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SARI 

 

Pengembangan software telah mengalami evolusi yang semakin pesat. Pengembangan 

software dilakukan dalam berbagai metode, salah satunya adalah metode pengembangan 

minim pengkodean (Low-Code Development). Tren metode ini terus mengalami 

perkembangan yang signifikan seiring dengan kebutuhan yang mendesak untuk percepatan dan 

fleksibilitas dalam pengembangan sebuah software. Platform Framer adalah salah satu 

platform pengembangan software berbasis website meliputi pengembangan desain UI dan UX 

yang memiliki fitur utama AI yang dapat membantu desainer dalam menentukan desain 

prototype UI sebuah website. Penulis memilih platform Framer sebagai objek penelitian karena 

platform ini memiliki fitur yang belum dimiliki oleh platform sejenis seperti bantuan AI dalam 

desain website. Penulis menggunakan metode prototyping dengan tema website penjualan 

Smartphone bernama PhoneCenter. Pengujian prototype website yang telah dibuat 

menggunakan metode Cognitive Walkthrough dan System Usability Scale. Tujuan dari 

penelitian ini adalah menghasilkan prototype website sesuai tema dengan memanfaatkan fitur-

fitur yang ditawarkan oleh platform ini serta pengujian pembuatan desain UI/UX. Harapan dari 

penelitian ini adalah dapat mengetahui dan memahami metode pengembangan software minim 

pengkodean dengan menggunakan platform Framer serta dapat menghasilkan website sesuai 

tema yang siap pakai serta dapat digunakan oleh pengguna. 

 

Kata kunci: UI/UX, Artificial Intelligence, Low-Code Development, Prototype, Cognitive 

Walkthrough, System Usability Scale (SUS), Framer 
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GLOSARIUM 

 

  

AI Kecerdasan buatan, kemampuan komputer atau robot untuk 

mengerjakan tugas-tugas manusia 

Deployment Peluncuran  

Eksplorasi  Proses penyelidikan dan kegiatan mencari pengalaman baru dari 

situasi baru 

Fidelity Kualitas akurasi atau detail suatu gambar atau suara 

Grayscale Skala warna yang memiliki gradasi dari putih sampai hitam 

Layout Susunan atau perencanaan tata letak 

Low-code 

Development 

Pengembangan minim pengkodean; pengembangan suatu aplikasi 

dengan minim pengkodean 

Mockup Bentuk tiruan, model untuk tujuan pengetesan 

Prototype Purwarupa suatu produk untuk diuji sebelum dirilis ke publik 

Section Bagian dari sesuatu yang utuh 

Software Perangkat lunak dari sebuah komputer atau perangkat. 

SUS System Usability Scale, Pengujian usability menggunakan kuesioner 

10 pernyataan yang dicetuskan oleh John Brooke. 

Testing  Pengujian atau percobaan sebuah produk untuk mencari kesalahan 

atau kelemahan yang selanjutnya diperbaiki 

UI/UX Antarmuka pengguna dan Pengalaman pengguna 

Usability  Kegunaan, bagaimana sebuah produk dapat berguna untuk publik, 

kualitas yang menilai seberapa mudah sebuah antarmuka pengguna 

digunakan 

Website  Situs web, program komputer yang menjalankan peladen yang 

menyediakan akses kepada beberapa laman 

Wireframe Gambar kerangka, representasi visual dasar dari sebuah aplikasi 

yang akan dibuat, baik antarmuka (UI) atau tata letak. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan pengembangan software telah mengalami evolusi yang semakin pesat, 

pengembangan software didefinisikan sebagai aktivitas untuk menghasilkan sistem informasi 

berbasis komputer untuk menyelesaikan persoalan atau memanfaatkan kesempatan yang 

muncul (Wahyudin & Rahayu, 2020). Pengembangan software dilakukan dengan berbagai 

metode. Metode pengembangan software secara umum sangat beragam, metode-metode 

pengembangan tersebut meliputi Waterfall, Agile, Scrum, RAD (Rapid Application 

Development) , Prototype, serta metode DevOps membuat pengembang dapat memilih metode 

yang sesuai dengan kebutuhan. Namun pengembangan software dengan metode-metode 

tersebut memiliki kekurangan seperti kompatibilitas, di mana tidak semua metode 

pengembangan cocok dengan software yang dikembangkan, serta sumber daya manusia yang 

kurang mumpuni dalam menerapkan metode pengembangan tertentu. 

Metode pengembangan minim pengkodean (Low-Code Development) adalah metode 

dalam mendesain dan mengembangkan sebuah software yang menggunakan graphical tools 

yang intuitif serta fungsi-fungsi bawaan yang sudah disediakan, berguna untuk mengurangi 

kebutuhan penulisan kode tradisional (Woo, 2020). Metode ini menyajikan lingkungan visual 

yang mudah digunakan serta semakin dipromosikan kepada pengembang pemula untuk 

membangun software mereka sendiri meskipun mereka tidak memiliki latar belakang 

programming (Alamin et al., 2021). Tren pengembangan minim pengkodean ini terus 

mengalami perkembangan yang signifikan seiring dengan kebutuhan yang semakin mendesak 

untuk percepatan dan fleksibilitas dalam pengembangan software. Metode ini memungkinkan 

untuk mengembangkan aplikasi dengan efisiensi tinggi. Pengembangan minim pengkodean 

menyetarakan pengembangan software dengan membolehkan pengembang pemula untuk 

berkontribusi, sehingga mengurangi kebutuhan terhadap software engineer (Mendoza Colom, 

n.d.). 

Dalam pengembangan software konvensional, pengembang menulis barisan kode 

dengan bahasa pemrograman tertentu untuk membuat sebuah fungsi dan fitur yang diinginkan 

dalam sebuah aplikasi yang dibuat. Proses ini membutuhkan pengetahuan pengembang dalam 

bahasa pemrograman, lingkungan pengembangan, proses-proses testing dan deployment. 
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Pengembangan minim pengkodean meringkas pekerjaan-pekerjaan tersebut dengan memilih 

komponen yang mewakili langkah-langkah tertentu dan menghubungkannya untuk membuat 

alur kerja yang diinginkan secara visual. Platform-platform pengembangan minim pengkodean 

biasanya juga memiliki fitur yang memudahkan pengembang pemula untuk bereksperimen, 

membuat prototype, testing, dan merilis software yang dibuat. 

Dalam sebuah pengembangan software, salah satu hal yang harus diperhatikan adalah 

desain. Desain adalah hal penting yang dapat menarik perhatian pengguna saat menggunakan 

sebuah software terutama website. Antarmuka pengguna (UI) yang menarik secara visual 

membantu sebuah software untuk bersaing dengan software lainnya, hal ini pula dapat 

memenuhi ekspektasi pengguna. Sebuah website juga harus dapat digunakan serta berfungsi 

dengan baik untuk dapat menarik dan mempertahankan pengguna untuk selanjutnya dapat 

menjadi pelanggan. Alasan-alasan itulah yang membuat sebuah website membutuhkan desain 

UI/UX untuk dapat mencapai performa pemasaran yang diinginkan (Arifulin, n.d.). 

Pengembangan website melibatkan pembuatan prototype menggunakan software desain yang 

tersedia secara publik seperti Figma, Adobe XD,  Marvel, dan lain sebagainya (De Souza Baulé 

et al., 2020). Dengan demikian, desain UI/UX tidak hanya menunjang aspek estetika, namun 

juga tentang bagaimana pengguna berinteraksi dengan sebuah website serta bagaimana hal itu 

mempengaruhi performa pasar sebuah website. 

Pemanfaatan kecerdasan buatan (AI) juga dapat memudahkan pengembang untuk 

mencapai efisiensi serta inovasi dalam pengembangan sebuah software terutama website. 

Beberapa pemanfaatan AI dalam pengembangan website adalah optimisasi analisis pola, serta 

keamanan pengkodean sehingga mengurangi kerentanan kejahatan siber. AI telah mengubah 

cara desain, pengembangan, dan pemeliharaan website, serta meningkatkan pengalaman 

pengguna (UX), personalisasi, dan efisiensi secara keseluruhan. AI memainkan peran penting 

dalam desain website dengan mengotomatisasi dan menyederhanakan proses pengembangan, 

hal ini memungkinkan pengembang untuk membuat website yang menarik secara visual dan 

user-friendly dengan memanfaatkan tool berbasis AI yang menghasilkan layout, 

mengoptimalkan gambar, dan meningkatkan responsivitas. Dengan memanfaatkan AI, 

pengembang dapat mengotomasi tugas berulang, menghemat waktu, dan terfokus pada aspek-

aspek pengembangan website yang lebih lanjut (Rustambek, 2023). 

Framer adalah salah satu platform yang berfokus pada pengembangan software 

berbasis website meliputi pengembangan desain antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman 

pengguna (UX). Platform ini memiliki fitur utama yang memanfaatkan kemampuan AI di mana 
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fitur tersebut dapat membantu pengembang dalam proses perancangan UI dan UX sebuah 

website. Bantuan AI yang ditawarkan dalam platform ini diantaranya adalah desain layout 

sebuah website yang dapat dihasilkan hanya dengan mengetik di kolom pesan AI. Dengan 

bantuan AI ini diharapkan dapat memudahkan pengembang untuk menentukan desain 

prototype website yang dibuat, serta dengan template yang disediakan oleh platform ini 

memungkinkan pengembang untuk membuat desain web dengan cepat dan mudah sehingga 

website yang dibuat bisa diluncurkan dengan waktu yang singkat serta dapat digunakan oleh 

pengguna.  

Penulis memilih objek penelitian tentang platform Framer karena platform ini memiliki 

fitur yang belum dimiliki platform sejenis seperti bantuan AI dalam desain website, serta fitur-

fitur dasar lainnya yang menunjang pembuatan website. Konsep dari penelitian platform 

Framer ini adalah pengujian platform dengan membuat website siap pakai dengan tema 

penjualan Smartphone menggunakan metode prototyping yang dibuat dengan bantuan AI yang 

ditawarkan oleh platform ini, serta memanfaatkan fitur-fitur dasar lainnya yang menunjang 

pembuatan website. Harapan peneliti adalah dapat mengetahui metode pengembangan 

software minim pengkodean dengan menggunakan platform Framer, serta dapat menghasilkan 

website sesuai tema yang siap pakai serta dapat digunakan oleh pengguna.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Sesuai dengan latar belakang, penulis merumuskan masalah penelitian sebagai berikut. 

1. Bagaimana cara merancang prototype sebuah website dengan metode pengembangan 

minim pengkodean?  

2. Bagaimana cara Artificial Intelligence pada platform Framer bekerja? 

3. Bagaimana dampak dari bantuan Artificial Intelligence terhadap pengembang dalam 

membuat desain prototype sebuah website yang akan dibuat? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini mencakup: 

1. Pembuatan wireframe website menggunakan platform Figma, serta pembuatan website 

menggunakan platform Framer. 
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2. Fitur-fitur lanjutan pada platform ini dapat diakses dengan basis langganan berbayar 

per bulan, maka fitur-fitur yang diteliti pada penelitian ini adalah fitur dasar yang dapat 

digunakan secara gratis. 

3. Fitur AI pada platform Framer hanya digunakan untuk menggenerasikan halaman awal 

dan untuk pemilihan kalimat pada konten website. 

4. Prototype website dari hasil penelitian ini siap diluncurkan dengan fungsi terbatas serta 

memiliki tampilan yang dapat digunakan di desktop. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Menghasilkan prototype website dengan memanfaatkan fitur dasar serta AI pada 

platform Framer. 

2. Pengujian prototype yang dibuat menggunakan platform Framer dengan metode 

Cognitive Walkthrough dan System Usability Scale. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Peneliti 

a. Mengetahui fitur dan kegunaan dasar dalam platform Framer. 

b. Mengetahui cara dari fitur AI dalam platform Framer bekerja untuk 

penggunaan pembuatan prototype website. 

c. Mengetahui solusi alternatif dalam pembuatan website selain dengan metode 

pengkodean umum. 

