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Abstrak — Penelitian ini membahas perancangan
antarmuka pengguna (user interface) website Pusat Oleh-Oleh
Purwokerto Sawangan No.l dengan pendekatan Design
Thinking guna menghasilkan prototipe website e-commerce
berbasis Progressive Web App (PWA). Permasalahan utama
terletak pada ketergantungan toko terhadap media sosial dan
platform pihak ketiga, yang berdampak pada biaya tambahan,
keterbatasan Kkontrol, serta pengalaman belanja daring yang
kurang optimal. Proses perancangan mengikuti lima tahapan
Design Thinking: empathize, define, ideate, prototype, dan test,
dengan teknik pengumpulan data berupa wawancara, survei,
dan studi literatur. Hasil penelitian berupa rancangan
wireframe, sistem desain, dan prototipe fidelitas tinggi yang
dikembangkan menggunakan ReactJS serta terintegrasi
dengan REST API. Uji kelayakan menggunakan metode System
Usability Scale (SUS) menunjukkan skor rata-rata 84 untuk
peran admin dan 84,83 untuk calon pembeli, yang
diklasifikasikan dalam Grade A pada SUS Percentile Rank.
Temuan ini menunjukkan bahwa prototipe yang dikembangkan
memiliki tingkat usability tinggi dan mampu menjawab
kebutuhan baik dari sisi pemilik usaha maupun calon pembeli.

Kata kunci — Design Thinking, User Interface, Usability, E-
commerce, Progressive Web App, System Usability Scale

L PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi yang pesat dalam
beberapa dekade terakhir telah menghadirkan transformasi
signifikan di berbagai sektor, termasuk bisnis ritel. Inovasi
seperti kecerdasan buatan, Internet of Things (IoT), hingga
platform berbasis web telah membuka peluang baru dalam
efisiensi operasional dan perluasan pasar[1][2]. Dalam
konteks ini, pemanfaatan website sebagai media pemasaran
dan transaksi daring menjadi salah satu pilar penting
transformasi digital, terutama bagi pelaku Usaha Mikro,
Kecil, dan Menengah (UMKM). Meskipun UMKM
menyumbang sekitar 60,5% terhadap Produk Domestik Bruto
(PDB) Indonesia dan menyediakan 97% lapangan kerja,
tingkat adopsi teknologi digital masih tergolong rendah.
Hanya sekitar 17% UMKM yang memanfaatkan platform
digital untuk pemasaran dan kurang dari 10% yang telah
menerapkan sistem informasi manajemen secara digital[3].
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Pusat Oleh-Oleh Sawangan No.l di Purwokerto
merupakan salah satu UMKM lokal yang menghadapi
tantangan serupa. Saat ini, pemasaran dan transaksi masih
mengandalkan media sosial serta platform pihak ketiga
seperti Shopee. Hal ini menimbulkan beberapa permasalahan,
antara lain biaya administrasi tambahan, keterbatasan kendali
atas data pelanggan, serta kompetisi harga yang tinggi. Selain
itu, calon pembeli dari luar kota mengalami kesulitan dalam
mengakses informasi produk, harga, dan ketersediaan stok,
sehingga berdampak pada rendahnya kualitas pengalaman
berbelanja daring. Di sisi lain, saat terjadi lonjakan
pengunjung di toko fisik, seringkali terjadi antrean panjang
yang meningkatkan beban kerja dan biaya operasional.
Berdasarkan hasil survei terhadap 56 responden, mayoritas
menyatakan kesulitan dalam memperoleh informasi produk
dan melakukan pemesanan secara daring, serta menyatakan
minat terhadap pengembangan platform website e-commerce
khusus.

Penelitian-penelitian sebelumnya telah membuktikan
efektivitas pendekatan Design Thinking dalam merancang
solusi digital yang berorientasi pada kebutuhan pengguna,
selain itu metode ini mampu menghasilkan antarmuka
pengguna yang memiliki skor usability tinggi berdasarkan
pengujian System Usability Scale (SUS)[4][5]. Namun,
belum ditemukan penelitian yang secara khusus mengangkat
studi kasus pada UMKM lokal seperti Pusat Oleh-Oleh
Purwokerto, terutama dengan pendekatan progresif berbasis
Progressive Web App (PWA) yang diimplementasikan
langsung menggunakan ReactJS dan integrasi REST API.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk merancang prototipe antarmuka pengguna website e-
commerce Pusat Oleh-Oleh Sawangan No.l menggunakan
pendekatan Design Thinking. Fokus utamanya adalah
menghasilkan solusi digital yang mampu meningkatkan
pengalaman pengguna dan mengatasi keterbatasan dalam
pengelolaan toko secara daring. Diharapkan hasil dari
penelitian ini dapat memberikan kontribusi konkret bagi
digitalisasi UMKM, baik dari sisi pemilik usaha maupun
konsumen.
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II. KAJIAN TEORI
Kajian teori pada penelitian ini membahas konsep-
konsep dan landasan teoritis yang mendukung proses
perancangan dan analisis yang dilakukan.

A. User Interface dan User Experience

User Interface (Ul) adalah tampilan visual dari sebuah
sistem digital seperti website atau aplikasi yang
memungkinkan pengguna berinteraksi melalui elemen desain
visual, struktur informasi, dan interaksi yang intuitif.
Sementara itu, User Experience (UX) merujuk pada persepsi
dan respons emosional pengguna terhadap sistem tersebut,
mencakup kenyamanan, kepuasan, dan kemudahan selama
penggunaan. UI/UX yang baik sangat menentukan efektivitas
dan produktivitas sebuah produk digital, karena berpengaruh
langsung pada kepuasan serta keberhasilan pengguna dalam
mencapai tujuannya[6][7].

