tahun 2018 yang mampu menyerap 97% tenaga kerja nasional atau
menyumbang 61% pada PDB. Sayangnya, dimasa pandemi ini UMKM mengalami penurunan
hingga 80%. Pemerintah berusaha untuk mengembalikan kejayaan dari UMKM dengan
memberikan bantuan dana. Namun hal ini masih dirasa kurang. Ada beberapa penyebab seperti
masyarakat banyak yang tidak mengetahui UMKM apa saja yang ada di daerahnya sehingga
masyarakat tetap melakukan pembelian barang-barang luar. Minimnya informasi terhadap
barang-barang yang dihasilkan UMKM pada platform e-commerce, membuat beberapa produk
UMKM kurang memiliki peminat. Pada tahapan ini dirasa perlu sebuah sistem informasi yang
meliputi seluruh informasi UMKM yang ada di Indonesia.

Salah satu upaya untuk meningkatkan penjualan adalah menjual produknya secara
online. Ditengah pandemi saat ini belanja secara online mengalami peningkatan. Oleh karena
itu dibutuhkan sebuah sistem khusus untuk memperkenalkan barang-barang UMKM secara
lengkap, mudah diakses dan mampu memberikan pengalaman lebih saat berbelanja. Hal ini
bisa didapatkan melalui pendekatan UX Writing. UX Writing dirasa mampu memberikan
pengalaman melalui kata-kata yang dipilih.

UX writing adalah tulisan yang ada didalam sebuah produk dengan tujuan memudahkan
pengguna saat menggunakan produk. Tulisan dibuat sedemikian rupa yang nantinya mampu
menarik minat pengguna saat menggunakan produk. UX writing juga berfokus pada nilai,

kebutuhan dan keinginan dari pengguna.
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Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

Bagaimana memodelkan sebuah sistem yang mampu memudahkan pelaku UMKM dan
pembeli berinteraksi?

Bagaimana menerapkan metode UX Writing dalam meningkatkan daya beli masyarakat
terhadap barang-barang di UMKM?

Batasan Masalah
Penelitian ini memiliki beberapa batasan masalah yaitu:
Hasil penelitian berupa purwarupa berbasis mobile yang siap digunakan.
Pengguna sebagai pembeli dan penjual berasal dari Yogyakarta.
Acuan perancangan menggunakan metode UX writing.

Produk yang ditawarkan merupakan produk barang.

Tujuan Penelitian
Tujuan dari Tugas Akhir ini adalah:
Merancang aplikasi UMKM menggunakan metode UX Writing untuk meningkatkan daya
beli masayarakat terhadap barang-barang UMKM.
Membantu pelaku UMKM menawarkan barang dagangan kepada masyarakat.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari tugas akhir ini adalah bagaimana membangun aplikasi menggunakan

metode UX Writing sehingga aplikasi mudah dipahami oleh pengguna dan pengguna

mendapatkan pengalaman lebih ketika menggunakan.

1.6 Metodologi Penelitian

a.

Riset
Pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah yang dihadapi pengguna serta kebutuhan
dari pengguna. Tahapan ini melewati tahapan wawancara dan user persona

Perancangan
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Pada tahap ini dilakukan perancangan berdasarkan langkah sebelumnya. Tahap awal
perancangan menggunakan pengguna flow dan wireframing untuk mengurangi kesalahan
ditahap selanjutnya.
c. Purwarupa
Pada tahap ini dibuat purwarupa berdasarkan rancangan yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya. Purwarupa nantinya dapat langsung digunakan dan diujikan kepada
pengguna.
d. Pengujian
Pada tahap ini pengujian akan dilakukan kepada pengguna menggunakan metode Usability
Testing. Pengujian akan dilakukan dengan 2 tahap dimana tahap pertama pengujian untuk
mendapatkan nilai indikator dari usability testing. Untuk tahap kedua merupakan literasi dari

pengujian pertama apakah pengguna melebihi batas indikator waktu atau tidak.

1.7 Sistematika Penulisan

Agar dapat mempermudah dalam memahami laporan Tugas Akhir maka dibuat
sistematika penulisan sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi mengenai latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.
BAB II LANDASAN TEORI
Pada ini berisi mengenai teori-teori yang berkaitan dengan penelitian tugas akhir. Teori-teori
tersebut diantaranya adalah tentang UMKM, UX Writing, Riset pengguna, Wireframe, dan
usability testing.
BAB Il METODOLOGI PENILITIAN
Pada metodologi penelitian berisi metode yang digunakan dalam merancang purwarupa.
BAB IV  HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini berisi hasil dari purwarupa yang dibuat, uji kegunaan dan literasi purwarupa.
BAB V PENUTUP
Pada bab ini berisi mengenai kesimpulan dari hasil keseluruhan penelitian Tugas Akhir yang
dibuat dan memberi saran berupa masukan mengenai penelitian Tugas Akhir yang nantinya

mungkin akan dikembangkan pada penulis lainnya.



BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1 UMKM ( Usaha Mikro Kecil Menengah )

Menurut undang-undang No 20 Tahun 2008 UMKM adalah usaha ekonomi produktif

yang dijalankan oleh perorangan atau badan usaha yang bukan anak perusahaan atau bukan

cabang perusaan yang dimliki atau dikuasai. Di Indonesia pelaku UMKM mencapai sekitar 64

juta. Dimana UMKM mampu menyerap 97% tenaga kerja yang meberikan dampak 60%

terhadap pertumbuhan ekonomi Indonesia. Mendatangkan 58% investasi dan 14% dari total

ekspor.

UMKM terdiri dari 3 kategori usaha mikro, usaha kecil dan usaha menengah dimana,

masing-masing memiliki karateristik tersendiri yaitu:
a. Usaha Mikro

1.

2
3
4.
5

Jenis barang bisa berubah tergantung kondisi.
Tingkat pendidikan rata-rata sangat rendah.
Administrasi keuangan tidak dilakukan
Umumnya tidak memiliki NPWP atau izin usaha.

Keuangan belum terpisah dengan kehidupan keluarga

b. Usaha Kecil

1. Jenis barang cenderung tetap, tidak berubah-rubah.

2. Sudah melakukan administrasi keuangan secara sederhana.
3.
4
5

Keuangan sudah dipisahakan dari kehidupan keluarga.

. Sudah membuat neraca usaha.

. Sudah memiliki izin usaha termasuk NPWP.

c. Usaha Menengah

1.
2.

Memiliki tim seperti tim keuangan, pemasaran dan produksi.

Administrasi keuangan sudah dijalankan dengan baik sehingga memudahkan pada saat
proses audit.

Memiliki legalitas usaha.

Menjalankan pengelolaan dan organisasi perburuhan.



5. Sumber daya sudah terlatih.

2.2 UX Writing

UX writing adalah tulisan yang ada didalam sebuah produk dengan tujuan memudahkan

pengguna saat menggunakan produk (Sanchez Lisa 2017). Tulisan dibuat sedemikian rupa

yang nantinya mampu menarik minat pengguna saat menggunakan produk. UX writing juga

berfokus pada nilai, kebutuhan dan keinginan dari pengguna.

UX Writing memiliki 3 prinsip yaitu:

a.

Clear: Pesan yang disampaikan jelas, mengurangi kata-kata yang tidak diperlukan.
Pengguna paham dengan maksud tulisan yang dibuat.

Concise: pesan yang disampaikan ringkas, tidak berbelit-belit dan tidak memakan waktu
lama untuk dipahami.

Useful: pesan yang dibuat berguna bagi pengguna, sehingga pengguna dapat melakukan
tindakan tanpa keraguan. Dan berhasil sampai ketujuan yang diinginkan tanpa kendala.

Hasil tulisan yang dihasilkan berupa microcopy. Microcopy adala kata-kata yang ada di

dalam antarmuka yang berhubungan dengan keputusan yang akan diambil pengguna saat

menggunakan produk. Hubungan antara pengguna dan microcopy dibangun guna menggiring

pengguna untuk melakukan tindakan sesuai dengan keinginan pembuat produk (Aulley 2019).

Oleh karena itu pada microcopy harus berisi motivasi, instruksi dan feedback. Dalam tahapan

pembuatan microcopy perlu diperhatikan beberapa hal berikut (Aulley 2019):

a.

Memahami karateristik dari user flow dan user persona dari produk yang akan dibuat.
Guna mengetahui seperti apa pengguna yang akan menggunakan produk sehingga
microcopy bisa disesuaikan.
Mengetahui permasalahan apa saja yang dialami oleh pengguna.
Voice dan tone design yang merupakan jati diri dari produk yang dibuat. Perlu diperhatikan
2 hal dalam voice dan tone design yaitu:
1. Personality
Setelah mengetahui user persona akan diketahui pengguna seperti apa yang akan
dihadapi. Disini nantinya dapat ditentukan bagaimana cara produk berbicara dengan
pengguna. Apakah formal atau terdapat humor didalamnya.
2. Messaging
Microcopy bersifat converstional sehingga pengguna dengan mudah memahaminya.

Menyampaikan pesan secara langsung ke pengguna yang bersifat natural selayaknya
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manusia berbicara. Singkat dan langsung serta menggunakan bahasa sehari-hari
dengan menggunakan kata kerja.
2.3 Riset Pengguna
Riset pengguna adalah observasi yang dilakukan guna mendapatkan informasi-informasi
yang diperlukan sebagai cara untuk mengetahui kesulitan yang dihadapi pengguna. Tahapan
yang dilakukan dalam riset pengguna yaitu wawancara, emphaty map dan user persona.
a. Wawancara
Merupakan proses memperoleh informasi melalui tanya jawab antara 2 orang, yang
dilakukan sesuai dengan jadwal yang telah ditentukan. Wawancara dilakukan untuk
mendapatkan informasi-informasi dasar dari pengguna, masalah yang dihadapi pengguna
serta keinginan pengguna terhadap produk.
b. Empathy Map
Gambaran dari pemikiran-pemikiran pengguna yang dikelompokkan berdasarkan apa
yang dipikirkan, dirasa, didengar dan dilakukan pengguna.
c. User Persona
Landasan yang digunakan untuk memahami dan mempelajari Kkarateristik pengguna
dengan gabungan pengalaman pengguna (Szerovay Krisztia 2017). User persona berisi
information about pengguna (usia, status, lokasi, umur, pekerjaan, dan 3 kata yang
menggambarkan diri pengguna), motivations (motivasi yang dari pengguna, Goal (untuk
apa pengguna menggunakan produk), frustrating (Kendala yang dialami pengguna) dan

feature (harapan kedepan pengguna terhadap produk).

2.4 Wireframe

Wireframe adalah rancangan awal dari antarmuka yang memiliki desain sederhana.
Digunakan sebagai gambaran dari aplikasi yang akan dibuat. Pada tahap ini biasanya masih
dalam bentuk low-fidelity bisa dalam bentuk digital maupun coretan diatas kertas. Wireframe
berfokus pada informasi apa saja yang akan ada di dalam aplikasi serta tahapan apa saja yang

akan dilalui oleh pengguna. Sehingga wireframe tidak berfokus pada visual dan warna.

2.5 Purwarupa
Merupakan gambaran awal dari sebuah produk sebagai perwakilan dari skala produk
yang sebenarnya. Pada penelitian ini purwarupa dibuat dalam bentuk high-fidelity dimana,

purwarupa nantinya dapat digunakan atau diujikan kepada pengguna. Purwarupa akan dibuat
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dengan memperhatikan desain dan bentuk visual berdasarkan metode UX writing. Sehingga

nantinya pengguna dapat memberikan saran dan masukkan.

2.6 Usability Testing

Usability testing merupakan salah satu jenis pengujian yang dapat digunakan untuk
menguji interface sebuah perangkat lunak. Pengujian dilakukan dengan sebuah skenario untuk
mencapai suatu goals. Dalam tahapan pengujian menggunakan usability testing pengguna akan
menguji seberapa besar perangkat lunak dapat bekerja dan membantu. Perangkat lunak yang
diujikan nantinya akan mampu mendapatkan feedback dari pengguna untuk meningkatkan
interface. Sehingga keseluruhan dari fitur yang berada di interface dapat bekerja secara
maksimal.

Pada penelitian ini pengujian usability testing berdasarkan waktu dan gestur tubuh
pengguna ketika melakukan tahapan pengujian. Waktu dipilih untuk melihat seberapa paham
pengguna terhadap sebuah perangkat lunak dalam menjalankan task untuk mencapai tujuannya.
Sedangkan gestur dipilih untuk mengetahui saat menjalankan task apakah pengguna

mengalami kesulitan atau kebingungan terhadap aplikasi.
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Riset Pengguna
Dalam proses riset pengguna penulis melakukan beberapa tahapan yaitu wawancara,
emphaty map dan user persona. Semua tahapan dilakukan secara bertahap dan terhadap

beberapa pengguna.

3.1.1 Wawancara

Perbincangan antara 2 orang atau lebih dimana salah satu akan memberikan pertanyaan
dan yang lainnya akan menjawab disebut wawancara. Wawancara dapat dilakukan secara
langsung maupun tidak langsung guna mendapatkan informasi yang dibutuhkan. Pada tahap
ini wawancara dilakukan kepada beberapa pelaku UMKM yang berdomisili di Yogyakarta.
Pelaku UMKM vyang diwawancarai memiliki UMKM vyang bergerak pada bidang usaha
makanan dan kerajinan. Informasi yang ingin didapatkan dari narasumber adalah kendala-
kendala yang dialami oleh narasumber dalam menjalankan UMKM serta harapan pelaku
UMKM terhadap sebuah produk digital yang mampu membantu penjualan. Adapun hasil

wawancara dapat dilihat pada Tabel. 3.1

Table 3.1 Hasil Wawancara
No Pertanyaan Jawaban
1 | Kemana produk UMKM ditawarkan? Saat ini produk UMKM ditawarkan
melalui pameran yang ada di mall-
mall atau melalui facebook dan

Instagram.

2 | Apakah pernah menjual produk pada platform Pernah melalui shopee.

e-commerce?

3 | Seberapa membantu penjualan produk melalui | Cukup membantu namun, produk

e-commerce? masih jarang ada yang melihat.




3.1.2 Emphaty Map

Emphaty map didapatkan selama wawancara berlangsung. Saat melakukan proses tanya
jawab penulis memperhatikan kendala-kendala apa saja yang selama ini dirasakan narasumber
saat menjalankan UMKM yang dia miliki.

Dari pengamatan terhadap beberapa pelaku UMKM didapatkan hasil dimana, kendala
yang dialami oleh beberapa pelaku UMKM memiliki kemiripan. Sehingga dapat dirangkum
dalam 2 buah emphaty map. Dimana, empathy map pertama berdasarkan pengalaman dari
pelaku UMKM dan emphaty map kedua berdasarkan pengguna yang senang berbelanja online
Emphaty map terdiri dari empat bagian ( Says, Think, Does dan Feels).

Hasil pengamatan yang telah disusun pada bagian dari emphaty map dijadikan ke dalam
2 emphaty map yang diberi nama pengguna Shin dan Dae. Pengguna nama Shin merupakan
pengguna sebagai pembeli dan Dae pengguna sebagai pelaku atau penjual produk UMKM
Berikut hasil dari emphaty map yang berhasil dibuat penulis dari hasil wawancara terhadap

pengguna

Emphaty Map shin dapat dilihat pada gambar 3.1 Emphaty Map Shin

1. Hobi menghasilkan cuan
2. Ribet

3. Informasi sulit di dapat
4. Informasi penting sering
terlewatkan

1. Menjual produk sulit
2. Promosi produk ribet
3. menyakinkan pembeli
4. Dana bantuan ribet

1. Menawarkan lewat media
sosial

2. Buat akun di aplikasi jual
online

3. Minta tolong promosikan
teman

1. Daftar banyak syarat
2. Terlalu ramai fiurnya.
3. Banyak potongan

4. Simple

Gambar 3.1 Emphaty Map Shin
Dari hasil pengamatan emphaty map dari Shin didapatkan informasi bahwa Shin ingin
mendapatkan tempat untuk menjual produk-produknya agar produknya dapat laku dan dikenal

masyarakat. Tentunya Shin juga berharap bisa bersaing dengan sesama UMKM yang ada.

Emphaty map Dae dapat dilihat pada gambar 3.2 Emphaty Map Dae
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. Menyukai produk lokal

2. Sulit menemukan produk
lokal

3. Kebanyakan produk luar

. informasi terlalu ramai

1. Ongkir mahal
2. Pembayaran suka ribet

3. Review gak serius

4, Aplikasi produk-produk lokal

1. Datang ke pameran
2. Lihat-lihat onlien shop
3. Tanya ke orang terdekat
4, Menyiapakan dana

1. Dapat produk yang sesuai
2. Informasi produknya lengkap
3. Seresa pameran virtual
4, Banyak kupon menarik

Gambar 3.2 Emphaty Map Dae
Dari hasil pengamatan emphaty map dari Dae didapatkan informasi bahwa Dae
membutuhkan aplikasi yang berisikan produk-produk lokal yang dijual dengan banyak promo

menarik.

3.1.3  User Persona

User persona dibuat berdasarkan emphaty map yang telah dibuat sebelumnya. Pada tahap
ini penulis berusaha memahami apa saja masalah dan kebutuhan pengguna. Sehingga penulis
dapat memberikan solusi dari masalah dan kebutuhan pengguna. User persona membantu
penulis untuk mengetahui fitur-fitur apa saja yang diperlukan.

Dalam user persona terdapat bagian yaitu data diri persona, goals, frustration dan
feature. Setiap bagian didapatkan dari hasil wawancara dan emphaty map yang telah dibuat
sebelumnya. Penulis telah membuat 2 buah user persona, User persona diberi nama user

persona Shin dan user persona Dae.

User persona Shin dapat dilihat pada gambar 3.3.



SHIN

" Di tengah situasi pandemi ini, saya
berharap UMKM mampu bertahan
dan besaing secara global”

Umur: 28
Pekerjaan : Wirausaha

Goals :
« Bisa memasarkan produk dan bersaing dengan
sesama produk lokal
« Mendapatkan Informasi terbaru tentang UMKM
Indonesia

Frustration
* Terkadang informasi terlambat, seperti info
bantuan.
* Masih bingung mempromosikan barang

Feature
* Aplikasi untuk menjual produk-produk lokal
* Adanya fitur review produk secara menarik

Gambar 3.3 User Persona Shin

User Persona Dae dapat diihat pada Gambar 3.4.