2. Bagi Pengembang Perangkat Lunak 

a. Pengembang dapat memahami metode pengembangan minim pengkodean 

serta menerapkan metode tersebut sebagai alternatif dalam mengembangkan 

sebuah website. 

b. Memudahkan pengembang membuat website dengan cepat dan stabil. 

c. Pengembang dapat memanfaatkan fitur AI pada platform Framer untuk 

membuat prototype website dengan cepat atau hanya sekadar mencari 

inspirasi untuk website yang akan dibuat. 
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d. Pengembang pemula yang tidak/belum memiliki keahlian khusus dalam 

pengembangan website dapat membuat website dengan mudah. 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka untuk menguatkan teori-teori yang digunakan dengan mengumpulkan 

literatur seperti jurnal, buku, serta literatur lainnya terkait dengan penelitian. 

2. Eksplorasi Platform Framer 

Eksplorasi Platform Framer dengan meneliti fungsi platform secara umum, serta 

analisis fitur dan kegunaan yang ditawarkan dalam platform ini. Implementasi 

eksplorasi platform dilakukan dengan menentukan studi kasus yang menjadi bahan 

pengujian pembuatan website, pengujian pembuatan dilakukan dengan memanfaatkan 

fitur dan kegunaan dalam platform ini.  

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dari laporan tugas akhir Eksplorasi Tools UI/UX Berbasis Web 

Minim Pengkodean Dengan Teknologi Artificial Intelligence Framer.com ini dibagi dalam 

lima bab, yang di antaranya adalah sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab I Pendahuluan ini berisi latar belakang, rumusan masalah, lingkup masalah, tujuan 

dari penelitian, manfaat dari penelitian, metodologi yang digunakan, serta sistematika 

penulisan penelitian ini. 

b. BAB II LANDASAN TEORI 

Bab II Landasan teori berisi teori-teori yang digunakan dalam penelitian ini untuk 

memahami garis besar dari penelitian ini. Bab ini memuat definisi serta peran 

Prototyping dalam pengembangan website, User Interface dan User Experience 

website, Aplikasi berbasis AI untuk pengembangan website, pengertian serta bahasan 

fitur utama dalam platform Framer, serta berisi penelitian terdahulu yang berhubungan 

dengan penelitian, bertujuan untuk menguatkan teori yang  dijabarkan dalam bab ini.  

c. BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
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Bab III Metodologi penelitian berisi tentang metode yang digunakan dalam penelitian 

ini. Metode yang digunakan adalah kajian pustaka serta eksplorasi dari platform 

Framer. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab IV Hasil dan pembahasan berisi tentang hasil dari eksplorasi platform Framer. 

Hasil dari penelitian ini adalah rancangan website yang dibuat menggunakan platform 

Framer. 

e. BAB V PENUTUP 

Bab V Penutup berisi tentang kesimpulan dan saran dari hasil penelitian. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Peran Prototype dalam Pengembangan Website 

Prototype atau dalam bahasa Indonesia disebut purwarupa adalah contoh awal 

sebuah  produk atau proyek yang dibuat untuk menguji dan mengevaluasi desain, fungsi, dan 

kinerjanya sebelum diproduksi atau dirilis ke publik. Definisi prototype secara umum adalah 

model skala yang biasanya berukuran penuh pada sebuah struktur, peralatan, atau kendaraan 

yang digunakan untuk tujuan studi, pelatihan, atau pengetesan serta untuk menentukan apakah 

struktur atau peralatan tersebut bisa diproduksi secara mudah dan ekonomis (Pooripanyakun 

et al., n.d.).  

Proses membuat prototype sebuah website dimulai dengan membuat wireframe yang 

dilakukan dengan membuat sketsa kasar menggunakan gambar tangan atau dengan 

menggunakan aplikasi pembuat wireframe, dengan menggunakan sketsa memungkinkan 

desainer untuk berfokus pada struktur utama sebuah website yang akan dibuat. Membuat sketsa 

terlebih dahulu memudahkan desainer untuk mengeksplorasi ide-ide berbeda dan 

mengaplikasikan sketsa  tersebut (Calò & De Russis, 2022). Setelah wireframe selesai dibuat, 

desainer menambahkan elemen-elemen pendukung serta lokasi dan tujuan dari elemen tersebut 

yang dibuat monokrom agar fokus desain tidak teralihkan terhadap skema dan gaya warna 

(Orobey et al., 2020). 

 

 

Gambar 2.1 Contoh wireframe pada prototype pengembangan website 

Sumber: Flux Academy (2023) 
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Setelah wireframe selesai dibuat, desainer menerjemahkan rancangan sketsa tersebut ke 

dalam mockup website dengan visualisasi yang lebih detail serta dapat menyajikan demonstrasi 

dasar dan simulasi interaksi website.  

Dengan membuat prototype, desainer dapat menentukan rancangan tampilan 

sebuah  website serta fitur-fitur yang ditawarkan website yang dibuat untuk diterapkan 

dalam  pengembangan. Manfaat prototyping sebuah website antara lain adalah dapat 

menghemat biaya produksi, memudahkan presentasi produk, menjadi acuan untuk 

pengembangan website, dan membantu pengembang menemukan kekurangan dan kesalahan 

lebih awal sebelum mengimplementasikan. Selain itu, prototyping juga dapat membantu 

pengembang dan desainer dalam mempresentasikan produk, pengujian produk, dan lain 

sebagainya. 

 

2.2 User Interface untuk Website 

User interface atau dalam bahasa Indonesia disebut antarmuka pengguna merujuk 

pada  interaksi sebuah sistem dan pengguna melalui perintah, input, dan penggunaan. User 

interface digunakan pada sistem seperti komputer, perangkat mobile, gim, dan sebagainya 

untuk  menjalankan program dan penggunaan konten dalam program tersebut (Joo, 2017). 

User interface memiliki bagian yang mencakup elemen-elemen yang berfungsi untuk 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi dengan sebuah program komputer seperti 

penggunaan gambar, penggunaan ilustrasi untuk memperjelas informasi yang ditampilkan. 

Desain sebuah website harus memiliki aspek penting untuk dapat menarik pengguna,  sebuah 

website juga harus mempertahankan konsistensi agar pengguna tidak kebingungan serta dapat 

beradaptasi dengan mudah. 

Tujuan dari User interface untuk kebutuhan pengguna adalah usability, 

performa  pengguna seperti kecepatan dan akurasi dalam menyelesaikan tugas, kemampuan 

pengguna  untuk memahami antarmuka sebuah aplikasi, serta aspek lainnya seperti estetika 

(Oulasvirta et al., 2020). Sebuah software terutama website membutuhkan tingkat usability 

yang tinggi agar dapat memudahkan pengguna untuk menggunakan aplikasi yang dibuat serta 

meningkatkan kesadaran untuk menggunakan aplikasi tersebut sesuai tujuan awal pengguna. 

Aspek lainnya seperti akurasi dan kecepatan pengguna dalam menggunakan aplikasi tentu 

harus dipikirkan oleh desainer, dengan desain UI yang ringkas, rapi, serta mudah 

memungkinkan pengguna dapat mengakses informasi maupun menyelesaikan tugas dengan 
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cepat. Aspek estetika juga dapat mempengaruhi perilaku penggunaan aplikasi, dengan desain 

UI yang menarik memungkinkan pengguna untuk semakin sering menggunakan aplikasi yang 

dibuat serta tidak membuat pengguna cepat bosan.   

 

 

Gambar 2.2 Contoh Prototype UI sebuah website penjualan Smartphone 

Sumber: Dribbble (2024)  

 

2.3 User Experience Website 

User experience atau dalam bahasa Indonesia disebut sebagai pengalaman pengguna 

adalah bagian yang mencakup aspek interaksi pengguna dengan sebuah program komputer, 

seperti tampilan utama, navigasi, kinerja, dan kemudahan penggunaan. User experience 

merujuk pada pengalaman secara keseluruhan yang terkait pada persepsi (emosi dan pikiran), 

reaksi, serta perilaku yang dirasakan dan dipikirkan oleh pengguna melalui penggunaan sistem, 

produk, konten, atau layanan secara langsung dan tidak langsung (Joo, 2017). 

User experience berfokus pada pengembangan pengalaman pengguna dalam 

menggunakan sebuah software terutama website. Desain UX adalah proses penguatan usability 

sebuah website yang bertujuan untuk menambah kepuasan pelanggan saat menggunakan 

website. Sebuah website juga tidak hanya menarik secara visual, namun juga harus 

memberikan pengalaman yang bisa dinikmati pengguna. Contohnya, jika sebuah website e-

commerce memiliki visual yang menarik, namun proses pembelian dalam website tersebut 
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sangat rumit maupun memiliki bug didalamnya, maka pelanggan akan berpikiran bahwa 

mereka memiliki pengalaman yang buruk dalam menggunakan website dan tidak akan 

menggunakan website tersebut. Jika website e-commerce tersebut memiliki tombol “Beli” 

yang jelas dan proses pembelian yang dilalui lancar dan instan, maka bisnis yang 

memanfaatkan website tersebut akan lebih sukses dalam membuat pengunjung menjadi 

pelanggan. 

Tujuan dari User experience dalam sebuah website adalah menciptakan 

pengalaman  menggunakan website yang user-friendly, mudah, dan bermanfaat bagi 

pengguna. UX sebuah website yang bersifat user-friendly dapat meningkatkan aksesibilitas 

pengguna dalam menggunakan website yang berdampak baik pada produktivitas pengguna 

untuk  menyelesaikan sebuah tugas. Namun, jika user experience sebuah website tidak 

memenuhi ekspektasi pengguna, mereka merasa tidak nyaman dalam menggunakan website 

tersebut, maka mereka akan beralih kepada website sejenis lainnya.  

Dengan kata lain, sebuah website yang memiliki UX yang baik akan meningkatkan 

kepuasan pengguna dengan menggunakan website secara terus menerus serta memungkinkan 

pengguna untuk merekomendasikan website tersebut kepada pengguna lainnya. 

 

 

Gambar 2.3 Perbedaan antara desain UI dengan UX 

Sumber: Columbia Engineering (2024) 
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2.4 Aplikasi Berbasis Artificial Intelligence untuk Pengembangan Website 

Artificial Intelligence (AI) atau dalam bahasa Indonesia disebut kecerdasan buatan adalah 

teknologi komputer yang mampu meniru kemampuan manusia dalam berpikir, belajar, dan 

mengambil keputusan. AI dapat menyerap pengetahuan manusia dan menggunakan informasi 

yang diserap tersebut untuk mengotomasi dan mempercepat tugas-tugas yang sebelumnya 

hanya diketahui dan dikerjakan oleh manusia (Agrawal et al., n.d.). Adapun aspek-aspek 

penting AI adalah sebagai berikut: 

a. Otomatisasi tugas berulang 

Aspek ini dapat menciptakan sistem yang mampu mengerjakan tugas yang berulang 

sehingga mengurangi beban pekerjaan manusia. Dengan adanya otomatisasi, pengguna 

dapat terbebas dari pekerjaan yang berulang dan monoton.  

b. Peningkatan Efisiensi 

Dengan AI, proses pekerjaan dapat dilaksanakan secara efisien dengan mengoptimalkan 

proses pekerjaan yang sedang berjalan sehingga mengurangi kesalahan manusia. 

c. Pengembangan sistem yang lebih cerdas 

AI dapat membangun sistem yang mampu belajar dari data, pengalaman, dan interaksi 

sehingga dapat mengambil keputusan yang lebih baik seiring waktu. 

Aplikasi berbasis AI untuk pengembangan website melibatkan penggunaan teknologi AI 

untuk meningkatkan aspek-aspek tertentu dalam pengembangan website terutama 

pengembangan prototype website. Tujuan utama teknologi AI dalam pengembangan prototype 

website adalah percepatan dalam proses prototyping website dengan mengotomasi desain awal 

seperti wireframe, desain layout, serta aspek lainnya, kemudian meningkatkan kreativitas 

desainer dalam membuat prototype di mana AI dapat memberi saran variasi desain yang 

berbeda-beda, sehingga desainer mendapatkan ide dalam pembuatan prototype. AI juga dapat 

memberi ide dengan menganalisis desain-desain website yang sedang tren dan memprediksi 

serta memberi saran desain website yang sedang berkembang kepada desainer, sehingga 

website yang sedang dikembangkan dapat sesuai dengan standar tren serta dapat menarik 

pengguna untuk menggunakan website tersebut.  
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2.5 Pengembangan Minim Pengkodean (Low Code Development) 

Pengembangan minim pengkodean (Low Code Development) adalah metode 

pengembangan software yang menggunakan antarmuka grafik alih-alih pengkodean 

tradisional. Metode pengembangan minim pengkodean ini adalah konsep penting yang 

menangani tantangan terkini di bidang pengembangan perangkat lunak seperti pendekatan 

pengembangan software berbasis model, rapid application development, generasi kode 

otomatis, serta pemrograman berbasis visual (Waszkowski, 2019). Manfaat dari metode 

pengembangan minim pengkodean adalah percepatan dalam proses pengembangan, 

penghematan biaya, serta pengurangan ketergantungan terhadap pengembang software dan 

integrasi dalam proses pengembangan (Beranič et al., n.d.).  

