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ARTICLE INFO ABSTRACT

Article History: Ghany Moslem Fashion Store still relies on manual sales
communication through WhatsApp, resulting in unstructured

Received: 09-06-2026 product information and inefficient ordering processes. This study

Revised: 16-07-2026 aims to develop a web-based sales information system that provides

Accepted: 30-08-2026 centralized product information and a structured ordering workflow.

Published: 28-10-2026 The User-Centered Design (UCD) approach was employed through

user needs identification, prototype design, usability evaluation,
system implementation, and post-implementation evaluation.
Usability was assessed using the System Usability Scale (SUS),
consisting of 10 questionnaire items. Prototype evaluation involved
20 respondents and achieved an average SUS score of 70.88,
exceeding the acceptance threshold of 68 and falling within the
“Acceptable” category. These results supported the progression
from prototyping to implementation. The developed system provides
a structured product catalog, inventory information, and WhatsApp-
integrated ordering, with a mobile interface for customers and a
desktop interface for administrators. Subsequent usability testing
yielded an average SUS score of 78.5, also categorized as
“Acceptable,” indicating improved usability compared with the
prototype. The findings demonstrate the potential of UCD-based
system development to support the digitalization of sales processes
in micro-scale fashion enterprises.
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Abstrak

Ghany Moslem Fashion Store masih mengandalkan komunikasi penjualan secara manual melalui WhatsApp,
sehingga informasi produk belum terstruktur dan proses pemesanan kurang efisien. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan sistem informasi penjualan berbasis web yang menyediakan informasi produk secara
terpusat dan alur pemesanan yang lebih sistematis. Metode yang digunakan adalah User-Centered Design
(UCD), meliputi identifikasi kebutuhan pengguna, perancangan prototipe, evaluasi kegunaan, implementasi
sistem, dan evaluasi setelah implementasi. Pengujian kegunaan dilakukan menggunakan System Usability
Scale (SUS) yang terdiri atas 10 pernyataan. Evaluasi prototipe terhadap 20 responden menghasilkan skor
rata-rata SUS sebesar 70,88, melampaui ambang penerimaan 68 dan termasuk kategori Acceptable. Hasil
tersebut menjadi dasar untuk melanjutkan tahap implementasi. Sistem yang dikembangkan menyediakan
katalog produk terstruktur, informasi stok, serta pemesanan terintegrasi dengan WhatsApp, dengan
antarmuka mobile bagi pembeli dan deskfop bagi administrator. Pengujian kegunaan setelah implementasi
menghasilkan skor rata-rata SUS sebesar 78,5 dengan kategori Acceptable, yang menunjukkan peningkatan
kegunaan dibandingkan prototipe. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan UCD berpotensi
mendukung digitalisasi proses penjualan pada UMKM fesyen berskala mikro.

Kata Kunci: User-Centered Design, Sistem Informasi Penjualan, System Usability Scale, Sistem Berbasis
Web, UMKM.
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Transaksi penjualan online di Indonesia menunjukkan tren peningkatan yang kuat, dengan nilai transaksi
meningkat dari Rp 205,5 triliun pada 2019 menjadi Rp 487,01 triliun pada 2024 [1], menegaskan bahwa
belanja online semakin dominan dan membuka peluang strategis bagi UMKM di sektor fashion. Di Jawa
Tengah, Industri Pakaian Jadi (KBLI 14) menempati urutan kedua terbesar dengan proporsi 15,73% dari total
887,56 ribu unit usaha mikro dan kecil [2], menunjukkan dominasi sektor fashion dalam ekonomi lokal.
Namun dominasi jumlah pelaku usaha tersebut tidak selalu disertai kesiapan dalam memanfaatkan sistem
penjualan berbasis digital, sehingga mencerminkan adanya kesenjangan antara potensi pasar digital yang
besar dengan kapasitas digitalisasi UMKM fashion yang masih terbatas. Toko Fashion Ghany Moslem
merupakan usaha rumahan yang berdiri sejak 2012 di Semarang Barat, dengan kegiatan promosi dan
transaksi yang masih dilakukan melalui WhatsApp secara tidak terstruktur, sehingga pelanggan harus
menanyakan informasi produk secara manual melalui pesan pribadi. Berdasarkan observasi, wawancara
dengan pemilik, dan penyebaran kuesioner kepada pelanggan, proses penjualan yang masih manual dan
belum terintegrasi menyebabkan informasi produk tidak tersaji secara terstruktur, tidak tersedianya katalog,
serta terjadinya komunikasi berulang yang tidak efisien. Pola permasalahan serupa juga ditemukan pada
penelitian lain, di mana proses penjualan konvensional berbasis percakapan menyebabkan informasi produk
dan pemesanan belum tersaji dalam satu media yang terstruktur dan mudah diakses [3], serta berpotensi
menimbulkan kesalahan pencatatan, keterlambatan pelayanan, dan kesulitan memantau stok [4].

Berbagai penelitian telah menerapkan pendekatan UCD dalam pengembangan sistem informasi penjualan.
Penelitian oleh Fakhmi et al. [5], dan Febriyansyah et al. [6] menunjukkan bahwa UCD mampu meningkatkan
kenyamanan dan kepercayaan pengguna, namun keduanya hanya mencapai tahap evaluasi prototype tanpa
implementasi sistem secara penuh. Haniyah [7] telah mengimplementasikan sistem katalog berbasis web
dengan UCD yang menghasilkan tampilan lebih baik, tetapi evaluasi masih bersifat kualitatif tanpa
pengukuran usability terstandar. Aryantoro et al. [8] mengimplementasikan sistem informasi penjualan
berbasis web yang terbukti meningkatkan efisiensi pengelolaan data, namun pengguna tidak dilibatkan secara
aktif dalam proses perancangan dan evaluasi sistem. Amanda et al. [9] mengimplementasikan sistem
penjualan e-commerce berbasis web pada toko fashion menggunakan UCD dan menghasilkan sistem yang
lebih terstruktur, namun evaluasi yang dilakukan masih menggunakan pengujian kebutuhan tampilan secara
deskriptif tanpa pengukuran usability menggunakan instrumen terstandar, sehingga tingkat kelayakan
antarmuka dari perspektif pengguna tidak dapat diukur secara kuantitatif.