Dae

“Semoga produk-produk lokal bisa
semakin dikenal dan mempunyai
peminat yang banyak”

Umur : 26
Pekerjaan : Mahasiswa/ Pekerja

Goals :
* Mendapatkan produk-produk lokal
* Informasi produk jelas dan simple

Frustration
* Informasi atau fitur terlalu ramai
* Sulit menemukan produk lokal

Feature
* Aplikasi yag mewadai semua produk lokal
* Dengan tampilan yang minimalist namun informatif

Gambar 3.4 User Persona Dae

11
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3.2 User Flow

User flow adalah sebuah gambaran langkah-langkah yang akan diambil pengguna untuk
mencapai tujuan. User flow dirancang untuk mengevaluasi atau mengoptimalkan pengalaman
pengguna dalam menggunakan aplikasi. Pada penelitian ini user flow memiliki 2 bagian yaitu

user flow untuk pembeli dan user flow untuk penjual.

3.2.1  User Flow Pembeli
User Flow Daftar Akun Pembeli

User flow daftar akun pembeli menjelaskan proses pengguna melakukan pendaftaran
akun sebagai pembeli pada aplikasi. Adapun user flow daftar akun pembeli dapat dilihat pada
Gambar 3.5.

IEURS——
Pengguna memilih
link Daftar

Pengguna memilih
tombol Selanjutnya

Apakah kode OTP
S P
sudah sesuai ?

Gambar 3.5 User Flow Daftar Akun Pembeli
User Flow Masuk
User flow masuk menjelaskan proses pengguna melakukan masuk / login kedalam
aplikasi sesuai dengan akun yang sudah didaftarkan sebelumnya. Adapun user flow masuk
dapat dilihat pada Gambar 3.6.

Apakah alamat email &

kata sandi sudah sesuai ?
\ &
Pengguna memasukkan

a
} alamat email & kata sandi |M-k

Gambar 3.6 User Flow Masuk

User Flow Lihat Pesan dan Buat Pesan Baru

n
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User flow lihat pesan dan buat pesan baru menjelaskan proses pengguna ketika ingin
melihat pesan masuk dan membalas ataupun membuat pesan baru. Adapun user flow lihat

pesan dan buat pesan dapat dilihat pada Gambar 3.7.

Pengguna memilih
Aksi yang mau dilakukan

Pengguna memiin . Pengguna membuat Pengguna memilh
Menu Pesan pesan bary Tombol buat pesan

Pengguna melinat Pengguna memiih
isi pesan salah satu pengguna

Gambar 3.7 User Flow Lihat Pesan dan Buat Pesan
User Flow Lihat Pemberitahuan
User flow lihat pemberitahuan menjelaskan proses pengguna ketika ingin melihat
pemberitahuan yang masuk. Adapun user flow lihat pemberitahuan dapat dilihat pada Gambar
3.8.

Pengguna memilih Pengguna memilin
Menu Pemberitahuan Salah satu Pemberitahuan

Gambar 3.8 User Flow Liha Pemberitahuan

User Flow Lihat Promo dari Carousel
User flow lihat promo dari carousel menjelaskan proses pengguna ketika ingin melihat
promo dari carousel yang berada dihalaman home. Adapun user flow lihat promo dari

caraousel dapat dilihat pada Gambar 3.9.

Halaman Homepage Halaman Promo Selesai
Pengguna memilih

Menu Carousel

Gambar 3.9 User Flow Liihat Promo dari Carousel

User Flow Lihat Kategori
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User flow lihat kategori menjelaskan proses pengguna ketika ingin melihat produk
berdasarkan kategori dari produk yang dicari. Adapun user flow lihat kategori dapat dilihat
pada Gambar 3.10.

Pengguna memilih Pengguna memilih
Menu Kategori salah satu

Gambar 3.10 User Flow Lihat Kategori
User Flow Lihat Ulasan
User flow lihat ulasan menjelaskan proses pengguna ketika ingin melihat ulasan dari
suatu produk. Adapun user flow lihat ulasan dapat dilihat pada Gambar 3.11.

salah satu ulasan

Gambar 3.11 User Flow Lihat Ulasan

User Flow Lihat Keranjang
User flow lihat keranjang menjelaskan proses ketika pengguna ingin melihat isi

keranjang yang dimilikinya. Adapun user flow lihat keranjang dapat dilihat pada Gambar 3.12.

——)| -
Pengguna memilin Selesai

Menu Keranjang

Gambar 3.12 User Flow Lihat Keranjang
User Flow Checkout
User flow checkout menjelaskan proses ketika pengguna ingin membeli suatu produk dan
ingin melakukan transaksi melalui halaman keranjang. Adapun user flow checkout dapat dilihat
pada Gambar 3.13.
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Pengguna memilih Pengguna
produk Menngisi Data

3

Halaman Checkout |1
Pengguna memilih

tombol selanjut 1 Pengguna memilih
Metode Pembayaran

“—) Halaman Keranjang

L

Halaman Metode

Pembayaran

Pengguna sudan
Belum membayar?

L.(— Halaman Pembayaran

qudan

Selesai

Gambar 3.13 User Flow Checkout

User Flow Lihat Toko
User flow lihat toko menjelaskan proses ketika pengguna ingin melihat toko-toko

UMKM yang tersedia. Adapun user flow lihat toko dapat dilihat pada Gambar 3.14.

————

Eammm——  Halaman Detail Toko [Eemm——]
Pengguna memilih Pengguna memilih

Menu Toko Salah satu Toko

Gambar 3.14 User Flow Lihat Toko
User Flow Lihat Profil
User flow lihat profil menjelaskan proses ketika pengguna ingin melihat profil. Adapun

user flow lihat profil dapat dilihat pada Gambar 3.15.

e ! Halaman Homepage Halaman Profil —
Pengguna memilih
Menu Profil

Gambar 3.15 User Flow Lihat Profil
User Flow Lihat Produk Favorit
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User flow lihat produk favorit menjelaskan proses ketika pengguna ingin melihat produk
yang sudah disimpan atau produk yang difavoritkan. Adapun user flow lihat produk favorit
dapat dilihat pada Gambar 3.16.

Pengguna memilih Pengguna memilib
Menu Profil Menu Favorit

Gambar 3.16 User Flow Lihat Produk Favorit

User Flow Lihat Kupon

User flow lihat kupon menjelaskan proses ketika pengguna ingin melihat kupon apa saja
yang dimiliki dan dapat digunakan. Adapun user flow lihat kupon dapat dilihat pada Gambar
3.17.

Gambar 3.17 User Flow Lihat Kupon

User Flow Riwayat

User flow lihat riwayat menjelaskan proses ketika pengguna ingin melihat riwayat
transaksi dari pesanan yang pernah dilakukan sebelumnya. Adapun user flow lihat riwayat
dapat dilihat pada Gambar 3.18.

Pengguna memilih Pengguna memilin
Menu Profil Menu Riwayat salah satu riwayat

Gambar 3.18 User Flow Riwayat
User Flow Pesanan Belum Bayar
User flow pesanan belum bayar menjelaskan proses ketika pengguna sudah melakukan
pemesanan namun, belum melakukan pembayaran. Adapun user flow belum bayar dapat dilihat
pada Gambar 3.19.
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Halaman Profil Halaman Belum Bayar Selesai
Pengguna memilin Pengguna memilih

Menu Profil Menu Belum Bayar

Gambar 3.19 User Flow Pesanan Belum Bayar
User Flow Pesanan Disiapkan
User flow pesanan diproses menjelaskan proses ketika pengguna ingin melihat status dari
pesanan yang sudah dibayar dan sedang disiapkan penjual sebelum dikirim. Adapun user flow

pesanan disiapkan dapat dilihat pada Gambar 3.20.

Halaman Profil
Pengguna memilih Pengguna memilih

Menu Profil Menu Disiapkan

-

Gambar 3.20 User Flow Pesanan Disiapkan
User Flow Pesanan Dikirim
User flow pesanan dikirim menjelaskan proses ketika pengguna ingin melihat pesanan
yang sudah dikirim. Adapun user flow pesanan dikirim dapat dilihat pada Gambar 3.21.

Halaman Homepage Halaman Profil Halaman Dikrim
Pengguna memilin Pengguna memilin

Menu Profil Menu Dikirim

Gambar 3.21 User Flow Pesanan Dikirim
User Flow Pesanan Selesai
User flow pesanan selesai menjelaskan proses ketika pengguna ingin melihat pesanan
yang sudah selesai dan pesanan telah sampai kepada pengguna. Adapun user flow pesanan

selesai dapat dilihat pada Gambar 3.22.

Halaman Homepage Halaman Profil Halaman Selesai
Pengguna memilih Pengguna memilih

Menu Profil Menu Selesai

Gambar 3.22 User Flow Pesanan Selesai
3.2.2  User Flow Penjual
User Flow Daftar Akun Sebagai Penjual
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User flow daftar akun sebagai penjual menjelaskan proses ketika pengguna ingin

memiliki akun sebagai penjual untuk dapat menjual produknya. Adapun user flow daftar akun

|

. Menunggu Apakah kode OTP
— * KodeoTP ’ sudah sesuai ?

sebagai penjual dapat dilihat pada Gambar 3.23.

Pengguna memiih
tombol Selanjutnga

Pengguna memilin
akun Penjual

— —————
n m Fongguna memih
link Daftar

Pengguna memilin
tombol Selanjutnya

Gambar 3.23 User Flow Daftar Akun Sebagai Penjual
User Flow Masuk
User flow masuk menejelaskan proses ketika pengguna ingin masuk atau login ke dalam

akun yang sudah dimiliki. Adapun user flow login dapat dilihat pada Gambar 3.24.

Apakah alamat email &

kata sandi sudah sesuai ?
— Halaman Masuk ’
Pengguna memasukkan v

" alamat email & kata sandi ‘-ﬂak

Gambar 3.24 User Flow Masuk

User flow Pemberitahuan dan Pesan

User flow pemberitahuan dan pesan menjelaskan ketika pengguna ingin melihat
pemberitahuan yang masuk dan juga ketika pengguna ingin melihat pesan atau pun membuat

pesan baru. Adapun user flow pemberitahuan dan pesan dapat dilihat pada Gambar 3.25.

Informasi apa yang

ingin diketahui pengguna?
Halama Halame etail
Halaman Awal Penjual o SEd . ; alaman Detail
Informasi pomberitanuan snbaritahusn Pengguna memilin emberitahuan

salah satu pemberitahuan

Informasi Pesan

Halaman Pesan - Halaman Isi Pesan Selesai
Pengguna memilih

salah satu pesan

Gambar 3.25 User Flow Pemberitahuan dan Pesan

User Flow Tambah Produk dan Lihat Produk Diarsipkan



19

User Flow tambah produk dan lihat produk diarsipkan menjelaskan proses ketika
pengguna ingin menambah produk baru. Juga merupakan proses ketika pengguna ingin melihat
produk yang teklah ditambahkan dan diarsipkan sebelumnya. Adapun user flow tambah produk

dan lihat produk diarsipkan pada Gambar 3.26.

Informasi apa yang
dipilih penguna 7

al ba alama. Data
o Halaman Pratinjau
Tambiah Progus s R

Proguk dlarsipkan

Halaman Awal Penjual
Pengguna memilih

menu kelola produk

Halaman Detail
Produk

Gambar 3.26 User Flow Tambah Produk dan Lihat Produk Diarsipkan
User flow Pesanan Masuk
User flow pesanan masuk menejelaskan proses ketika pengguna ingin melihat semua

pesanan yang sudah masuk. Adapun user flow pesanan masuk dapat dilihat pada Gambar 3.27.

Pengguna memilin Pengguna memilih
menu kelola pesanan menu pesanan masuk

Gambar 3.27 User Flow Pesanan Masuk
User Flow Dibayar dan Disiapkan
User flow pesanan dibayar dan disiapkan menejelaskan proses ketika pengguna ingin
melihat pesanan mana saja yang sudah dibayar dan kemudian menyiapkan pesanan. Adapun

user flow dibayar dan disiapkan dapat dilihat pada Gambar 3.28.

Informasi apa yang

dipilih penguna ?
Halaman Kelola Halaman Pesanan Halaman Tambah No
Halaman Awal Penjual sl prain <
) »sanan . i osi
Pengguna memilin b Pengguna memiiih 2y Pesanan dikirim 5
menu kelola pesanan menu pesanan masuk

.........

Gambar 3.28 User Flow Pesanan Dibayar dan Disiapkan
User Flow Pesanan Dikirim
User flow pesanan dikirim menjelaskan proses ketika pengguna ingin melihat pesanan

yang sudah dikirim. Adapun user flow pesanan dikirim dapat dilihat pada Gambar 3.29.
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Pengguna memilin

Pengguna memilih Pengguna memilih

menu kelola pesanan menu pesanan dikirim salsh satu pesanan

Gambar 3.29 User Flow Pesanan Dikirim
User Flow Pesanan Selesai
User flow pesanan selesai menjelaskan proses ketika pengguna ingin melihat keseluruhan
pesanan yang telah diselesaikan. Adapun user flow pesanan selesai dapat dilihat pada Gambar
3.30.

Pengguna memilin Pengguna memilin Pengguna memifih
menu kelola pesanan menu pesanan selesal salah satu pesanan

Gambar 3.30 User Flow Pesanan Selesai
User Flow Pesanan Dibatalkan
User flow pesanan dibatalkan menjelaskan proses ketika pengguna ingin melihat pesanan

yang dibatalkan. Adapun user flow pesanan dibatalkan dapat dilihat pada Gambar 3.31.

Pengguna memilih Pengguna memilin
menu kelola pesanan ‘menu pesanan dibatalkan salah satu pesanan

Pengguna memilih

Gambar 3.31 User Flow Pesanan Dibatalkan

User Flow Penilaian

User flow penilaian menjelaskan proses ketika pengguna ingin melihat penilaian yang

sudah diberikan oleh pembeli. Adapun user flow penilaian dapat dilihat pada Gambar 3.32.

Halaman Penilaian Halaamn Detail
Hal Awal P | Selesai
sl L 2 Pembeli s Penilaian
Pengguna memilih Pengguna memilih

menu penilain pembeli salah satu penilaian

Gambar 3.32 User Flow Penilaian

3.3 Wireframe
Berdasarkan kendala yang dialami pengguna yang dirangkum dalam user persona maka

penulis membuatkan solusi yang digambarkan dalam wireframe. Adapaun wireframe memiliki
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2 bagian yaitu wireframe untuk pengguna sebagai pembeli dan wireframe pengguna sebagai

penjual. Berikut wireframe untuk pengguna sebagai pembeli.

3.3.1 Wireframe Pembeli
Wireframe Halaman Awal

Wireframe halaman awal merupakan halaman yang berisikan pilihan bagi pengguna
untuk masuk ke dalam aplikasi. Untuk pengguna yang sebelumnya sudah memiliki akun dapat
langsung Kklik tombol masuk. Untuk pengguna yang belum memiliki akun dapat memilih

tombol buat akun. Tampilan wireframe dapat dilihat pada Gambar 3.33.

llustrasi

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Tristique blandit diam laoreet est
erat diam semper. u

Masuk

Buat Akun

Gambar 3.33 Wireframe Halaman Awal

Wireframe Halaman Masuk (Login)

Wireframe halaman masuk merupakan halaman dimana pengguna diminta untuk
memasukkan email dan password yang telah dibuat. Halaman ini juga menyediakan fitur lupa
kata sandi untuk pengguna yang mengalami kesulitan mengingat sandi yang telah dibuat
sebelumnya. Terdapat juga fitur untuk buat akun bagi pengguna yang belum memiliki akun.

Tampilan dapat dilihat pada Gambar 3.34.
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Alamat Email

Kata Sandi
&

lupa kata sandi?

Masuk

Belum Memiliki Akun ? Daftar Dulu

Gambar 3.34 Wireframe Halaman Masuk

Wireframe Halaman Lupa Kata Sandi

Wireframe halaman lupa kata sandi merupakan halaman untuk mengubah kata sandi,
Pada halaman lupa kata sandi pengguna diminta memasukkan nomor handphone atau email
yang telah terdaftar sebelumnya. Nomor handphone atau email digunakan untuk mengirim
kode OTP sebagai persetujuan mengganti kata sandi baru. Setelah memasukkan kode OTP
yang benar maka pengguna akan diminta memasukkan kata sandi yang baru dan mengulang
kata sandi baru. Tampilan dapat dilihat pada gambar 3.35.
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LOGO LOGO LOGO

No HP Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi
vitae eu tempus, pharetra.

Tulis Kata Sandi Baru

Tulis Ulang Kata Sandi Baru

Selanjutnya D - Selanjutnya
Selanjutnya D

Gambar 3.35 Wireframe Halaman Lupa Kata Sandi

Wireframe Halaman Daftar Akun

Pada halaman daftar akun pertama pengguna akan diminta untuk memilih tujuan
pembuatan akun, Terdapat 2 pilihan yaitu daftar akun sebagai pembeli atau penjual. Setelah
memilih tujuan kemudian pengguna akan diminta mengisikan data diri seperti nama, no
handphone, alamat email dan kata sandi. Setelah itu sistem akan mengirimkan kode OTP ke

nomor handphone pengguna sebagai verifikasi pendaftaran. Tampilan dapat dilihat pada

Gambar 3.36.

Mau bauat akun untuk apa? ama Lorem ipsum dolor sit amet

LOGO

um dolor sit
e e tempus, pharetra.

llustrasi

Lorem ipsum dolor sit amet,

con ||LIEH§ISi llustrasi § [
¢

Gambar 3.36 Wireframe Halaman Daftar Akun
Wireframe Halaman Home
Pada halaman home terdapat fitur notifikasi, fitur pesan, fitur kategori, bottom navigation
yang terdiri dari 5 menu antara lain home, ulasan, keranjang, toko dan profil. Terdapat juga
menu rekomendasi untuk pengguna berdasarkan riwayat pencarian sebelumnya. Serta menu
carousel untuk menampilkan promo yang sedang berlangsung. Tampilan dapat dilihat pada
Gambar 3.37.



[ Q)

Promo Hari Ini

Carousel

KATEGORI

N /|
hY
/ N

REKOMENDASI

Nama Produk Mama Produk
Harga Harga

Lihat Produk Lainnya

Gambar 3.37 Wireframe Halaman Home

Wireframe Halaman Pemberitahuan
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Pada halaman pemberitahuan berisi informasi untuk pengguna. Informasi bisa berupa

promo terbaru, informasi status pesanan dan sebagainya. Tampilan dapat dilihat pada Gambar

3.38.

<« Pemberitahuan &

Nama Pemberitahuan
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Wulputate sapien, sit quis rhoncus accumsan, nec massa.