Terdapat beberapa tools pengembangan website minim pengkodean yang ditawarkan 

kepada pengguna dengan fitur dasar drag-and-drop dalam pembuatan website, CMS (Content 

Management System) serta SEO (Search Engine Optimization) dengan contoh berikut. 

a. Wix 

Wix adalah platform pembuat website baik website desktop maupun mobile yang 

memiliki fitur drag-and-drop untuk membuat sebuah website, platform Wix ini 

berbasis web. Fitur utama dari platform ini adalah bantuan AI dalam pembuatan 

website secara umum serta bantuan AI lainnya seperti: 

a. Pembuatan teks 

b. Desain logo 

c. Chatbot  

d. Generasi section 

Platform ini juga menawarkan pilihan template website sesuai dengan kebutuhan 

pengembang website, dapat menambahkan kode kustom untuk penambahan fitur 

yang spesifik untuk fungsionalitas lebih lanjut, hosting dan ketersediaan domain, 

dan dukungan pengguna. 

b. Squarespace 

Platform Squarespace adalah platform minim pengkodean berbasis website yang 

memiliki fitur desain website responsif yang dapat diatur secara otomatis untuk 

pengguna mobile, tool desain yang bervariasi, serta memiliki kapabilitas untuk 

pembuatan website e-Commerce. Platform ini juga memiliki fitur AI yang dapat 

digunakan pengembang website seperti: 

a. Pengaturan layout otomatis 
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b. Rekomendasi konten website 

c. Opitimalisasi gambar 

d. Analisis perilaku serta prediksi pengguna website 

e. Chatbot dan bantuan dukungan pengguna 

Platform ini juga menawarkan template yang dapat dipilih oleh pengembang 

website, serta dapat diubah sesuai kebutuhan. Tetapi banyak subfitur dari fitur AI 

dalam platform ini yang masih dalam tahap pengembangan dan belum tersedia 

secara publik. 

c. Bubble 

Platform Bubble adalah platform pembuat website minim pengkodean yang 

memiliki fitur desain responsif, manajemen database, serta fitur lainnya seperti: 

a. Pemrograman visual 

b. Plugin yang disediakan oleh platform 

c. Keamanan dan privasi pengguna 

d. Hosting dan domain 

e. Pembuatan workflow secara visual dan minim kode 

Platform ini memiliki fitur AI untuk menggenerasi halaman web dan memandu 

pengembang dalam proses pengembangan, namun fitur ini masih dalam tahap 

pengembangan (beta) sehingga penggunaannya terbatas. 

d. Weebly 

Weebly adalah platform pembuat website minim pengkodean yang menawarkan 

fitur seperti: 

a. Desain responsif 

b. Template yang disediakan oleh platform 

c. Optimalisasi untuk website e-Commerce seperti manajemen produk, melacak 

inventaris, proses pemesanan, serta opsi pembayaran. 

d. Hosting dan domain 

e. Manajemen blog 

Platform ini ditujukan terutama untuk pengembang website yang ingin membuat 

website e-Commerce seperti toko online. Tetapi platform ini tidak memiliki fitur 

AI untuk pengembangan website seperti platform lainnya yang disebutkan 

sebelumnya. 

e. Wordpress 
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Platform Wordpress adalah platform pembuat website minim pengkodean yang 

populer di kalangan pengguna, memiliki fitur dan kelebihan sebagai berikut. 

a. Tool desain yang canggih 

b. Pembuat logo 

c. Domain kustom 

d. Template, plugin, dan opsi kustomisasi yang bervariasi 

e. Kapabilitas e-Commerce  

f. Dukungan pengguna dan komunitas 

Platform ini juga menyediakan fitur yang dapat menguntungkan pengembang 

seperti promosi, dan konten premium untuk pelanggan website. Tetapi platform 

Wordpress ini tidak memiliki fitur bantuan AI seperti platform pembuat website 

yang disebutkan sebelumnya. 

 

2.6 Framer 

Framer adalah platform yang berfokus pada pengembangan prototype aplikasi web 

meliputi desain antarmuka pengguna (UI), dan pengalaman pengguna (UX). Platform Framer 

memiliki fitur yang belum dimiliki oleh aplikasi pengembangan desain prototype sejenis yaitu 

fitur bantuan desain dengan teknologi kecerdasan buatan (AI). Teknologi ini membantu 

desainer dalam menentukan ide desain website yang akan dirancang hanya dengan mengetik 

pesan di kolom AI. Framer menyediakan layanan bantuan AI secara gratis dan terbatas di mana 

fitur AI tersebut hanya membuat desain laman beranda sesuai dengan permintaan desainer yang 

diketik di kolom pesan AI. Hasil dari desain prototype yang dibuat dapat langsung diluncurkan 

menjadi website siap pakai. 

 

 

Gambar 2.4 Logo Framer 

Sumber: Framer (2023) 
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2.6.1 Fitur Framer 

Fitur dasar dari platform Framer meliputi:  

a. Start with AI 

Fitur ini memberi desainer ide untuk membuat website yang diinginkan hanya dengan 

menulis perintah dalam kolom Generate Page pada menu Actions, kemudian akan muncul 

kolom perintah untuk menghasilkan halaman sesuai perintah. 

 

Gambar 2.5 Kolom Actions  

 

Penulis membuat contoh perintah untuk menghasilkan landing page sebuah toko sepeda 

dengan skema warna monokrom, dengan fitur penjualan dan pembelian sepeda, suku cadang 

sepeda, pakaian bersepeda, serta lainnya. Contoh perintah tersebut kemudian di ketik dalam 

kolom perintah AI dengan hasil generate yang dapat dilihat pada Gambar 2.6 dan 2.7. 

 

 

Gambar 2.6 Kolom Generate Page 
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Gambar 2.7 Hasil Generate Page dengan AI 

Fitur AI pada platform ini juga dapat menghasilkan saran untuk penggunaan kalimat pada 

prototype yang dibuat. Contoh penggunaan fitur AI untuk saran penggunaan kalimat dapat 

dilihat pada Gambar 2.8. 
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Gambar 2.8 Contoh kalimat sebelum penggunaan AI 

 

 

Gambar 2.9 Contoh kalimat setelah penggunaan AI 

 

Saat mengklik kotak Text, fitur AI tersebut muncul di saat bersamaan yang ditandai oleh 

ikon bintang di samping kanan, fitur ini juga akan memunculkan kalimat baru saat diklik 

kembali, namun fitur ini memiliki batas penggunaan. Fitur ini membantu penulis menentukan 

kalimat yang cocok untuk digunakan dalam prototype yang dibuat, serta akan menarik 

pengguna dengan kalimat-kalimat yang digunakan. 
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b. Design and Layout 

Design and Layout adalah fitur yang membantu desainer untuk menentukan dan mengatur 

objek isi dari website yang akan dibuat. Adapun subfitur dari fitur Design and Layout seperti 

berikut. 

1. Stack and Grid berguna untuk mengatur tata letak objek seperti gambar, teks, atau 

lainnya. Fitur ini digunakan untuk mendapatkan pengalaman desain website yang 

responsif untuk segala jenis perangkat dengan ukuran layar yang berbeda.  

2. Sections and Pages berguna untuk menambah laman dalam prototype website yang 

akan dibuat menggunakan template yang disediakan namun bisa diubah isinya oleh 

desainer sesuai kebutuhan. 

3. Styling digunakan untuk mengatur gaya objek seperti warna objek, border,  filter, dan 

bayangan objek untuk desain yang lebih menarik dan responsif.  

4. Positioning digunakan untuk memperbaiki posisi bar navigasi, latar belakang, dan 

lain sebagainya.  

 

c. Effects 

Effects adalah fitur untuk menambah efek pada website seperti animasi layer, animasi 

dalam navigasi, dan komponen dalam objek desain. 

 

d. Navigation 

Navigation adalah fitur untuk menghubungkan satu halaman dengan halaman lainnya. Sub-

fitur dalam fitur Navigation sebagai berikut. 

1. Links yang digunakan untuk mengubah elemen menjadi tautan yang dapat diklik.  

2. Pages yang memudahkan desainer untuk mengatur dan menata bagian-bagian dalam 

prototype webiste yang dibuat.  

3. Link Styles yang digunakan untuk mengubah gaya tautan sehingga website yang dibuat 

lebih menarik untuk pengguna. 

 

e. Content Management System (CMS) 

Content Management System adalah fitur yang ditawarkan oleh platform Framer untuk 

mengelola dan mengatur konten untuk website, dengan fitur CMS ini desainer dapat 

memperbarui konten ke website yang telah dibuat tanpa harus mengedit komponen tersendiri 
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secara manual. Subfitur dari fitur ini adalah Localization yang memungkinkan untuk 

menambahkan versi bahasa lain dalam satu website yang dibuat. 

 

f. Site Management 

Site Management adalah fitur untuk mengelola serta mengatur elemen dan komponen 

dalam prototype website dalam platform  Framer, dengan fitur ini desainer dapat mengatur dan 

menata elemen desain seperti laman, bagian-bagian laman, dan komponen untuk menciptakan 

UX yang mudah bagi pengguna. Sub-fitur dari fitur Site Management adalah sebagai berikut. 

a. Versioning and Rollback  

Fitur ini memudahkan desainer dalam mengelola prototype website yang dirilis 

sehingga ubahan prototype tetap terlacak, serta kemampuan untuk mengembalikan 

rilis sebelumnya sehingga rilis terbaru yang memiliki masalah dan kesalahan dapat 

segera diperbaiki dan diluncurkan kembali. Fitur ini memudahkan desainer untuk 

melacak revisi-revisi yang telah dilakukan sebelumnya, sehingga bila versi terbaru 

memiliki bug maupun kerusakan lainnya seperti kesalahan desain, desainer dapat 

mengembalikan versi terbaru ke versi sebelumnya yang lebih stabil. 

 

 

Gambar 2.10 Contoh Versioning and Rollback 
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b. Publish berguna untuk mempublikasikan website yang telah dibuat ke web 

menggunakan subdomain yang disediakan oleh platform Framer maupun domain 

sendiri. Dalam opsi Publish, terdapat pilihan domain yang dapat diatur dalam pilihan 

Site settings di pengaturan Site Management serta dapat melacak apa saja yang telah 

diubah dalam revisi yang dilakukan. 

 

.  

Gambar 2.11 Fitur Publish dalam platform Framer 

 

Custom Domain adalah fitur untuk mengatur domain sendiri secara gratis, fitur ini 

memudahkan desainer untuk mempersonalisasi proyek prototype website dan berbagi 

proyek dengan URL yang dibuat sendiri. Dalam pengaturan Custom Domain ini, 

terdapat dua pilihan yaitu Base Domain dan Custom Domain. Base domain adalah 

domain bawaan yang diberikan oleh platform ini yang bersifat tetap dan tidak bisa 

diubah, sedangkan custom domain adalah domain yang dapat diubah sesuai dengan 

nama website yang diinginkan. Custom Domain berfungsi untuk menambahkan 

domain untuk website yang dibuat agar semakin menarik pengguna untuk 

menggunakan website tersebut. 
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Gambar 2.12 Contoh Base Domain dan Custom Domains 

 

c. Staging berguna untuk mempublikasikan ubahan laman web yang dibuat tanpa 

memengaruhi laman yang sebelumnya telah rilis, dengan fitur ini desainer dapat 

menguji ubahan yang telah dibuat dan memastikan ubahan tersebut telah bekerja 

sesuai keinginan desainer sebelum dirilis.  

d. Optimization berguna untuk mengoptimalisasi performa website yang dibuat seperti 

pengurangan waktu muat laman, penggunaan kode yang efisien, dan meminimalisasi 

penggunaan sumber daya seperti gambar dan video. 