B. Design Thinking

Design Thinking merupakan pendekatan inovatif dalam
merancang produk yang menitikberatkan pada pencarian
solusi atas permasalahan nyata dalam proses desain. Metode
ini berfokus pada pemahaman mendalam terhadap kebutuhan
dan keinginan pengguna, schingga keputusan desain tidak
hanya didasarkan pada data historis atau asumsi semata.
Dengan demikian, Design Thinking mendorong terciptanya
produk atau layanan yang lebih relevan, adaptif, dan sesuai
dengan harapan pengguna[8][9].

Menurut Hasso Plattner dari [Institute of Design at
Standford, design thinking dibagi menjadi 5 tahap berikut:

DEFINE

EMPATHIZE

GAMBAR 1.
(TAHAPAN DESIGN THINGKINGI[9])

Mengacu pada Gambar 1, pendekatan Design Thinking
mencakup lima tahap utama yang saling berurutan, yaitu:
Empathize (menggali kebutuhan pengguna), Define
(mengidentifikasi inti masalah), Ideate (mengembangkan
berbagai alternatif solusi), Profotype (membangun
representasi solusi), dan Test (melakukan pengujian terhadap
solusi tersebut). Proses ini bersifat iteratif, memungkinkan
hasil pengujian digunakan sebagai dasar untuk
menyempurnakan tahapan sebelumnya hingga diperoleh
solusi yang tepat dan sesuai kebutuhan pengguna[10].

C. System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale merupakan alat penskoran dan
teknis yang digunakan untuk menilai suatu produk
berdasarkan tingkat usability. Dalam metode pengujian ini,
pernyataan SUS dengan nomor ganjil memiliki kalimat
positif dan pernyataan dengan nomor genap memiliki kalimat
negatif[11]. Setelah didapatkan hasil pengujian, dilanjutkan
dengan penghitungan skor, dimana skor pertanyaan ganjil
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dikurangi 1, dan skor pertanyaan genap adalah 5 dikurangi
hasil jawaban[12].

D. Pengujian Validitas Solusi

Pengujian validitas bertujuan untuk menilai kesesuaian
solusi yang dikembangkan dengan kebutuhan serta
ekspektasi pengguna serta mengevaluasi sejauh mana solusi
dianggap relevan dan layak untuk diimplementasikan
berdasarkan persepsi calon pengguna. Perhitungan hasil
dilakukan menggunakan rumus rata-rata[13].

Skor Rat Rata = Total Skor Jawaban 1
or Rata ata= Jumlah Responden 1)

Setelah skor rata-rata diperoleh, langkah selanjutnya
adalah menentukan apakah solusi tersebut dapat diterima atau
tidak dengan indikator berikut.

| Interval One | Interval Two | Interval Three |  Interval Four

Strongly Agrae Neither Agree Strongly

Disagree
Agree nor Disagree g Disagree

5 4 3 2 1

| sa | A | NAE | D | so
5451 ] 450-351 | 350-251 | 250-151 [150-1

GAMBAR 2
(INDIKATOR SKOR PENGUIJIAN VALIDITAS[14])

III. METODE

Penelitian ini disusun melalui beberapa tahapan yang
dirancang secara terstruktur. Untuk memperjelas alur
pelaksanaan studi, berikut disajikan bagan alir yang
menggambarkan keseluruhan proses penyusunan laporan.

Pengumpulan Data
Identifikasi Masalah

Tahapan
Design Thingking

Empathize |—.| Define H Ideate H Pratotype H Test

\\\\\

GAMBAR 3.
(DIAGRAM ALIR PENELITIAN)

A. Pengumpulan Data

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan data melalui
wawancara dengan pemilik toko dan penyebaran kuesioner
kepada calon pengguna website e-commerce menggunakan
Google Form. Data tersebut digunakan untuk analisis dalam
pengembangan berbasis metode Design Thinking. Selain itu,
dilakukan studi literatur dengan menelaah jurnal dan
referensi ilmiah terkait Design Thinking dan System Usability
Scale (SUS), guna memastikan metode yang digunakan
relevan dan tepat sasaran.
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B. Identifikasi Masalah

Dalam  penelitian ini, penulis mengidentifikasi
permasalahan melalui dua pendekatan. Pertama, hasil
observasi dan wawancara dengan pemilik Toko Pusat Oleh-
Oleh Sawangan No.1 mengungkap kendala dalam pemasaran
dan promosi. Kedua, analisis kuesioner dari calon pengguna
website e-commerce memberikan wawasan tentang
kebutuhan, ekspektasi, serta hambatan dalam mengakses
informasi, memesan produk, dan berbelanja online. Kedua
sumber data ini menjadi landasan dalam merumuskan
permasalahan utama yang akan diselesaikan melalui
perancangan solusi digital.