Nama Pemberitahuan
Lerem ipsum dolar sit amet, consectetur adipiscing elit
Vulputate sapien, sit guis rhoncus accumsan, nNec massa.

Nama Pemberitahuan
Lerem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit
Vulputate sapien, sit quis rhoncus accumsan, nec massa

Nama Pemberitahuan
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Wulputate sapien, sit quis rhoncus accumsan, nec massa.

Nama Pemberitahuan
Lerem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit
Vulputate sapien, sit guis rhoncus accumsan, nec massa

Gambar 3.38 Wireframe Halaman Pemberitahuan
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Wireframe Halaman Pesan

Pada halaman pesan berisikan interaksi antar pengguna dengan pengguna lain. Pengguna
dapat membuat pesan baru dan mencari pengguna yang ingin dikirim pesan. Terdapat juga fitur
cari pesan untuk memudahkan pengguna menemukan pesan yang ingin dilihat. Tampilan dapat
dilihat pada Gambar 3.39.

< Pesan b=4 <« Toko Hee h=4
x a) D rr——
°mmrm .
°mmrm
°M.mrm

o Nama Tokn
o Mama Teka

<« Toko Hee h={

o

L T

Gambar 3.39 Wireframe Halaman Pesan
Wireframe Halaman Promo dari Carousel
Pada halaman promao dari carousel berisikan informasi promo diskon yang diberikan oleh
penjual. Di halaman promo pengguna dapat mengklaim kupon yang disediakan dan lihat
produk yang direkomendasikan berdasarkan promo yang tersedia. Tampilan wireframe

halaman promo dari carousel dapat dilihat pada Gambar 3.10.



Nama Kupon
Masa Berlaku

Nama Kupon

Mama Produk

Harga

Voucher untuk kamu

Gambar 3.40 Wireframe Halaman Promo

Wireframe Halaman Kategori

dapat dilihat pada gambar 3.41.

>

aJ

Promo Hari Ini

Carousel

KATEGORI

REKOMENDASI|

Nama Produk Nama Produk
Harga Harga

Lihat Produk Lainnya

| Harga

< Nama Kategori b=

Fashion Pria (11)

Nama Produk

MNama Produk Nama Produk
Harga Harga

Gambar 3.41 Wireframe Halaman Kategori
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Pada halaman kategori berisikan pengelompokan produk berdasarkan jenisnya. Seperti

produk makanan, pakaian, kerajinan dan sebagainya. Tampilan wireframe halaman kategori



27

Wireframe Halaman Ulasan

Pada halaman ulasan berisikan ulasan-ulasan yang dibuat oleh penjual guna menarik
minat pembeli. Di dalam menu ulasan terdapat foto-foto produk dan penjelasan produk.
Terdapat juga fitur untuk menambahkan produk ke keranjang sehingga pengguna tidak perlu
kesulitan mencari produk jika ingin membeli. Diakhir tersedia menu ulasan dari produk lain.

Tampilan wireframe halaman ulasan dapat dilihat pada Gambar 3.42.

&« Ulasan h= &« Ulasan

Nama Produk

Judul Ulasan
Adipiscing sed
bibendum accumsan
ultricies.

Lorem

Judul Ulasan
Adipiscing sed
bibendum accumsan

Varian Produk

. Nama Varian

ultricies.

Judul Ulasan
Adipiscing sed
bibendum accumsan
ultricies.

oduk Mama Produk
Egestas id pellentesque Egestas id pellentesque
nam urna vitae integer. nam umna vitae integer.

selengkapnya

Gambar 3.42 Wireframe Halaman Ulasan

Wireframe Halaman Keranjang

Pada halaman keranjang berisikan produk-produk yang ingin dibeli oleh pengguna.
Terdapat informasi toko penjual produk, nama produk, jumlah produk, harga produk dan
variasi. Untuk mengetahui atau melanjutkan ke pembelian maka pengguna harus memilih
terlebih dahulu produk mana yang mau dibeli. Pengguna dapat menggunakan fitur checkbox
berdasarkan toko ataupun produk pilihan. Setelah memilih akan muncul pop up yang berisikan
total harga, jumlah barang dan tombol ke tahap selanjutnya akan aktif. Tampilan wireframe
dapat dilihat pada Gambar 3.43.
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Gambar 3.43 Wireframe Halaman Keranjang

Wireframe Halaman Toko

Pada halaman toko berisikan informasi toko atau UMKM yang ada. Terdapat beberapa
fitur seperti fitur pencarian dan fitur kategori. Fitur pencarian digunakan untuk memudahkan
pengguna dalam mencari toko atau UMKM yang diinginkan. Sedangkan fitur kategori
digunakan untuk mengelompokkan toko berdasarkan jenisnya. Di dalam isi toko terdapat 3 sub
menu berupa menu produk, kategori dan ulasan. Menu produk berisi produk yang ditawarkan,
Untuk kategori berisi pilihan produk berdasarkan pengelompokkan jenisnya. Sedangkan ulasan
berisi kumpulan ulasan produk dari pengguna yang pernah membeli produk ditoko. Tampilan

wireframe dapat dilihat pada gambar 3.44.
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Gambar 3.44 Wireframe Halaman Toko

Pada halaman detail produk berisikan informasi produk berupa nama produk, foto, harga,

warna, ukuran atau variasi yang disesuaikan dengan produk yang akan ditawarkan. Terdapat
juga deskripsi yang berisi penjelasan produk. Untuk menambahkan produk kedalam keranjang
pengguna harus memilih variasi yang disediakan terlebih dahulu nantinya setelah dipilih akan
muncul pop up, Jumlah produk yang diinginkan dan diisi saat pop up muncul. Setelah selesai

pengguna dapat memilih tambah ke keranjang. Tampilan wireframe dapat dilihat pada gambar

3.45.
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Nama Produk @

i v v o o 5 (Jumlah Pembeli)

Variasi Produk

oot

Deskripsi

Lorem ipsum daolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Eget
aliguam tristique aliguam sed non. Sed at nibh et, tellus, quis nunc
in. Quizgue ut risus cras aenean elit nam. Rhoncus habitasse
adipiscing turpis in dignissim pharetra. Consequat, non montes, sed
amet amet cursus proin risus. Placerat non tincidunt sit egestas
enim enim ipsum sed tincidunt. Semper sed tellus fames risus urna,
nague, velit semper. Cras ut viverra ullamcorper in.

Rp000.000

Tambahkan ke Keranjang

Gambar 3.45 Wireframe Halaman Detail Produk

Wireframe Halaman Checkout dan Pembayaran

Pada halaman checkout berisikan informasi alamat pengiriman. Pengguna bisa memilih
alamat yang sudah ditambahkan sebelumnya atau menambahkan alamat baru. Terdapat juga
informasi produk apa saja yang akan dibeli oleh pengguna serta dapat memilih jenis ekspedisi
yang diinginkan. Di halaman ini pengguna dapat menambahkan kupon. Untuk total belanja,
biaya pengiriman dan potongan harga ditampilkan pada akhir halaman. Setelah informasi pada
halaman checkout sudah terisi dan dipastikan benar oleh pengguna maka selanjutnya ke
halaman pembayaran. Pada halaman pembayaran terdapat pilihan metode pembayaran yang
dipilih pembeli. Halaman pembayaran berisikan nomor pembayaran, total harga, dan ketentuan

pembayaran. Tampilan wireframe dapat dilihat pada gambar 3.46.
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llustrasi

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit. Morbi velit
consectetur leo proin.

Ganti metode bayaran Lihat Produk Lain

Gambar 3.46 Wireframe Halaman Checkout dan Melakukan Pembayaran

Wireframe Halaman Profil

Pada halaman profil berisi informasi pengguna dan beberapa menu seperti menu barang
yang disukai, menu riwayat belanja, menu kupon dan menu penilaian. Terdapat juga 4 menu
yang merupakan rangkaian informasi status pembelian antara lain menu belum bayar, menu
dikemas, menu dikirim dan menu selesai. Halaman profil memiliki fitur lain seperti promo
yang berisi seluruh informasi promo baik yang diberikan oleh penjual maupun dari aplikasi.
Mulai jual produk merupakan fitur yang bisa digunakan oleh pengguna yang ingin mulai
berjualan. Pengaturan berisi pengelolaan dasar untuk akun pengguna. Keluar merupakan fitur
untuk tidak menggunakan akun sementara atau untuk beralih akun. Tampilan wireframe dapat
dilihat pada Gambar 3.47.
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Gambar 3.47 Wireframe Halaman Profil

3.3.2  Wireframe Penjual
Wireframe Halaman Awal

Pada halaman Awal berisikan pilih bagi pengguna untuk dapat masuk ke dalam aplikasi.
Untuk pengguna yang sebelumnya sudah memiliki akun dapat langsung klik tombol masuk.
Untuk pengguna yang belum memiliki akun dapat memilih fitur buat akun. Tampilan

wireframe halaman awal dapat dilihat pada gambar 3.48.
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llustrasi

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Tristigue blandit diam lacreet est
erat diam semper. u

Masuk

Buat Akun

Gambar 3.48 Wireframe Halaman Awal

Wireframe Halaman Daftar akun

Pada halaman daftar akun pengguna diminta untuk memilih daftar akun sebagai pembeli
atau penjual. Kemudian pengguna akan diminta mengisikan data diri seperti nama, no
handphone, alamat email dan kata sandi. Setelah itu pengguna akan diarahkan kehalaman
selanjutnya untuk mengisi data nama toko dan lokasi toko. Saat semua data sudah terisi sistem
akan mengirimkan kode OTP ke nomor handphone pengguna sebagai verifikasi pendaftaran.
Pengguna dapat memasukkan kode OTP untuk menyelesaikan pendaftaran. Tampilan

wireframe halaman daftar akun dapat dilihat pada gambar 3.49.
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Gambar 3.49 Wireframe Halaman Daftar Akun

Wireframe Halaman Lupa Kata Sandi

Pada halaman mengubah kata sandi pengguna diminta memasukan nomor handphone

yang telah terdaftar sebelumnya. Nomor handphone digunakan untuk mengirim kode OTP

sebagai persetujuan mengganti kata sandi baru. Setelah memasukkan kode OTP yang benar

maka pengguna akan diminta memasukkan kata sandi yang baru. Tampilan wireframe halaman

lupa kata sandi dapat dilihat pada gambar 3.50.
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Selanjutnya

Gambar 3.50 Wireframe Halaman Lupa Kata Sandi

Wireframe Halaman Home Penjual

Pada halaman home penjual paling atas terdapat menu pemberitahuan dan pesan.

Kemudian terdapat juga menu kelola pesanan, menu kelola produk, menu penilaian pembeli

dan tombol ke halaman pembeli. Tampilan wireframe halaman home penjual dapat dilihat pada
Gambar 3.51.

Selamat datang kembali Toko Hee!

Ke Halaman Pembeli

Gambar 3.51 Wireframe Halaman Home Penjual

Wireframe Halaman Awal Kelola Produk
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Pada halaman awal kelola produk terdapat beberapa fitur seperti fitur tambah produk
baru, fitur produk diarsipkan dan fitur pencarian. Terdapat tampilan produk yang sudah
ditambahkan yang berisi foto produk, nama produk, harga, stok, terjual, dilihat dan favorit.
Menu produk juga memiliki fitur untuk menghapus, mengedit dan mengarsipkan produk yang

sudah ditambahkan. Tampilan wireframe halaman awal kelola produk dapat dilihat pada

Gambar 3.52.

Nama Produk Nama Produk

Rp.000.000 Rp.000.000

Stok: 20 Farvorit: 2 Stok : 20 Farvori it:2
Terjual : 10 Dilihat : 21 Terjual : 10 Dilihat : 21

[ Ubah ] [ Arsipkan J [ Ubah ] [ Arsipkan ]

Nama Produk | MNama Produk

Rn.000 000

Gambar 3.52 Wireframe Halaman Kelola Produk
Wireframe Halaman Tambah Produk

Pada halaman tambah produk pengguna diminta menambahkan foto atau video produk.
selanjutnya pengguna dapat mengisi informasi produk seperti nama produk, deskripsi produk,
harga, stok, dan kategori. Untuk pengisian variasi pengguna akan dibawah kehalaman lain
untuk menambahkan variasi produk seperti warna, ukuran atau variasi lain. Pada menu ongkos
kirim pengguna diminta untuk mengisi berat produk, ukuran Produk berupa tinggi, lebar dan

panjang serta jasa kirim apa saja yang tersedia. Tampilan wireframe halaman tambah produk
dapat dilihat pada Gambar 3.53.
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Gambar 3.53 Wireframe Halaman Tambah Produk

Wireframe Halaman Kelola Pesanan

Pada halaman kelola pesanan terdapat 5 menu utama. Menu tersebut terdiri dari pesanan
masuk, pesanan dibayar, pesanan dikirim, pesanan selesai dan pesanan yang dibatalkan. Setiap
menu juga memiliki informasi terkait jumlah pesanan. Tampilan wireframe halaman kelola

pesanan dapat dilihat pada Gambar 3.54.
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<& Kelola Pesanan

Pesanan Masuk Pesanan Dibayar

>

Pesanan Dibatalkan

I

Gambar 3.54 Wireframe Halaman Kelola Pesanan
Wireframe Halaman Pesanan Masuk
Pada halaman pesanan masuk terdapat informasi jumlah pesanan masuk. Setiap pesanan
memiliki informasi nama pengguna, no pesanan, foto produk, nama produk, variasi produk
jumlah produk, status pesanan dan harga produk. Di halaman ini pengguna hanya dapat melihat

pesanan yang sudah masuk dan tidak dapat melakukan aksi apapun. Tampilan wireframe
halaman pesanan masuk dapat dilihat pada Gambar 3.55.



39

&« Pesanan Masuk

Pesanan Masuk

MNama Pengguna Status:
Mo Pesanan 0000000

d Nama Produk
Variasi
Jumlah

§ Rp000.000

Nama Pengguna Status:
No Pesanan 0000000

Nama Produk
Variasi
Jumlah

N Rp000.000

Nama Pengguna Status:
No Pesanan 0000000

Pd NamaProduk
Variasi
Jumlah

§ Rp000.000

Nama Pengguna Status:
No Pesanan 0000000

Pd Nama Produk
Variasi
Jumlah
§ Rp000.000
Nama Pengguna Status:
Ne Pesanan 0000000
Pal Nama Produk
- Variasi

Gambar 3.55 Wireframe Halaman Pesanan Masuk

Wireframe Halaman Pesanan Dibayar

Pada halaman pesanan dibayar berisikan informasi jumlah pesanan yang sudah dibayar.
Setiap pesanan memiliki informasi nama pengguna, no pesanan, foto produk, nama produk,
variasi produk jumlah produk, status pesanan dan harga produk. Terdapat juga fitur kemas
produk yang memiliki detail dari setiap pesanan yang sudah dibayar. Tampilan wireframe
halaman pesanan dibayar dapat dilihat pada gambar 3.56.
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Gambar 3.56 Wireframe Halaman Pesanan Dibayar

Wireframe Halaman Pesanan Dikirim

Pada halaman pesanan dikirim berisikan informasi nama pengguna, no pesanan, foto
produk, nama produk, variasi produk jumlah produk, status pesanan dan harga produk.
Terdapat juga status dari pengiriman produk. Untuk melihat produk lain yang dibeli terdapat
fungsi slide up untuk melihat keseluruhan produk apa saja yang dibeli. Tampilan wireframe
halaman pesanan dikirim dapat dilihat pada Gambar 3.57.
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Gambar 3.57 Wireframe Halaman Pesanan Dikirim




Wireframe Halaman Pesanan Dibatalkan

Pada halaman pesanan dibatalkan berisikan informasi nama pengguna, no pesanan, foto
produk, nama produk, variasi produk jumlah produk, status pesanan dan harga produk.

Terdapat juga alasan pembatalan pesanan dari pembeli. Tampilan wireframe halaman pesanan

dibatalkan dapat dilihat pada Gambar 3.58.
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Gambar 3.58 Wireframe Halaman Pesanan Dibatalkan

Wireframe Halaman Penilaian

Pada halaman penilaian berisikan informasi penilaian yang telah diberikan oleh pembeli

terhadap produk yang dipesan. Tampilan wireframe halaman penilaian dapat dilihat pada

Gambar 3.59.
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Gambar 3.59 Wireframe Halaman Penilaian



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada Bab ini berisikan hasil riset dan analisis yang telah dilakukan penulis berupa
rancangan dan solusi dengan pendekatan metode UX Writing. Pada tahap ini berisikan
purwarupa yang telah dirancang serta skenario pengujian aplikasi. Purwarupa digunakan untuk
mengimplementasikan metode UX Writing sebagai solusi dari permasalah pengguna.

Pengujian dilakukan dengan menggunakan usability testing kepada pengguna.

4.1 Purwarupa
Pada tahap selanjutnya dibuat purwarupa dengan metode UX Writing berdasarkan
wireframe yang telah dibuat pada bab sebelumnya. Disini terdapat 2 purwarupa yaitu

purwarupa pembeli dan purwarupa penjual.

4.1.1 Purwarupa Pengguna Sebagai Pembeli
Purwarupa Halaman Awal

Purwarupa halaman awal merupakan halaman dimana pengguna dapat memilih aksi apa
yang ingin dilakukan. Pada halaman awal terdapat pilihan masuk dan buat akun dulu. Bagi
pengguna yang sudah memiliki akun dapat langsung mengklik tombol masuk. Sedangkan yang
belum memliki akun dapat mengklik tombol buat akun dulu. Purwarupa halaman awal dapat
dilihat pada Gambar 4.1.



Purwarupa Halaman Masuk

Selamat Datang di UMKM

Indonesia!

Tempat produk UMKM Indonesi berkumpul. Kamu
bisa mulai membeli atau menawarkan produk
kamu disini.