Berdasarkan keterbatasan pada penelitian sebelumnya, penelitian ini menghasilkan rancangan serta
implementasi platform penjualan berbasis web untuk Toko Fashion Ghany Moslem menggunakan
pendekatan User-Centered Design (UCD). Sistem yang dikembangkan mencakup antarmuka mobile untuk
pembeli dan antarmuka desktop untuk admin dengan alur pemesanan yang terintegrasi langsung ke
WhatsApp. Penelitian ini diharapkan dapat mendukung proses digitalisasi UMKM fashion skala mikro yang
masih menggunakan proses penjualan konvensional. Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan evaluasi
usability secara bertahap dalam proses pengembangan sistem, yaitu evaluasi terhadap prototype sebagai dasar
penyempurnaan desain sebelum implementasi dan evaluasi terhadap sistem yang telah diimplementasikan
untuk menilai kualitas usability produk akhir. Pendekatan ini mengintegrasikan tahapan identifikasi
kebutuhan pengguna, perancangan prototype, evaluasi, penyempurnaan desain, implementasi, dan validasi
usability dalam satu siklus pengembangan berbasis User-Centered Design.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Sistem Informasi Penjualan Berbasis Website

Sistem informasi berbasis website memungkinkan pengelolaan data secara terpusat dan terintegrasi, sehingga
proses pencatatan transaksi dan pengolahan data operasional dapat dilakukan secara lebih efisien
dibandingkan dengan metode manual yang rentan terhadap kesalahan dan keterlambatan informasi [10],
Penerapannya membantu pengelolaan data menjadi lebih rapi dan terstruktur, memudahkan pemesanan
secara mandiri [11], serta mencegah penurunan kepercayaan dan loyalitas pelanggan akibat proses manual
yang tidak efisien [12]. Integrasi seluruh proses dalam satu sistem yang terhubung turut meningkatkan
keteraturan penjualan sekaligus memudahkan pengguna memahami alur transaksi [13].

2.2. User Interface

UI berfokus pada aspek estetika dan tata letak visual. Tampilan yang menarik harus tetap memperhatikan
tampilan aplikasi atau website yang di desain mudah dipahami [14]. Sebagai elemen yang menjadi jembatan
interaksi antara pengguna dan sistem, desain Ul perlu memperhatikan aspek kenyamanan, aksesibilitas, serta
pengalaman yang memberi kepuasan bagi pengguna [15], sementara antarmuka pengguna yang buruk dapat
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menimbulkan rasa frustrasi dan kegagalan sistem [16]. Pendekatan perancangan antarmuka perlu berfokus
pada kebutuhan dan karakteristik pengguna agar menghasilkan antarmuka yang mudah digunakan, efisien,
dan sesuai dengan konteks penggunaan [17], sehingga Ul yang baik menjadi fondasi terbentuknya
pengalaman interaksi yang intuitif dan bermakna bagi pengguna.

2.3. User Experience

User Experience dapat dipahami sebagai pengalaman menyeluruh pengguna yang mencakup aspek persepsi,
emosi, pemikiran, reaksi, dan perilaku pengguna selama berinteraksi dengan sistem, produk, atau layanan
baik secara langsung maupun tidak langsung [18]. User Experience (UX) berfokus pada cara kerja suatu
produk, kemudahan pengguna dalam memahami fungsionalitasnya, serta tingkat kepuasan pengguna dalam
penggunaannya, dengan tujuan menciptakan pengalaman yang mudah digunakan, efisien, dan menyenangkan
[19]. Elemen desain visual berkontribusi besar dalam menentukan kualitas pengalaman yang dirasakan
pengguna dari awal hingga akhir interaksi. Tata letak yang intuitif, penggunaan ikon yang jelas, serta
konsistensi warna dapat membantu navigasi pengguna dan meningkatkan kemudahan penggunaan [20]. serta
bersama Ul menjadi faktor penting dalam adopsi dan keberlangsungan penggunaan sistem [21]. Oleh karena
itu, kualitas UX perlu didukung oleh evaluasi usability untuk memastikan sistem yang dirancang benar-benar
sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna.

24. User Centered Design

UCD merupakan metode yang menjadikan pengguna sebagai acuan utama desain dalam setiap tahapannya
[22]. UCD terdiri dari tahapan analisis, desain, evaluasi, dan implementasi dengan melibatkan pengguna
dalam proses evaluasi untuk memperbaiki desain sesuai kebutuhan dan kenyamanan pengguna [23], dengan
tahapan meliputi identifikasi konteks penggunaan, penentuan kebutuhan, produksi solusi desain, dan evaluasi
[24]. UCD berfokus pada tujuan kegunaan, karakteristik pengguna, lingkungan, tugas, dan alur kerja desain
[25], sehingga penerapan UCD terbukti efektif meningkatkan kegunaan dan kepuasan pengguna [26].

2.5. Usability

Usability merujuk pada sejauh mana suatu produk interaktif mudah dipelajari, efektif digunakan, serta
memberikan pengalaman yang dapat diterima dari perspektif pengguna [27]. Usability ada 5 komponen
kualitas, yaitu learnability, efficiency, memorability, errors, dan satisfaction [28]. Tingkat usability akan
lebih baik jika desain Ul sesuai dengan harapan pengguna, jenis perangkat, serta situasi penggunaannya [29],
dan validasi terhadap aspek Ul dan UX diperlukan untuk mengetahui tingkat kepuasan serta kemudahan
penggunaan sistem sebagai dasar penilaian usability suatu website [30]. Ada berbagai metode yang bisa di
lakukan untuk evaluasi usability, antara lain adalah SUS metode ini dirancang untuk mengukur penilaian
subjektif pengguna atas kemudahan dan kenyamanan sistem [31].

2.6. System Usability Scale

System Usability Scale (SUS) merupakan alat ukur evaluasi usability yang terdiri dari 10 pernyataan berskala
Likert 5 poin, dengan skor diubah menjadi nilai pada rentang 0-100 yang merepresentasikan tingkat usability
secara umum [32], Item bernomor ganjil dikonversi dengan mengurangi nilai respons sebesar satu poin,
sedangkan item genap dikurangi dari nilai maksimum lima, kemudian seluruh hasil dijumlahkan dan
dikalikan 2,5 [33]. Interpretasi skor mengacu pada benchmark di mana skor di bawah 50 dikategorikan Not
Acceptable, 50-70 Marginal, dan di atas 70 Acceptable, dengan titik acuan rata-rata global sebesar 68 [34].
SUS terbukti menjadi alat yang sederhana dan efektif untuk mengukur kepuasan pengguna terhadap suatu
sistem [35].

3. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini berada dalam ranah rekayasa perangkat lunak dengan pendekatan mixed method, yaitu
kombinasi pendekatan kualitatif untuk memahami kebutuhan pengguna dan kuantitatif untuk mengukur
tingkat usability antarmuka yang dirancang. Pendekatan kualitatif diterapkan pada tahap identifikasi konteks
penggunaan melalui observasi dan wawancara dengan pemilik toko. Pendekatan kuantitatif digunakan pada
dua tahap yaitu pada validasi permasalahan melalui penyebaran kuesioner kepada pelanggan dengan skala
Likert yang dianalisis menggunakan statistik deskriptif pada tahap evaluasi usability menggunakan instrumen
SUS.

UCD adalah paradigma desain yang berfokus pada pengguna akhir sebagai pusat dalam setiap tahapan
perancangan, dengan menekankan keterlibatan pengguna pada berbagai tingkat partisipasi, baik melalui
konsultasi pada fase pengumpulan kebutuhan dan pengujian kegunaan, maupun melalui keterlibatan aktif
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bersama desainer di setiap tahap pengembangan untuk mempengaruhi keputusan desain secara langsung [36].
Data hasil observasi, wawancara, dan kuesioner digunakan untuk mengidentifikasi permasalahan yang
dialami pengguna, kemudian dianalisis untuk merumuskan kebutuhan sistem yang menjadi dasar dalam tahap
perancangan.

Alur penelitian ditunjukkan pada Gambar 1. Penelitian diawali dengan tahapan Specify Context of Use,
kemudian dilanjutkan ke Specify User Requirements, Produce Design Solution, dan Evaluate Design
menggunakan instrumen SUS. Prototype dinyatakan layak untuk diimplementasikan apabila memperoleh
skor SUS > 68. Jika skor berada di bawah nilai tersebut, proses perancangan diulang hingga mencapai tingkat
usability yang diharapkan.

Start
v
Problem N Problem
Identification validation
The development modal used in this study Is UCD
Specify context Specify user Produce design Evaluate design
of use requirements » solution
[
v
SUS acceptable?
v ™=
System
Implementation
Results and
Discussion
Y
Conclusion
v
End

Gambar 1. Alur penelitian
3.1. Teknik Pengumpulan Data

Data dikumpulkan dengan tiga cara, yakni pengamatan lapangan, wawancara mendalam, dan kuesioner.
Pengamatan lapangan dilakukan guna memperoleh gambaran nyata mengenai bagaimana alur penjualan
berlangsung di lapangan, sedangkan wawancara dilakukan dengan pemilik toko untuk mengidentifikasi
permasalahan yang terjadi. Kuesioner disebarkan kepada pelanggan untuk memvalidasi permasalahan dari
sudut pandang pengguna.

3.2, Populasi dan Sampel

Populasi penelitian ini mencakup keseluruhan pelanggan toko Ghany Moslem, dengan sampel sebanyak 31
orang yang ditentukan melalui purposive sampling yakni pelanggan yang sudah pernah bertransaksi dan
memahami alur pembelian di toko tersebut. Selain itu, pengujian usability menggunakan instrumen SUS
melibatkan 20 responden yang berperan sebagai pengguna sistem untuk mengevaluasi tingkat kemudahan
dan kenyamanan penggunaan antarmuka.

33. Tahapan Penelitian

Penelitian ini menerapkan metode UCD sebagai pendekatan dalam perancangan. Metode ini terdiri empat
tahapan utama yang dilakukan secara bertahap, yaitu Specify Context of Use, Specify User Requirements,
Produce Design Solution, Evaluate Design. Tahapan ditunjukkan pada Gambar 1.
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Specity Context of Use Specify User Regquirements Produce Design Solution Evaluate Design

Memahami konteks pangguna Identtikas: kebutuhan Parancangan Profotyps Evaluast menggunakan SUS

Gambar 2. Tahapan User Centered Design
3.3.1. Specify Context of Use

Digunakan untuk mengidentifikasi karakteristik pengguna, kebutuhan, dan konteks penggunaan sistem. Hasil
observasi dan wawancara menunjukkan bahwa proses penjualan masih dilakukan melalui WhatsApp secara
tidak terstruktur, sehingga penyampaian informasi produk berlangsung secara manual. Pengguna sistem
meliputi pembeli sebagai pengguna utama pada antarmuka mobile dan admin sebagai pengelola data pada
antarmuka desktop. Ringkasan hasil observasi disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Ringkasan Temuan Observasi dengan Pemilik Toko

No Proses yang diamati Kondisi Lapangan Dampak terhadap proses penjualan

1 Media penjualan yang digunakan Penjualan dilakukan melalui status dan Informasi produk tidak tersampaikan ke
chat grup WhatsApp pelanggan dengan baik

2 Penyampaian informasi produk Informasi detail produk perlu di Mengharuskan pelanggan untuk
sampaikan melalui chat pribadi menanyakan informasi produk secara

berulang

3 Ketersediaan informasi produk Tidak ada katalog produk yang dapat Pelanggan tidak bisa melihat dan
diakses langsung oleh pelanggan membandingkan produk secara mandiri

4 Akses informasi oleh pelanggan Informasi hanya didapatkan saat Pelanggan bergantung pada respon
berkomunikasi dengan pemilik toko penjual

Berdasarkan Tabel 1, teridentifikasi empat kondisi utama yang menjadi akar permasalahan, yaitu media
penjualan yang belum terstruktur, penyampaian informasi produk yang masih dilakukan secara manual, tidak
tersedianya katalog produk yang dapat diakses pelanggan secara langsung, serta ketergantungan pelanggan
terhadap respons penjual. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya sistem yang mampu menyediakan
informasi produk secara terpusat dan memudahkan pelanggan memperoleh informasi secara mandiri tanpa
komunikasi berulang.

3.3.2. Specify User Requirements

Berdasarkan hasil identifikasi konteks, validasi masalah dilakukan melalui kuesioner kepada 31 pelanggan
untuk memastikan permasalahan yang ditemukan benar-benar dirasakan dari sisi pengguna. Kategori
penilaian ditentukan menggunakan rumus interval kelas pada persamaan (1) dan dikonversi ke persentase
menggunakan persamaan (2).

| = Bmax—Rmin )
K
P =%X100% @)

Keterangan: / = interval kelas, Rmax = skor tertinggi (4), Rmin = skor terendah (1), K = jumlah kategori (4),
P = persentase, x= nilai mean. Berdasarkan perhitungan interval 0,75, data dikategorikan ke dalam empat
skala: 1,00-1,75 (Sangat Tidak Setuju), 1,76-2,50 (Tidak Setuju), 2,51-3,25 (Setuju), dan 3,26-4,00 (Sangat
Setuju).