C. Design Thinking
Setelah melakukan pengumpulan data, proses dilanjutkan
ke tahap design thinking. Berikut penjelasan dari masing-
masing tahapan design thinking.
1) Emphatize
Tahapan pertama dari metode design thinking yaitu
empathize, dimana peneliti melakukan pengumpulan
data dengan kuesioner kepada pelanggan dan
melakukan wawancara dengan pemilik toko. Hasil
dari tahapan ini adalah empathy map dan user insight.
2) Define
Tahapan selanjutnya yaitu define, pada tahapan ini
peneliti melakukan analisis untuk memetakan inti
permasalahan. Permasalahan diilustrasikan dalam
bentuk user persona, user journey map, problem
statement, dan pertanyaan how might we.
3) Ideate
Ideate adalah proses menemukan berbagai ide
sebagai solusi dari permasalahan yang diperoleh.
Pengumpulan ide dilakukan dengan menggunakan
metode brainstorming, hypothesis statement, user
flow, information architecture, dan moodboard.
4) Prototype
Pada tahap protoype peneliti memvisualisasikan
ide- ide sebelumnya ke dalam bentuk visual. Pertama
dibuat wireframe lo-fi, selanjutnya disusun design
system untuk memastikan konsistensi desain. Setelah
itu implementasi high fidelity dalam bentuk
pengembangan frontend yang sekaligus diintegrasi
dengan REST API dan Progressive Web App.
5) Test
Pada tahap test dilakukan melalui dua metode:
validitas solusi menggunakan kuesioner skala Likert
untuk menilai kesesuaian dengan kebutuhan
pengguna, serta usability test melalui penyelesaian
task scenario dan pengisian kuesioner System
Usability Scale. Hasil SUS digunakan untuk
mengukur tingkat kepuasan dan kemudahan
penggunaan sistem.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap ini hasil metode Design Thinking diterapkan
secara menyeluruh mulai dari tahap empathize, define, ideate,
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prototype, hingga test untuk merancang solusi berbentuk wuser
interface Progressive Web App (PWA) yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

A. Emphatize

Pada tahapan ini peneliti melakukan pengumpulan data
dengan kuesioner dan wawancara dengan pemilk toko. Hasil
pertama pada tahapan empathize adalah empathy map yang
berisi aspek thinks and feel, hear, see, say and do, pains, dan
gains.

What do they

Think and Feel?

Bagaimana caranya agar produk di toko sya dikenal lebin uas?
Say bingung mau beli aleh oleh tapi gak tau informasi lengkap dimana?
Merasa promasi tidak efektif dan digitalisasi belum optimal

G

What do they

Say and Do?

Membandingkan hargs dan platform
Bartanya ke teman atau carl review
Mengeluh soal antrian ramai

Mencari infarmasi lewat media sosial

What do they

See?

What do they
Hear?

Toka lain udah pakai e-commerce sendir

Calon pembeli yang bertanya-tanya
tentang produk, stak, dan harga

Belinya ribet,
info

Konten Promosi yand jarang FYP

Gains

Sistem pembelian onfing yang mudah dan cepat

Websita dengan info produk lengkap
Solusi promosi mandiri yang hemat biaya
Pengalaman belarja yang praktis dari luar kota

GAMBAR 4.
(EMPATHY MAP)

Berdasarkan empathy map yang telah disusun pada
Gambar 4, dipahami bahwa kedua aktor memiliki kebutuhan
dan tantangan yang saling berkaitan. Setelah itu, dilanjutkan
ke proses user insights untuk mengetahui kebutuhan,
tantangan, serta harapan pengguna.

User Insight Pemilik Toko User Insight Calon Pembeli

‘Pemillk toke mengalami kesulitan dalam calon Inforthas
menyampalkan informasi praduk secara efisien yang lengkap dan akurat mengenal produk, harga,
dan real-time. la terbebani oleh biaya dan dan ketersediaan barang, terutama saat ingin

pada ketiga, melakukan pembelian darl luar kota. Mereka
membutuhkan platform digital yang praktis,
responsif, dan dapat menunjang proses
pembelian secara anline dengan pengalaman
pengauna yang baik.

sehingga membutuhkan solusi digital yang lebih
fleksibel, mudah digunakan, dan dapat
‘memperkuat promosi serta manajemen penjualan
secara mandirl.

GAMBAR 5.
(USER INSIGHTS PEMILIK TOKO DAN CALON PEMBELI)

Berdasarkan user insight pada Gambar 5, Kedua aktor
menginginkan solusi digital yang fleksibel, informatif, dan
mudah digunakan untuk mendukung proses promosi dan
transaksi daring secara lebih optimal.

B. Define

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis untuk
memetakan inti permasalahan yang diilustrasikan dalam
bentuk user persona, user journey map, problem statement,
dan pertanyaan how might we.
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Achmad Jundullah Ble
Achmad Jundullah adalah secrang penqusaha toko oleh-oleh di
Purwokerto yang telah menjalankan bisnis oleh-oleh selama
bertanhun-tahun. Memanfaatkan media sosial dan e-commerce
untuk memasarkan produk, tetapi masih menghadapl beberapa
kendala dalam pemasaran digital dan manajemen penjualan

W@ Pain Points

Promosi di media sosial belum optimal dan sulit menjangkau
lebin banyal pelanggan.