[ Buat akun dulu ]
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Gambar 4.1 Purwarupa Halaman Awal
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Purwarupa halaman masuk merupakan halaman yang dapat digunakan pengguna untuk

masuk ke dalam aplikasi. Untuk masuk pengguna diminta untuk mengisi alamat email dan kata

sandi yang sudah didaftarkan sebelumnya. Purwarupa halaman masuk dapat dilihat pada

Gambar 4.2.
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Gambar 4.2 Purwarupa Halaman Masuk

Purwarupa Halaman Lupa Kata Sandi

Purwarupa halaman lupa kata sandi dapat diakses melalui halaman masuk bagi pengguna

yang sudah memiliki akun namun lupa dengan kata sandinya. Pengguna dapat merubah kata
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sandi dengan memasukkan email atau nomor handphone yang sudah terdaftar. Kemudian
pengguna akan mendapatkan kode OTP yang dikirim ke nomor handphone yang sudah
didaftarkan. Setelah kode OTP yang dimasukkan benar, maka pengguna akan diarahkan

kehalaman pembuatan kata sandi yang baru. Purwarupa dapat dilihat pada Gambar 4.3.
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Gambar 4.3 Purwarupa Halaman Lupa Kata Sandi

Purwarupa Halaman Daftar Akun

Purwarupa halaman daftar akun dapat diakses melalui halaman awal maupun halaman
masuk. Pengguna yang belum memiliki akun bisa mendaftar. Sebelum membuat akun
pengguna akan diminta memilih tujuan pembuatan akun. Terdapat 2 pilihan yaitu akun untuk
penjual atau akun untuk pembeli. Pada penjelasan ini pengguna membuat akun sebagai pembeli
dimana nantinya pengguna dapat melihat dan melakukan pembelian produk UMKM yang
tersedia. Setelah memilih tujuan pembuatan akun pengguna mengisi data diri yang diperlukan
dan mendapatkan kode OTP. Setelah kode OTP diisi dengan benar maka pengguna akan
langsung menuju halaman home. Purwarupan halaman daftar akun dapat dilihat pada Gambar
4.4,
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Gambar 4.4 Purwarupa Halaman Daftar Akun

Purwarupa Halaman Home

Purwarupa halaman home berisikan fitur pemberitahuan sebagai wadah untuk
pemberitahuan bagi pengguna. Lalu ada fitur pesan yang dapat digunakan untuk mengirim
pesan kepada penjual atau pengguna lain. Terdapat juga fitur pencarian, fitur kategori yang
berisikan tampilan ikon dari kategori produk yang disediakan. Lalu ada rekomendasi produk
berdasarkan produk popular atau berdasarkan riwayat pencarian produk sebelumnya. Terakhir
terdapat menu utama yang berisikan 5 menu yaitu menu home untuk halaman home, menu
ulasan untuk ulasan produk-produk pilihan, menu keranjang berisikan produk-produk yang
akan dibeli oleh pengguna, menu toko berisikan produk UMKM berdasarkan toko atau nama
UMKM dan terakhir menu profil yang berisikan informasi dari pengguna dan informasi

pesanan. Purwarupa halaman home dapat dilihat pada Gambar 4.5.
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Gambar 4.5 Purwarupa Halaman Home

Purwarupa Halaman Pemberitahuan

Purwarupa halaman pemberitahuan berisikan informasi-informasi untuk pengguna.
Informasi tersebut bisa berupa informasi tentang pesanan seperti pembatalan pesanan,
pembayaran pesanan, pesanan sudah sampai dan lainnya. Selain itu juga berisikan informasi

promo terbaru. Purwarupa halaman pemberitahuan dapat dilihat pada Gambar 4.6.
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Gambar 4.6 Purwarupa Halaman Pemberitahuan

Purwarupa Halaman Pesan

Purwarupa halaman pesan berisikan pesan-pesan yang masuk. Tersedia juga fitur untuk
membuat pesan baru kepada penjual atau pengguna lain. Selain itu dibuat fitur pencarian pesan
untuk memudahkan pengguna menemukan pesan yang diinginkan. Tampilan purwarupa

halaman pesan dapat dilihat pada Gambar 4.7.
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Gambar 4.7 Purawarupa Halaman Pesan

Purwarupa Halaman Promo dari Carousel
Purwarupa halaman promo carousel merupakan cara pintasan untuk menuju ke halaman
promo. Pada halaman utama promo terbaru diletakkan pada halaman atas untuk menarik minat

pengguna. Di halaman promo berisikan informasi terhadap promo yang ditawarkan beserta
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kupon untuk mendapatkan promo. Kupon memiliki fitur untuk diklaim jadi, pengguna
mempunyai pilihan mau mengambil atau tidak kupon promo yang disediakan. Di akhir
halaman terdapat produk-produk yang ikut serta dalam promo. Purwarupa halaman promo dari

carousel dapat dilihat pada Gambar 4.8.
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Gambar 4.8 Purwarupa Halaman Promo dari Carousel

Purwarupa Halaman Kategori

Purwarupa halaman kategori merupakan halaman yang berisikan produk berdasarkan
kategori. Halaman kategori dapat diakses melalui halaman home. Pengguna dapat langsung
memilih kategori yang diinginkan. Ketika salah satu kategori diklik pengguna akan dibawa
kehalaman produk berdasarkan kategori yang dipilih. Di halaman kategori juga terdapat menu
filter untuk memudahkan pengguna menemukan produk. Purwarupa halaman kategori dapat
dilihat pada Gambar 4.9.
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Gambar 4.9 Purwarupa Halaman Kategori

Purwarupa Halaman Ulasan

Purwarupa halaman ulasan adalah salah satu fitur dalam perancangan aplikasi UMKM
khusus untuk memberikan gambaran lengkap sebuah produk. Ulasan dibuat sedetail dan
semenarik mungkin guna mengambil hati pembeli. Di halaman awal ulasan berisikan ulasan
apa saja yang tersedia. Kemudian di dalam isi ulasan terdapat ulasan produk serta foto produk
ditambah dengan fitur beli produk untuk memudahkan pembeli membeli produk tersebut. Fitur
beli produk akan mengarah langsung ke halaman detail produk dimana nantinya pengguna
dapat memilih variasi produk untuk ditambahkan ke keranjang dan melakukan checkout.

Purwarupa halaman ulasan dapat dilihat pada gambar 4.10.
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Gambar 4.10 Purwarupa Halaman Ulasan

Purwarupa Halaman Keranjang

Purwarupa halaman keranjang berisikan produk-produk apa saja yang akan dibeli
pengguna. Informasi produk berupa nama produk, harga, variasi dan jumlah produk yang
dibeli. Teradapat checkbox yang dapat memudahkan pengguna untuk memilih produk yang
akan dibeli secara sekaligus. Untuk melakukan checkout pengguna wajib memilih salah satu
produk menggunakan fitur checkbox. Setelah produk dipilih akan muncul tampilan detail harga
dan total produk yang dibeli. Kemudian pada kuantitas jumlah barang pengguna juga bisa
menghapus produk tersebut agar tidak berada di dalam keranjang lagi. Tampilan purwarupa
halaman keranjang dapat dilihat pada Gambar 4.11.
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Gambar 4.11Purwarupa Halaman Keranjang

Purwarupa Halaman Toko

Purwarupa halaman toko merupakan halaman yang berisikan nama-nama toko
UMKM.Penggunaan kata toko sebagai salah satu pendekatan kepada pengguna. Pada halaman
toko terdapat fiur pencarian untuk memudahkan pengguna langsung menemukan produk yang
diinginkan pengguna. Terdapat 4 bottom diantaranya produk, kategori, review dan tentang.
Produk berisikan tampilan dari seluruh produk yang dimiliki oleh UMKM. Kategori berisikan
pengelompokkan produk berdasarkan jenisnya. Review berisikan hasil penilaian dari pengguna
yang pernah membeli produk. Terakhir ada tentang berisikan latar belakang dari UMKM.
Tampilan purwarupa halaman toko dapat dilihat pada Gambar 4.12.
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Gambar 4.12 Purwarupa Halaman Toko

Purwarupa Halaman Detail Produk

Purwarupa halaman detail produk berisikan informasi produk yang terdiri dari foto
produk, warna apa saja yang ada, ukuran, deskripsi, harga serta stok produk. Terdapat juga fitur
favorit dan keranjang. Terdapat slider dibagian bawah untuk menambahkan jumlah produk.
Terakhir, terdapat tombol untuk tambahkan ke keranjang. Tampilan dapat dilihat pada gambar
4.13.
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Gambar 4.13 Purwarupa Halaman Detail Produk

Purwarupa Halaman Chekout dan Pembayaran

Purwarupa halaman checkout dan pembayaran merupakan halaman yang dapat diakses
melalui halaman keranjang. Pada halaman keranjang memilih produk mana saja yang ingin
dibeli. Setelah memilih pengguna menekan tombol selanjutnya dan akan dibawa ke halaman
checkout. Pada halaman checkout pengguna diminta untuk mengisi beberapa informasi yang
dibutuhkan seperti alamat pengantaran, ekpedisi pengiriman, kupon yang ingin digunakan serta
metode pembayaran. Terdapat juga informasi pesanan yang dibeli dan detail pembayaran.
Setelah terisi pengguna dapat menekan tombol buat pesanan dan akan diarahkan ke halaman
pembayaran. Pada halaman pembayaran terdapat informasi batas pembayaran, nomor
pembayaran serta petunjuk pembayaran. Setalah pembayaran dikonfirmasi pengguna akan
diarahkan ke halaman apresiasi pembayaran berhasil. Pada halaman apresiasi terdapat tombol
lihat produk lain yang mengarah ke halaman home. Purwarupa halaman checkout dan
pembayaran dapat dilihat pada Gambar 4.14.
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Gambar 4.14 Purwarupa Halaman Checkout dan Pembayaran

Purwarupa Halaman Profil
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Purwarupa halaman profil terdapat beberapa bagian, bagian atas terdapat profil

pengguna. Kemudian terdapat 4 menu yang terdiri dari favorit yang merupakan produk-produk

yang menjadi favorit oleh pengguna. menu riwayat berisikan rincian pembelian yang sudah

dilakukan oleh pengguna. menu kupon berisikan kupon-kupon yang dimiliki pengguna. menu

beri penilaian berisikan produk-produk yang sudah dibeli namun pengguna belum memberi

penilaian. Selanjutnya, terdapat 4 kategori menu pesanan yaitu belum bayar, disiapkan, dikirim

dan selesai. Disetiap menu berisikan informasi jumlah produk. Terdapat juga menu promo

untuk mengetahui promo yang ada, menu mulai jual produk untuk pemilik akun yang awalnya

hanya tertarik untuk membeli dan kemudian ingin menjual produk UMKM nya juga. Diakhir

terdapat 5 menu utama. Tampilan purwarupa halaman profil dapat dilihat pada Gambar 4.15..
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Gambar 4.15 Purwarupa Halaman Profil

Purwarupa Halaman Favorit
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Purwarupa halaman favorit merupakan halaman yang dapat diakses melalui halaman

profil pengguna. Pada halaman favorit berisikan produk-produk yang telah disukai atau

difavoritkan pengguna melalui ikon love yang ada pada setiap tampilan produk. Tampilan

purwarupa halaman favorit dapat dilihat pada Gambar 4.16.
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Gambar 4.16 Purwarupa Halaman Favorit

Purwarupa Halaman Riwayat
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Purwarupa halaman Riwayat merupakan halaman yang dapat dikases melalui halaman
profil. Pada halaman riwayat berisikan pesanan-pesanan yang pernah dipesan oleh pengguna.

Terdapat juga pesanan yang pernah dibatalkan. Adapun tampilan purwarupa halaman Riwayat

dapat dilihat pada Gambar 4.17.
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Gambar 4.17 Purwarupa Halaman Riwayat

Purwarupa Halaman Kupon
Purwarupa halaman kupon merupakan halaman yang berisikan kupon yang pernah
didapat oleh pengguna. Kupon bisa didapatkan dari halaman profil maupun kupon yang

diberikan langsung oleh aplikasi. Adapun purwarupa halaman kupon dapat dilihat pada

Gambar 4.18
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Gambar 4.18 Purwarupa Halaman Kupon

Purwarupa Halaman Beri Penilaian
Purwarupa halaman beri penilaian merupakan halaman yang berisikan pesanan pengguna
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yang berhasil dibeli. Pada halaman ini pengguuna dapat memberikan penilaian terhadap produk

yang pernah dibeli. Adapun purwarupa halaman beri penilaian dapat dilihat pada Gambar 4.19.
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Gambar 4.19 Purwarupa Halaman Beri Penilaian

Purwarupa Halaman Belum Bayar
Purwarupa halaman belum bayar merupakan halaman yang berisikan keseluruh pesanan

Kirim Penilaiian

yang pernah dipesan oleh pengguna namun belum menyelesaikan pembayaran. Pada setiap
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pesanan terdapat tombol untuk pengguna dapat melakukan pembayaran. Adapun purwarupa
halaman belum bayar dapat dilihat pada Gambar 4.20.
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Gambar 4.20 Purwarupa Halaman Belum Bayar

Purwarupa Halaman Disiapkan

Purwarupa halaman disiapkan merupakan halaman yang berisikan pesanan yang sudah
dibayar oleh pengguna namun pesanan belum dikirimkan oleh penjual. Pada setiap pesanan
terdapat tombol detail pesanan dan tombol kirim pesan ke penjual. Adapun purwarupa halaman

disiapkan dapat dilihat pada Gambar 4.21.
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Gambar 4.21 Purwarupa Halaman Disiapkan

Purwarupa Halaman Dikirim

Purwarupa halaman dikirim merupakan halaman yang berisikan pesanan dalam proses
pengiriman. Pada setiap pesanan terdapat tombol detail pesanan dan detail pengiriman. Tombol
detail pesanan mengarah ke pop up yang berisikan detail dari pesanan. Sedangkan tombol detail
pengiriman mengarah ke pop up detail pengiriman. Adapun purwarupa halaman dikirim dapat
dilihat pada Gambar 4.22.



61

Dikirim

Dikirim

wora wari nomor 18| Belakang o o Resi 28091985
okro). Depok Kab Sleman Yogyakarta

@6 Desember 2021 (18.00)
ri soko

Promo

Fipi20.000 Mulai Jual Produk

Rp4sn 000 Pengaturan

Keluar

Total Pesanan ; Rp488.000

Dikirim

Pesanan dalam pengiriman 2 )

Toka Hes Paket dikirim dari Solo. |

Gambar 4.22 Purwarupa Halaman Dikirim

Purwarupa Halaman Selesai

Purawarupa halaman selesai merupakan halaman yang berisikan pesanan-pesanan yang
berhasil dan telah sampai kepada pengguna. Pada setiap pesanan terdapat tombol detail
pesanan, detail pengiriman dan beli lagi. Tombol beli lagi akan membawa pengguna langsung

ke halaman keranjang. Adapun purwarupa halaman selesai dapat dilihat pada Gambar 4.23.
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Gambar 4.23 Purwarupa Halaman Selesai

4.1.2 Purwarupa Pengguna Sebagai Penjual
Purwarupa Halaman Masuk

Purwarupa halaman masuk dapat diakses melalui halaman awal dimana pengguna dapat
langsung masuk menggunakan email dan password yang pernah didaftarkan sebelumnya.

Adapun purwarupa halaman masuk dapat dilihat pada Gambar 4.24.
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Purwarupa Halaman Daftar Akun

Gambar 4.24 Purwarupa Halaman Masuk

Purwarupa halaman daftar akun merupakan halaman untuk mendaftarkan akun sebagai

penjual. Untuk mengakses halaman daftar akun pengguna dapat mengakses melalui halaman

awal masuk atau untuk yang sudah punya akun pembeli bisa melalui halaman profil. Pada saat

mendaftar pengguna diminta untuk mengisi data bagi yang belum punya akun. Bagi yang sudah

punya akun hanya perlu mengisi nama toko dan lokasi toko. Tampilan purwarupa dapat dilihat

pada gambar 4.25.
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Gambar 4.25 Purwarupa Daftar Akun
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Purwarupa Halaman Lupa Kata Sandi

Purwarupa halaman lupa kata sandi merupakan halaman yang dapat diakses melalui
halaman masuk. Pada halaman lupa kata sandi pengguna dapat mengubah kata sandi.
Sebelumnya melalui nomor handphone yang telah terdaftar. Setelah mengisi nomor handphone
pengguna akan diminta mengisi kode OTP. Jika kode OTP benar maka pengguna akan dibawa
ke halaman buat kata sandi yang baru. Purwarupa halaman lupa kata sandi dapat dilihat pada
Gambar 4.26.

I'd ™ Y
<« < <« <
UMKM UMKM UMKM UMKM
®/INDORESIA ® D ONESIA ®/NDONESIA ©/INDORESIA
. Mot Kodenya OTP udah dikirim!
Kata Sandi ® . 1
Mmﬂjmwﬁ P N -
e o o Selanutrye
e | |

UMKM UMKM UMKM
® | INDONESIA ®/ NDONESIA ® INDONESIA

Kodenya OTP udah dikirim!
Tulis Kata Sandi Baru Tulis Kata Sandi Baru Weasukkan kode OTP: Pastian kamu masukkan anghanya OTP
o dengan benar ya.

12345566
Tulis Ulang Kata Sandi Baru Tulis Ulang Kata Sandi Baru )
‘UMKM 34580 0 1 0 1
@ [INDONESIA
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Gambar 4.26 Purwarupa Halaman Lupa Kata Sandi

Purwarupa Halaman Utama

Purwarupa halaman utama penjual berisikan 3 menu yaitu menu kelola pesanan, kelola
produk dan penilaian. Kelola pesanan merupakan halaman yang dapat diakses pengguna untuk
mengatur pesanan. Sedangkan kelola produk merupakan halaman yang dapat diakses pengguna
untuk mengelola produk. Terdapat juga pesan dan notifikasi. Tampilan purwarupa dapat dilihat
pada Gambar 4.27.
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Gambar 4.27 Purwarupa Halaman Utama

Purwarupa Halaman Awal Kelola Produk

Purwarupa halaman kelola produk terdapat produk-produk apa saja yang sudah
ditambahkan sebelumnya. Terdapat juga fitur untuk menambahkan produk baru serta fitur
untuk melihat produk-produk yang diarsipkan. Pada tampilan produk terdapat 3 tombol
diantara tombol hapus, ubah dan arsip. Setiap tombol akan mengarah ke halaman baru.