Hasil validasi pada Tabel 2 keseluruhan indikator yang diuji tercatat masuk ke dalam kategori sangat setuju.
Nilai mean tertinggi terdapat pada indikator informasi produk berulang (3,48) dengan persentase 87,00%,
yang menunjukkan bahwa kebutuhan untuk menanyakan detail produk secara terpisah menjadi isu paling
dominan. Berdasarkan temuan tersebut, perancangan solusi difokuskan pada integrasi informasi produk
dalam satu platform untuk menghindari informasi yang berulang, meningkatkan keterlihatan stok, serta
menyederhanakan penyajian detail seperti harga dan variasi warna.

Tabel 2. Hasil Validasi Masalah Berdasarkan Kuesioner Responden

No Indikator Masalah Mean Persentase Kategori
1 Kesulitan melihat stok 341 85,25% Sangat setuju
2 Pemesanan memakan waktu 3,35 83,75% Sangat setuju
3 Tidak tersedia katalog rapi 3,35 83,75% Sangat setuju
4 Informasi produk berulang 3,48 87,00% Sangat setuju
3.3.3. Produce Design Solution
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Solusi desain diwujudkan dalam bentuk profotype menggunakan Figma dengan tujuan meningkatkan
kemudahan akses informasi dan kejelasan navigasi, dan kesesuaian dengan pola interaksi pengguna yang
telah diidentifikasi. Sistem dirancang dalam dua antarmuka, yaitu antarmuka mobile untuk pembeli yang
mencakup halaman beranda, katalog produk, detail produk, dan fitur pemesanan otomatis terintegrasi
WhatsApp, serta antarmuka desktop untuk admin yang mencakup login, dashboard, dan manajemen produk.

3.3.4. Evaluate Design

Evaluasi usability dilakukan terhadap prototype menggunakan instrumen SUS yang terdiri dari 10 pernyataan
berskala Likert 5 poin [32]. Karena SUS hanya menghasilkan nilai numerik, kuesioner dilengkapi dengan
satu pertanyaan komentar terbuka untuk memperoleh masukan kualitatif dari responden sebagai bahan
perbaikan desain. Instrumen SUS yang diterapkan dalam penelitian ini ditunjukkan pada Tabel 3. Proses
evaluasi usability pada penelitian ini dilakukan menggunakan SUS. Tahapan pelaksanaan evaluasi SUS
ditunjukkan pada Gambar 3.

Responden mencoba prototype
atau sistem yang telah
diimplementaskan

Konversi skor jawaban
ltermn ganjd - skor - 1
Iltem genap - 5 — skor

> Menglsl kuesooner.SUS
(10 pernyataan)

Interpretas Total skor x 2.5 Menjumiahkan seluruh
berdasarkan ber # (Skor SUS 0-100) skot konversi

- Skor SUS

Acceplable : > 70

Marginal : S0-70

Not Acceptable : < 50

Gambar 3. Tahapan Evaluasi System Usability Scale (SUS)

Gambar 3 menunjukkan tahapan evaluasi usability menggunakan SUS. Evaluasi diawali dengan responden
mencoba prototype atau sistem yang telah diimplementasikan, kemudian mengisi kuesioner SUS yang terdiri
atas 10 pernyataan. Skor jawaban selanjutnya dikonversi sesuai aturan perhitungan SUS, dijumlahkan, dan
dikalikan 2,5 untuk memperoleh skor akhir pada rentang 0—100. Skor tersebut kemudian diinterpretasikan
menggunakan benchmark SUS untuk menentukan tingkat usability sistem.

Tabel 3. Instrumen System Usability Scale

No Kode Pernyataan

1 S1 Saya rasa saya ingin sering menggunakan sistem ini

2 S2 Saya merasa sistem ini terlalu rumit

3 S3 Saya kira sistemnya mudah digunakan

4 S4 Saya rasa saya memerlukan bantuan dari seorang ahli teknis agar dapat menggunakan sistem ini
5 S5 Saya menemukan bahwa berbagai fungsi dalam sistem ini terintegrasi dengan baik

6 S6 Saya merasa ada terlalu banyak ketidakkonsistenan dalam sistem ini

7 S7 Saya kira kebanyakan orang akan sangat cepat mempelajari cara menggunakan sistem ini
8 S8 Saya merasa sistem ini sangat tidak praktis untuk digunakan

9 S9 Saya merasa sangat percaya diri saat menggunakan sistem tersebut

10 S10 Saya harus mempelajari banyak hal sebelum bisa mulai menggunakan sistem ini

Dan 1 pertanyaan terbuka Apakah terdapat bagian tampilan atau alur sistem yang masih membingungkan
atau perlu diperbaiki?. Perhitungan skor SUS mengacu rumus pada persamaan (3).

SUS Score = Y, converted scores X 2,5 (3)

Keterangan: converted scores diperoleh dari konversi setiap item, di mana item bernomor ganjil dikurangi 1
dari nilai respons dan item bernomor genap dikurangi nilai respons dari 5. Hasil skor diinterpretasikan
menggunakan benchmark [34] dengan kategori Not Acceptable (<50), Marginal (50-70), dan Acceptable
(>70), dengan titik acuan rata-rata global sebesar 68. Apabila skor berada pada kategori Acceptable, prototype
dinyatakan layak dan penelitian dilanjutkan ke tahap implementasi sistem menggunakan Visual Studio Code
dan XAMPP. Apabila tidak, proses kembali ke tahap Produce Design Solution untuk revisi.
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3.4. Teknik Analisis Data

Hasil kuesioner validasi masalah diolah melalui analisis statistik deskriptif berupa perhitungan nilai mean
dan konversi persentase untuk menentukan kategori penilaian setiap indikator. Data hasil evaluasi usability
dianalisis menggunakan perhitungan skor SUS, di mana item bernomor ganjil dikonversi dengan mengurangi
nilai respons sebesar satu poin dan item bernomor genap dikurangi nilai respons dari lima, kemudian seluruh
hasil dijumlahkan dan dikalikan 2,5 untuk menghasilkan skor dalam rentang 0-100 [33]. Skor tersebut
selanjutnya diinterpretasikan menggunakan benchmark [34] dengan kategori Not Acceptable (<50), Marginal
(50-70), dan Acceptable (>70), dengan titik acuan rata-rata global sebesar 68 sebagai dasar keputusan
kelayakan prototype sebelum implementasi penuh dilakukan. Masukan kualitatif dari pertanyaan komentar
terbuka dalam kuesioner SUS menggunakan analisis deskriptif untuk menemukan aspek antarmuka yang
membutuhkan perbaikan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Perancangan Sistem

Perancangan sistem dilakukan untuk menggambarkan fungsi dan alur kerja sistem informasi penjualan
sebelum tahap implementasi. Tahap ini bertujuan memberikan gambaran mengenai interaksi antara pengguna
dengan sistem serta proses yang berlangsung pada setiap fungsi yang tersedia. Pada penelitian ini,
perancangan sistem disajikan menggunakan Use Case Diagram untuk menunjukkan fungsi-fungsi yang dapat
dilakukan oleh setiap aktor, sedangkan Activity Diagram digunakan untuk menggambarkan alur proses pada
aktivitas utama sistem.