38 Penjualan melalui platform e-commerce terkendala biaya

Pemilik Bisnis Toko admin

Olen-olen Antrian panjang di toko saat musim liburan atau event
Purwokerto tertentu
Menikah
 Needs & Goals
- . Membangun website e-commerce untuk meningkatkan
Device pemasaran praduk secara mandiri.
Mengurangi ketergantungan pada platform e-commerce
D pihak ketiga agar lebih fieksibel dalam mengatur harga dan
keuntungan,
Smartphone Laptop sistem untuk mempercep:

transaksi dan mengurangi antrian di toko
Memanfaatkan teknologi digital untuk meningkatkan daya
saing usaha di era modern,

GAMBAR 6.
(USER PERSONA PEMILIK TOKO)

Gambar 6 adalah user persona pemilik toko, dimana Ia
masih menghadapi kendala dalam menjangkau pelanggan
secara luas karena ketergantungan pada platform pihak
ketiga, biaya admin, dan promosi digital yang belum optimal.
Saat toko ramai, ia juga kewalahan karena keterbatasan
tenaga kerja. Achmad membutuhkan sistem digital yang
efisien, mudah digunakan, dan mampu memberikan kendali
penuh atas pemasaran dan penjualan produknya.

Rachel Nathasi Dewi Blo

Rachel adalah seorang mahasiswa perantau yang sering
bepergian antara kota tempat ia belajar dan kampung
halamannya. Setiap kali pulang, ia memiliki kebiasaan membawa
oleh-oleh untuk keluarganya. la lebin suka mencari informasi
terlebih dahulu sebelum membeli oleh-oleh, baik melalul
internet maupun media sosial. la menghargai kemudahan dalam
berbelanja dan lebin memilin solusi yang praktis, terutama saat
memiliki jadwal yang padat.

@ Pain Points

20
e Tidak mengetahuin informasi produk cleh-oleh secara

okl lengkap baik harga maupun ketersediaanya
Purwokerto

Kesulitan saat akan melakukan pembelian secara online atau

Belum Menikah dari luar kota

i # Needs & Goals
™ Device

Website yang menyediakan informasi lengkap tentang
produk, harga, dan stok secara real-time.

D D, Opsi pengiriman ke luar kota agar lebih fieksibel dalam
membeli oleh-oleh.

Sl Ll Tampilan website yang mudah digunakan dengan kategori

produk yang jelas dan rekomendasi berdasarkan kebutuhan
pelanggan

GAMBAR 7.
(USER PERSONA CALON PEMBELI)

Rachel adalah mahasiswa perantau di Purwokerto yang
rutin membeli oleh-oleh saat pulang kampung. Sebagai
pengguna digital aktif, ia terbiasa mencari informasi produk
secara online, namun kesulitan menemukan data yang
lengkap dan real-time. Ia juga kurang nyaman harus datang
langsung ke toko. Rachel membutuhkan platform digital
yang informatif, praktis, dan mendukung pembelian jarak
jauh dengan pengalaman berbelanja yang efisien.
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User Journey Map Achmad Jundullah

i 4 it uant

&
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GAMBAR 8.
(USER JOURNEY MAP PEMILIK TOKO)

Gambar 8 merupakan user journey map yang
menggambarkan alur pengalaman pemilik toko dalam
mengelola pemasaran digital, mulai dari kesadaran
kebutuhan hingga upaya membangun loyalitas pelanggan.

User Journey Map Rachel Nathasia Dewi

GAMBAR 9.
(USER JOURNEY MAP CALON PEMBELI)

Gambar 9 merupakan user journey map yang
menggambarkan perjalanan Rachel sebagai calon pembeli
dalam memenuhi kebutuhan membeli oleh-oleh. Temuan ini
mengidentifikasi sejumlah kendala serta peluang untuk
meningkatkan kenyamanan dan efisiensi dalam proses

belanja daring.
TABEL 1.
(PROBLEM STATEMENT)
Aktor Problem Statement
Pemilik 1. Pemilik toko oleh-oleh, merasa kesulitan
Toko menjangkau lebih banyak pelanggan secara online
akibat biaya promosi yang tinggi dan biaya admin
yang besar pada platform e-commerce.
2. Pemilik toko oleh-oleh, merasa kesulitan
karena antrian panjang dan keramaian di toko saat
musim liburan menyebabkan pelanggan kecewa
dan potensi penjualan hilang.
Calon pembeli merasa kesulitan menemukan
informasi yang jelas seperti detail produk, harga
produk, dan ketersediaan produk.
4.  Calon pembeli mengalami kesulitan dalam proses
pembelian online, terutama ketika harus membeli
barang dari luar kota yang seringkali rumit.

Calon 3.
Pembeli

Pada Tabel 1 merupakan problem statement yang
dirumuskan dan menggambarkan kebutuhan utama dari
masing masing pengguna. Problem statement ini menjadi
dasar dalam merancang solusi yang sesuai.
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TABEL 2.

(HOW MIGHT WE QUESTION)
How Might We Question 1
How might we menjangkau lebih banyak pelanggan secara online
tanpa terbebani biaya promosi dan biaya admin yang tinggi?
How Might We Question 2
How might we mengurangi antrian panjang dan keramaian saat musim
liburan agar pelanggan tetap puas dan potensi penjualan tidak hilang?
How Might We Question 3
How might we mempermudah calon pembeli dalam menemukan
informasi yang jelas mengenai detail, harga, dan ketersediaan produk?
How Might We Question 4
How might we mempermudah proses pembelian online bagi calon
pembeli, terutama saat membeli barang dari luar kota yang seringkali
rumit?