Tampilan purwarupa dapat dilihat pada Gambar 4.28.
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Gambar 4.28 Purwarupa Halaman Kelola Produk

Purwarupa Halaman Tambah Produk

Purwarupa halamana tambah produk dapat diakses melalui ikon tambah produk di
halaman kelola produk. Setelah diklik pengguna akan diarahkan ke halaman tambah produk
yang berisikan data yang harus diisi. Data tersebut terdiri dari foto produk, nama produk, harga
produk, deskripsi produk, stok produk, kategori produk, variasi produk, dan atur ongkos kirim.
Untuk pengisian data variasi produk, atur ongkos kirim akan muncul pop up. Pada variasi
penguna dapat menambahkan informasi warna, ukuran atau lainnya. Sedangkan atur ongkos
kirim pengguna diminta mengisi berat dari produk, ukuran dan memilih ekspedisi apa saja yang
akan disediakan. Terakhir terdapat 2 tombol dibagian bawah yaitu tombol simpan dan pratinjau
produk. Tombol simpan digunakan untuk menyimpan data yang sudah diisi sebagian.
Sedangkan tombol pratinjau produk digunakan untuk menampilkan pratinjau produk sebelum
ditawarkan ke halaman pembeli. Tampilan Purwarupa halaman tambah produk dapat dilihat
pada Gambar 4.29.
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Tambah Produk &« Tambah Produk € Tambah Produk -y Tambah Produk

Gambar 4.29 Purwarupa Halaman Tambah Produk

Purwarupa Halaman Kelola Pesanan

Purwarupa halaman kelola pesanan merupakan halaman yang ditujukan untuk penjual
mengatur pesanan. Di dalam halaman pesanan terdapat menu pesanan masuk, pesanan dibayar,
pesanan dikirim, pesanan selesai dan pesanan yang dibatalkan. Tampilan purwarupa halaman

kelola pesanan dapat dilihat pada gambar 4.30.
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Gambar 4.30 Purwarupa Halaman Kelola Pesanan
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Purwarupa Halaman Pesanan Masuk
Purwarupa halaman masuk berisikan informasi pesanan yang sudah masuk namun belum

melakukan pembayaran. Purawarupa halaman pesanan masuk dapat dilihat pada Gambar 4.31.

&= Pesanan Masuk

Pesanan Masuk di Toko Kamu (4)

an Tama Status: Belum Bayar
No Pesanan 01041897

Kimono Hitam
Rp240.000

Variasi : Ukuran(XL)
2pcs

Tntal produk yang dibeli: 2pcs ~ Total Pesanan : Rp488.000 /

3:‘;::;::“ 01041897 Status: Belum Bayar M
Kemeja Hee Motif Garis
Rp140.000
Variasi : Ukuran(XL)
lpcs
Tntal produk yang dibeli: 1 pecs Total Pesanan:ﬁplks‘ﬂﬁﬂ/
T‘”“s Status: Belum Bayar M

No Pesanan 20081987

Jaket Hee Hitam
Rp140.000

Variasi : Ukuran (XL)
3 pcs

Tntal produk yang dibeli: 3pes  Total Pesanan : Rp360.000 /

o R
Shin Dae .

2 y
No Pesanan 28091985 Status: Belum Bayar

Oversized Coach Coklat
Variasi : Ukuran L
1Pcs

Rp448:000 Rp220.00C
\_Tnta\ produk yang dibeli: 1pes ~ Total Pesanan : Rp220.000 /
Dacta Daviani Status: Belum Bayar

No Pesanan 19870101

Jaket Dong Coklat
‘”4 Rp140.000
lﬂ Variasi : Ukuran XL
- 1pes

\_Tnta\ produk yang dibeli: 1pes ~ Total Pesanan : Rp140.000 /

- /

Gambar 4.31 Purwarupa Halaman Masuk

Purwarupa Halaman Pesanan Dibayar

Purwarupa halaman dibayar adalah halaman yang memiliki informasi bahwa pesanan
telah dibayar oleh pembeli. Dihalaman ini penjual dapat menerima pesanan atau menolak
pesanan. Jika sudah menerima pesanan makan penjual dapat melihat detail pesanan dari
pembeli. Dengan bantuan tombol kirim pesanan penjual dapat melihat detail pesanan. Terdapat
juga radio buttons untuk memastikan produk yang akan dikirim lengkap. Setelah produk dicek
penjual akan memasukkan nomor resi melalui tombol barang dikirim. Nantinya akan ada
perubahan status di akun pembeli yang awalnya disiapkan menjadi dikirim. Penjual juga dapat
menghubungi pembeli jika ada hal yang perlu ditanyakan. Tampilan purwarupa halaman

pesanan dikirim dapat dilihat pada gambar 4.32.
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< Pesanan Dibayar < Pesanan Dibayar < Pesanan Dibayar

Pesanan yang sudah dibayar (2) Pesanan yang sudah dibayar (2)
Bian Tama . Bian Tama .
P Status: Sudah Bayar P g Status: Sudah Bayar
Mo Pesanan 01041887 Status: Sudah Bayar No n0 " Status: Sudah Bayar

Kimano Hitam
Rp240.000

@ Variasi : Ukuran(XL)
2pcs

Total produk yang dibeli: 2 pcs  Total Pesanan : Rp488.000

o

/

Kimana Hitam
Rp240.000

@ Variasi : Ukuran XL
2pes

Total produk yang dibeli: 2 pcs  Total Pesanan : Rp488.000

_/
Tulus

i Tulus .
: " : y
No Pasanan 20081987 Status: Sudah Bayar @ [ R—— Status: Belum Bayar

Jaket Dong Hitam o Kemeja Shin Green-Cream
Rpl40.000 Pesanan berhasil diterima Rpl40.000

Variasi : Ukuran(XL) Variasi : Ukuran XL

3Ipecs 3pes

Total produk yang dibeli: 3Spcs  Total Pesanan : Rp360.000

LN

S

Total produk yang dibeli: 3pcs  Total Pesanan : Rp360.000

| rimpesn |
v

Gambar 4.32 Purwarupa Halaman Pesanan Dibayar

Purwarupa Halaman Pesanan Disiapkan

Purwarupa halaman pesanan disiapkan merupakan halaman yang berisikan informasi
pesanan dari pembeli. Pada halaman ini penjual diminta untuk mengisi checklist barang dan
kemudian memasukkan no resi dari produk yang sudah dikirim. Purawarupa halaman pesanan
disiapkan dapat dilihat pada Gambar 4.33.

~N
(= Pesanan Dibayar an Dibayar
Pesanan yang sudah dibayas (2) Mo Pesanan 0101987 (Bian Tama)
Bian Tama Status: Sudah Bayar Kemeja Hes Matif G
o Posanan 04T Ao = Variasi : Ukuran XL
2Pes
L ) Rp2s.000
Alamat pengiriman
el Jai iakand ot
ren ) gyaharta, g ! s
Jasa Pengiriman Jasa Pangiriman
JAT Express JBT Express -
Detall Pembayaran Detail Pembayaran No Pesanan 01011887 (Bian Tama)
Tetal Produk RpAED.000 Totsl Produk: Rp480.000 Mo Resi
Tatal D Rp20.000 12 Ongie Rp20.000
Diskos ki Rp12.000 Rp12.000
Total Pesanas Rp4B8.000 Rp48B.000
Metode Pembayaran Metode Pembayaran
Bank Trasfer | BCA } Bank Trasfer [ BCA )
Produk Dikirim
[ Hubungi Pembeli ] Hubungi Pembeli ] m

.

Gambar 4.33 Purwarupa Halaman Disiapkan

Purwarupa Halaman Pesanan Dikirim
Purwarupa halaman pesanan dikirim berisikan pesanan yang sudah dikirim oleh penjual.
Disini penjual hanya dapat melihat status pengiriman pesanan. Tampilan Purwarupa halaman

pesanan dikirim dapat dilihat pada Gambar 4.34.



70

= Pesanan Dikirim = Pesanan Dikirim = Pesanan Dikirim

Pesanan dalam proses pengiriman (2)
e
— Bian Tama Status: Dalam Pengiriman
No Pesanan 01041997

No Pesanan 01011897 (Bian Tama) Kimono Hitam

Kimaono Hitam Rp240.000

Rp240.000 Variasi : Ukuran XL

Variasi : Ukuran (XL) Zpes

2pes Total produk yang dibeli: 2 pcs Total Pesanan : Rp488.000

" A0 Detail Pesanan Detail Pengiriman ~ Sapgy .,
Alamat pengiriman ) No Resi 0101PDT
Jalan affandi gang wora wari nomor 18( Belakang
hotel grand cokro). Depok Kab Sleman Yogyakarta Tulus Status: Belum Bayar @12 Desember 2021 (12.00)
No Pesanan 20081987 Paket dik dari sol
Informasi pengiriman Jaket Dong Hitam aket dikirim dari solo
JET Express 0WWPDT Rp140.000 @8 Desember 2021 (08.00)
Paket sampa di Solo, 12 Des 12.00 wib H Variasi : Ukuran XL Paket sedang disiapkan
Metode Pembayaran 3pes N\
Bank Trasfer( BCA )
Detail Pesanan Total produk yang dibeli: 3 pcs Total Pesanan : Rp360.000
Subtotal Produk Rp480.000 Detail Pesanan
Subtotal Ongkir Rp20.000 .
Subtotal Diskon Ongkir Rpl12.000
Subtotal Pesanan Rp488.000
Status Pembayaran
Menungqu pesanan diterima pengguna
Total Pesanan : Rp488.000

-

Gambar 4.34 Purwarupa Halaman Pesanan Dikirim

Purwarupa Halaman Pesanan Dibatalkan
Purwarupa halaman pesanan dibatalkan merupakan halaman yang berisikan pesanan
yang dibatalkan oleh pembeli. Dihalaman ini terdapat detail dari pembatalan pesanan.

Tampilan purwarrupa halaman pesanan dibatalkan dapat dilihat pada gambar 4.35.

<« Pesanan Dibatalkan < Pesanan Dibatalkan

Pesanan yang sudah selesai (4)
am
Bian Tama - Dil
No Pesanan 01041897 Status: Dibatalkan
Kimona Hitam
Rp240.000 —
Variasi : Ukuran (XL) No Pesanan 01011997 (Bian Tama)
2pcs
Total produk yang dibeli: 2 pes  Total Pesanan : Rp488.000 Kemeja Shin Green-Cream
Rp240.000
Variasi : Ukuran XL
A
2pes
(s Status: Dibatalkan iri
No Pesanan 20081367 = Alamat pengiriman
Jaket Dong Hitam | Jalan affandi gang wora wari nomor 18( Belakang
Rp140.000 hotel grand cokro). Depok Kab Sleman Yogyakarta
Variasi : Ukuran (XL} Metode Pembayaran
3pes Bank Trasfer [ BCA)
Total produk yang dibeli: 3pcs  Total Pesanan : Rp360.000 Detail Pesanan
Subtotal Produk Rp480.000
o Subtotal Ongkir Rp20.000
Subtotal Diskon Ongkir Rp12.000
Subtotal Pesanan Rp488.000
Alasan Pembatalan
Pengguna ingin mengubah alamat pengiriman
Total Pesanan : Rp488.000
A S A

Gambar 4.35 Purwarupa Halaman Dibatalkan
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Purwarupa Halaman Penilaian

Purwarupa halaman penilaian merupakan halaman yang berisikan keselurhan penilaian
yang pernah diberikan pengguna yang sudah melakukan pembelian. Pada halaman penilaian
terdapat filter untuk pengguna melihat penilaian mana yang ingin dilihat. Purwarupa halaman

penilaian dapat dilihat pada Gambar 4.36.

< Penilaiian Pembeli

Gambar 4.36 Purwarupa Halaman Penilaian\

4.2 Pengujian
Pada tahap tahap akhir penilitian ini adalah pengujian. Pengujian dilakukan guna untuk
mengetahui seberapa pengguna paham terhadap aplikasi yang sudah dirancang. Pengujian ini

menggunakan pendekatan UX writng dengan metode pengujian usability testing.

4.2.1 Skenario Pengujian
Skenario pengujian dibuat guna melihat seberapa pengguna paham dan berhasil dalam
menggunakan aplikasi yang telah dibuat. Dari hasil pengujian nantinya akan terlihat langkah

mana yang membuat pengguna mudah atau kesulitan dalam menyelesaikan tujuannya.
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Skenario Pengujian Pengguna Sebagai Pembeli
Skenario Pengguna Daftar Akun

Skenario pengguna daftar akun merupakan tujuan dari pengguna beserta skenario untuk
mencapai tujuan pengguna mendaftarkan akun, yang mana nantinya skenario akan diberikan

ke pengguna. Skenario pengguna daftar akun dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Table 4.1 Skenario Pengguna Daftar Akun

Pengguna berhasil daftar akun sebagai pembeli

SIGHENG[O Kamu tertarik dengan barang-barang UMKM yang pernah kamu temui di
sebuah pameran. Kamu ingin membeli produk tersebut namun kamu lupa nama
UMKMnya. Kamu sudah coba cari di e-commerce tapi tidak ketemu. Muncul

sebuah aplikasi khusus produk UMKM dan kamu tertarik untuk mencari di

aplikasi tersebut. Silahkan gunakan aplikasi untuk mendaftarkan akun.

Skenario Pengguna Melihat dan Mengirim Pesan

Skenario pengguna melihat dan mengirim pesan merupakan tujuan dan skenario untuk
pengguna bisa mengirim dan melihat pesan yang masuk. Adapaun skenario pengguna melihat
dan mengirim akun dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Table 4.2 Skenario Pengguna Melihat dan Mengirim Pesan

Pengguna membuka dan mengirim pesan ke penjual

SIICIHEIgOI Saat sedang berada dijalan kamu melihat notifikasi pesan dari aplikasi UMKM
kemudian notifikasi pesan tersebut terhapus. Kamu berusaha mencari pesan

yang tadi masuk dari salah satu penjual yang produknya kamu beli.

Skenario Pengguna Melihat Pemberitahuan
Skenario melihat pemberitahuan merupakan tujuan dan skenario yang akan digunakan
oleh pengguna untuk mencapai tujuan melihat pemberitahuan yang masuk. Adapun skenario

melihat pemberitahuan dapat dilihat pada Tabel 4.3.
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Table 4.3 Skenario Pengguna Melihat Pemberitahuan

Pengguna membuka notifikasi pemberitahuan yang masuk

SUGCHENG[O Ada pemberitahuan yang masuk dan kamu tidak langsung membukannya.
Kemudian kamu penasaran akan pemberitahuan tersebut. Karena itu kamu

berusaha mencari pemberitahuan yang muncul tadi mengenai informasi apa.

Skenario Pengguna Melihat Promo

Skenario melihat promo merupakan tujuan dan skenario yang akan digunakan oleh
pengguna untuk mencapai tujuan dalam melihat promo yang tersedia. Adapun skenario melihat
promo dapat dilihat pada Tabel 4.4.

Table 4.4 Skenario Pengguna Melihat Promo

Pengguna melihat promo melalui menu carousel di halaman home

SUCHETg[J Karena hari ini merupakan hari fashion pria kamu ingin berbelanja dan

mendapatkan potongan harga. Kamu mencari promo apa yang tersedia.

Skenario Lihat Produk Berdasarkan Kategori

Skenario lihat produk berdasarkan kategori merupakan tujuan dan skenario yang akan
digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan melihat produk berdasarkan kategori yang
diinginkan. Adapun skenario lihat produk berdasarkan kategori dapat dilihat pada Tabel 4.5.

Table 4.5 Skenario Pengguna Lihat Produk Berdasarkan Kategori

Pengguna mencari produk berdasarkan kategori

SICHETT[J Ada beberapa produk yang ingin kamu beli dan kamu ingin mencari produk

dengan kategori yang sama dengan harga yang lebih murah

Skenario Pengguna Melihat Ulasan Produk
Skenario pengguna melihat ulasan produk merupakan tujuan dan skenario yang akan
digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan melihat ulasan sebuah produk pada menu

ulasan. Adapun skenario pengguna melihat ulasan produk dapat dilihat pada Tabel 4.6.
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Table 4.6 Skenario Pengguna Melihat Ulasan Produk

Pengguna melihat ulasan dari sebuah produk

SUGCHENG[O Ada produk yang ingin kamu beli, namun kamu ragu membelinya karena tidak
melihat langsung. Dan ulasan dari pengguna lain tidak membantu kamu untuk
percaya membeli produk tersebut. Kamu butuh ulasan yang detail tentang
produk tersebut.

Skenario Pengguna Melihat Produk di Keranjang

Skenario pengguna melihat produk di keranjang merupakan tujuan dan skenario yang
akan digunakan oleh pengguna. Nantinya skenario ini mampu mencapai tujuan pengguna
melihat produk apa saja yang ada di keranjang. Adapun skenario pengguna melihat produk di
keranjang dapat dilihat pada Tabel 4.7.

Table 4.7 Skenario Pengguna Melihat Produk di Keranjang

Pengguna melihat produk dikeranjang

NGO Beberapa produk yang kamu lihat sudah kamu tambahkan ke keranjang. Kamu

ingin melihat produk apa saja yang sudah kamu masukkan ke keranjang.

Skenario Pengguna Checkout dan Melakukan Pembayaran

Skenario pengguna checkout dan melakukan pembayaran merupakan tujuan dan skenario
yang akan diberikan ke pengguna. Untuk mencapai tujuan pengguna melakukan checkout
beberapa produk dan melakukan pembayaran. Adapun skenario pengguna checkout dan

melakukan pembayaran dapat dilihat pada Tabel. 4.8.

Table 4.8 Skenario Pengguna Checkout dan Melakukan Pembayaran

Pengguna melakukan checkout hingga pembayaran

SUCHET[O Setelah kamu melihat ke keranjang kamu tertarik membeli beberapa barang.

Kemudian kamu memilih beberapa barang dan melakukan buat pesanan dan

melakukan pembayaran
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Skenario Pengguna Melihat Toko
Skenario pengguna melihat toko merupakan tujuan dan skenario yang akan diberikan
kepada pengguna. Skenario diberikan untuk mencapai tujuan pengguna melihat toko-toko

UMKM yang tersedia. Adapun skenario pengguna melihat toko dapat dilihat pada Tabel 4.9.

Table 4.9 Skenario Pengguna Melihat Toko

Pengguna melihat produk melalui toko

SUCHETT [ Ada satu UMKM yang kamu temui di sebuah pameran yang menjual baju yang
kamu suka. Yang kamu tahu hanya nama UMKMnya kamu pun mencari
UMKM tersebut di aplikasi ini.

Skenario Pengguna Melihat Produk Favorit

Skenario pengguna melihat produk favorit merupakan tujuan dan skenario yang akan
diberikan ke pengguna. Untuk tujuan pengguna melihat produk yang sudah disukai atau
difavoritkan. Adapun skenario pengguna melihat produk favorit dapat dilihat pada Tabel 4.10.

Table 4.10 Skenario Pengguna Melihat Produk Favorit

Pengguna melihat produk favorit dihalaman profil

SUCHETs[O Akhirnya kamu sudah memiliki uang dan ingin membeli sebuah produk.
Karena kamu sudah pernah menyimpan produk-produk ke menu favorit. kamu

kembali membuka menu favorit lagi.