4.1.1.  Use Case Diagram

Setelah kebutuhan pengguna berhasil diidentifikasi, tahap selanjutnya adalah melakukan perancangan sistem.
Pada penelitian ini, Use Case Diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi pengguna dengan setiap
fitur yang tersedia pada sistem sesuai dengan kebutuhan yang telah ditentukan. Use Case Diagram sistem
informasi penjualan Toko Fashion Ghany Moslem ditunjukkan pada Gambar 4.

Mobile [pelanggan) Desktop (admin)

Login

Lihat produk

‘m

Kelola produk

. Lihat detail Produk

Pelanggan Isi form pemesanan

Tambah Produk W .

Hapus produk " Admin

Edit produk a

Gambar 4. Use Case Diagram Website
4.1.2.  Activity Diagram

Activity Diagram digunakan untuk menggambarkan alur aktivitas pada sistem mulai dari pengguna
melakukan suatu proses hingga sistem memberikan respons. Pada penelitian ini, activity diagram disusun
untuk menjelaskan proses utama sistem, yaitu alur pemesanan produk oleh pembeli dan pengelolaan data
produk oleh admin.
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Gambar 5. Activity Diagram Pembeli

Gambar 5 menunjukkan activity diagram proses pemesanan produk oleh pembeli. Proses diawali ketika
pembeli membuka website, memilih kategori dan produk yang diinginkan, kemudian mengisi formulir
pemesanan yang berisi nama, ukuran, jumlah, dan alamat. Selanjutnya sistem melakukan validasi data.
Apabila data yang dimasukkan valid, sistem akan membentuk pesan pemesanan secara otomatis dan
mengarahkan pembeli ke aplikasi WhatsApp untuk mengirimkan pesanan kepada penjual. Sebaliknya, jika
data belum lengkap atau tidak valid, sistem akan menampilkan pesan kesalahan sehingga pembeli dapat
memperbaiki data yang diinputkan.

Gambar 6. Activity Diagram Admin

Gambar 6 menunjukkan activity diagram proses pengelolaan data produk oleh admin. Proses diawali dengan
admin melakukan login ke dalam sistem. Selanjutnya sistem memvalidasi data login yang dimasukkan.
Apabila data login valid, admin akan diarahkan ke halaman dashboard untuk mengelola data produk, seperti
menambah, mengubah, atau menghapus data produk. Setelah perubahan dilakukan, sistem akan menyimpan
data ke dalam basis data. Namun, apabila data login tidak valid, sistem akan menampilkan pesan bahwa
proses login gagal sehingga admin perlu memasukkan kembali data yang benar.

4.2. Hasil Perancangan Prototype
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Sesuai tahapan Produce Design Solution yang telah dijelaskan pada metodologi, dihasilkan prototype
interaktif menggunakan Figma yang terdiri dari dua antarmuka. Bagian ini menyajikan tampilan antarmuka
yang dirancang beserta penjelasan keputusan desain pada masing-masing halaman.

4.2.1. Antarmuka Mobile (Pembeli)

Antarmuka mobile mencakup empat halaman utama yang dapat diakses tanpa login oleh pembeli.
Perancangan mengutamakan navigasi satu arah dari beranda menuju pemesanan, dengan informasi produk
yang tersaji lengkap dalam satu halaman tanpa perlu komunikasi tambahan ke penjual. Gambar 7
menunjukkan antarmuka halaman beranda yang terdiri dari banner toko, kategori produk, dan produk
unggulan. Layout produk dirancang menggunakan tampilan card dengan dominasi gambar produk untuk
membantu pengguna mengenali produk secara visual.

P,
o
.

layanan kami
-

layanan kami

b

Gambar 7. Antarmuka Halaman Beranda Gambar 8. Antarmuka
Halaman Kategori Produk
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Gambar 9. Antarmuka Halaman Detail Produk Dan Form Pesan WA
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Halaman katalog pada Gambar 8 menampilkan daftar produk dalam bentuk card product yang berisi gambar
produk, nama produk, warna dan harga. Pengelompokan produk berdasarkan kategori diterapkan untuk
mempermudah pengguna dalam menelusuri produk sesuai kebutuhan. Perancangan halaman ini didasarkan
pada hasil validasi kebutuhan pengguna yang menunjukkan bahwa ketidaktersediaan katalog produk menjadi
salah satu permasalahan utama.

Gambar 9. Antarmuka Halaman Detail Produk dan Form Pesan WA menampilkan informasi produk secara
lengkap, seperti gambar produk, pilihan ukuran, stok, harga, dan deskripsi produk. Pengguna juga dapat
melihat galeri thumbnail untuk memilih tampilan produk yang diinginkan. Tombol “Beli Sekarang” akan
menampilkan form pemesanan yang terhubung langsung ke WhatsApp pemilik toko dengan format pesan
yang telah disusun secara otomatis, sehingga proses pemesanan menjadi lebih terarah serta mengurangi
kebutuhan komunikasi berulang yang sebelumnya menjadi salah satu keluhan utama responden.

4.2.2. Antarmuka Desktop (Admin)

Gambar 10 Antarmuka Desktop Admin menampilkan tiga bagian utama, yang mencakup halaman login (A),
dashboard (B), dan manajemen produk (C). Perancangan antarmuka difokuskan pada kemudahan
pengelolaan data agar proses operasional toko dapat dilakukan secara lebih cepat dan praktis. Tampilan tabel
informasi dibuat jelas dan mudah dipahami, sedangkan formulir pengelolaan produk disusun secara
sederhana untuk membantu admin saat menambah maupun memperbarui data produk.