 

g. SEO and Performance 

SEO and Performance adalah fitur yang ditawarkan oleh platform Framer yang 

memungkinkan desainer untuk mengoptimalisasi website yang dibuat agar terlihat di mesin 

pencari ketika pengguna mencari website yang dituju. Dengan mengimplementasikan fitur ini, 

website yang dibuat akan semakin optimal serta dapat meningkatkan peringkat pencarian 

dalam mesin pencari dan keseluruhan pengalaman pengguna. Adapun sub-fitur dalam fitur 

SEO and Performance adalah sebagai berikut. 

1. Analytics berguna untuk melacak perkembangan website yang dibuat seperti 

pengunjung website serta lainnya.  
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2. Metadata yang berguna untuk meningkatkan efisiensi pencarian pengguna dengan 

menambahkan deskripsi laman, dengan fitur ini dapat meningkatkan visibilitas dan 

peringkat pencarian web.  

3. Accessibility yang berguna dalam mendesain dan mengembangkan website yang dapat 

diakses bagi semua kalangan termasuk kalangan penyandang disabilitas, termasuk 

dengan penggunaan teks alternatif untuk penjelasan konten gambar, struktur header 

yang baik, serta pewarnaan yang digunakan untuk mendapatkan visibilitas yang lebih 

baik. Fitur tersebut berdampak baik pada peningkatan pengalaman pengguna, usabilitas 

website serta berdampak baik pada peringkat mesin pencari.  

4. Server Side Rendering yang memungkinkan laman web untuk dirender oleh server 

sebelum diakses oleh pengguna, dengan fitur ini dapat mengurangi waktu untuk 

memuat laman sehingga lebih cepat dan lancar. 

5. Hosting yang telah disediakan oleh Framer sebagai solusi mudah dalam membuat 

website siap rilis untuk memastikan website yang telah dibuat dapat langsung dirilis 

dan digunakan oleh pengguna.  

 

 

2.7 Penelitian Terdahulu 

Untuk memahami lebih lanjut tentang penelitian Eksplorasi Tools UI/UX Berbasis Web 

Minim Pengkodean Dengan Teknologi Artificial Intelligence Framer.com ini, penulis 

mengambil penelitian sejenis yang sudah terlebih dahulu diteliti dalam Tabel 2.1 dengan 

pencarian literatur menggunakan Google Scholar dan Harzing’s Publish or Perish 8. 
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

Judul Penelitian  Peneliti/Tahun  Bahasan Penelitian 

Pengembangan 

Website Carrd sebagai 

Sarana Dakwah untuk 

Meningkatkan 

Akhlakul Karimah 

bagi Siswa SMP Kelas 

VIII 

(Aeni et al., 2022) Penelitian ini tertuju 

pada  pengembangan website 

WeDah  menggunakan platform 

pembuat  website Carrd yang 

bertujuan  untuk mengenalkan topik-

topik  yang berhubungan dengan 

pembelajaran dan pengembangan 

akhlak pada anak usia remaja. 

Pengembangan 

Digital Library 

Berbasis Web 

Responsive 

Menggunakan 

Wordpress.org 

(Khatulistiwa et 

al., 2020) 

Penelitian ini tertuju 

pada  pengembangan website 

perpustakaan digital Ruang Baca 

Fakultas Teknik menggunakan 

platform Wordpress.com 

yang  menekankan web yang 

responsif  di mana website 

perpustakaan  digital tersebut 

dituntut untuk  dapat dipakai pada 

berbagai  perangkat seperti Desktop 

PC,  Tablet PC, maupun Smartphone 
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Judul Penelitian  Peneliti/Tahun  Bahasan Penelitian 

Website Builders Still 

Contribute to Inaccessible 

Web Design 

(Pillai et al., 2022) Penelitian ini tertuju 

pada  perbandingan platform 

pembuat  website Wix dan 

Squarespace  yang dilihat dari sisi 

aksesibilitas pengguna, dengan hasil 

yang menunjukkan bahwa platform 

pembuat website tersebut belum 

memiliki aksesibilitas pengguna 

yang baik. Walaupun platform 

tersebut menawarkan aksesibilitas 

yang baik, namun belum terbukti 

efektif bagi pengguna. 

Comparison Of ADI 

Website Builders 

(Zuheir & 

Elwazer, n.d.) 

Penelitian ini membandingkan 

website builder yang menggunakan 

ADI (Artificial Design Intelligence) 

seperti Wix, Bookmark, Jimdo 

Dolphin, Zyro, dan 10Web. Hasil 

dari perbandingan tersebut 

menunjukkan kelebihan serta 

kekurangan website builder tersebut. 

Dari perbandingan beberapa website 

builder tersebut, Bookmark 

memiliki keunggulan yang lebih 

banyak dengan kekurangan yang 

minim. 

 
 

UI/UX Automated 

Designs in the World of 

(Ganapathy, 

2018) 

Penelitian ini tertuju pada otomasi 

desain UI/UX untuk menyelesaikan 
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Judul Penelitian  Peneliti/Tahun  Bahasan Penelitian 

Content Management 

System 

tugas yang perlu diselesaikan oleh 

manusia secara berulah. Hasil dari 

penelitian ini berupa keunggulan dan 

kekurang penggunaan AI dalam 

desain UI/UX serta dampak jangka 

panjangnya. 

BlackBox Toolkit: 

Intelligent Assistance to 

UI Design 

(Pandian & 

Suleri, 2020) 

Penelitian ini mencakup percobaan 

otomasi proses desain dengan 

memanfaatkan AI serta di saat 

bersamaan memberi kontrol penuh 

terhadap desainernya. Hasil dari 

penelitian tersebut adalah manfaat 

dari penggunaan AI dalam desain UI 

di mana desainer dapat terbantu 

dalam mendesain dari kanvas 

kosong serta memberikan blueprint 

UI desain sebagai wawasan yang 

dapat digunakan oleh desainer. 

 
 

Sketch2code: Generating 

a website from a paper 

mockup 

(Robinson, 2019) Penelitian ini tertuju pada desain UI 

yang berawal dari sketsa kasar 

menjadi kode HTML menggunakan 

deep learning dan computer vision. 

Hasil dari penelitian ini adalah deep 

learning memiliki keunggulan 

dalam mengubah sketsa menjadi 

kode HTML. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

Metode yang digunakan adalah Kajian Pustaka dan Eksplorasi platform Framer. Dalam 

pengerjaan website, penulis menggunakan metode prototyping. Metode prototyping 

merupakan metode pengembangan perangkat lunak berupa model fisik kerja sistem dan 

berfungsi sebagai versi awal dari sistem. Dengan metode ini akan dihasilkan prototype sistem 

sebagai perantara pengembang dengan pengguna agar dapat berinteraksi dalam proses 

pengembangan software (Purnomo, 2017). Alur metode penelitian ditunjukkan dalam bentuk 

diagram pada Gambar 3.1. 

 

  

Gambar 3.1 Alur metode pengembangan 
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3.2 Detail Tahapan 

a. Kajian Pustaka 

Pada tahap ini, penulis mengumpulkan serta mengkaji literatur-literatur yang 

sesuai dengan penelitian yang dilakukan, dalam hal ini literatur perbandingan antara 

beberapa platform pembuat website sejenis dengan Framer. Pada penelitian ini, penulis 

membuat desain website bertema penjualan Smartphone bernama PhoneCenter dengan 

metode wireframing dan prototyping.  

Penulis memilih platform Framer sebagai objek penelitian adalah platform ini 

memiliki fitur dasar yang dapat membantu dalam merancang dan membuat website 

yang diinginkan, fitur bantuan AI dalam desain, layout, dan pemilihan kalimat, serta 

layout dari platform Framer yang mudah dipahami.   

 

b. Pembuatan Rancangan Website 

Pada tahap ini, penulis membuat rancangan website yang akan dibuat dengan 

menggunakan metode Wireframing. Wireframe adalah sebuah kerangka untuk menata 

suatu item dalam pembuatan sebuah website atau aplikasi. Pembuatan wireframe 

biasanya dilakukan sebelum pembuatan website dilakukan. Perancangan wireframe 

dilakukan menggunakan gambar dalam kertas atau dengan aplikasi perancang 

wireframe. Tahap ini menjelaskan bagaimana desain website tersebut dibuat. 

Manfaat wireframing untuk pembuatan sebuah website adalah memastikan konsep 

fokus pada user, yang dapat digunakan desainer untuk mengukur dan menilai 

bagaimana user website atau aplikasi berinteraksi dengan UI yang didesain. Manfaat 

lainnya adalah desainer bisa mengomunikasikan fitur, fungsi, dan tujuan dari sebuah 

website atau aplikasi kepada klien, serta klien dapat dengan mudah memahami desain 

awal sebuah website atau aplikasi yang dibuat dan memberi saran fitur tambahan yang 

diinginkan klien kepada desainer. Wireframing juga menjadi solusi yang cepat dan 

murah untuk membuat desain website yang dibuat. 

Wireframe dari website PhoneCenter dibuat menggunakan aplikasi Figma, serta 

implementasi prototype terjemahan dari wireframe yang dibuat akan dilakukan dengan 

platform Framer. 

 

c. Eksplorasi Platform Framer 
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Tahap ini dilakukan dengan mengeksplorasi platform yang diteliti yaitu Framer. 

Penggunaan platform ini dilakukan dengan mengakses website Framer dan meneliti 

setiap fitur dasar yang digunakan dalam pembuatan website. Penerapan fitur dasar juga 

dilakukan dalam pembuatan prototype website yang dilakukan dalam platform Framer. 

Eksplorasi diperlukan dalam penelitian untuk memahami setiap fitur yang dimiliki 

oleh sebuah platform.  

Dengan melakukan eksplorasi, penulis dapat memahami setiap fitur yang 

ditawarkan oleh platform ini, serta menerapkannya dalam prototyping website yang 

dibuat.  

 

d. Pengujian Website 

Pengujian usability website yang telah dirancang menggunakan platform Framer 

diuji dengan menggunakan metode Cognitive Walkthrough dan System Usability Scale 

(SUS). Metode Cognitive Walkthrough adalah salah satu metode yang berdasar pada 

teori di mana evaluator melakukan evaluasi terhadap setiap langkah yang diperlukan 

dalam melakukan tugas berbasis skenario dan mencari masalah pada usability yang 

akan menghambat pengguna untuk melakukan eksplorasi (Hidayah & Abdul Malik, 

2023). Manfaat dari penggunaan metode Cognitive Walkthorugh adalah kemampuan 

dalam mengenali masalah-masalah penting terkait usability dengan cepat, efisien, dan 

sederhana ketika sumber daya untuk melakukan pengujian usability tersebut terbatas, 

karena uji usability membutuhkan banyak ahli dalam bidang usability sehingga metode 

Cognitive Walkthrough menjadi solusi dalam mengatasi keterbatasan tersebut (Aeni et 

al., 2023).  

Pengujian usability menggunakan metode Cognitive Walkthrough terdiri dari dua 

tahap yaitu persiapan (Preparation) dan eksekusi (Execution). Tahap persiapan 

melibatkan studi dan review literatur, mempelajari sistem yang akan diuji, pemilihan 

responden, dan mengembangkan skenario tugas yang harus dilakukan oleh responden. 

Sedangkan tahap eksekusi melibatkan urutan aksi walkthrough dan pencatatan 

masalah (Tiyasa et al., 2023).  

Metode pengujian System Usability Scale (SUS) adalah metode pengujian dengan 

sistem skala sepuluh item sederhana yang memberikan pandangan subjektif tentang 

usability sebuah sistem yang dibuat. Metode ini diciptakan oleh John Brooke pada 

tahun 1986. SUS umumnya digunakan setelah responden diberikan kesempatan untuk 
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menggunakan sistem yang sedang dievaluasi. Responden diminta untuk memberikan 

tanggapan langsung mereka terhadap setiap item (Brooke, 1996). 

Metode Cognitive Walkthrough dan System Usability Scale dipilih untuk pengujian 

website yang dibuat menggunakan platform Framer karena metode ini mudah 

dilakukan dengan tidak memerlukan banyak peserta untuk mendapatkan data hasil uji 

usability, hemat biaya karena tidak memerlukan peralatan yang perlu disediakan, 

cukup menggunakan perangkat milik responden. Khusus untuk metode Cognitive 

Walkthrough, metode ini efektif untik mengevaluasi learnability sebuah sistem untuk 

mengidentifikasi kesulitan yang mungkin dapat dialami oleh pengguna. Metode ini 

berfokus pada tugas tertentu yang dapat mengidentifikasi masalah usability dengan 

tepat terkait dengan fungsi atau langkah pada sistem yang diujikan, metode ini juga 

dapat memberikan feedback yang detail tentang aspek tertentu dalam sebuah sistem 

seperti desain dan aspek lainnya untuk dapat diperbaiki.  