How might we question yang telah dirumuskan pada
tabel 2 bertujuan utnuk membuka peluang dalam menemukan
solusi. Pertanyaan ini nantinya akan menjadi dasar dalam
brainstormng

C. Ideate
Pada tahap ini bertujuan untuk menghasilkan berbagai
alternatif solusi yang kreatif dan relevan, baik bagi pemilik

toko maupun calon pembeli.
TABEL 3.
(BRAINSTORMING SOLUSI PEMILIK TOKO)
HMW Solusi Permasalahan

HMW 1 1.  Membuat sistem yang memuat informasi toko
dengan tampilan menarik

2. Membuat sistem mandiri yang dapat memantau total
pendapatan, total produk, total pesanan, dan total
pengguna

HMW?2 |3, Membuat website dengan fitur pembelian online
yang mudah digunakan dengan opsi pengiriman ke
berbagai lokasi

4. Membuat website dengan proses chekout yang
sederhana.

5. Mengintegrasikan website dengan manajemen stok
toko, sehingga stok produk selalu terupdate

Tabel 3. menyajikan hasil dari proses brainstorming
yang berisi kumpulan solusi terbaik dan paling relevan untuk
aktor pemilik toko.

TABEL 4.
(BRAINSTORMING SOLUS PEMILIK TOKO)
HMW Solusi Permasalahan

HMW 3 1. Membuat sistem yang memuat informasi produk
oleh-oleh secara lengkap

2. Membuat fitur review atau testimoni dan rating
untuk meyakinkan calon pembeli

HMW 4 |3. Membuat website yang user friendly yang dapat
mempermudah pemesanan online

4. Membuat fitur untuk melacak pesanan pembeli

5. Menyediakan metode pembayaran digital yang
fleksibel untuk mempermudah pembelian online

Tabel 4. menyajikan hasil dari proses brainstorming
yang berisi kumpulan solusi terbaik dan paling relevan untuk

aktor calon pembeli.
TABEL 5.
(HYPOTHESIS STATEMEN)
Solusi Hypothesis Statement

Solusi 1-5 | 1. Kami percaya bahwa dengan menampilkan
Pemilik informasi toko secara visual menarik dan
profesional, pemilik toko akan lebih mampu
Toko menarik perhatian pelanggan potensial, karena
tampilan yang baik dapat meningkatkan
kepercayaan terhadap brand.

2. Kami percaya bahwa dengan menyediakan
dashboard admin yang menampilkan data
pendapatan, produk, pesanan, dan pengguna
secara real-time, pemilik toko akan lebih mudah
memantau performa bisnisnya dan mengambil
keputusan operasional.

3. Kami percaya bahwa dengan menghadirkan fitur
pembelian online dan dukungan pengiriman ke
luar kota, pemilik toko akan mampu memperluas
jangkauan pasar tanpa bergantung pada platform
e-commerce pihak ketiga.

4.  Kami percaya bahwa dengan menyederhanakan
proses checkout pada website, pelanggan akan
lebih nyaman dalam bertransaksi, sehingga
pemilik toko dapat mengurangi potensi
pembatalan pembelian karena kerumitan sistem.

5. Kami percaya bahwa dengan mengintegrasikan
sistem manajemen stok ke dalam website,
pemilik toko akan dapat ~memperbarui
ketersediaan produk secara otomatis, sehingga
mengurangi risiko kesalahan informasi kepada
pelanggan.

Solusi 1-5 [1. Kami percaya bahwa dengan menampilkan

informasi produk oleh-oleh secara lengkap, calon

pembeli akan lebih yakin dalam memilih produk

Pembeli yang sesuai.

2. Kami percaya bahwa dengan menyediakan fitur
ulasan dan rating pelanggan, calon pembeli akan
merasa lebih percaya dan terdorong untuk
melakukan pembelian.

3. Kami percaya bahwa dengan merancang website
yang user-friendly, pengguna akan lebih mudah
menavigasi dan melakukan pemesanan tanpa
kebingungan.

4. Kami percaya bahwa dengan menyediakan fitur
pelacakan pesanan, pengguna akan merasa lebih
tenang karena dapat memantau status pesanan
secara real-time.

5. Kami percaya bahwa dengan menyediakan
metode pembayaran digital yang fleksibel, proses
pembelian online akan menjadi lebih praktis dan
sesuai dengan preferensi pengguna.

Calon

Pada Tabel 5. Dibuat Hypothesis statement
berfungsi untuk menyatakan asumsi awal terhadap efektivitas
solusi yang dirancang, serta memperkirakan manfaat yang
akan dirasakan oleh pengguna apabila solusi tersebut
diterapkan dalam konteks nyata.

Website Oleh-oleh
Purwokerto Sawangan 1

i

4

Tambah Produk Detail Pesanan Edit User

&«

N2 N2

Lihat Produk Ubah Status Hapus User

e

Edit Produk

g

Hapus Produk

Fitur Utama

Konten Fitur Utama

Sub Konten Fitur

GAMBAR 10.
(INFORMATION ARCHITECTURE PEMILIK TOKO)
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Gambar 10 menampilkan information architecture dari
role pemilik toko. IA ini menggambarkan susunan fitur utama
beserta fitur turunan yang ada pada web.

A
4 4 4 pY% pY% ¥

st pan Kaegii ol GrabsPesanes Llbsn Pmsord

N N N

Distail Procik. LI:::!:I ool
4 v
N 4
- b Utama

GAMBAR 11

(INFORMATION ARCHITECTURE CALON PEMBELI)
Gambar 11 menunjukkan struktur Information

Architecture (IA) untuk pengguna atau pembeli pada website
Pusat Oleh-Oleh Purwokerto Sawangan No.1.

