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Pembuatan Front-End pada Aplikasi Thrift Shop Berbasis Website dengan
Metode User Centered Design

Abstrak

Thrifting merupakan kegiatan membeli barang bekas yang masih layak pakai untuk
digunakan dengan harga beli yang murah: Kegiatan thrifting menjadi.salah satu kegiatan
yang banyak dilakukan selama'masa pandemi, khususnya millenilals yang.selalu mengikuti
perkembangan mode dan tren. Fenomena ini dapat dibuktikan dari semakin banyaknya
toko offline seperti‘di.pasar, maupun.toko online melalui media sosial yang salah satunya
adalah instagram. Dapat dikatakan bahwa bisnis barang bekas ini merupakan salah satu
bisnis yang menjanjikan bagi pebisnis baru, dan di lain sisi karena keterbatasan interaksi
selama masa pandemi, kegiatan jual beli secara online semakin meningkat. Thrift Shop
merupakan aplikasi berbasis website yang dibuat untuk-mempermudah transaksi jual-beli
barang thrift (bekas). Salah satu faktor faktor penting didalam website adalah user
interface. Dengan user interface yang baik, user dapat memaksimalkan fungsi yang ada
dalam sebuah sistem. Dalam perancangan front-end website Thrift Shop dengan metode
User Centered Design, perancangan prototype dengan.figma, dan perancangan sistem
menggunakan framework boostrap, Vue.js, laravel, bahasa.pemrograman HTML, CSS,
dan Javascript. Pada tahap evaluasi-desain yang:masih dalam bentuk rancangan akhir
menggunakan metode SUS (System.Usability. Scale).mendapatkan .nilai-81. Pengujian
fungsionalitas sistem menggunakan black-box testing berjalan sesuai dengan skenario.
Dan pengujian pengalaman dan tingkat kenyamanan pengguna menggunakan sistem
dengan metode UEQ (User Experience Questionnaire) mendapatkan hasil positif yang

berarti sistem website Thrift Shop memiliki kualitas yang baik.

Kata Kunci: barang bekas, blackbox; E-Commerce, framework, front=end, millennials,
thrift, UEQ, User Centered Design.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pesatnya pertumbuhan e-commerce di.Indonesia merupakan.fakta yang tidak dapat
ditepis. Dengan total pengguna_internet yang mencapai Sekitar 30% dari total
penduduk di Indonesia,pasar e-commerce menjadi salah satu potensi.yang besar
untuk terus digali dalam meraih keuntungan.. Faktor pandemi yang belum
menemukan titik terang hingga saat ini menjadi salah satu pendukung pertumbuhan
e-commerce: Rr. Ariyani Yakti Widyastuti dalam artikel tempe.co (2020)
mengatakan, Menkominfo, Johnny Gerard Plate mengungkapkan transaksi jual-beli
barang melalui e-commerce selama masa pandemi Covid-19 melonjak hingga 30%.
Seiring dengan berkembang pesatnya hal tersebut, masyarakat terutama generasi
muda atau biasa disebut millennials berusaha agar tidak ketinggalan dalam hal
mencukupi  kebutuhan tersier mereka... Dikutip dari penelitian website
Askwonder.com, Milenial (25 hingga 37 tahun) menyumbang.33% dari semua
pembeli ‘barang bekas. Ditemukan bahwa orang berusia 18 hingga 37 tahun
mengadopsi tren pakaian bekas 2,5 kali lebih cepat daripada kelompok usia lainnya.
Alasan mengapa milenial berbelanja di toko barang bekas antara lain keterbatasan
anggaran, kemampuan untuk menawar, kesadaran lingkungan, haus akan barang
bekas, dan kebutuhan akan keunikan (Sweta et all, 2020). Berdasarkan data yang
dikeluarkan oleh IBISWorld, pendapatan untuk industri thrift diperkirakan tumbuh
1,4% atau sekitar $10,3 miliar per tahun hingga awal 2020. Industri barang second
akan semakin besar di Indonesia _yang ditandai dengan banyaknya-permintaan
barang second khususnya dari kalangan-millenials.(Wardani L, 2021). Dari
lokadata.id salah satu narasumber menyebutkan, konsumen mayoritas di tokonya
merupakan wanita dibanding laki-laki yang hanya mencapai 20 persen secara
keseluruhan (Hidayatullah T, 2021).