Metode pengujian System Usability Scale (SUS) ini dipilih karena memiliki 

kelebihan yaitu metode ini dapat dilakukan dengan cepat dan mudah, metode ini adalah 

metode sederhana yang melibatkan responden untuk menjawab 10 poin kuesioner 

yang dapat dilakukan dengan cepat. Metode SUS dapat digunakan untuk berbagai 

kasus pengujian usability sistem, serta hasil dari pengujian menggunakan metode ini 

adalah skor berupa angka. SUS juga menjadi metode pengujian usability yang reliabel 

dalam berbagai sistem.  

Penggabungan kedua metode ini dapat menghasilkan pemahaman yang luas 

tentang usability sebuah sistem. Metode Cognitive Walkthrough dapat mengevaluasi 

learnability dan menyediakan wawasan yang detail tentang user experience untuk 

tugas-tugas tertentu, kemudian SUS dapat digunakan untuk mengukur tingkat 

kepuasan pengguna serta memberikan pandangan secara menyeluruh tentang kinerja 

sistem. 

Kuesioner yang diberikan kepada responden dari pengujian website ini 

menggunakan pernyataan dari metode System Usability Scale (SUS) serta penilaian 

dari responden menggunakan skala Likert. Kuesioner yang digunakan dalam penilaian 

pengujian website ini dapat dilihat pada Tabel 3.1. 
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Tabel 3.1 Isi kuesioner yang dibagikan pada responden 

Nomor Pernyataan 

1 Saya berpikir akan menggunakan website ini 

2 Saya menemukan website ini sangat sulit dipahami 

3 Saya berpikir bahwa website ini mudah digunakan 

4 Saya berpikir akan membutuhkan bantuan dalam menggunakan 

website ini 

5 Saya menemukan fungsi-fungsi dalam website ini terintegrasi 

dengan baik 

6 Saya berpikir dalam website ini memiliki inkonsistensi 

(ketidakserasian) terlalu banyak 

7 Saya membayangkan bahwa banyak orang akan cepat mempelajari 

website ini 

8 Saya menemukan bahwa website ini rumit 

9 Saya merasa percaya diri dalam menggunakan website ini 

10 Saya butuh banyak belajar sebelum dapat menggunakan website ini 

dengan baik 

 

Tabel 3.2 Pernyataan Skala Likert 

Nilai Pernyataan 

1 Sangat Tidak Setuju 

2 Tidak Setuju 

3 Ragu-ragu 

4 Setuju 

5 Sangat Setuju 

 

Target responden dari pengujian website dengan metode ini adalah desainer UI/UX 

atau mahasiswa yang memiliki pemahaman dasar tentang UI/UX, serta pengguna 

website terutama pengguna yang sering mengakses website e-Commerce dengan 

penjualan Smartphone. Pengujian dilakukan dengan melakukan wawancara langsung 

dengan responden atau menggunakan platform panggilan video seperti Zoom dan 

Discord, dengan pengisian kuesioner yang dibagikan menggunakan Google Forms.  
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Pengaplikasian metode Cognitive Walkthrough ini adalah dengan melakukan 

wawancara dengan responden secara langsung atau melalui platform panggilan video, 

responden melakukan tahapan pengujian dengan mengikuti skenario yang sudah 

ditetapkan, penulis melakukan pencatatan kemampuan responden dalam mengerjakan 

skenario, juga pencatatan saran dari responden terhadap pengalaman menggunakan 

website yang diuji. Untuk pengaplikasian metode System Usability Scale dengan 

melakukan pengisian kuesioner menggunakan platform Google Forms oleh responden. 

Output dari pengujian Cognitive Walkthrough adalah perhitungan Task 

Completion Rate dari kemampuan responden mengerjakan sebuah skenario tugas, 

serta output dari pengujian SUS adalah data hasil kuesioner yang telah diisi oleh 

responden, skor SUS, Percentile Rank, Adjective Ratings dan Grade Score dari skor 

SUS.  

Adapun rumus perhitungan dari Task Completion Rate pada persamaan 3.1. 

  

𝑇𝐶𝑅 =
𝑇𝑎𝑠𝑘𝑠 𝐶𝑜𝑚𝑝𝑙𝑒𝑡𝑒𝑑

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑇𝑎𝑠𝑘𝑠
. 100% ( 3.1 ) 

 
 

Menurut Lewis dan Sauro (2018), aturan untuk menghitung skor SUS adalah: 

1. Skor setiap item berkisar antara 0-4. 

2. Untuk skor pernyataan nomor ganjil (1, 3, 5, 7, 9), skala skor asli dikurangi 1. 

𝑥𝑜𝑑𝑑 = 𝑛 − 1  
( 3.2 ) 

 

3. Untuk skor pernyataan nomor genap (2, 4, 6, 8, 10), skala skornya adalah 5 

dikurangi skala skor asli. 

𝑥𝑒𝑣𝑒𝑛 = 5 − 𝑛 
( 3.3 ) 

 

4. Jumlahkan skor setiap item, kemudian jumlah skor (∑ 𝑥) setiap responden 

dikalikan 2,5, yang menghasilkan skor antara 0 (sangat buruk) hingga 100 

(sangat baik). 

 

Untuk meghitung skor rerata SUS, menggunakan rumus pada persamaan 3.4. 
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𝑥̅ =
∑ 𝑥

𝑛
 ( 3.4 ) 

 

Menurut Bangor et al., (2009), hasil skor rerata dari SUS dapat diterjemahkan 

menjadi Grade Scale dan Adjective Ratings, terdapat pada Gambar 3.2. 

 

 

Gambar 3.2 Grade Scale dan Adjective Ratings (Sauro, 2018) 

 

Menurut Lewis dan Sauro (2018), nilai rata-rata dari SUS adalah 68 (Average 

Experience) dan 80 (Good Experience), dengan perbandingan Percentile Rank dan 

nilai SUS berbentuk grafik pada Gambar 3.3. 

 

Gambar 3.3 Grafik skor SUS (Brooke, 2013)
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 BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Kajian Pustaka 

Hasil kajian pustaka dari penelitian ini dengan mencari literatur pembanding dari platform 

pembuat website sejenis dengan platform Framer. Literatur pembanding pertama adalah 

“Website Builders Still Contribute to Inaccessible Web Design” oleh Pillai et al. pada tahun 

2020. Literatur ini membahas tentang perbandingan platform pembuat website Wix dan 

Squarespace yang dilihat dari sisi aksesibilitas pengguna. Hasil literatur ini adalah kekurangan 

dari kedua platform pembuat website tersebut.  

Kekurangan dari platform Squarespace menurut peneliti literatur ini adalah platform ini 

tidak menunjukkan sisi aksesibilitas, dengan contoh untuk menambahkan teks alternatif untuk 

pengguna dengan disabilitas pada gambar hanya dapat dilakukan dengan menambahkan 

caption atau mengedit nama file gambar tersebut, bahkan menambahkan nama file bersifat 

opsional. Jika tidak menambahkan caption maupun deskripsi pada file gambar tersebut, maka 

teks alternatif akan berisi nama file tersebut. Platform ini juga kurang memiliki panduan yang 

jelas.  

Platform Wix memiliki opsi pada aksesibilitas yang memungkinkan pengguna untuk 

memilih tiga fitur aksesibilitas, tetapi ketiga fitur aksesibilitas tersebut dimatikan secara 

default. Dalam platform ini untuk menambahkan teks alternatif lebih jelas dan mudah menurut 

peneliti. Namun seperti platform Squarespace, jika pengguna tidak menambahkan teks 

alternatif akan memunculkan nama file gambar tersebut. 

Literatur pembanding kedua adalah “Comparison of ADI Website Builders” oleh Zuheir 

dan Elwazer pada tahun 2022. Literatur ini membahas tentang perbandingan website builder 

yang menggunakan ADI (Artificial Design Intelligence) seperti Wix, Bookmark, Jimdo 

Dolphin, Zyro, dan 10Web. Hasil literatur ini adalah kelebihan dan kekurangan fitur AI pada 

beberapa platform tersebut berdasarkan review yang dilakukan oleh peneliti.  

Kelebihan dari platform Wix adalah menawarkan pilihan desain template yang didesain 

oleh AI, platform dengan ranking AI tertinggi, menawarkan banyak elemen desain seperti 

tombol dan ikon untuk ditambahkan ke layout website, dan satu-satunya platform website yang 

menyediakan panduan SEO (Search Engine Optimization) secara bertahap untuk pengguna. 

Namun kekurangan dari platform ini adalah kustomisasi yang terbatas, pengguna tidak dapat 

memilih template yang diinginkan namun AI akan memilih salah satu berdasarkan jawaban 
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dari pertanyaan pengguna, teks yang digenerasi secara otomatis terkadang terdengar tidak 

profesional untuk website bisnis yang membuat pengguna harus mengedit secara manual, tidak 

menawarkan terjemahan website ke bahasa lain, serta memiliki penyimpanan yang terbatas 

untuk pengguna gratis. 

Platform kedua adalah Bookmark, kelebihan dari platform ini menurut peneliti adalah  

satu-satunya platform pembuat website dengan AI yang memungkinkan pengguna untuk 

menambahkan kode HTML, CSS, dan JavaScript ke dalam template, menawarkan terjemahan 

bahasa yang lengkap secara otomatis, serta menawarkan bantuan AI secara personal yang dapat 

membantu pengguna untuk membuat website. Namun kekurangan dari platform ini adalah fitur 

edit yang tidak sempurna menyebabkan kecacatan pada elemen-elemen seperti gambar dalam 

website, tidak adanya otomasi dalam membuat desain website yang responsif untuk perangkat 

mobile, bahasa platform hanya mendukung bahasa Inggris dan tidak adanya pilihan bahasa 

lainnya, serta desain template yang kurang bervariasi. 

Platform ketiga adalah Jimdo Dolphin, kelebihan dari platform ini adalah dapat 

menghasilkan dua prototype website untuk selanjutnya dapat dipilih oleh pengguna, serta SEO 

yang disempurnakan dan diotomasi oleh AI, namun platform ini memiliki lebih banyak 

kekurangan dibanding kelebihan, seperti judul halaman yang tidak bisa dikustomisasi oleh 

pengguna, tidak adanya fitur backup and restore jika terdapat kesalahan pada website, 

keterbatasan halaman yang dapat ditambahkan dalam desain website, serta paket berlangganan 

dengan harga tertinggi hanya dapat membuat maksimal dua domain untuk sebuah website. 

Platform keempat adalah Zyro, kelebihan dari platform ini adalah menawarkan Content 

Writer berbasis AI yang berfokus pada pembuatan judul dan kalimat yang unik dan profesional 

pada website yang dibuat, memiliki Slogan Generator AI yang dapat membuat judul dan 

Business Name Generator AI yang dapat membuat nama bisnis, memiliki tool AI Heatmap 

yang dapat menyarankan perbaikan pada layout untuk menambah ketertarikan pengguna 

website yang dibuat, serta paket berlangganan yang lebih terjangkau dibanding platform 

lainnya. Namun kekurangan dari platform ini adalah template yang tidak bisa diubah setelah 

website diluncurkan membuat fleksibilitas pengguna untuk mengubah desain website menjadi 

terbatas, tool edit yang terbatas, tidak adanya paket gratis menyebabkan pengguna harus 

berlangganan, serta pengguna harus membayar dengan periode dua tahun ketika mendaftar 

platform ini. 

Platform terakhir adalah 10Web, memiliki kelebihan seperti aplikasi dan widget yang 

terintegrasi dengan baik serta tersedia dalam satu koleksi, serta satu-satunya platform pembuat 
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website berbasis AI yang memiliki bantuan dalam membuat website WordPress, namun 

platform ini memiliki banyak kekurangan diantaranya tidak adanya email hosting, platform ini 

hanya terbatas pada mendesain website WordPress dan bukan website sendiri, banyak plug-in 

eksternal yang tersedia memiliki bug, dukungan pengguna yang terkesan lambat dalam 

menangani masalah yang dialami pengguna dan tidak adanya fitur live chat dengan agen 

dukungan pengguna. 