Skenario Pengguna Melihat Kupon yang Dimiliki

Skenario pengguna melihat kupon yang dimiliki merupakan tujuan dan skenario yang
akan diberikan ke pengguna. Untuk mencapai tujuan pengguna melihat kupon yang sudah
diklaim atau didapatkan secara otomatis. Adapun skenario pengguna melihat kupon yang
dimiliki dapat dilihat pada Tabel 4.11.

Table 4.11 Skenario Pengguna Melihat Kupon yang Dimiliki

Pengguna melihat dan menggunakan kupon yang sudah ada di menu profil

SIICIHEIGOI Yeay, produk yang kamu mau sudah siap untuk kamu beli. Tapi kamu ingin

mendapatkan potongan lebih terutama mendapatkan potongan ongkos Kirim.
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Sebelum kamu melakukan checkout kamu memastikan kupon apa saja yang
kamu miliki.

Skenario Pengguna Melihat Riwayat Belanja

Skenario pengguna melihat riwayat belanja merupakan tujuan dan skenario yang akan

digunakan pengguna. Untuk mencapai tujuan pengguna melihat keseluruhan riwayat belanja

yang pernah dilakukan. Adapun skenario pengguna melihat riwayat belanja dapat dilihat pada
Tabel 4.12.

Table 4.12 Skenario Pengguna Melihat Riwayat Belanja

Pengguna melihat riwayat belanja yang pernah dilakukan

SICHETs[J Kamu ingin melihat apa saja yang sudah pernah kamu beli. Kamu ingin melihat

data lengkap pesanan kamu, baik yang berhasil kamu yang beli maupun yang

pernah batal.

Skenario Pengguna Melihat Pesanan yang Belum Dibayar

Skenario pengguna melihat pesanan yang belum dibayar merupakan tujuan dan skenario
yang akan digunakan oleh pengguna. Untuk mencapai tujuan pengguna melihat pesanan yang
sudah dipesan namun belum dibayar sehingga, nantinya pengguna melakukan pembayaran.

Adapun skenario pengguna melihat pesanan yang belum dibayar dapat dilihat pada Tabel 4.13.

Table 4.13 Skenario Pengguna Melihat Pesanan yang Belum Dibayar

Pengguna melihat pesanan yang belum dibayar dan melakukan pembayaran

SIGCHET[Ol Saat melakukan checkout kamu belum melakukan pembayaran terhadap
pesanan yang sudah kamu buat. Kamu sekarang ingin membayar pesanan

tersebut agar barang yang kamu pesan bisa segera sampai.

Skenario Pengguna Melihat Pesanan Disiapkan

Skenario pengguna melihat pesanan disiapkan merupakan tujuan dan skenario yang akan
digunakan oleh pengguna. Untuk mencapai tujuan pengguna melihat keberhasilan dari proses
pembayaran. Adapun skenario pengguna melihat pesanan disiapkan dapat dilihat pada Tabel
4.14.
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Table 4.14 Skenario Pengguna Melihat Pesanan Disiapkan

Pengguna melihat pesanan yang sudah dibayar dan sedang disiapkan

SICHET[J Kamu telah berhasil melakukan pembayaran. Dan untuk memastikannya kamu

mengecek pesanan kamu saat ini dengan status apa.

Skenario Pengguna Melihat Pesanan yang Sudah Dikirim
Skenario pengguna melihat pesanan yang sudah dikirim merupakan tujuan dan skenario

yang akan diberikan ke pengguna. Untuk tujuan pengguna melihat pesanan sudah sampai

dimana. Adapun skenario pengguna melihat pesanan yang sudah dikirim dapat dilihat pada
Tabel 4.15.

Table 4.15 Skenario Pengguna Melihat Pesanan yang Sudah Dikirim

Pengguna melihat pesanan yang sudah dikirim

SICHET[J Setelah beberapa hari pesanan kamu sudah dikirim oleh penjual, namun kamu
penasaran pesanan kamu sudah sampai dimana. Kamu pun mengecek pesanan

kamu.

Skenario Pengguna Melihat Pesanan yang Sudah Selesai

Skenario pengguna melihat pesanan yang sudah selesai merupakan tujuan dan skenario
yang akan diberikan ke pengguna. Untuk tujuan pengguna melihat dan melakukan konfirmasi
pesanan yang sudah sampai. Adapun skenario pengguna melihat pesanan yang sudah selesai
dapat dilihat pada Tabel 4.16

Table 4.16 Skenario Pengguna Melihat Pesanan Sudah Selesai

Pengguna melihat pesanan yang sudah selesai

SICHETs[O Akhirnya pesanan kamu sudah kamu terima. Kamu ingin memastikan status

pesanan kamu berubah.

Skenario Pengujian Pengguna Sebagai Penjual
Skenario Pengguna Daftar Akun Sebagai Penjual
Skenario pengguna daftar akun sebagai penjual merupakan tujuan dan skenario yang

akan diberikan pengguna. Untuk mencapai tujuan dimana pengguna sebagai pelaku UMKM
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mendaftarkan akun dan menjual produknya. Adapun skenario pengguan daftar akun sebagai

penjual dapat dilihat pada Tabel 4.17.

Table 4.17 Skenario Pengguna Daftar Akun Sebagai Penjual

Pengguna daftar akun sebagai penjual

SICHETg[O Setelah kamu sering membeli produk kamu akhirnya mempunyai produk
sendiri. Kamu ingin menawarkan produkmu di aplikasi UMKM Indonesia.

Yang kamu butuhkan akun penjual dan kamu mencoba membuatnya.

Skenario Pengguna Membuka Pemberitahuan dan Pesan

Skenario pengguana membuka pemberitahuan dan pesan merupakan tujuan dan skenario
yang akan diberikan ke pengguna. Untuk mencapai tujuan dimana pengguna dapat melihat
pemberitahuan dan mengirim pesan kepada pembeli. Adapun skenario pengguna membuka
pemberitahuan dan pesan dapat dilihat pada Tabel 4.18.

Table 4.18 Skenario Pengguna Membuka Pemberitahuan dan Pesan

Pengguna membuka menu pemberitahuan dan pesan

SICHETT[ Kamu melihat ada pemberitahuan tapi kamu melewatkannya. Ternyata itu

merupakan pemberitahuan bahwa ada pesanan yang masuk.

Skenario Pengguna Tambah Produk

Skenario pengguna tambah produk merupakan tujuan dan skenario yang akan diberikan
kepada pengguna. Untuk mencapai tujuan pengguna bisa menambahkan sebuah produk yang
akan ditawarkan kepada pembeli. Adapun skenario pengguna tambah produk dapat dilihat
pada Tabel 4.19.

Table 4.19 Skenario Pengguna Tambah Produk

Pengguna menambahkan produk baru untuk dijual

SIICIHEIgOl Setelah kamu berhasil mendaftarkan akun penjual kamu ingin segera menjual

produkmu. Maka kamu perlu menambahkan produk yang akan kamu tawarkan.

Skenario Pengguna Lihat Produk yang Diarsipkan
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Skenario pengguna lihat produk yang diarsipkan merupakan tujuan dan skenario yang
akan diberikan kepada pengguna. Untuk mencapai tujuan pengguna melihat produk yang
pernah diarsipkan sebelumnya. Adapun skenario pengguna lihat produk yang diarsipkan dapat
dilihat pada Tabel 4.20

Table 4.20 Skenario Pengguna Lihat Produk yang Diarsipkan

Pengguna melihat produk yang pernah diarsipkan

NGOl Semua produk sudah kamu tambahkan, ada beberapa produk yang kamu
arsipkan dulunya. Untuk memastikan tidak ada produk double kamu mengecek

menu arsip.

Skenario Pengguna Lihat Pesanan Masuk
Skenario pengguna lihat pesanan masuk merupakan tujuan dan skenario yang akan

diberikan kepada pengguna. Untuk mencapai tujuan pengguna melihat pesanan yang sudah

dipesan oleh pembeli. Adapun skenario pengguna lihat pesanan masuk dapat dilihat pada Tabel
4.21.

Table 4.21 Skenario Pengguna Lihat Pesanan Masuk

Pengguna melihat pesanan masuk untuk mengetahui status pesanannya

SICHETs[J Kamu mendapatkan notifikasi dan ternyata ada pengguna yang memesan

produkmu.

Skenario Pengguna Lihat Pesanan Dibayar dan Menyiapkan Pesanan

Skenario pengguna lihat pesanan dibayar dan menyiapkan pesanan merupakan tujuan
dan skenario yang akan diberikan kepada pengguna. Untuk mencapai tujuan pengguna
mengkonfirmasi status pembayaran dan menyiapkan pesanan untuk dikirim kepada pembeli.
Adapun skenario pengguna lihat pesanan dibayar dan menyiapkan pesanan dapat dilihat pada
Tabel 4.22.
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Table 4.22 Skenario Pengguna Lihat Pesanan yang Sudah Dibayar dan Segera Menyiapkan

Pesanan

Pengguna lihat pesanan yang sudah dibayar dan segera menyiapkan pesanan

SICHETs[OM Pembeli sudah melakukan pembayaran, saat ini tugas kamu untuk segera

menyiapkannya agar segera pesanan bisa dikirim.

Skenario Pengguna Lihat Pesanan Dikirim

Skenario pengguna lihat pesanan dikirim merupakan tujuan dan skenario yang diberikan
kepada pengguna. Untuk mencapai tujuan pengguna melihat pengiriman pesanan sudah sampai
dimana. Adapun skenario pengguna lihat pesanan dikirim dapat dilihat pada Tabel 4.23.

Table 4.23 Skenario Pengguna Lihat Pesanan Dikirim

Pengguna lihat pesanan dikirim

SICHETg[JI Pesanan sudah kamu kirim, kamu penasaran pesanannya sudah sampai dimana.

Kamu pun mengecek pesanan tersebut.

Skenario Pengguna Lihat Pesanan Selesai

Skenario Pengguna lihat pesanan selesai merupakan tujuan dan skenario yang
diberikan kepada pengguna. Untuk tujuan pengguna melihat apakah pesanan telah sampai
kepada pembeli dan telah dikonfirmasi. Adapun skenario pengguna lihat pesanan selesai dapat
dilihat pada Tabel 4.24.

Table 4.24 Skenario Pengguna Lihat Pesanan Selesai

Pengguna melihat pesanan yang sudah selesai

SUCHETg[J Pesanan yang kamu kirim ternyata sudah sampai dan kamu ingin memastikan
kembali status dari pesanan kamu agar kamu bisa segera mendapatkan

pembayaran.

Skenario Pengguna Lihat Pesanan Dibatalkan

Skenario pengguna lihat pesanan dibatalkan merupakan tujuan dan skenario yang
diberikan kepada pengguna. Untuk mencapai tujuan pengguna melihat pesanan yang
dibatalkan dan alasan pembatalan pesanan. Adapun skenario pengguna lihat pesanan
dibatalkan dapat dilihat pada Tabel 4.25.
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Table 4.25 Skenario Pengguna Melihat Alasan Pesanan Dibatalkan

Pengguna melihat alasan peasanan dibatalkan

SICHETg[Jl Ada pesanan yang dibatalkan oleh pembeli kamu penasaran kenapa pesanannya

sampai dibatalkan.

Skenario Pengguna Lihat Penilaian
Skenario pengguna lihat penilaian merupakan tujuan dan skenario yang diberikan kepada
pengguna untuk mencapai tujuan pengguna melihat penilaian yang telah diberikan oleh

pembeli. Adapaun skenario pengguna lihat penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.26.

Table 4.26 Skenario Pengguna Melihat Penilaian

Pengguna melihat penilaian yang diberikan pengguna

SICHETg[O Pesanan sudah sampai dan pengguna memberikan penilaian terhadap produk

yang kamu jual.

4.3 Usability Testing

Pada tahap akhir perancangan aplikasi ini dilakukan pengujian menggunakan metode
usability testing terhadap 8 orang partisipan, yaitu 5 orang partisipan menguji untuk mencapai
nilai indikator saat pengujian usability testing, 2 partisipan yang sudah akrab dengan aplikasi
sejenis sesuai dengan persona dan 1 partisipan lagi yang belum paham dengan aplikasi sejenis.

Pada pengujian pertama akan dilakukan kepada 5 partisipan untuk mencapai nilai
indikator keberhasil dari interface yang telah dibuat. Dari hasil pengujian awal ini akan
dijadikan bahan untuk melakukan pengujian lebih lanjut dengan 3 orang partisipan yaitu 2
partisipan berdasarkan user persona yang telah dibuat. Keterlibatan user persona untuk
mencapai tujuan dari penilitian ini. Apakah interface yang dibuat telah mampu menyelesaikan
masalah yang dialami pengguna. Sedangkan 1 orang partisipan lagi yang belum terbiasa

dengan aplikasi perbelanjaan sesuai dengan tujuan penilitian.

4.3.1 Pengujian Indikator Usability Testing
Pengujian indikator usability testing dilakukan terhadapa 5 partisipan yang belum pernah
menggunakan apliaksi ini. Nantinya ke lima partisipan akan diberikan skenario yang telah

dibuat sebelumnya untuk mencapai tujuan yang diinginkan pengguna.
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Pengujian akan dilihat berdasarkan gestur dan waktu yang dibutuhkan oleh pengguna.
Waktu dipilih untuk melihat seberapa cepat pengguna menjalankan task yang diberikan. Waktu
dihitung berdasarkan pengguna menyelesaikan task yang diberikan. Waktu juga didasarkan
pada gestur pengguna. Hasil pengujian waktu akan diambil berdasarkan 2 key metrics yang
didapat yaitu dari waktu tercepat pada setiap task didalam skenario dan waktu terlama pada
setiap task didalam skenario. Pengujian akan dilakukan menggunakan aplikasi tambahan

bernama maze untuk merekam keseluruhan aktivitas pengguna saat melakukan pengujian

Pengujian Indikator Usability Testing Pengguna Sebagai Pembeli
Pengujian Pengguna Mendaftarkan Akun
Berikut merupakan hasil pengujian waktu pengguna mendaftarkan akun. Adapun hasil

pengujian pengguna mendaftarkan akun sebagai pembeli dapat dilihat pada Tabel 4.27.

Table 4.27 Pengujian Pengguna Mendaftar Akun

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih tombol buat akun 5 detik 2 detik 6 detik 8 detik 2 detik
Pilih tujuan buat akun 4 detik 2 detik 3 detik 6 detik 2 detik
Mengisi nama 4 detik 2 detik 5 detik 4 detik 3 detik
Mengisi no handphone 4 detik 3 detik 6 detik 5 detik 4 detik
Mengisi alamat email 3 detik 4 detik 4 detik 6 detik 6 detik
Mengisi kata sandi 6 detik 6 detik 3 detik 3 detik 3 detik
Pilih tombol selanjutnya | 3 detik 1 detik 1 detik 1 detik 4 detik
Mengisi kode OTP 4 detik 2 detik 5 detik 5 detik 2 detik
Pilih tombol selanjutnya | 2 detik 1 detik 3 detik 2 detik 1 detik

Pada tahap pengujian pengguna mendaftarkan akun semua partisipan yang terlibat
mampu menyelesaikan semua task yang diberikan. Partisipan dengan tersenyum
menyelesaikan keseluruhan task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu dapat
dihitung dan dilihat pada Tabel 4.28.
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Table 4.28 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Mendaftarkan Akun

Task Cepat Cukup Lama
v X
Pilih tombol buat akun <8 >8
Pilih tujuan buat akun <6 > 6
Mengisi nama <5 >5
Mengisi no handphone <6 >6
Mengisi alamat email <6 > 6
Mengisi kata sandi <6 >6
Pilih tombol selanjutnya <4 > 4
Mengisi kode OTP <5 > 5
Pilih tombol selanjutnya <3 >3

Pengujian Pengguna Melihat dan Mengirim Pesan

Pada tahap pengujian pengguna melihat dan mengirim pesan semua partisipan yang
terlibat mampu menyelesaikan semua task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu
dapat dihitung dan dilihat pada Tabel 4.29.

Table 4.29 Pengujian Pengguna Melihat dan Mengirim Pesan

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih ikon pesan 4 detik 3 detik 3 detik 1 detik 2 detik
Pilih salah satu pesan 2 detik 1 detik 4 detik 2 detik 3 detik
Membalas pesan 2 detik 2 detik 4 detik 5 detik 1 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat dan mengirim pesan semua partisipan berhasil
menjalankan task yang diberikan. Saat mencari menu pesan beberapa partisipan mengalami
kesulitan karena menu pesan terlihat kecil saat pengujian menggunakan laptop. Adapun

perolehan indikator waktu dapat dihitung dan dilihat pada Tabel 4.30.
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Table 4.30 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat dan Mengirim Pesan

Cepat Cukup Lama
Task
\ X
Pilih ikon pesan <4 >4
Pilih salah satu pesan <4 >4
Membalas pesan <5 >5

Pengujian Pengguna Melihat Pemberitahuan
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat pemberitahuan yang masuk semua
partisipan yang terlibat mampu menyelesaikan task yang diberikan. Adapun hasil pengujian

pengguna melihat pemberitahuan dapat dilihat pada Tabel 4.31.

Table 4.31 Pengujian Pengguna Melihat Pemberitahuan

Task Pl P2 P3 P4 P5
Pilih ikon pemberitahuan 3 detik 1 detik 4 detik 2 detik 2 detik
Pilih pemberitahuan 2 detik 2 detik 3 detik 4 detik 1 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat pemberitahuan semua partisipan berhasil
menjalankan task yang diberikan. Partisipan dapat menemukan menu pemberitahuan dengan
mudah karena sebelumnya telah melakukan task melihat pesan. Adapun perolehan indikator
waktu dapat dihitung dan dilihat pada Tabel.4.32.

Table 4.32 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Pemberitahuan

Cepat Cukup Lama
Task
V X
Pilih ikon pemberitahuan <4 >4
Pilih pemberitahuan <4 >4

Pengujian Pengguna Melihat Promo
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat promo yang ada pada aplikasi.

Adapun hasil pengujian pengguna melihat promo dapat dilihat pada Tabel 4.33.
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Table 4.33 Pengujian Pengguna Melihat Promo

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih Carousel 2 detik 1 detik 3 detik 3 detik 6 detik
Pilih klaim kupon 3 detik 1 detik 5 detik 4 detik 3 detik
Pilih satu produk 4 detik 5 detik 7 detik 6 detik 4 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat promo semua partisipan berhasil menjalankan
task yang diberikan. Partisipan dapat menemukan dengan mudah menu promo dalam bentuk

carousel. Adapun perolehan indikator waktu dapat dihitung dan dilihat pada Tabel 4.34.