GAMBAR 12
(MOODBOAR WEBSITE SAWANGAN 1)

Moodboard di atas disusun untuk menggambarkan arah
visual desain antarmuka dari website. Referensi visual yang
digunakan menonjolkan tema kuliner dan e-commerce
produk makanan, yang selaras dengan karakter bisnis
Sawangan No.1

D. Prototype

Pada tahap Prototype, peneliti mulai merealisasikan ide
solusi yang telah dikembangkan pada tahap sebelumnya ke
dalam bentuk visual dan sistematis.

Rp123458 Rp 123458 Rp123450 Rp 1234568

Rp1zIas6 Rp 123456

GAMBAR 13.
(WIREFRAME HALAMAN PRODUK)
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Gambar 13 menunjukan wireframe halaman produk,
Setiap produk ditampilkan dalam bentuk card yang memuat
gambar, nama produk, rating, harga, serta tombol tambah ke
keranjang.

Nama Produk
0123456

GAMBAR 14.
(WIREFRAME HALAMAN DETAIL PRODUK)

Pada Gambar 14 Detail produk, Informasi yang disajikan
meliputi gambar produk, nama, harga, deskripsi singkat,
rating, jumlah ulasan, dan tombol untuk menambahkan
produk ke keranjang beserta pengaturan jumlah pembelian.

GAMBAR 15.
(WIREFRAME HALAMAN PESANAN SAYA)

Pada wireframe pesanan saya berisi informasi pesanan
dengan pengelompokan berdasarkan status pesanan

GAMBAR 16.
(WIREFRAME HALAMAN DETAIL PESANAN)

Gambar 16. menampilkan informasi lengkap terkait
status dan daftar produk yang dipesan. Terdapat progress
status pesanan, dan pengguna diberikan opsi untuk melacak
pesanan atau mengonfirmasi bahwa pesanan telah diterima.
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GAMBAR 17.
(WIREFRAME HALAMAN DASHBOARD ADMIN)

Halaman dashboard admin menampilkan ringkasan data
penting seperti total pesanan, produk, pengguna, dan
pendapatan.

» 1060 = . i S
Kelola Daftar Produk
|

=

W o .
W ot e s T " T
: g 28

3 g | [ V-]

4 L e

“ i sw

i i o

ro— 2

1
R
® G &

i
R R

&

GAMBAR 18.
(WIREFRAME HALAMAN KELOLA PRODUK)

Tersedia daftar produk lengkap dengan informasi serta
tombol aksi untuk melihat, mengedit, dan menghapus
produk. Dilengkapi juga dengan fitur pencarian dan
pagination untuk mempermudah navigasi data produk.
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GAMBAR 19.
(WIREFRAME HALAMAN KELOLA PESANAN)

Pada halaman ini disediakan tabel yang memuat
indormasi penting mengenai detail pesanan, selain itu
tersedia fitur filter untuk menyaring dat berdasarkan status

pesanan.

Tahap selanjutnya adalah merancang design system
sebagai panduan konsisten dalam pengembangan user
interface. Design system ini berisi elemen visual seperti
warna, tipografi, ikonografi, dan komponen Ul yang akan
digunakan dalam proses implementasi frontend.
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GAMBAR 20.
(DESIGN SYSTEM)

Gambar 20 adalah design system yang digunakan
sebagai panduan dalam pengembangan prototype frontend
website Sawangan No.1.

Tahapan selanjutnya dilakukan pengembangan desain ke
tingkat hi-fi melalui pengembangan frontend yang sekaligus
diintegrasikan ke REST API dan Progressive Web App.
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GAMBAR 21.

(HIGH FIDELITY HALAMAN BERANDA)
Gambar 21 menunjukan desain akhir halaman beranda,
dimana sebagai akses masuk utama pengguna dalam
mejelajahi berbagai oleh oleh.
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GAMBAR 22.
(HIGH FIDELITY HALAMAN TENTANG KAMI)

Gambar 22 menunjukan desain akhir halaman tentang
kami, yang berisi informasi lengkap mengenai toko oleh-
oleh.
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GAMBAR 23.
(HIGH FIDELITY HALAMAN PRODUK)
Halaman Produk menampilkan daftar lengkap oleh-oleh
khas Purwokerto yang ditawarkan, disusun dalam tampilan
grid yang rapi dan responsif.
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GAMBAR 24.
(HIGH FIDELITY HALAMAN DETAIL PRODUK)

Halaman Detail Produk menyajikan informasi lengkap
mengenai produk yang dipilih oleh pengguna.

GAMBAR 25
(HIGH FIDELITY HALAMAN DETAIL PESANAN)

Gambar 25 menunjukan hasil akhir desain pada halaman

detail pesanan, yang memuat status pesanan, detail
pengiriman dan informasi produk. Disediakan juga fitur
untuk lacak pesanan.
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GAMBAR 26.
(HIGH FIDELITY HALAMAN LACAK PESANAN)

Gambar 26 menunjukan hasil akhir desain pada halaman
lacak pesanan, yang memuat status pesanan dan riwayat
pelacakan.
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GAMBAR 27.

(HIGH FIDELITY HALAMAN DASHBOARD ADMIN)
Halaman dashboard merupakan pusat informasi utama
bagi admin, menampilkan ringkasan statistik seperti total
pesanan, total produk, total pengguna, serta total pendapatan.