{shanyMoslem

Login

{shanyMoslem _hanyMoslem

Tambiah Barang

(8) (c)

Gambar 10. Antarmuka Desktop Admin: (A) Login, (B) Dashboard, (C) Manajemen Produk
4.3. Hasil Evaluasi Usability Prototype

Evaluasi usability dilakukan terhadap prototype menggunakan instrumen SUS yang disebarkan kepada 20
responden. yang dipilih dari 31 pelanggan Toko Fashion Ghany Moslem yang sebelumnya berpartisipasi
dalam tahap validasi permasalahan. Responden tersebut merupakan pelanggan yang pernah melakukan
pembelian produk di Toko Fashion Ghany Moslem. Setiap responden mengisi 10 pernyataan berskala Likert
1-5 sesuai pengalaman mereka saat berinteraksi dengan prototype. Hasil pengisian kuesioner ditunjukkan
pada Tabel 4. Berdasarkan tabel 4, jawaban responden menunjukkan variasi yang cukup beragam di setiap
item pernyataan. Sebagian responden memberikan nilai tinggi pada pernyataan positif dan juga nilai rendah
pada pernyataan negatif, sementara sebagian lainnya memberikan penilaian yang berbeda. Keberagaman
jawaban tersebut tercermin pada skor SUS masing masing responden yang kemudian dirata-ratakan untuk
memperoleh nilai akhir evaluasi.

4.3.1. Interpretasi Skor SUS

Evaluasi usability dilakukan terhadap 20 pelanggan Toko Fashion Ghany Moslem yang dipilih dari 31
responden pada tahap identifikasi permasalahan. Skor SUS masing-masing responden dihitung menggunakan
persamaan (3), kemudian dirata-ratakan untuk memperoleh nilai akhir evaluasi. Hasil interpretasi
ditunjukkan pada Tabel 5.
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Tabel 4. Hasil Pengisian Kuesioner SUS

No Kode S1 S2 S3 S4 S5 Sé S7 S8 S9 S10
1 Res 1 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
2 Res 2 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2
3 Res 3 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2
4 Res 4 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2
5 Res 5 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2
6 Res 6 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2
7 Res 7 3 2 3 2 3 2 3 4 3 4
8 Res 8 3 3 4 3 5 3 4 3 4 3
9 Res 9 3 3 3 2 5 1 4 2 5 1
10 Res 10 5 1 2 1 2 3 3 3 5 5
11 Res 11 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
12 Res 12 5 3 5 3 5 3 5 3 5 3
13 Res 13 4 2 3 2 4 2 3 2 3 2
14 Res 14 4 1 5 2 5 1 3 1 5 3
15 Res 15 3 5 3 5 3 5 3 5 3 5
16 Res 16 3 4 4 4 3 2 3 3 3 2
17 Res 17 1 4 2 4 2 3 1 4 2 4
18 Res 18 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
19 Res 19 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
20 Res 20 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3

Berdasarkan Tabel 5, rata-rata skor SUS yang diperoleh adalah 70,88. Nilai ini berada di atas titik acuan rata-
rata global sebesar 68 dan masuk ke dalam kategori Acceptable (>70) berdasarkan benchmark [34] Hasil
tersebut menunjukkan bahwa prototype telah memenuhi tingkat kelayakan usability untuk dilanjutkan ke
tahap implementasi. Meskipun demikian, nilai yang diperoleh masih berada pada rentang bawah kategori
Acceptable sehingga masih terdapat beberapa aspek antarmuka yang dapat disempurnakan.Selain
menghasilkan data kuantitatif mengenai tingkat usability prototype melalui SUS, penelitian ini juga
memanfaatkan masukan kualitatif dari pengguna sebagai dasar perbaikan desain sebelum implementasi
sistem dilakukan. Hasil ini menjawab keterbatasan yang ditemukan pada penelitian sebelumnya yang
menggunakan metode UCD [5], [6], [7], [9], dengan menambahkan evaluasi usability yang terukur serta
masukan pengguna yang dapat digunakan dalam proses penyempurnaan desain.

Tabel 5. Interpretasi Skor SUS

No Jumlah Responden Rata-Rata SUS Kategori

1 20 70,88 acceptable

4.3.2.  Analisis Masukan Pengguna

Selain 10 pernyataan SUS, kuesioner dilengkapi satu pertanyaan komentar terbuka untuk menggali bagian
antarmuka yang dirasa masih membingungkan atau perlu diperbaiki. Dari 20 responden, sebagian besar tidak
mengisi kolom komentar yang disediakan. Dua responden (R11 dan R17) menyatakan tampilan sudah mudah
dipahami dan digunakan. Sementara itu, hanya terdapat dua masukan yang bersifat konkret dan berkaitan
langsung dengan alur pemesanan sehingga dapat dijadikan dasar perbaikan prototype sebelum implementasi
dilakukan, yaitu:
a. R1 menyampaikan bahwa tombol tidak langsung terlihat saat halaman dibuka karena posisinya
mengharuskan pengguna melakukan scroll ke bawah terlebih dahulu.
b. R10 menyampaikan bahwa kolom pengisian data pesanan pada form pemesanan terasa terlalu kecil
sehingga menyulitkan saat diklik.

Kedua masukan tersebut sama-sama merujuk pada halaman detail produk dan form pemesanan, yang
merupakan halaman paling krusial dalam alur transaksi sistem ini.

4.3.3. Perbaikan Prototype Berdasarkan Evaluasi

Berdasarkan masukan pada subbab 4.2.3, dilakukan dua perbaikan pada prototype sebelum implementasi
penuh dilaksanakan. Pertama posisi tombol Beli Sekarang diperbaiki agar langsung terlihat tanpa perlu scroll.
Yang kedua, ukuran kotak input pada form pemesanan diperbesar agar lebih mudah dijangkau di layar
mobile. Hasil perbaikan prototype ditunjukkan pada Gambar 11. Setelah perbaikan diterapkan, prototype
dinyatakan layak dan penelitian dilanjutkan ke tahap implementasi sistem.