Table 4.34 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Promo

Cepat Cukup Lama
Task
v X
Pilih Carousel <6 > 6
Pilih klaim kupon <5 >5
Pilih satu produk <7 >7

Pengujian Pengguna Melihat Produk Berdasarkan Kategori
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat produk atau mencari produk
berdasarkan kategori yang telah disediakan. Adapun hasil pengujian pengguna melihat kategori

produk berdasarkan kategori dapat dilihat pada Tabel 4.35.

Table 4.35 Pengujian Pengguna Melihat Produk Berdasarkan Kategori

Task P1 P2 ‘ P3 P4 P5
Pilih kategori 4 detik 6 detik 3 detik 6 detik 3 detik
Plih produk 2 detik 5 detik 4 detik 2 detik 6 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat produk berdasarkan kategori semua partisipan
berhasil menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Gestur tubuh beberapa partisipan
terlihat memahami task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu dapat dihitung dan
dilihat pada Tabel 4.36.
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Table 4.36 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Produk Berdasarkan Kategori

Cepat Cukup Lama
Task
v X
Pilih kategori <6 > 6
Plih produk <6 > 6

Pengujian Pengguna Melihat Ulasan Produk
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat ulasan produk. Adapun hasil
pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.37.

Table 4.37 Pengujian Pengguna Melihat Ulasan Produk

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu ulasan 5 detik 5 detik 5 detik 7 detik 3 detik
Pilih satu ulasan 4 detik 1 detik 3 detik 4 detik 2 detik
Pilih tombol beli produk 5 detik 3 detik 2 detik 4 detik 2 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat ulasan produk semua partisipan berhasil
menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Semua partisipan mengerjakan sambil

tersenyum. Adapun perolehan indikator waktu dapat dihitung dan dilihat pada Tabel 4.38.

Table 4.38 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Ulasan Produk

Cepat Cukup Lama
Task
«/ X
Pilih menu ulasan <7 >7
Pilih satu ulasan <4 >4
Pilih tombol beli produk <5 >5

Pengujian Pengguna Melihat Keranjang
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat produk-produk yang sudah

dimasukkan ke dalam keranjang. Adapun hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.39.
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Table 4.39 Pengujian Pengguna Melihat Keranjang

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu keranjang 2 detik 1 detik 4 detik 3 detik 3 detik
Pilih produk 2 detik 4 detik 3 detik 4 detik 4 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat keranjang semua partisipan berhasil
menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu dapat
dihitung dan dilihat pada Tabel 4.40.

Table 4.40 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Keranjang

Cepat Cukup Lama
Task
v X
Pilih menu keranjang <4 >4
Pilih produk <4 >4

Pengujian Pengguna Melakukan Checkout dan Melakukan Pembayaran
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melakukan checkout terhadap produk yang

ada dikeranjang. Setelah tahapan pengisian data pesanan pengguna berhasil melakukan

pembayaran. Adapun hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.41.

Table 4.41 Pengujian Pengguna Melakukan Checkout dan Melakukan Pembayaran

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih tombol selanjutnya 3 detik 2 detik 4 detik 1 detik 2 detik
Pilih alamat 4 detik 2 detik 3 detik 4 detik 4 detik
Pilih pengiriman 3 detik 4 detik 2 detik 4 detik 5 detik
Pilih kupon 3 detik 5 detik 3 detik 4 detik 4 detik
Pilih metode pembayaran 4 detik 4 detik 5 detik 3 detik 4 detik
Pilih tombol buat pesanan | 2 detik 2 detik 5 detik 2 detik 3 detik
Pilih tombol sudah bayar 2 detik 2 detik 3 detik 2 detik 1 detik

Pada tahap pengujian pengguna melakukan checkout dan pembayaran semua partisipan
berhasil menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Adapun perolehan indikator
waktu dapat dihitung dan dilihat pada Tabel 4.42.
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Table 4.42 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melakukan Checkout dan Melakukan

Pembayaran
S Cepat Cukup Lama

\ X
Pilih tombol selanjutnya <4 >4
Pilih alamat <4 >4
Pilih pengiriman <5 >5
Pilih kupon <5 >5
Pilih metode pembayaran <5 >5
Pilih tombol buat pesanan <5 >5
Pilih tombol sudah bayar <3 >3

Pengujian Pengguna Melihat Toko
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat produk berdasarkan toko UMKM
yang ada. Adapun hasil pengujian pengguna melihat toko dapat dilihat pada Tabel 4.43.

Table 4.43 Pengujian Pengguan Melihat Toko

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu toko 2 detik 4 detik 6 detik 5 detik 2 detik
Pilih toko 4 detik 1 detik 4 detik 1 detik 1 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat toko semua partisipan berhasil menjalankan dan
menyelesaikan task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu dapat dihitung dan
dilihat pada Tabel 4.44.

Table 4.44 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Toko

Cepat Cukup Lama
Task
v X
Pilih menu toko <6 > 6

Pilih toko <4 >4
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Pengujian Pengguna Melihat Produk Favorit
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat produk favorit yang telah dipilih

sebelumnya. Adapun hasil pengujian pengguna melihat produk dapat dilihat pada Tabel 4.45.

Table 4.45 Pengujiann Pengguna Melihat Produk Favorit

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu profil 4 detik 1 detik 3 detik 4 detik 2 detik
Pilih favorit 2 detik 2 detik 2 detik 2 detik 2 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat produk favorit semua partisipan berhasil
menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu dapat
dihitung dan dilihat pada Tabel 4.46.

Table 4.46 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Produk Favorit

Cepat Cukup Lama
Task
v X
Pilih menu profil <4 >4
Pilih favorit <2 >2

Pengujian Pengguna Melihat Kupon yang Dimiliki
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat kupon yang pernah diklaim
sebelumnya. Adapun hasil pengujian pengguna melihat kupon yang dimiliki dapat dilihat pada
Tabel 4.47.
Table 4.47 Pengujian Pengguna Melihat Kupon yang Dimiliki

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu profil 4 detik 3 detik 4 detik 5 detik 6 detik
Pilih ikon kupon 2 detik 5 detik 3 detik 3 detik 3 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat kupon yang dimiliki semua partisipan berhasil
menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu dapat
dihitung dan dilihat pada Tabel 4.48.
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Table 4.48 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Kupon yang Dimiliki

Cepat Cukup Lama
Task
v X
Pilih menu profil <6 > 6
Pilih ikon kupon <5 >5

Pengujian Pengguna Melihat Riwayat Belanja

Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat riwayat belanja yang pernah
dilakukan. Adapun hasil pengujian pengguna melihat riwayat belanja dapat dilihat pada Tabel
4.49,

Table 4.49 Pengujian Pengguna Melihat Riwayat Belanja

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu profil 2 detik 3 detik 4 detik 2 detik 2 detik
Pilih riwayat pesananan | 2 detik 4 detik 3 detik 2 detik 2 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat riwayat belanja semua partisipan berhasil
menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Gestur tubuh beberapa partisipan terlihat
memahami task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu dapat dihitung dan dilihat
pada Tabel 4.50.

Table 4.50 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Riwayat Belanja

Cepat Cukup Lama
Task
v X
Pilih menu profil <4 >4
Pilih riwayat pesananan <4 >4

Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan yang Belum Dibayar

Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat detail pesanan yang belum dibayar.
Adapun hasil pengujian pengguna melihat detail pesanan yang belum dibayar dapat dilihat
pada Tabel 4.51.
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Table 4.51 Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan yang Belum Dibayar

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu profil 2 detik 3 detik 4 detik 2 detik 1 detik
Pilih menu pesanan belum bayar | 3 detik 2 detik 4 detik 3 detik 1 detik
Pilih pesanan 4 detik 3 detik 4 detik 2 detik 3 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat detail pesanan yang belum dibayar semua
partisipan berhasil menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Semua partisipan
tersenyum saat melakukan task. Adapun perolehan indikator waktu dapat dihitung dan dilihat
pada Tabel 4.52.

Table 4.52 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan yang Belum

Dibayar
Cepat Cukup Lama
Task
\ X
Pilih menu profil <4 >4
Pilih menu pesanan belum bayar <4 >4
Pilih pesanan <4 >4

Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan Disiapkan
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat detail pesanan yang telah dibayar
dan sedang disiapkan oleh penjual. Adapun hasil pengujian pengguna melihat detail pesanan

yang disiapkan dapat dilihat pada Tabel 4.53.

Table 4.53 Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan Disiapkan

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih profil 1 detik 1 detik 3 detik 3 detik 1 detik
Pilih menu pesanan disiapkan | 1 detik 3 detik 2 detik 4 detik 3 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat detail pesanan disiapkan semua partisipan

berhasil menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Gestur tubuh beberapa partisipan
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terlihat memahami task dan juga tersenyum saat menjalankan task yang diberikan. Adapun
perolehan indikator waktu dapat dihitung dan dilihat pada Tabel 4.54.

Table 4.54 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan Disiapkan

Cepat Cukup Lama
Task
v X
Pilih profil <3 >3
Pilih menu pesanan disiapkan <4 >4

Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan yang Sudah Dikirim
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat detail pesanan yang telah dikirim

oleh penjual. Adapun hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.55

Table 4.55 Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan yang Sudah Dikirim

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu profil 1 detik 1 detik 3 detik 2 detik 2 detik
Pilih menu pesanan dikirim | 2 detik 3 detik 2 detik 1 detik 2 detik
Pilih pesanan 2 detik 3 detik 2 detik 2 detik 2 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat pesanan yang sudah dikirim semua partisipan

berhasil menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Adapun perolehan indikator

waktu dapat dihitung dan dilihat pada Tabel 4.56.

Table 4.56 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Pesanan yang Sudah Dikirim

Cepat Cukup Lama
Task
\ X
Pilih menu profil <3 >3
Pilih menu pesanan dikirim <3 >3
Pilih pesnanan <3 >3

Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan Selesali
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Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat detail pesanan yang telah selesai

dan telah diterima oleh pengguna. Adapun hasil pengujian pengguna melihat detail pesanan

selesai dapat dilihat pada Tabel 4.57.

Table 4.57 Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan Selesai

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu profil 2 detik 1 detik 3 detik 2 detik 2 detik
Pilih menu pesanan selesai 1 detik 1 detik 1 detik 1 detik 1 detik
Pilih tombol beli lagi 1 detik 2 detik 3 detik 2 detik 2 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat detail pesanan selesai semua partisipan berhasil
menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Gestur tubuh beberapa partisipan terlihat
memahami task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu dapat dihitung dan dilihat
pada Tabel 4.58.

Table 4.58 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan Selesai

Cepat Cukup Lama
Task
\ X
Pilih menu profil <3 >3
Pilih menu pesanan selesai <1 >1
Pilih tombol beli lagi <3 >3

Pengujian Indikator Usability Testing Pengguna Sebagai Penjual
Pengujian Pengguna Mendaftarkan Akun
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna mendaftarkan akun sebagai penjual. Adapun

hasil pengujian pengguna mendaftarkan akun dapat dilihat pada Tabel 4.59.

Table 4.59 Pengujian Pengguna Mendaftarkan Akun

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih tombol buat akun 1 detik 3 detik 4 detik 3 detik 1 detik
Pilih tujuan buat akun 1 detik 4 detik 3 detik 4 detik 3 detik
Mengisi nama 1 detik 2 detik 5 detik 3 detik 2 detik
Mengisi no handphone 2 detik 2 detik 3 detik 3 detik 4 detik
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Mengisi alamat email 2 detik 3 detik 4 detik 4 detik 3 detik
Mengisi kata sandi 2 detik 2 detik 5 detik 3 detik 5 detik
Mengulang kata sandi 2 detik 3 detik 5 detik 3 detik 4 detik
Pilih tombol selanjutnya 1 detik 3 detik 4 detik 1 detik 2 detik
Mengisi kode otp 2 detik 3 detik 2 detik 3 detik 3 detik
Pilih tombol selanjutnya 1 detik 3 detik 3 detik 2 detik 1 detik
Mengisi nama toko 2 detik 4 detik 5 detik 2 detik 4 detik
Mengisi lokasi toko 2 detik 3 detik 3 detik 2 detik 3 detik
Pilih tombol selesai 1 detik 1 detik 4 detik 2 detik 2 detik

Pada tahap pengujian pengguna mendaftarkan semua partisipan berhasil menjalankan

dan menyelesaikan task yang diberikan. Gestur tubuh beberapa partisipan terlihat memahami

task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu dapat dihitung dan dilihat pada Tabel

4.60.

Table 4.60 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Mendaftarkan Akun

Cepat Cukup Lama

v X
Pilih tombol buat akun <4 >4
Pilih tujuan buat akun <4 >4
Mengisi nama <5 >5
Mengisi no handphone <4 >4
Mengisi alamat email <4 >4
Mengisi kata sandi <5 >5
Mengulang kata sandi <5 >5
Pilih tombol selanjutnya <4 >4
Mengisi kode otp <3 >3
Pilih tombol selanjutnya <3 >3
Mengisi nama toko <5 >5
Mengisi lokasi toko <3 >3
Pilih tombol selesai <4 >4
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Pengujian Pengguna Membuka Pemberitahuan dan Pesan
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna membuka pemberitahuan yang masuk dan
melihat pesan dari pembeli. Adapun hasil pengujian pengguna membuka pemberitahuan dan

pesan dapat dilihat pada Tabel 4.61.

Table 4.61 Pengujian Pengguna Membuka Pemberitahuan dan Pesan

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih ikon pemberitahuan 1 detik 3 detik 6 detik 5 detik 3 detik
Pilih pemberitahuan 2 detik 4 detik 3 detik 2 detik 2 detik
Pilih ikon pesan 1 detik 3 detik 4 detik 3 detik 2 detik
Pilih pesan 3 detik 2 detik 2 detik 2 detik 1 detik

Pada tahap pengujian pengguna membuka pemberitahuan dan pesan semua partisipan
berhasil menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Partisipan terlihat senang dengan
ikon yang cukup mudah dilihat. Adapun perolehan indikator waktu dapat dihitung dan dilihat
pada Tabel 4.62.

Table 4.62 Indikator Waktu Pengguna Membuka Pemberitahuan dan Pesan

Cepat Cukup Lama
Task
V X
Pilih ikon pemberitahuan <6 >6
Pilih pemberitahuan <4 >4
Pilih ikon pesan <4 >4
Pilih pesan <3 >3

Pengujian Pengguna Tambah Produk

Berikut merupakan hasil pengujian pengguna tambah produk yang dimiliki untuk di
tawarkan kepada pembeli. Adapun hasil pengujian pengguna tambah produk dapat dilihat pada
Tabel 4.63.
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Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu kelola produk 2 detik | 4detik | 3detik | 2detik | 5detik
Pilih ikon tambah produk 2 detik | 4detik | 3detik | 2detik | 2 detik
Menambahkan foto 2detik | 3detik | 3detik | 4detik | 4 detik
Menambahkan nama produk 2 detik | 3detik | 3detik | 3detik | 2 detik
Menambahkan deskripsi produk 2 detik | 3detik | 2detik | 2detik | 3detik
Menambahkan harga produk 2 detik 4 detik 3 detik 5detik | 2 detik
Menambahakan stok semua produk | 2 detik | 2detik | 2detik | 3detik | 4 detik
Menambahakan kategori produk 4 detik 4 detik 4 detik 4 detik | 5 detik
Menambahkan variasi 9 detik | 11 detik | 8detik | 9detik | 5detik
Pilih tombol simpan 1detik | 1ldetik | 1detik | 2detik | 1detik
Menambahkan ongkos kirim 5detik | 5detik | 4detik | 4detik | 3detik
Pilih tombol pratinjau produk 2detik | 1ldetik | 3detik | 2detik | 2 detik
Pilih tampilkan produk 4 detik | 3detik | 4 detik 1 detik | 4 detik

Pada tahap pengujian pengguna tambah produk semua partisipan berhasil menjalankan

dan menyelesaikan task yang diberikan. Gestur tubuh beberapa partisipan terlihat memahami

task yang diberikan. Pada pengisian varian beberapa pengguna terlihat agak bingung namun

tetap berhasil menjalankan taks hingga selesai. Adapun perolehan indikator waktu dapat

dihitung dan dilihat pada Tabel 4.64.

Table 4.64 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Tambah Produk

Task Cepat Cukup Lama

\ X
Pilih menu kelola produk <5 >5
Pilih ikon tambah produk <4 >4
Menambahkan foto <4 >4
Menambahkan nama produk <3 >3
Menambahkan deskripsi produk <3 >3
Menambahkan harga produk <5 >5
Menambahakan stok semua produk <4 >4
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Menambahakan kategori produk <5 >5
Menambahkan variasi <11 >11
Pilih tombol simpan <2 >2
Menambahkan ongkos kirim <5 >5
Pilih tombol pratinjau produk <3 >3
Pilih tampilkan produk <4 >4

Pengujian Pengguna Melihat Produk yang Diarsipkan

Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat produk yang telah ditambahkan
dan kemudian diarsipkan karena suatu alasan. Adapun hasil pengujian pengguna melihat
produk yang diarsipkan dapat dilihat pada Tabel 4.65.

Table 4.65 Pengujian Pengguna Lihat Produk yang Diarsipkan

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu kelola produk 2 detik 5 detik 1 detik 3 detik 1 detik
Pilih ikon produk diarsipkan | 2 detik 2 detik 4 detik 2 detik 3 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat produk yang diarsipkan semua partisipan
berhasil menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Adapun perolehan indikator
waktu dapat dihitung dan dilihat pada Tabel 4.66.

Table 4.66 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Produk yang Diarsipkan

Cepat Cukup Lama
Task
\V X
Pilih menu kelola produk <5 >5
Pilih ikon produk diarsipkan <4 >4

Pengujian Pengguna Melihat Pesanan Masuk

Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat pesanan yang masuk namun belum
dibayar oleh pembeli. Adapun hasil pengujian pengguna melihat pesanan masuk dapat dilihat
pada Tabel 4.67.
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Table 4.67 Pengujian Pengguna Melihat Pesanan Masuk

Task P1 P2 P3 P4 P5
Piliih menu kelola pesanan | 2 detik 5 detik 4 detik 2 detik 3 detik
Pilih menu pesan masuk 4 detik 1 detik 5 detik 2 detik 1 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat pesanan masuk semua partisipan berhasil
menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Pengguna dapat memahami langsung
bahwa pesanan masuk terdapat di dalam menu kelola pesanan. Adapun perolehan indikator
waktu dapat dihitung dan dilihat pada Tabel 4.68.