Dari hasil kajian pustaka perbandingan platform Framer dengan platform pembuat website 

sejenis, ditemukan bahwa platform Framer memiliki keunggulan dari aspek aksesibilitas 

diantaranya dapat menambahkan teks alternatif dalam gambar dengan mudah, otomasi web 

responsif mobile, adanya fitur versioning dan rollback, tidak ada batas dalam membuat 

halaman di satu website, adanya komunitas untuk bertanya dan mencari jawaban dari sesama 

desainer dan pengembang, template yang bervariasi sesuai dengan kegunaan utama pembuatan 

website, dan lainnya. 

 

4.2 Hasil Rancangan 

Subbab ini memuat hasil rancangan pembuatan website dengan metode Wireframing 

dengan output wireframe. Pengerjaan wireframe dari website PhoneCenter ini menggunakan 

aplikasi Figma dan berjenis Low Fidelity, dengan skema warna Grayscale. 

 

4.2.1 Rancangan Tampilan Home 

Hasil rancangan tampilan Home dapat dilihat pada Gambar 4.1. Setiap section memiliki 

fungsi untuk menampilkan dan mempromosikan produk yamg dijual. Section pertama 

berfungsi sebagai sambutan kepada pengguna website, dengan section selanjutnya adalah 

Phones, Tablets, dan Accessories, bertujuan untuk mengenalkan kepada pengguna bahwa 

website ini menyediakan produk berupa Smartphone, Tablet, dan aksesoris penunjang. 

Selanjutnya ditampilkan misi penjual, pertanyaan yang sering ditanyakan (FAQ), penyedia 

layanan pembayaran, serta layanan pengiriman. Section di bawah halaman adalah footer yang 

berisi link untuk menavigasikan pengguna. 
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Gambar 4.1 Hasil rancangan tampilan Home 

 

4.2.2 Rancangan Tampilan Phones 

Hasil rancangan tampilan halaman Phones dapat dilihat pada Gambar 4.2. Halaman ini 

memiliki section untuk memilih smartphone berdasarkan pembagian sistem operasi, serta 

section selanjutnya menampilkan beberapa pilihan smartphone best seller berupa gambar 

sesuai dengan merek. Setelah memilih salah satu dari kedua pilihan smartphone di atas, akan 

tertampil pilihan smartphone yang tersedia, yang dapat dilihat dalam Gambar 4.3 dan 4.4. 

Dalam Gambar 4.3 dan 4.4 tertampil rancangan halaman Phones sesuai dengan pilihan jenis 

smartphone, dengan pilihan iPhone dan Android. Section selanjutnya terdapat sejenis form 

kepada pengguna untuk memberi masukan tambahan pilihan smartphone atau pertanyaan 

tentang stok smartphone yang tersedia. 
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Gambar 4.2 Hasil rancangan halaman 

Phones 

 

 

Gambar 4.3 Hasil rancangan halaman 

iPhone 

 

 

Gambar 4.4 Hasil rancangan halaman Android 

 



38 

 

 

 

4.2.3 Rancangan Tampilan Tablets 

Hasil rancangan tampilan halaman Tablets dapat dilihat dalam Gambar 4.5. Tampilan 

halaman Tablets ini sama dengan halaman Phones dengan fungsi yang sama, pilihan tablet 

yang dibagi berdasarkan sistem operasi.  

 

 

Gambar 4.5 Hasil rancangan halaman Tablets 
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4.2.4 Rancangan Tampilan Accessories 

Hasil rancangan tampilan halaman Accessories dapat dilihat dalam Gambar 4.6. Tampilan 

halaman Accessories ini memuat pilihan aksesori pendamping smartphone seperti case, 

earphone, power bank, charger dan kabel, serta pelindung layar. 

 

 

Gambar 4.6 Rancangan halaman Accessories 

 

4.2.5 Rancangan Tampilan Spesifikasi 

Hasil rancangan tampilan halaman Spesifikasi dapat dilihat pada Gambar 4.7. Halaman ini 

menampilkan gambar smartphone yang dipilih, deskripsi, spesifikasi singkat, serta harga dan 

tombol beli. Di section berikutnya menampilkan video tentang smartphone yang dapat ditonton 

oleh pengguna. Section paling bawah menampilkan form yang sama seperti pada halaman 

Phones yang dapat diisi oleh pengguna. 
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Gambar 4.7 Rancangan halaman Spesifikasi 

 

4.2.6 Rancangan Tampilan About  

Hasil rancangan tampilan halaman About dapat dilihat pada Gambar 4.8. Halaman ini 

memuat profil website dengan tiga section, pertama adalah section About Us dengan 

background gambar smartphone, kedua adalah section yang memuat visi dan misi dari website, 

ketiga adalah form yang dapat diisi oleh pengguna bila memiliki pertanyaan seputar stok 

maupun yang berhubungan dengan website. 
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Gambar 4.8 Hasil rancangan halaman About 
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4.3 Hasil Eksplorasi  

Subbab ini memuat hasil eksplorasi platform Framer. Eksplorasi platform ini dilakukan 

dengan meneliti fitur dasar platform termasuk eksplorasi penggunaan AI Framer, dan membuat 

terjemahan wireframe website yang telah dibuat sebelumnya.  

 

4.3.1 Eksplorasi AI Framer 

Eksplorasi fitur AI pada platform Framer dilakukan dengan melakukan percobaan generasi 

halaman awal website menggunakan prompt pertama “An e-Commerce page named 

PhoneCenter that sells smartphones, tablets, and accesories with black and white color 

scheme, add navigation and footer bar, and about us in the page” sebanyak sepuluh kali, 

dengan beberapa hasil terdapat pada Gambar 4.9 sampai dengan Gambar 4.12, kemudian hasil-

hasil lainnya terdapat pada lampiran. 
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Gambar 4.9 Hasil uji 1 

 

Gambar 4.10 Hasil uji 2 
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Gambar 4.11 Hasil uji 3 

 

Gambar 4.12 Hasil uji 4 
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Percobaan kedua dilakukan dengan prompt “A page named Wok Chinese that sells chinese 

food and drinks with red color scheme, add navigation and footer bar, and about us in the 

page” sebanyak lima kali percobaan, dengan hasil pada Gambar 4.13 dan 4.14, hasil lainnya 

terdapat di lampiran. 



46 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Hasil uji 5 
 

Gambar 4.14 Hasil uji 6 
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Kemudian dilakukan percobaan ketiga dengan prompt “A page named CarFixit with how 

to fix your car content, and sells car spare parts and tools with green and white color scheme, 

add navigation and footer bar” sebanyak lima kali dengan hasil pada Gambar 4.15 dan 4.16, 

hasil lainnya terdapat di lampiran. 
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Gambar 4.15 Hasil uji 7 

 

Gambar 4.16 Hasil uji 8 

 

Dari hasil eksplorasi fitur AI pada Framer dengan ketiga prompt tersebut dapat 

disimpulkan bahwa dalam perbandingan antara prompt yang ditulis dan hasil generasi AI 

terdapat ketidaksesuaian seperti skema warna yang ditentukan dengan hasil generasi, kemudian 
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pada beberapa hasil yang digenerasi memiliki footer bar, namun tidak memiliki navigation bar 

dan sebaliknya.  

Pada beberapa hasil yang digenerasi juga memiliki masalah pada font, seperti pemilihan 

dan ukuran font yang tidak konsisten, overlapping, serta font pada bagian tertentu yang terlalu 

besar atau terlalu kecil. Ukuran dari halaman juga memiliki panjang yang acak mengikuti 

section yang digenerasi oleh AI, namun memiliki lebar yang sama mengikuti ukuran default 

yang diatur oleh platform. Untuk halaman hasil generasi AI Framer selanjutnya dapat 

dimodifikasi, dan dapat diduplikasi untuk keperluan halaman selanjutnya sebagai template. 

 

4.3.2 Langkah Pembuatan Website pada Framer 

Website berukuran standar desktop dengan lebar 1200 pixel, dengan panjang yang berbeda 

mengikuti konten di setiap halaman. Tampilan utama dari platform saat akan mendesain 

website terdapat pada Gambar 4.17. 

 

 

Gambar 4.17 Tampilan utama Framer 

 

Dalam Gambar 4.17 tertampil halaman kosong untuk memulai mendesain, dengan ukuran 

default desktop 1200 pixel, yang dapat diubah ukurannya sesuai kebutuhan. Pada navigation 

bar terdapat fitur-fitur dasar untuk memulai desain dengan isian Insert, Layout, Text, CMS, 

serta Actions. Isi dari pilihan Insert terdapat menu Basics yang berisi Pages, Sections, 

Navigations, dan Menus. CMS yang berisi Collection Lists dan Content Fields. Serta Elements 

yang berisi menu Creatives, Media, Forms, Icons, Interactive, Social, dan Utility. Menu Layout 
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dengan isi untuk menambah frame, rows, grids, dan columns, dalam menu ini juga memiliki 

opsi untuk menambahkan video maupun gambar. Menu Text untuk menambahkan teks yang 

juga dapat diakses dengan menekan kunci shortcut T pada keyboard. Menu CMS untuk 

menambahkan koleksi dari dalam Database yang dibuat oleh pengguna, serta menu Actions 

untuk memilih aksi yang akan dilakukan seperti Publish website, membuat website baru, serta 

Generate page dengan menggunakan fitur AI. Dalam navigation bar juga memiliki isian detail 

akun, pengaturan bahasa default untuk website yang ditandai dengan ikon globe, pengaturan 

website, tombol untuk memunculkan pratinjau website yang dibuat, tombol invite untuk 

mengundang pengguna lainnya untuk ikut serta dalam tim pembuatan, serta fitur cepat Publish. 

Untuk membuat website PhoneCenter menggunakan platform Framer dimulai dengan 

mengetik prompt pada kolom AI Framer, dengan prompt “Website for news and updates for 

smartphones with red and white colors”, yang tertampil pada Gambar 4.18. Hasil dari generasi 

AI untuk antarmuka website PhoneCenter tertampil pada Gambar 4.19. Setelah AI Framer 

selesai menggenerasi halaman, penulis melakukan modifikasi seperti penyesuaian warna dan 

penambahan sections yang diperlukan seperti penggantian navigation bar. Hasil generasi yang 

telah dimodifikasi ini juga menjadi template untuk halaman-halaman selanjutnya. 

 

 

Gambar 4.18 Prompt AI pada desain awal 
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Gambar 4.19 Hasil generasi AI untuk desain awal UI website PhoneCenter 

 

Fitur desain dari platform Framer yang digunakan dalam eksplorasi ini antara lain:  

a. Navigation 

Desain Navigation bar dalam website ini menggunakan template yang 

dimodifikasi sesuai kebutuhan penulis, dengan fungsi menavigasi pengguna ke 

halaman selanjutnya yang dipilih. Dalam navigation bar ini berisi logo nama 

website, produk, layanan, serta hubungan pengguna kepada penjual.  

 

 

Gambar 4.20 Tampilan Navigation bar 

 

Logo nama website selain berfungsi sebagai dukungan estetika, juga sebagai 

tombol yang menavigasi ke halaman homepage. Products dalam navigation bar 

ini berbentuk dropdown, yang saat kursor diarahkan akan muncul isi dari 

dropdown produk dengan tidak perlu mengklik secara langsung. Dropdown ini 

berisi navigasi ke halaman Phones, Tablets, dan Accessories. Dalam navigation 

bar ini juga memiliki Services, dan Connect with Us dengan bentuk dropdown. 

Services berisi navigasi ke halaman FAQ, dan halaman About Us. Sedangkan 

Connect with Us berisi navigasi ke media sosial dan email penjual. 
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Gambar 4.21 Tampilan dropdown Products 

 

 

Gambar 4.22 Tampilan dropdown Services 

 

 

Gambar 4.23 Tampilan dropdown Connect with Us 

 

Desain Footer bar di bawah website juga menggunakan template yang 

disediakan oleh platform, kemudian dimodifikasi sesuai kebutuhan, dengan 

tampilan footer bar pada Gambar 4.24. Fungsi dari footer bar ini sama seperti 

navigation bar, namun terletak di bagian bawah setiap halaman website dengan 

isian yang muncul secara statis alih-alih berbentuk dropdown. 