4.4. Hasil Implementasi Sistem
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Implementasi sistem dilakukan menggunakan PHP, MySQL, HTML, dan CSS sebagai teknologi utama,
dengan Visual Studio Code sebagai editor kode dan XAMPP sebagai server lokal. Sistem yang
diimplementasikan mencakup dua tampilan utama, yaitu tampilan mobile untuk pembeli dan tampilan
desktop untuk admin, yang mengacu pada rancangan prototype yang telah dinyatakan layak berdasarkan hasil
evaluasi SUS.
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Gambar 11. Perbaikan Prototype Dari Masukan Calon Pengguna ~ Gambar 12. Halaman Beranda
Website Ghany Moslem
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4.4.1. Halaman Beranda Website

Halaman beranda merupakan titik masuk pertama yang diakses pembeli saat membuka website Ghany
Moslem. Implementasi halaman ini mengacu pada rancangan prototype yang ditunjukkan pada Gambar 12,
dengan mempertahankan struktur visual yang sama meliputi banner toko, tombol akses produk, galeri produk
unggulan, dan bagian layanan. Tampilan dibangun menggunakan HTML untuk struktur konten dan CSS
untuk tata letak serta konsistensi visual. Gambar 12 menunjukkan hasil implementasi halaman beranda pada
sistem yang berjalan.

Dibandingkan dengan kondisi sebelumnya, di mana informasi produk tidak tersampaikan dengan baik karena
hanya mengandalkan status dan grup WhatsApp, halaman beranda ini menyajikan informasi toko secara
terpusat dan dapat diakses kapan saja tanpa komunikasi awal ke penjual. Tombol akses produk
memungkinkan pembeli langsung menuju katalog produk sesuai kebutuhan, sehingga ketergantungan
pelanggan terhadap respons penjual yang teridentifikasi pada masalah sebelumnya berpotensi berkurang
sejak halaman pertama diakses.

4.4.2. Halaman Kategori Produk Website

Halaman kategori produk mengimplementasikan rancangan yang ditunjukkan pada Gambar 13,
menampilkan daftar produk dalam bentuk card berisi gambar produk, nama produk, harga dan juga warna
produk dengan pengelompokan berdasarkan kategori gamis, mukena, hijab, dan baju koko. Struktur tampilan
dibangun menggunakan HTML dan CSS untuk menghasilkan susunan card yang rapi dan sesuai lebar layar
mobile, sedangkan PHP berperan dalam mengambil data produk dari database MySQL berdasarkan kategori
yang dipilih pengguna. Gambar 8 menunjukkan hasil implementasi halaman kategori produk pada sistem
yang berjalan.

Implementasi halaman ini dirancang untuk menyediakan katalog produk yang dapat diakses secara mandiri
oleh pelanggan sesuai kebutuhan yang teridentifikasi pada tahap analisis kebutuhan, dimana persentase
83,75% responden menyatakan tidak tersedianya katalog produk sebagai salah satu kendala dalam proses
pencarian informasi produk. Pelanggan yang sebelumnya harus menanyakan ketersediaan produk satu per
satu melalui chat pribadi kini dapat menelusuri dan membandingkan seluruh koleksi produk secara mandiri
tanpa menunggu dari respon penjual.
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4.4.3. Halaman Detail Produk Dan Form Input Pesanan

Halaman detail produk menyajikan informasi lengkap setiap produk dalam satu tampilan, mencakup gambar
produk, nama, harga, pilihan ukuran, jumlah stok tersedia, dan deskripsi produk. Galeri thumbnail yang
tersedia memungkinkan pembeli melihat produk dari beberapa sudut tampilan, di mana pergantian gambar
terjadi secara otomatis saat salah satu thumbnail dipilih. Seluruh data yang ditampilkan diambil secara
dinamis dari database, sehingga informasi yang tersaji selalu mencerminkan kondisi terkini toko. Gambar 14
menunjukkan tampilan halaman detail produk beserta form input pesanan pada sistem yang telah
diimplementasikan.
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Gambar 13. Halaman Gambar 14. Website Halaman Detail Produk dan Form Pesan WA.
Website Kategori Produk

Ketersediaan informasi stok secara langsung pada halaman dirancang untuk memenuhi kebutuhan pengguna
yang teridentifikasi pada tahap analisis kebutuhan, di mana 85,25% responden menyatakan kesulitan melihat
ketersediaan stok produk. Ketika pembeli siap memesan, tombol "Beli Sekarang" menampilkan form
pemesanan yang memuat isian nama, ukuran, alamat, dan jumlah produk. Setelah form diisi, sistem secara
otomatis menyusun format pesan pemesanan berdasarkan data yang telah dimasukkan dan mengarahkan
pengguna ke WhatsApp pemilik toko. Pada penelitian ini, integrasi WhatsApp digunakan untuk membantu
penyusunan informasi pemesanan dengan terstruktur, sedangkan proses konfirmasi pesanan, pembayaran,
penyelesaian transaksi tetap dilakukan melalui komunikasi antara pelanggan dan pemilik toko melalui
WhatsApp.

4.4.4. Halaman Desktop Admin

Website desktop admin terdiri dari tiga bagian utama yaitu halaman login (A), dashboard data produk (B),
dan halaman manajemen produk (C). Tampilan dibangun menggunakan HTML dan CSS agar tabel data dan
formulir mudah dibaca, sedangkan seluruh data produk dikelola melalui database MySQL dengan
pengelolaan yang dibagi ke dalam beberapa file PHP sesuai fungsinya masing-masing. Gambar 10
menunjukkan tampilan halaman desktop admin pada sistem yang telah diimplementasikan.

Akses panel admin dibatasi melalui mekanisme autentikasi login menggunakan username dan password
sehingga hanya admin yang memiliki kredensial yang valid yang dapat mengakses dashboard dan halaman
manajemen produk. Dashboard admin dapat memantau seluruh data produk, serta menambah, mengubah,
atau menghapus data produk sesuai kebutuhan. Form manajemen produk menerapkan validasi input dengan
mewajibkan pengisian data produk seperti nama produk, harga, warna, dan informasi lainnya sebelum data
disimpan ke database. Seluruh data produk disimpan dalam database MySQL dan dikelola melalui halaman
admin. Setiap perubahan yang dilakukan akan langsung tercermin pada tampilan yang dilihat pembeli di
website mobile sehingga informasi yang tersedia selalu sesuai dengan kondisi terkini toko.
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Gambar 15. Desktop Admin: (A) Login, (B) Dashboard, (C) Manajemen Produk
4.5. Hasil Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan setelah tahap implementasi untuk memastikan seluruh fungsi dapat berjalan
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pada penelitian ini, pengujian dilakukan menggunakan black-box testing
dan SUS. Black-box testing digunakan untuk memeriksa apakah setiap fitur pada sistem dapat berfungsi
dengan baik sesuai dengan proses yang dirancang. Selain itu, pengujian usability menggunakan SUS
dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan sistem berdasarkan pengalaman pengguna saat
berinteraksi dengan sistem.