Table 4.68 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Pesanan Masuk

Cepat Cukup Lama
Task
v X
Piliih menu kelola pesanan <5 >5
Pilih menu pesan masuk <5 >5

Pengujian Pengguna Melihat Pesanan Dibayar dan Menerima Pesanan

Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat pesanan yang telah dibayar dan
menerima pesanan. Adapun hasil pengujian pengguna lihat pesanan dibayar dan menyiapkan
pesanan dapat dilihat pada Tabel 4.69.

Table 4.69 Pengujian Pengguna Lihat Pesanan Dibayar dan Menerima Pesanan

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu kelola pesanan 2 detik 3 detik 4 detik 2 detik 5 detik
Pilih menu pesanan dibayar 2 detik 1 detik 4 detik 1 detik 2 detik
Pilih terima pesanan 4 detik 2 detik 3 detik 2 detik 3 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat pesanan dibayar dan menyiapkan pesanan semua
partisipan berhasil menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Adapun perolehan
indikator waktu dapat dihitung dan dilihat pada Tabel 4.70.
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Table 4.70 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Pesanan Dibayar dan Menerima

Pesanan
Cepat Cukup Lama
Task
v X
Pilih menu kelola pesanan <5 >5
Pilih menu pesanan dibayar <4 >4
Pilih pesanan <4 >4

Pengujian Pengguna Lihat Pesanan Dikirim

Berikut merupakan hasil pengujian pengguna lihat pesanan yang dikirim untuk melihat
pesanan telah sampai dimana. Adapun hasil pengujian pengguna lihat pesanan dikirim dapat
dilihat pada Tabel 4.71.

Table 4.71 Pengujian Pengguna Lihat Pesanan Dikirim

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu kelola pesanan 2 detik 3 detik 4 detik 2 detik 1 detik
Pilih menu pesanan dikirim | 2 detik 1 detik 2 detik 2 detik 1 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat pesanan dikirim semua partisipan berhasil
menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu dapat
dihitung dan dilihat pada Tabel 4.72.

Table 4.72 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Pesanan Dikirim

Cepat Cukup Lama
Task
\V X
Pilih menu kelola pesanan <4 >4
Pilih menu pesanan dikirim <2 >2

Pengujian Pengguna Melihat Pesanan Selesai
Berikut merupakan hasil pengujian pengguna melihat pesanan yang telah selesai. Adapun

hasil pengujian pengguna melihat pesanan selesai dapat dilihat pada Tabel 4.73.
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Table 4.73 Pengujian Pengguna Melihat Pesanan Selesai
Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu kelola pesanan 1 detik 2 detik 5 detik 2 detik 1 detik
Pilih menu pesanan selesai 1 detik 1 detik 3 detik 2 detik 2 detik
Pilih pesanan 1 detik 4 detik 3 detik 4 detik 1 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat pesanan selesai semua partisipan berhasil
menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu dapat
dihitung dan dilihat pada Tabel 4.74.

Table 4.74 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Pesanan Selesai

Cepat Cukup Lama
Task
\ X
Pilih menu kelola pesanan <5 >5
Pilih menu pesanan selesai <3 >3
Pilih detail pesanan <4 >4

Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan Dibatalkan

Berikut merupakan hasil pengguna melihat detail pesanan yang dibatalkan oleh pembeli
dan melihat alasan pembatalan. Adapun hasil pengujian pengguna melihat detail pesanan
dibatalkan pada Tabel 4.75.

Table 4.75 Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan Dibatalkan

Task P1 ‘ P2 P3 P4 P5
Pilih menu kelola pesanan 1 detik 3 detik 3 detik 3 detik 1 detik
Pilih menu pesanan dibatalkan | 1 detik 2 detik 1 detik 2 detik 1 detik
Pilih detail pesanan 3 detik 3 detik 4 detik 4 detik 1 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat detail pesanan dibatalkan semua partisipan
berhasil menjalankan dan menyelesaikan task yang diberikan. Gestur tubuh beberapa partisipan
terlihat memahami task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu dapat dihitung dan
dilihat pada Tabel 4.76.
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Table 4.76 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Detail Pesanan Dibatalkan

Cepat Cukup Lama
Task
v X
Pilih menu kelola pesanan <3 >3
Pilih menu pesanan dibatalkan <2 >2
Pilih detail pesanan <4 >4

Pengujian Pengguna Lihat Penilaian
Berikut merupakan hasil pengguna melihat penilaian terhadap produk yang dijual dari

pembeli. Adapun hasil pengujian pengguna melihat penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.77.

Table 4.77 Pengujian Pengguna Lihat Penilaian

Task P1 P2 P3 P4 P5
Pilih menu penilaian 2 detik 3 detik 4 detik 2 detik 2 detik
Pilih penilaian 2 detik 3 detik 4 detik 2 detik 3 detik

Pada tahap pengujian pengguna melihat penilaian semua partisipan berhasil menjalankan
dan menyelesaikan task yang diberikan. Adapun perolehan indikator waktu dapat dihitung dan
dilihat pada Tabel 4.78.

Table 4.78 Indikator Waktu Pengujian Pengguna Melihat Penilaian

Cepat Cukup Lama
Task
V X
Pilih menu penilaian <4 >4
Pilih penilaian <4 >4

4.3.2 Pengujian Usability Testing Iterasi Pertama

Pengujian ini dilakukan setelah mendapatkan hasil nilai indikator yang telah diuji
sebelumnya. Tujuan pengujian dilakukan untuk mendapatkan sejauh mana solusi dapat
membantu pengguna. Adapun pengujian dilakukan terhadapat 3 partisipan yang merupakan
user persona dan partisipan yang belum akrab dengan aplikasi ini. Pengujian dilakukan

menggunakan skenario untuk menyelesaikan task.
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Pengujian Usability Testing Iterasi Pertama Pengguna Sebagai Pembeli
Pengujian Usability Testing Pengguna Mendaftarkan Akun
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna mendaftarkan akun.
Adapun hasil pengujian usability testing pengguna mendaftarkan akun sebagai pembeli dapat
dilihat pada Tabel 4.79.
Table 4.79 Pengujian Usability Testing Pengguna Mendaftarkan Akun
Task P1 P2 P3

Pilih tombol buat akun

Pilih tujuan buat akun

Mengisi nama

Mengisi nomer hp

Mengisi alamat email

Pilih tombol selanjutnya

Mengisi kode OTP

2| 2| 2| 2| 2| 2| 2| £
2L | 2] 2] 2] 2| 2] 2| <2
2| 2] 2] 2] 2| 2| 2| <2

Pilih tombol selanjutnya

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat dan Mengirim Pesan
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat pesan yang masuk
dan mengirim pesan. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna melihat dan mengirim
pesan dapat dilihat pada Tabel 4.80.
Table 4.80 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat dan Mengirim Pesan
Task P1 P2 ‘ P3 ‘

Pilih ikon pesan

Pilih salah satu pesan \ N N

Membalas pesan \ \ \

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Pemberitahuan

Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat pemberitahuan
yang masuk. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna melihat pemberitahuan dapat
dilihat pada Tabel 4.81.
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Table 4.81 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Pemberitahuan

Task P1 P2 P3

Pilih ikon pemberitahuan N, N N
Pilih pemberitahuan \ N N

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Promo
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat promo yang ada
pada aplikasi. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna melihat promo dapat dilihat
pada Tabel 4.82.
Table 4.82 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Promo

Task P1 P2 P3
y \

Pilih Carousel \
Pilih klaim kupon \ \ \
Pilih satu produk \ \ \

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Produk Berdasarkan Kategori
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat produk atau
mencari produk berdasarkan kategori yang telah disediakan. Adapun hasil pengujian usability

testing pengguna melihat produk berdasarkan kategori dapat dilihat pada Tabel 4.83.

Table 4.83 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Produk Berdasarkan Kategori

Task P1 P2 P3 ‘
N N

Pilih kategori \
Pilih produk V \ V

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Ulasan Produk
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat ulasan produk.
Adapun hasil pengujian usability testing dapat dilihat pada Tabel 4.84.

Table 4.84 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Ulasan Produk
Task P1 P2 P3

Pilih menu ulasan \ N N
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Pilih satu ulasan \ N N
Pilih tombol beli produk \ N N

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Keranjang

Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat produk-produk
yang sudah dimasukkan ke dalam keranjang. Adapun hasil pengujian usability testing
pengguna melihat keranjang dapat dilihat pada Tabel 4.85.

Table 4.85 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Keranjang
Task P1 P2 P3

Pilih menu keranjang

Pilih produk N \ V

Pengujian Usability Testing Pengguna Melakukan Checkout dan Melakukan Pembayaran

Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melakukan checkout
terhadap produk yang ada dikeranjang. Setelah tahapan pengisian data pesanan pengguna
berhasil melakukan pembayaran. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna
melakukan checkout dan pembayaran dapat dilihat pada Tabel 4.86.

Table 4.86 Pengujian Usability Testing Pengguna Melakukan Checkout dan Melakukan

Pembayaran

Task P1 P2 P3
Pilih tombol selanjutnya \ N N
Pilih alamat N N N
Pilih pengiriman \ N N
Pilih kupon N N N
Pilih metode pembayaran \ N N
Pilih tombol bayar sekarang \ N N
Pilih tombol sudah bayar \ N N
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Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Toko
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat produk
berdasarkan toko UMKM yang ada. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna melihat
toko dapat dilihat pada Tabel 4.87.
Table 4.87 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Toko

Task P1 P2 P3
Pilih menu toko N N, v
Pilih toko \ N \

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Produk Favorit

Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat produk favorit
yang telah dipiilih sebelumnya. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna melihat
produk dapat dilihat pada Tabel 4.88.

Table 4.88 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Produk Favorit

Task P1 P2 P3
Pilih menu profil N \ V
Pilih favorit \ \ \

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Kupon yang Dimiliki

Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat kupon yang
pernah diklaim sebelumnya. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna melihat kupon
yang dimiliki dapat dilihat pada Tabel 4.89.

Table 4.89 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Kupon yang Dimiliki
Task P1 P2 P3
Pilih menu profil \ \ V

Pilih ikon kupon N V V




Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Riwayat Belanja
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat riwayat belanja

yang pernah dilakukan. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna melihat riwayat

belanja dapat dilihat pada Tabel 4.90.
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Table 4.90 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Riwayat Belanja

Task P1 P2 P3
Pilih menu profil N N N
Pilih riwayat pesanan \ N N

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Detail Pesanan yang Belum Dibayar
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat detail pesanan

yang belum dibayar. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna melihat detail pesanan

yang belum dibayar dapat dilihat pada Tabel 4.91.

Table 4.91 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Detail Pesanan yang Belum Bayar

Task P1 P2 P3
Pilih menu profil N, N \
Pilih menu pesanan belum bayar \ \ v
Pilih tombol bayar pesanan v \ N

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Detail Pesanan Disiapkan

Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat detail pesanan
yang telah dibayar dan sedang disiapkan oleh penjual. Adapun hasil pengujian usability testing

pengguna melihat detail pesanan yang disiapkan dapat dilihat pada Tabel 4.92.

Table 4.92 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Detail Pesanan Disiapkan

Task P1 P2 P3
Pilih profil N S v
Pilih menu pesanan disiapkan \ v V
Pilih pesanan N v V
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Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Detail Pesanan yang Sudah Dikirim

Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat detail pesanan
yang telah dikirim oleh penjual. Adapun hasil pengujian usability testing dapat dilihat pada
Tabel 4.93.

Table 4.93 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Detail Pesanan yang Sudah

Dikirim
Task P1 P2 P3
Pilih menu profil N, N N
Pilih menu pesanan dikirim \ N N
Pilih detail pengiriman N, N N

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Detail Pesanan Selesai
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat detail pesanan
yang telah selesai dan telah diterima oleh pengguna. Adapun hasil pengujian usability testing

pengguna melihat detail pesanan selesai dapat dilihat pada Tabel 4.94.

Table 4.94 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Detail Pesanan Selesai

Task P1 P2 P3
Pilih menu profil v N \
Pilih menu pesanan selesai v N
Pilih tombol beli lagi \ N N

Pengujian Usability Testing Iterasi Pertama Pengguna Sebagai Penjual
Pengujian Usability Testing Pengguna Mendaftarkan Akun

Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna mendaftarkan akun sebagai
penjual. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna mendaftarkan akun dapat dilihat
pada Tabel 4.95.
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Table 4.95 Pengujian Usability Testing Pengguna Mendaftarkan Akun
Task P1 P2 P3

Pilih tombol buat akun

Pilih tujuan buat akun

Mengisi nama

Mengisi no hp

Mengisi alamat email

Mengisi kata sandi

Mengulang kata sandi

Pilih tombol selanjutnya

Mengisi kode otp

Pilih tombol selanjutnya

Mengisi nama toko

Mengisi lokasi toko

2| 2| 2] 2] 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2
2L L 2] 2] 2] 2] 2| 2| 2| 2| 2] 2] 2
2| 2] 2] 2| 2| 2| 2] 2] 2| 2| 2| 2| 2

Pilih tombol selesai

Pengujian Usability Testing Pengguna Membuka Pemberitahuan dan Pesan
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna membuka pemberitahuan
yang masuk dan melihat pesan dari pembeli. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna

membuka pemberitahuan dan pesan dapat dilihat pada Tabel 4.96.

Table 4.96 Pengujian Usability Testing Pengguna Membuka Pemberitahuan dan Pesan

Task P1 P2 P3
Pilih ikon pemberitahuan \ N N
Pilih pemberitahuan \ N N
Pilih ikon pesan N N N
Pilih pesan N N N
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Pengujian Usability Testing Pengguna Tambah Produk

Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna tambah produk yang
dimiliki untuk ditawarkan kepada pembeli. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna
tambah produk dapat dilihat pada Tabel 4.97.

Table 4.97 Pengujian Usability Testing Pengguna Tambah Produk
Task P1 P2 P3

Pilih menu kelola produk

Pilih ikon tambah produk

Menambahkan foto

Menambahkan nama produk

Menambahkan deskripsi produk

Menambahkan harga produk

Menambahakan stok semua produk

Menambahakan kategori produk

Menambahkan variasi

Pilih tombol simpan

Menambahkan ongkos kirim

Pilih tombol simpan

Pilih tombol pratinjau produk

2| 2] 2] 2] 2| 2] 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2
2| 2| 2| 2] 2| 2] 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2

2| 2] 2] 2| 2| 2| 2] 2] 2] 2| 2] 2| 2| 2

Pilih tampilkan produk

Pengujian Usability Testing Pengguna Lihat Produk yang Diarsipkan
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna lihat produk yang telah
ditambahkan dan kemudian diarsipkan karena suatu alasan. Adapun hasil pengujian usability

testing pengguna lihat produk yang diarsipkan dapat dilihat pada Tabel 4.98.

Table 4.98 Pengujian Usability Testing Pengguna Lihat Produk yang Diarsipkan
Task P1 P2 P3
Pilih menu kelola produk

Pilih ikon produk diarsipkan \ \ v
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Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Pesanan Masuk
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat pesanan yang
masuk namun belum dibayar oleh pembeli. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna

melihat pesanan masuk dapat dilihat pada Tabel 4.99.

Table 4.99 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Pesanan Masuk

Task P1 P2 ‘ P3
Piliih menu kelola pesanan \ N N
Pilih menu pesan masuk \ N N

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Pesanan Dibayar dan Menerima Pesanan
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat pesanan yang
telah dibayar dan menerima pesanan. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna lihat

pesanan dibayar dan menyiapakan pesanan dapat dilihat pada Tabel 4.100.

Table 4.100 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Pesanan Dibayar dan Menerima
Pesanan
Task P1 P2

Pilih menu kelola pesanan v N N
Pilih menu pesanan dibayar \ N N
Pilih terima pesanan N, N N

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Pesanan Dikirim
Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat pesanan yang
dikirim untuk melihat pesanan telah sampai dimana. Adapun hasil pengujian usability testing

pengguna lihat pesanan dikirim dapat dilihat pada Tabel 4.101.

Table 4.101 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Pesanan Dikirim

Task P1 P2 P3
Pilih menu kelola pesanan \ N N
Pilih menu pesanan dikirim N \ V




Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Pesanan Selesai
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Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat pesanan yang

telah selesai. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna melihat pesanan selesai dapat

dilihat pada Tabel 4.102.

Table 4.102 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Pesanan Selesai

Task P1 P2 P3
Pilih menu kelola pesanan \/ N N
Pilih menu pesanan selesai \ N N
Pilih detail pesanan \ N N

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Detail Pesanan Dibatalkan

Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat detail pesanan

yang dibatalkan oleh pembeli dan melihat alasan pembatalan. Adapun hasil pengujian usability

testing pengguna melihat detail pesanan dibatalkan pada Tabel 4.103.

Table 4.103 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Detail Pesanan Dibatalkan

Task P1 P2 P3
Pilih menu kelola pesanan v N N
Pilih menu pesanan dibatalkan v \ v
Pilih detail pesanan N, N N

Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Penilaian

Berikut merupakan hasil pengujian usability testing pengguna melihat penilaian terhadap

produk yang dijual dari pembeli. Adapun hasil pengujian usability testing pengguna melihat
penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.104.

Table 4.104 Pengujian Usability Testing Pengguna Melihat Penilaian

Task P1 P2 P3 ‘
Pilih menu penilaian \ N \
Pilih penilaian N N N




BAB V
KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis dapat diambil beberapa

kesimpulan sebagai berikut:

a.

Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa penelitian yang dilakukan penulis berhasil.
Pendekatan UX Writing mampu membantu pengguna dalam menjalankan tujuan dalam
menggunakan aplikasi UMKM.

Dengan menggunakan emphaty map dan user persona dapat membantu penulis memahami
masalah apa saja yang sedang dihadapi oleh pengguna. Penulis juga mampu memberikan
solusi dari permasalahan yang dihadapi pengguna.

Berdasarkan hasil pengujian indikator waktu dan gestur dengan bantuan aplikasi maze
terbukti bahwa aplikasi mudah dipahami oleh pengguna. Terbukti dengan pengujian

usability testing pengguna mampu menyelesai semua task dan mencapai tujuannya.

5.2 Saran

Penelitian ini masih banyak memiliki kekurangan dan diperlukan pengembangan lebih

lanjut, sehingga user experience dapat lebih baik dengan metode UX Writing. Terdapat

beberapa saran yang dapat diberikan diantaranya yaitu:

a.

Pembuatan emphaty map dan user persona harus terus diperhatikan dalam proses
pembuatannya. Pembuatan keduanya sangat mempengaruhi tahapan selanjutnya.
Pada tahap pengujian lebih lanjut seperti microcopy dalam UX Writing dapat mengguna

metode pengujian A/B Testing.
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