 

 

Gambar 4.24 Tampilan Footer bar 

 



53 

 

 

 

b. Sections 

Desain setiap section dalam website ini menggunakan template yang 

disediakan oleh platform, serta dimodifikasi sesuai halaman yang dibuat. 

Fungsi dari sections untuk menambahkan konten seperti gambar, teks, serta 

tombol navigasi yang sudah diberikan link untuk menavigasi ke halaman yang 

dipilih pengguna. Dengan fitur ini dapat menambah estetika serta memudahkan 

aksesibilitas pengguna dalam menggunakan website ini. 

 

 

Gambar 4.25 Tampilan header section 

 

c. Links  

Links berfungsi untuk menyambungkan halaman atau suatu elemen dengan 

halaman lainnya. Link yang diatur untuk tombol pada Gambar 4.26 

menavigasikan pengguna ke halaman Phones dengan mengklik tombol 

tersebut. 

 

 

Gambar 4.26 Contoh tampilan tombol dengan link 
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Gambar 4.27 Konfigurasi link pada tombol 

 

d. Icons 

Icons pada website ini diakses menggunakan tombol insert yang tersedia di 

platform ini. 

 

Gambar 4.28 tombol insert pada platform 

 

 

Gambar 4.29 Koleksi ikon dari platform Framer 
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Penulis menggunakan Material Icons, yang kemudian langsung tertampil di 

desain yang dibuat dengan munculnya ikon Home secara default, untuk 

mengubah ikon yang diinginkan dengan cara mengubah pengaturan ikon di bar 

kanan sesuai Gambar 4.30. 

 

Gambar 4.30 Pengaturan Icons 

 

Dalam pengaturan tersebut, untuk mengubah ikon dapat mencari di dalam list 

dropdown Name, atau mencari secara manual pada website penyedia ikon. 

Pengaturan warna juga dapat diubah sesuai keinginan dengan mengklik opsi 

color.  

e. Media 

Fitur ini memungkinkan pengguna untuk menambah gambar, video, animasi, 

maupun audio. Penulis menggunakan fitur Media untuk menambahkan video 

dari platform YouTube pada halaman Spesifikasi untuk mengenalkan produk 

smartphone yang dijual. 
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Gambar 4.31 Isi dari fitur Media 

 

Untuk menambahkan video dari platform YouTube, penulis mengklik 

pilihan YouTube pada opsi Video di fitur Media yang akan muncul seperti 

pada Gambar 4.32, dengan pengaturan video yang muncul pada bar kanan 

yang memuat konfigurasi dari komponen tersebut seperti pada Gambar 4.33. 

 

 

Gambar 4.32 Tampilan pilihan YouTube sebelum konfigurasi 
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Gambar 4.33 Konfigurasi video YouTube 

 

Dalam konfigurasi fitur Media YouTube, terdapat isian link yang diatur 

oleh platform berisi tutorial menggunakan platform Framer secara default, 

yang bisa diubah sesuai keinginan dengan mengambil link dari platform 

YouTube kemudian paste ke dalam isian link tersebut. Autoplay bisa diatur 

untuk hidup maupun mati, yang berpengaruh saat halaman tersebut dibuka. 

Fitur Media juga dapat mengambil video, gambar, animasi, dan audio dari 

platform lainnya yang tersedia dalam list. Contoh tampilan media YouTube 

setelah konfigurasi terdapat pada Gambar 4.34. 

 

 

Gambar 4.34 Tampilan media YouTube setelah konfigurasi  
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4.3.3 Tampilan Halaman Home 

Tampilan dari halaman Home dalam website PhoneCenter berisi sambutan kepada 

pengguna, serta pilihan-pilihan dari jenis barang yang dijual seperti Smartphone, Tablet, dan 

Aksesoris dalam Gambar 4.35.  

 

 

Gambar 4.35 Hasil prototype tampilan Home 

 

Halaman Home ini juga menampilkan misi dari penjual, pertanyaan yang sering ditanyakan 

(FAQ), opsi pembayaran, serta opsi pengiriman. Dalam bagian Footer menampilkan layanan-

layanan yang ditawarkan oleh website, serta opsi hubungan dengan penjual seperti akun 

Instagram, Twitter, dan TikTok. Bagian footer tersedia di semua halaman website ini. Halaman 

ini menggunakan fitur dasar Navigations dengan memanfaatkan template hasil generasi AI 

yang dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan penulis, yang memuat nama toko yaitu 

PhoneCenter, serta tombol dropdown Products yang memuat navigasi ke halaman Phones, 

Tablets, dan Accessories. Setiap section di halaman Home ini juga menggunakan template yang 
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telah disediakan oleh platform serta telah dimodifikasi sesuai kebutuhan. Bagian footer juga 

menggunakan template yang dimodifikasi.  

 

4.3.4 Tampilan Halaman Phones 

Tampilan dari halaman Phones berisi pilihan smartphone yang dijual. Di halaman ini 

terdapat pilihan utama yang bertujuan untuk memberikan rekomendasi kepada pengguna dalam 

memilih smartphone berdasarkan sistem operasi yang akan dibeli yaitu pilihan iPhone dan 

Android, serta rekomendasi berdasarkan merek smartphone. Hasil tampilan dapat dilihat pada 

Gambar 4.36. 

 

 

Gambar 4.36 Tampilan halaman Phones 

 

Dalam halaman ini, tampilan pilihan smartphone berdasarkan sistem operasi memiliki 

halaman berbeda yang dapat dilihat pada Gambar 4.37 dan Gambar 4.38. 
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Gambar 4.37 Tampilan halaman iPhone 

 

Halaman pilihan sistem operasi Android memiliki pilihan merek smartphone alih-alih jenis 

seri smartphone karena memiliki banyak jenis di setiap merek. Dalam halaman Android hanya 

akan menampilkan smartphone bertaraf Mid-range dan Flagship atau smartphone yang 

memiliki spesifikasi sedang sampai spesifikasi tinggi dalam setiap merek yang dijual. Dalam 

halaman Android terdapat pilihan menu smartphone merek Samsung, Xiaomi, Google, 

Huawei, dan merek lainnya terdapat di menu Other Phones.  
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Gambar 4.38 Tampilan halaman Android 

 

 

Gambar 4.39 Tampilan halaman Android merek Samsung Galaxy 
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Pada halaman Android merek Samsung Galaxy yang tertampil pada Gambar 4.39, terdapat 

pilihan jenis smartphone antara lain seri Galaxy S, seri Galaxy Z, dan seri Galaxy A. Seri 

tersebut merupakan jajaran smartphone merek Samsung dengan taraf Mid-range dan Flagship. 

Halaman ini menggunakan fitur dasar Navigations, Sections and Pages, dan Footer 

berdasarkan template yang disediakan oleh platform ini serta dimodifikasi sesuai kebutuhan 

penulis. Pada bagian section smartphone menggunakan fitur Grids untuk mengisi bagian 

tersebut dengan pilihan smartphone sesuai merek serta ditambahkan gambar untuk menunjang 

aksesibilitas pengguna. Setiap kolom jenis smartphone menggunakan fitur Links dengan tujuan 

agar dapat diklik dan menuju halaman selanjutnya sesuai yang dipilih oleh pengguna.  

  

4.3.5 Tampilan Halaman Tablets 

Tampilan halaman Tablets berisi pilihan tablet yang dijual, dengan pilihan iPad atau tablet 

Android yang memiliki tampilan tidak jauh berbeda dengan tampilan halaman Phones, namun 

dengan pilihan yang lebih sedikit dikarenakan tidak semua produsen memiliki lini smartphone 

berbentuk tablet. Hasil tampilan halaman Tablets dapat dilihat dalam Gambar 4.40. 

 

 

Gambar 4.40 Tampilan halaman Tablets 
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4.3.6 Tampilan Halaman Accessories 

Halaman ini menyajikan pilihan aksesori smartphone yang ditawarkan oleh website seperti 

Case, Earphone, Power Bank, Charger and Cables, dan Screen Protector. Hasil tampilan 

halaman Accessories dapat dilihat pada Gambar 4.41. 

 

 

Gambar 4.41 Hasil tampilan halaman Accessories 

 

4.3.7 Tampilan Halaman Spesifikasi 

Tampilan halaman Spesifikasi menampilkan spesifikasi serta harga dari smartphone yang 

dijual oleh website PhoneCenter, memiliki tampilan yang dapat dilihat pada Gambar 4.42. 

Halaman ini menampilkan gambar smartphone secara detail, nama smartphone, harga 

smartphone, tombol untuk membeli, deskripsi singkat tentang smartphone, serta spesifikasi 

singkat. Halaman ini didesain menggunakan fitur dasar Frames, Stacks, dan Grids dalam menu 

Layouts dengan desain sendiri tanpa menggunakan template yang disediakan oleh platform ini.  

Contoh smartphone yang ditampilkan dalam Gambar 4.42 adalah smartphone Apple 

iPhone 15 Pro Max dengan harga mulai dari Rp 24.999.000. 
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Gambar 4.42 Hasil tampilan Spesifikasi 
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4.3.8 Tampilan Halaman About 

Halaman ini menampilkan visi dan misi penjual secara singkat. Hasil tampilan halaman ini 

dapat dilihat pada Gambar 4.43. 

 

 

Gambar 4.43 Hasil tampilan About 

 

4.3.9 Implementasi Prototype Menjadi Website 

Setelah melakukan proses prototyping, hasil prototype yang telah dibuat di platform 

Framer dapat langsung diluncurkan menjadi website siap pakai. Untuk konfigurasi peluncuran 

website terdapat pada navigation bar di Framer dengan mengklik tombol publish seperti pada 

Gambar 4.44, kemudian akan muncul pop-up yang menunjukkan tampilan domains dan 

updates, dengan fungsi mengonfirmasi ubahan-ubahan dan domain website yang akan 

diluncurkan seperti pada Gambar 4.45. 
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Gambar 4.44 Tombol Publish 

 

 

Gambar 4.45 Tampilan pop-up pada fitur Publish 

 

Untuk mengatur website yang sudah diluncurkan dengan tujuan optimisasi pada pencarian 

dengan search engine, terdapat pada tombol settings pada Gambar 4.44 kemudian mengklik 

opsi General pada menu Site Settings yang memunculkan tampilan seperti Gambar 4.46. 

 

 

Gambar 4.46 Tampilan Home Page Settings 
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Pada Gambar 4.46 tertampil pengaturan untuk optimisasi pencarian, seperti judul website, 

link URL untuk navigasi ke halaman tertentu, deskripsi halaman, serta pratinjau hasil 

pengaturan yang akan ditampilkan pada search engine. Untuk pengaturan domain website yang 

akan diluncurkan dapat dilakukan dengan mengklik opsi Domains pada menu Site Settings 

seperti Gambar 4.47. 

 

 

Gambar 4.47 Tampilan menu Domains 

 

Pada Gambar 4.47 terdapat menu Base Domain dan Custom Domain, untuk Base Domain 

sudah ditentukan oleh platform namun Custom Domain dapat diubah sesuai dengan nama 

website yang dibuat, juga memiliki pilihan yang dapat diisi dengan domain yang sudah dibeli 

di penyedia domain dan hosting eksternal.  
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4.4 Hasil Pengujian Website 

Hasil Pengujian website PhoneCenter yang dibuat menggunakan platform Framer 

dengan menggunakan metode Cognitive Walkthrough serta System Usability Scale, dengan 

target responden desainer UI/UX, mahasiswa yang memiliki pemahaman tentang UI/UX, dan 

pengguna website terutama website e-Commerce, dengan gambar proses pengujian pada 

lampiran memiliki output di antaranya Task Completion Rate, Skor SUS, Percentile Rank, 

Adjective Rating, serta Grade Scale dari skor SUS. Skenario tugas yang digunakan untuk 

mendukung pengujian website PhoneCenter tertera pada Tabel 4.1. Hasil Completed Tasks 

tertera pada Tabel 4.2. 