[ 1 ho M
4 Kelola Daftar Produk

poeranlll — |

- : - s

4 26

e e

e - (-8

¢ e

by 320, w 2 ¢

S w0 ¢
T " -] © e w

GAMBAR 28.
(HIGH FIDELITY KELOLA PRODUK)

Halaman Kelola Produk digunakan oleh admin untuk
mengatur seluruh daftar produk yang tersedia di website.
Admin dapat melihat daftar lengkap produk beserta informasi
seperti nama, harga, kategori, dan stok. Fitur-fitur utama pada
halaman ini adalan tambah produk, edit produk, dan hapus
produk.
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GAMBAR 29.
(HIGH FIDELITY KELOLA PESANAN)

Halaman Kelola Pesanan digunakan oleh admin untuk
mengelola seluruh transaksi yang masuk dari pengguna. Di
dalamnya, admin dapat melihat daftar semua pesanan beserta
detail informasi seperti ID pesanan, nama produk, nama
pembeli, total harga, status pesanan (belum bayar, dikemas,
dikirim, diterima, dibatalkan), serta tombol aksi untuk
melihat detail pesanan.
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GAMBAR 30.
(HIGH FIDELITY PROGRESSIVE WEB APP)

Pada Gambar 30, menunjukan tampilan prototype yang sudah
diimplementasikan kedalam progresive web app, dimana
website bisa diakses melalui berbagai perangkat.

E. Test

Tahap terakhir dalam metode Design Thinking adalah
Test, yang bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana solusi
dan prototipe yang dikembangkan mampu menjawab
kebutuhan pengguna secara nyata. Pengujian ini dilakukan
dalam dua tahap: pertama, uji validitas solusi, dan kedua, uji
tingkat wusability menggunakan metode System Usability
Scale (SUS). Pada tahap test terdapat 3 bagian utama yaitu,
skenario percobaan, hasil percobaan, dan analisis.
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1) Skenario Percobaan

TABEL 6.
(PERTANYAAN UJI VALIDITAS SOLUSI PEMILIK TOKO)
No. Pertanyaan
1 Informasi toko yang ditampilkan pada website terlihat menarik

dan dapat mewakili identitas usaha saya

2 Dashboard admin memudahkan saya dalam memantau
pendapatan, pesanan, produk, dan data pengguna.

3 Fitur pembelian online di website membantu saya menjangkau
pelanggan dari luar kota.

4 Proses checkout dalam sistem ini cukup sederhana dan tidak
menyulitkan pelanggan.

5 Informasi stok produk di sistem selalu terbarui sehingga saya

dapat mengelolanya dengan lebih baik.

Pertanyaan-pertanyaan yang disusun dalam Tabel 6
ditujukan untuk mengukur persepsi dan pengalaman pemilik
toko dan admin terhadap solusi yang telah dirancang
berdasarkan hasil tahapan Define dan Ideate.

TABEL 7.
(PERTANYAAN UJI VALIDITAS SOLUSI CALON PEMBELI)
No. Pertanyaan
1 Informasi produk yang lengkap di dalam website membantu saya

dalam memahami dan memilih produk dengan lebih yakin

2 Fitur ulasan dan rating dari pelanggan lain membantu saya dalam
mempertimbangkan sebelum membeli produk

3 Tampilan website yang mudah digunakan mempermudah saya
dalam menjelajahi dan melakukan pemesanan produk.

4 Fitur pelacakan pesanan membantu saya dalam memantau status
pengiriman secara real-time.

5 Tersedianya berbagai metode pembayaran mempermudah saya
dalam menyelesaikan proses pembelian online.

Tabel 7 disusun untuk mengukur persepsi dan
kenyamanan calon pembeli dalam menggunakan solusi yang
telah dirancang. Setiap pernyataan disusun berdasarkan

hipotesis yang berkaitan dengan kebutuhan pengguna akhir.
TABEL 8.
(SKENARIO PERCOBAAN PENGUJIAN PEMILIK TOKO)

No Skenario Percobaan Pengujian

1 Login ke dashboard admin

Melihat informasi total pendapataan, total pesanan, total produk,
dan total pengguna

3 Menambahkan produk baru

Mengedit informasi produk pada tabel

5 Menghapus salah satu produk pada tabel

Mengubah status pesanan dan manambahkan nomor resi

6 pengiriman
7 Menghapus pesanan dengan status pesanan dibatalkan
8 Menghapus salah satu pengguna dari sistem

Logout dari dashboard admin

Tabel 8 menunjukkan skenario pengujian yang akan
dilakukan oleh admin website yang sekaligus adalah pemilik
toko oleh-oleh sawangan No.l. Skenario pengujian ini
dirancang untuk memastikan bahwa seluruh fitur pada
dashboard admin dapat berfungsi dengan baik dan memenuhi
kebutuhan admin.

TABEL 9.
(SKENARIO PERCOBAAN PENGUJIAN CALON PEMBELI)
No Skenario Percobaan Pengujian

1 Melakukan registrasi akun

) Melakukan login ke dalam sistem menggunakan akun yang
didaftarkan

3 Menjelajah produk menggunakan fitur pencarian

4 Melihat detail produk termasuk deskripsi, harga, stok, dan
ulasan

5 Menambahkan produk ke keranjang belanja
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6 Mengubah jumlah produk yang dibeli pada halaman keranjang

7 Melakukan proses checkout dengan mengisi data alamat
pengiriman

8 Menyelesaikan proses pembayaran melalui halaman Midtrans

9 Melakukan pelacakan pesanan

10 Memberikan rating dan ulasan

11 Mengakses halaman profil dan mengubah data diri pengguna

12 Logout dari webste

Tabel 9 menunjukkan skenario pengujian yang akan
dilakukan oleh calon pengguna website Sawangan No.1.