Kami melihat permasalahan yang terjadi saat ini bahwa banyak generasi muda yang
ingin mengikuti perkembangan mode dan menggunakan barang branded. Dilihat

dari segi potensial, kelompok usia yang lebih muda memiliki lebih banyak tekanan
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pada sumber daya mereka sehingga mereka lebih memilih menggunakan platform
(belanja) online, di mana mereka dapat membuka beberapa layar, dan
membandingkan harga di seluruh situs (Chahal, 2013). Selain itu, terkadang
masyarakat sering kebingungan mencari akun-akun di sosial media yang menjual
barang-barang bekas (thrift) yang mereka inginkan karena masyarakat kelas
menengah-bawah, meskipun ia bisa mengakses internetdan punya literasi digital
yang baik, mereka tetap mengalamikesulitan menemukan produkyang ia inginkan
karena harga dalam pasar‘digital semakin sulit dijangkau (Putri A, 2021).

Dengan memanfaatkan Trend dan Teknologiy yang mendukung, kami ingin
mengatasi masalah tersebut dengan -membuat sebuah website e-commerce untuk
mempertemukan mereka (penjual-pembeli) dengan mudah. Salah, satu faktor
penting dalam sebuah website e-commerce adalah user interface. Kegagalan sebuah
sistem ketika digunakan, salah satunya .dikarenakan pengguna tidak dapat
berinteraksi dengan tampilan antarmuka dari sistem tersebut. Menurut Brian Berns
dalam Forbes Technology Council (2017) user interface yang baik memungkinkan
user untuk menemukan hal-hal di tempat yang sesuai-dan memaksimalkan fungsi.
Oleh karena itu, dalam Tugas Akhir yang berjudul “PEMBUATAN FRONT-END
PADA APLIKASI THRIFT SHOP BERBASIS WEBSITE DENGAN METODE
USER CENTERED DESIGN "*dilakukan penelitian‘untuk merancang.user interface
sebuah e-commerce yang sesuai dengan kebutuhan dan mudah dipahami oleh user
dengan menggunakan metode User-Centered-Design.

Menurut UX Planet Kelebihan dari UCD yaitu menciptakan peluang unik untuk
mendesain bersama dengan calon end user. Desainer yang berpusat pada pengguna
sangat memahami calon user dengan berakar pada kebutuhan konkret masyarakat.
Untuk mendesain ‘dengan.User Centered Design perlu mengidentifikasi-orang-
orang yang akan menggunakan-produk, untuk apa mereka akan-menggunakannya,
dan kondisi di mana mereka akan menggunakannya. Amati kehidupan orang-orang,
dengarkan harapan dan kebutuhan mereka (Gladkiy S, 2018).

Website ini nantinya ditujukan bagi remaja yang banyak mencari pakaian,
aksesoris, dan make up branded murah dengan kualitas yang masih seperti baru.

Dengan website ini yang mengandalkan transaksi bisnis secara online, diharapkan

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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dapat memberi kemudahan kepada customer untuk membeli dan memilih barang
thrift (bekas).

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan dari permasalahan yang telah dijabarkan pada latar belakang di atas,
maka masalah yang akan dibahas adalah-bagaimana merancang user interface dan
merealisasikan dalam bentuk frentend sebuah sistem yang menghasilkan tampilan
dan fungsionalitas dengan.maksimal serta memiliki ketergunaan.untuk user,
memberikan kemudahan di setiap menu, dan fitur.yang mudah dipahami oleh user
dengan user centered design.

1.3. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah di jabarkan, dapat diuraikan batasan masalah
untuk dibahas dalam penelitian ini; yaitu:

a. Sistem yang dibangun merupakan aplikasi_berbasis.website menggunakan
framework yang digunakan untuk perancangan front-end yaitu bootstrap,
Vue.js, dan Laravel.

b. " Responden penelitian ini adalah penjual dan pembeli-barang thrift

c. Pembuatan mockup menggunakan figma

d. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah HTML, PHP, dan Javascript.

e. Pembuatan rancangan. tampilan pada website menggunakan editor Visual
Studio Code.

1.4.  Tujuan dan Manfaat

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka didapatkan tujuan dan manfaat dari

pembuatan sistem ini, yaitu:

1.4.1 Tujuan

Menghasilkan user interface dengan desain tampilan website yang menarik dan
mudah di pahami oleh user dalam mengakses website, sehingga user mendapatkan
informasi yang sesuai dengan apa yang diperlukan atau dicari. Dan fungsi-fungsi
yang disajikan di dalam sistem dapat membantu pengguna untuk mencapai

tujuannya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.4.2 Manfaat

Manfaat yang akan dicapai yaitu, mempermudah user dalam menggunakan website

untuk pencarian informasi yang dibutuhkan dan sesuai dengan kriteria mereka

dengan tampilan yang menarik, mudah digunakan dan Informatif.

1.5.  Metode Pelaksanaan Tugas Akhir

Berikut ini akan dijelaskan.metode yang akan digunakan sebagai berikut:

1. Studi Literatur

Pada tahapan ini dilakukan untuk memperoleh dasar teori sebagai referensi

atau .acuan dalam "perancangan aplikasi, pengumpulan ‘dan metode

pengerjaan yang digunakan untuk: menyelesaikan permasalahan yang

menjadi topik utama pada skripsi ini.

2. Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini dilakukan untuk mendapatkan.informasi kebutuhan yang

diperlukan oleh sistem. Dalam proses analisis kebutuhan pada penelitian ini,

ada 2 (dua) tahap yang harus dilakukan, yaitu:

Specify the context ‘of use (Memahami dan menentukan konteks

pengguna)

Pada tahap ini dilakukan untuk-melakukan identifikasi dan menentukan

siapa calon pengguna website ini.

Specify the user and organizational requirements (Menentukan

kebutuhan pengguna dan organisasi)

Proses ini “dilakukan untuk -mengidentifikasi-~kebutuhan dari..calon

pengguna, baik kebutuhan fungsional maupun non fungsional.

3. Perancangan

Pada tahap perancangan dilakukan setelah selesai melakukan proses analisis

kebutuhan. Perancangan menggunakan pemodelan UML (Unified Modeling

Language). Dengan menggunakan metode user centered design maka

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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tahapan perancangan menyesuaikan dengan tahapan pada metode yang
digunakan, yaitu:

Produce design solution (Solusi perancangan yang dihasilkan)

Pada tahap ini peneliti membuat perancangan antarmuka berdasarkan hasil
dari analisis kebutuhan. Tahap ini dilakukan untuk memberikan kemudahan
bagi pengguna guna lebih memahami-bagaimana. produknya nanti, yang

menjelaskan secara umum gambaran dan kerja dari sistem yang akan dibuat.

Evaluate Design (Evaluasi perancangan terhadap kebutuhan
pengguna)

Setelah tahap design solution selesai, hasil dari perancangan tersebut
diberikan kepada calon‘pengguna untuk dievaluasi guna mengetahui apakah
sudah sesuai dengan.requirements dari.pengguna.atau.belum dan disini
terjadilah iterasi, Jika belum sesuai peneliti harus memperbaiki rancangan
desain sistem yang dibuat berdasarkan hasil evaluasi yang diberikan oleh

calon pengguna tersebut.

Implementasi

Tahapan ini merupakan tahapan dimana perancangan sistem diubah menjadi
bahasa pemrograman untuk menghasilkan-suatu bentuk sistem yang dapat
digunakan oleh pengguna berdasarkan dari perancangan yang telah

dievaluasi oleh calon pengguna.

Pengujian

Setelah sistem yang telah bangun sudah menjadi suatu perangkat lunak yang
siap pakal, maka perlu diuji terlebih dahulu sebelum digunakan untuk
memastikan bahwa sistem tersebut. telah.berjalan-sesuai dengan..yang

diinginkan. Pengujian yang dilakukan terdapat beberapa metode.

Pengambilan Kesimpulan dan Saran

Dengan adanya pengujian maka akan mengetahui apa saja yang harus
diperbaiki untuk kedepannya pada sistem, sehingga isi hasil dari pengujian
yang telah dilakukan akan dijadikan isi dari kesimpulan dan saran.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan pelaksanaan dan pengerjaan-yang telah dilakukan mulai dari tahap
observasi hingga membangun_rancangan dari desain sistem, dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1. Peneliti telah berhasil membangun front-end sistem pada aplikasi website

Thrift'Shop.

Berdasarkan hasil dari pengujian Black-box, tampilan dan fungsi pada
sistem website_dapat berjalan _sesual skenario yang. telah ‘ditentukan, dan
menampilkan tampilan yang telah dirancang dan dibuat sebagaimana
mestinya.

Pada pengujian dengan metode SUS didapatkan hasil penilaian skor akhir
sebesar 81. Berdasarkan grade pengujian standar SUS, dalam acceptability
ranges skor tersebut masuk kedalam kategori Acceptable dengan grade
scale B dan adjective ratings kategori excellent. Yang berarti sistem dapat
diterima dan layak di implementasikan.

Hasil evaluasi pada pengujian. UEQ. didapatkan hasil evaluasi bernilai
positif dengan nilai nilai 1,72 untuk daya tarik sistem, 1,62 untuk kualitas
pragmatis, serta nilai 1,20 untuk kualitas hedonis. Hal ini berarti bahwa
sistem website thrift shop memiliki kualitas yang baik.

5.2 Saran

Sistem E-Commerce Thrift Shop telah selesai dibuat. Akan tetapi, sistem masih
membutuhkan pengembangan kedepannya. Oleh karena itu, peneliti memberikan

beberapa saran diantaranya:

1. Diharapkan pada pengembangan selanjutnya, aplikasi dapat di

implementasikan pada sistem operasi android.
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2. Diharapkan agar dapat menambahkan fitur filter (harga terendah-tertinggi
warna) untuk memudahkan konsumen dalam pencarian produk.

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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