 

Tabel 4.1 Skenario tugas pada pengujian Cognitive Walkthrough website PhoneCenter 

ST Tujuan Tahapan 

ST1 Mencari Smartphone iPhone 15 Pro Max 4 Tahapan 

ST2 Mencari Smartphone Samsung Galaxy 

S24 Ultra 

6 Tahapan 

ST3 Mencari Smartphone Samsung Galaxy Z 

Fold5 

6 Tahapan 

ST4 Mencari Smartphone Samsung Galaxy 

S24 

6 Tahapan 

 

Tabel 4.2 Hasil Completed Tasks 

Responden 

(R) 

Skenario Tugas (ST) 

ST1 ST2 ST3 ST4 

R1 S S S S 

R2 S S S S 

R3 S S S S 

R4 S S S S 

R5 S S S S 

R6 S S S S 

R7 S S S S 

R8 S F S S 

R9 S S S S 

R10 S S S S 
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R11 S S S S 

R12 S F S S 

R13 S S S S 

R14 S S S S 

R15 S S S S 

 

Keterangan 

Success (S) 58 

Fail (F) 2 

Total Tasks Completed 60 

 

Dengan hasil tersebut, total tugas yang selesai dikerjakan sebanyak 60 tugas, dengan 58 

tugas sukses (S), serta 2 tugas yang gagal dikerjakan (F). Menggunakan rumus pada persamaan 

3.1, maka didapat hasil Task Completion Rate: 

𝑇𝐶𝑅 =
𝑇𝑎𝑠𝑘𝑠 𝐶𝑜𝑚𝑝𝑙𝑒𝑡𝑒𝑑

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑇𝑎𝑠𝑘𝑠
. 100% 

=
58

60
. 100% 

= 96,6% 

 

Menurut Sauro (2011), rerata Task Completion Rate adalah 78%, dengan Task 

Completion Rate dalam pengujian ini mendapatkan hasil di atas rata-rata yaitu sebesar 96,6%. 

Adapun hasil skor kuesioner SUS yang dibagikan kepada responden berupa tabel skor asli 

dapat dilihat pada Tabel 4.2. 

Tabel 4.3 Skor Asli SUS 

Responden 

(R) 

Skor Asli 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

R1 4 3 4 2 4 3 3 2 5 1 

R2 4 1 5 4 3 2 4 1 4 2 

R3 5 1 5 1 5 1 4 1 5 1 

R4 4 1 5 2 4 2 4 2 5 1 

R5 3 1 4 1 4 2 5 1 5 1 

R6 5 1 5 1 4 1 5 1 5 1 

R7 4 1 5 2 5 2 5 1 5 1 



70 

 

 

 

R8 5 1 5 2 5 2 5 1 5 5 

R9 4 1 4 1 5 1 5 1 4 1 

R10 5 1 5 2 4 2 4 1 5 2 

R11 4 2 4 1 2 2 5 2 5 1 

R12 4 1 5 1 5 2 5 1 5 1 

R13 4 1 4 2 4 2 4 1 4 1 

R14 4 2 4 4 3 3 4 2 4 2 

R15 4 2 5 1 5 1 4 2 5 1 

 

Hasil skor SUS dalam Tabel 4.2 selanjutnya akan menjadi nilai rerata SUS yang dihitung 

dengan aturan standar SUS, yang tertera pada Tabel 4.3. 

 



71 

 

 

 

Tabel 4.4 Hasil nilai rerata SUS 

Responden 

(R) 

Skor  Jumlah Nilai 

(Jumlah x 

2,5) 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

R1 3 2 3 3 3 2 2 3 4 4 29 72,5 

R2 3 4 4 1 2 3 3 4 3 3 30 75 

R3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39 97,5 

R4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 34 85 

R5 2 4 3 4 3 3 4 4 4 4 35 87,5 

R6 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 39 97,5 

R7 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 37 92,5 

R8 4 4 4 3 4 3 4 4 4 0 35 87,5 

R9 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 37 92,5 

R10 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 35 87,5 

R11 3 3 3 4 1 3 4 3 4 4 32 80 

R12 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 38 95 

R13 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 33 82,5 

R14 3 3 3 1 2 2 3 3 3 3 26 65 

R15 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 36 90 

Nilai SUS 1.287,5 

 

Nilai SUS di Tabel 4.3 dapat dihitung untuk mendapat nilai rerata agar dapat 

diterjemahkan ke dalam Percentile Rank, Adjective Rating, dan Grade Scale. Persamaan yang 

digunakan adalah persamaan 3.4. 

𝑥̅ =
∑ 𝑥

𝑛
 

𝑥̅ =
1.287,5

15
 

𝑥̅ = 85,833 

Hasil dari pengujian website PhoneCenter dengan metode Cognitive Walkthrough 

dengan output Task Completion Rate menghasilkan nilai 96,6% yang diatas rata-rata, serta 

metode System Usability Scale (SUS) dengan output nilai SUS 85,833, Percentile Rank di 

persentil 96-100 dengan Adjective Rating mendapatkan rating Best Imaginable, serta Grade 

Scale A. Dari nilai tersebut disimpulkan bahwa website ini memiliki usability yang baik dan 

siap untuk diluncurkan kepada pengguna. 
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Adapun pengalaman menggunakan website PhoneCenter yang disampaikan oleh 

beberapa responden kepada penulis seperti website yang dibuat cukup user-friendly, cukup 

responsif, layout mudah dipahami, mudah digunakan, dan lain sebagainya. Selain itu kritik dan 

saran yang disampaikan seperti penambahan fitur rating pada halaman spesifikasi untuk 

melihat ulasan dari pembeli, penambahan fitur-fitur lainnya, terlalu banyak efek pada 

transition, penataan pada halaman spesifikasi, ikon-ikon pada halaman Phones terlalu besar, 

desain teks yang perlu dipoles, navigation bar yang perlu tambahan desain, serta lainnya 

sebagai catatan untuk pengembangan selanjutnya. 

 

4.5 Refleksi Terhadap Platform Framer 

Platform Framer ini memudahkan penulis untuk membuat website dengan UI serta UX 

yang baik, serta dengan bantuan AI sangat memudahkan ketika membuat desain maupun 

menentukan kalimat yang cocok untuk website yang dibuat. Kelebihan dari fitur AI Framer 

adalah bersifat gratis serta cepat dalam menghasilkan halaman. Kelebihan lain adalah UI 

platform yang intuitif, penulis tidak perlu belajar lebih lama untuk memahami setiap fitur dasar 

dari platform Framer, serta fitur dasar yang menurut penulis sangat esensial untuk mendesain 

sebuah website. 

Namun platform ini memiliki kelemahan yaitu hasil generasi AI yang hit and miss, sering 

meleset dari perintah jika perintah yang diketik tidak lengkap dan detail. Kemudian kelemahan 

kedua dari platform ini adalah mengharuskan untuk berlangganan dengan biaya dari USD 5 

(Rp 80.287,63, mengikuti kurs pada 9 Mei 2024) sampai USD 30 (Rp 481.737,01, mengikuti 

kurs pada 9 Mei 2024) per bulan ketika ingin mendapatkan pengalaman mendesain dan 

membuat website secara penuh dan tanpa batas. Kelemahan ketiga adalah bagi desainer yang 

beralih dari platform desain lainnya seperti Figma perlu belajar kembali fitur-fitur yang 

ditawarkan oleh platform Framer, karena secara fitur dan layout sedikit berbeda. Kelemahan 

berikutnya adalah tidak adanya dukungan plugin dari pihak ketiga, sehingga hanya dapat 

mengandalkan fitur yang tersedia di platform. 

Dari pengalaman penulis dalam menggunakan platform Framer cukup memuaskan, karena 

secara workspace layout dan fungsi desain mirip seperti platform Figma yang terbilang cukup 

familiar, hanya saja lebih disederhanakan sehingga dapat lebih mudah memahami platform ini. 

Namun tantangan utama dalam eksplorasi adalah kurangnya pemahaman terhadap beberapa 

fitur yang ditawarkan oleh platform ini diantaranya CMS atau Content Management System, 

dan fitur Localization karena minimnya informasi detail dan tutorial dari pengembang 
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platform. Untuk fitur CMS pada platform Framer penulis tidak membuat fitur blog pada 

website yang dibuat, maka penulis tidak menggunakan fitur ini. Untuk fitur Localization yang 

memungkinkan untuk menambahkan versi bahasa lain pada website yang dibuat tidak 

digunakan karena penulis hanya membuat website dengan versi bahasa Inggris dengan tidak 

adanya website versi bahasa Indonesia, serta untuk menggunakan fitur ini dengan membuat 

versi lebih dari dua bahasa, penulis harus mendaftar langganan dengan harga yang cukup 

mahal. 

Fitur lain yang tidak digunakan dalam pembuatan website menggunakan platform ini 

adalah Forms, karena fitur ini baru diluncurkan oleh pengembang platform ini saat penulis 

telah selesai melakukan eksplorasi. Kemudian fitur Password Protected Pages, karena fitur 

tersebut hanya ditujukan kepada pengguna platform yang berlangganan. 

. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil eksplorasi platform Framer, penulis memberikan kesimpulan: 

a. Untuk membuat sebuah prototype website minim pengkodean dengan platform 

Framer, pengembang dapat memanfaatkan fitur-fitur dasar yang disediakan 

seperti template layout, template halaman, serta dapat mengkreasikan layout 

sendiri. Penggunaan bantuan AI dalam proses pembuatan prototype website 

juga berdampak pada pengambilan keputusan dalam pembuatan desain layout, 

serta bantuan dalam menyusun kalimat untuk menarik pengguna dalam 

menggunakan website yang dibuat. 

b. AI dalam hal desain pada platform Framer bekerja dengan mengotomasi desain 

prototype juga mengotomasi layout website yang dibuat, serta menyediakan 

saran skema warna yang dapat dipilih oleh pengembang. AI pada pemilihan kata 

pada kalimat dalam platform ini bekerja dengan memilih padanan kata dengan 

arti yang sama pada setiap kalimat. 

c. Platform ini memudahkan pengembang pemula untuk membuat website dengan 

mudah serta tidak perlu pengetahuan umum tentang bahasa dan aturan 

pengkodean umum. Fitur AI juga membantu dalam penataan layout dan 

penyusunan kalimat untuk menarik pengguna untuk menggunakan website yang 

dibuat menggunakan platform ini. Platform ini juga bersifat gratis, tidak perlu 

membayar untuk menggunakan fitur-fitur dasar dan fitur AI. Untuk 

mendapatkan pengalaman membuat website secara penuh dan membuka fitur 

yang terkunci, pengembang dapat membayar berlangganan dengan harga yang 

ditetapkan oleh platform ini, dan memilih sesuai dengan anggaran yang 

dimiliki. 

d. Berdasarkan hasil pengujian website PhoneCenter yang dibuat menggunakan 

platform Framer, website ini terbilang cukup user-friendly dan cukup responsif, 

serta dengan UI yang cukup menarik sebagai pendukung untuk meluncurkan 

website ini kepada pengguna. Hasil pengujian yang memuaskan dengan Task 

Completion Rate 96,6%, nilai SUS dengan nilai 85,833, Percentile Rank pada 
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persentil 96-100, Adjective Rating dengan rating Best Imaginable, serta Grade 

Scale A. 

e. Platform Framer menjadi solusi alternatif membuat prototype website yang 

responsif dan mudah dengan minim pengkodean sehingga pengembang pemula 

yang belum memahami dasar pengkodean dapat membuat website dengan 

mudah. Fitur AI juga menjadi fitur yang dapat membantu pengembang untuk 

membuat website. 

5.2 Saran 

Saran dari penulis berdasarkan hasil penelitian ini adalah: 

a. Untuk penelitian selanjutnya diadakan perbandingan antara platform pengembangan 

website Framer dengan platform pembuat website lainnya dari aspek aksesibilitas, 

kemudahan pemahaman setiap fiturnya, dukungan dari pengembang platform, serta 

dari aspek estetika.  

b. Untuk penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan platform Framer adalah 

menggunakan fitur lanjutan dengan maksimal serta menganalisis dampak dari 

penggunaan platform ini terhadap pembuatan aplikasi terutama website. 

c. Pengembang Framer serta komunitas pengguna platform Framer dapat menyediakan 

informasi yang lebih detail terhadap fitur-fitur yang ditawarkan oleh platform dan 

tutorial penggunaan fitur, serta terus mengembangkan fitur yang dapat menunjang 

pembuatan website seperti plugin, template, dan lainnya. 
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LAMPIRAN 

a. Lampiran Pengujian 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

b. Lampiran Hasil Uji AI Framer 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 