2) Hasil Percobaan

Hasil percobaan pertama adalah hasil dari pengujian
validitas solusi dari aktor pemilik toko dan calon pembeli
yang dihitung berdasarkan rata-rata nilai dari tiap pertanyaan.

TABEL 10.
(HASIL UJI VALIDITAS PEMILIK TOKO)
Pertanyaan Hasil Status
Pertanyaan 1 4,6 Sangat Diterima
Pertanyaan 2 4,6 Sangat Diterima
Pertanyaan 3 4,2 Sangat Diterima
Pertanyaan 4 4,2 Sangat Diterima
Pertanyaan 5 4 Diterima
TABEL 11.
(HASIL UJI VALIDITAS SOLUSI CALON PEMBELI)
Pertanyaan Hasil Status
Pertanyaan 1 4,3 Sangat Diterima
Pertanyaan 2 4,2 Sangat Diterima
Pertanyaan 3 4,4 Sangat Diterima
Pertanyaan 4 4,6 Sangat Diterima
Pertanyaan 5 4,5 Sangat Diterima

Dari tabel 10 dan tabel 11 dapat disimpulkan bahwa ,
hasil pengujian ini memperkuat asumsi solusi-solusi yang
ditawarkan telah menjawab kebutuhan dan preferensi calon
pembeli secara efektif. Temuan ini menjadi indikator kuat
bahwa sistem yang dirancang layak untuk dilanjutkan ke
tahap pengembangan prototipe dan pengujian lebih lanjut.

TABEL 12.
(SKOR AKHIR SUS ADMIN)
Nilai
R Pl | P2 | P3 | P4 | P5 | P6 Jumlah | (Jumlah x
2,5)
Rl | 3 4 4 3 4 4 36 90
R2 |3 4 4 2 4 4 33 82,5
R3 | 4 3 4 3 4 4 36 90
R4 |3 3 3 4 3 4 32 80
R5 | 4 3 3 3 3 3 31 71,5
Jumlah Skor SUS 420
Rata-rata Skor SUS (Hasil Akhir) 84
TABEL 13.
(SKOR AKHIR SUS CALON PEMBELI)
Nilai
R Pl | P2 | P3 | P4 | P5 | P6 Jumlah | (Jumlah x
2,5)
R1 4 4 4 4 4 4 37 92,5
R2 4 4 4 1 3 4 33 82,5
R3 4 4 4 3 4 4 37 92,5
R4 4 4 4 4 4 4 40 100
R5 4 4 4 3 4 4 38 95
R30 | 2 3 3 3 3 3] ... 29 2545
Jumlah Skor SUS 84,83
Rata-rata Skor SUS (Hasil Akhir) 84

Berdasarkan hasil perhitungan skor SUS dari role
pemilik toko/admin dan role calon pembeli, diperoleh skor

e-Proceeding of Engineering : Vol.12, No.4 Agustus 2025 | Page 6588

akhir 84 untuk pemilik toko, dan 84,83 untuk calon pembeli.
Jika dilihat berdasarkan SUS Score Percentile Rank, kedua
nilai tersebut termasuk dalam kategori Grade A.

3) Analisis

Secara keseluruhan, pengujian terhadap prototipe
website e-commerce Sawangan No.l mencakup validitas
solusi dan tingkat usability berdasarkan persepsi pengguna.
Hasil uji validitas menunjukkan bahwa fitur-fitur untuk
pemilik toko, seperti manajemen informasi dan pelacakan
penjualan, memperoleh skor 4-4,6 (kategori Diterima—
Sangat Diterima), sementara fitur untuk calon pembeli
seperti informasi produk dan metode pembayaran
mendapatkan skor 4,2-4,6 (Sangat Diterima), menandakan
bahwa solusi yang dirancang relevan dan sesuai kebutuhan.
Pada pengujian usability menggunakan System Usability
Scale (SUS), kelompok admin memperoleh skor rata-rata 84
dan calon pembeli 84,83, yang keduanya masuk kategori
Grade A. Hasil ini membuktikan bahwa prototipe memiliki
tingkat usability tinggi dan mampu memberikan pengalaman
pengguna yang efektif dan memuaskan. Pendekatan Design
Thinking yang diterapkan terbukti tepat sasaran dan layak
dilanjutkan ke tahap implementasi.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa
perancangan user interface website e-commerce Pusat Oleh-
Oleh Sawangan No.l dengan metode Design Thinking
berhasil menjawab kebutuhan pemilik toko dan calon
pembeli. Website ini membantu pemilik toko memperluas
pasar, mengelola data secara mandiri, serta mengurangi
ketergantungan pada platform pihak ketiga. Sementara itu,
calon pembeli dimudahkan dalam mengakses informasi
produk dan melakukan pembelian secara daring. Hasil uji
validitas menunjukkan bahwa solusi yang dirancang dinilai
relevan dan tepat sasaran oleh kedua kelompok pengguna.
Selain itu, pengujian dengan metode System Usability Scale
(SUS) menunjukkan skor rata-rata 84 untuk admin dan 84,83
untuk calon pembeli, keduanya termasuk kategori Grade 4,
yang menandakan tingkat wsability sangat baik dan
pengalaman pengguna yang optimal.
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