4.5.1. Black-Box Tesing

Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 6, seluruh fitur yang diuji berhasil berjalan sesuai dengan hasil yang
diharapkan. Pada bagian sisi pembeli, sistem mampu menampilkan halaman beranda, katalog produk,
informasi detail produk, serta menghasilkan format pemesanan yang diteruskan ke WhatsApp pemilik toko.
Pada sisi admin, fungsi login dan pengelolaan data produk juga berjalan dan berfungsi dengan baik. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa fungsi-fungsi utama pada sistem dapat dijalankan sesuai dengan kebutuhan
yang telah ditentukan pada tahap perancangan.

Tabel 6. Hasil Pengujian Black-Box Testing

No Fitur yang di uji Skenario Hasil yang di harapkan Hasil

1 Halaman beranda Membuka website ghany Sistem menampilkan beranda yang berisi banner, berhasil
moslem kategori produk, dan produk unggulan

2 Katalog produk Memilih kategori produk Sistem menampilkan daftar produk sesuai kategori berhasil

yang dipilih

3 Detail produk Membuka halaman detail Sistem menampilkan informasi produk berupa berhasil
produk gambar, harga, stok, ukuran, dan deskripsi produk

4 Tombol beli Menekan tombol beli pada Sistem menampilkan form pemesanan secara berhasil
detail produk otomatis

5 Form pemesanan Mengisi form dan menekan Sistem menghasilkan format pesan pemesanan dan berhasil

tombol lanjut ke WhatsApp mengarahkan pengguna ke WhatsApp pemilik toko
dengan chat yang sudah tersusun otomatis

6 Login admin Memasukkan username dan Sistem menampilkan dashboard admin berhasil
password yang valid

7 Keamanan login Memasukan username dan Sistem menolak masuk ke halaman dashboard admin | berhasil
password yang salah

8 Tambah Produk Menambahkan data produk Data produk tersimpan di dalam sistem Berhasil
baru

9 Edit Produk Mengedit data produk yang Perubahan data tersimpan pada sistem Berhasil
ada

10 Hapus produk Menghapus data produk Data produk terhapus dari sistem berhasil

4.5.2. Hasil SUS Implementasi Sistem
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Setelah sistem informasi penjualan selesai diimplementasikan, dilakukan evaluasi usability terhadap sistem
menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan
sistem oleh pengguna. Pengujian melibatkan 20 responden yang mencoba seluruh fitur utama sistem,
meliputi proses melihat produk, melakukan pemesanan, serta mengakses fungsi-fungsi yang tersedia sesuai
hak akses pengguna. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem memperoleh nilai rata-rata SUS sebesar
78,5, yang berada pada kategori Acceptable dan melampaui nilai benchmark SUS sebesar 68. Hasil ini
menunjukkan bahwa sistem yang telah diimplementasikan dapat diterima pengguna dari aspek usability.
Dengan demikian, implementasi sistem tidak hanya memenuhi aspek fungsional melalui pengujian black-
box testing, tetapi juga menunjukkan bahwa sistem telah memenuhi aspek usability berdasarkan hasil
evaluasi pengguna.

4.6. Analisis penelitian terdahulu

Berdasarkan Tabel 7, penelitian terdahulu menunjukkan bahwa metode UCD banyak digunakan untuk
meningkatkan usability melalui evaluasi menggunakan SUS. Perbedaan penelitian ini terletak pada proses
evaluasi yang dilakukan pada dua tahap, yaitu evaluasi prototype sebelum implementasi dan evaluasi kembali
setelah sistem selesai diimplementasikan. Hasil pengujian menunjukkan adanya peningkatan skor SUS dari
70,88 menjadi 78,5, sehingga memberikan gambaran bahwa proses penyempurnaan berdasarkan masukan
pengguna mampu meningkatkan usability sistem.

Tabel 7. Penelitian terdahulu

No | Referensi Temuan Penelitian Keterbatasan Posisi penelitian ini

1 5 Menerapkan UCD untuk Pengembangan hanya sampai Penelitian ini melanjutkan proses
menghasilkan prototype tahap prototype sehingga belum hingga implementasi sistem
antarmuka aplikasi penjualan diketahui performa sistem setelah

implementasi.

2 6 Menggunakan UCD dalam Sistem menampilkan daftar produk | Penelitian ini tidak hanya merancang
perancangan UI/UX aplikasi sesuai kategori yang dipilih antarmuka, tetapi juga
mobile. mengimplementasikan sistem

informasi penjualan berbasis web.

3 7 Mengimplementasikan sistem | Evaluasi usability belum Penelitian ini menambahkan evaluasi
katalog berbasis web menggunakan evaluasi terstandar usability menggunakan SUS sebagai
menggunakan UCD. bagian dari proses pengembangan.

4 9 Mengembangkan sistem Evaluasi usability masih dilakukan | mengimplementasikan sistem
penjualan berbasis web secara deskriptif dan belum informasi penjualan berbasis web
menggunakan UCD. menggunakan instrumen serta menerapkan evaluasi usability

pengukuran usability yang menggunakan System Usability Scale
terstandar seperti System Usability | (SUS) untuk memperoleh pengukuran
Scale (SUS). usability secara kuantitatif.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan rancangan serta implementasi sistem informasi penjualan berbasis web untuk
Toko Fashion Ghany Moslem menggunakan pendekatan UCD. sistem yang dikembangkan dirancang untuk
menyediakan informasi produk di satu platform melalui katalog digital serta mendukung alur pemesanan
yang lebih terstruktur dibandingkan proses sebelumnya yang masih bergantung pada komunikasi WhatsApp
secara manual. Hasil evaluasi menunjukkan profotype memperoleh skor SUS sebesar 70,88, sedangkan
sistem yang telah diimplementasikan memperoleh skor 78,5, yang keduanya berada pada kategori Acceptable
sehingga menunjukkan bahwa sistem dapat diterima dari aspek wusability. Penelitian ini memberikan
kontribusi bagi UMKM, khususnya usaha fashion skala mikro, dengan menyediakan alternatif digitalisasi
proses penjualan yang sebelumnya masih bergantung pada komunikasi manual melalui WhatsApp. Penerapan
sistem informasi ini membantu penyajian informasi produk menjadi lebih tersistem, memudahkan pelanggan
memperoleh informasi secara mandiri, serta mendukung pengelolaan data produk oleh admin secara lebih
terstruktur. Dari sisi metodologi, penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan UCD dapat diterapkan secara
sistematis dalam pengembangan sistem informasi dengan melibatkan pengguna sejak tahap identifikasi
kebutuhan hingga evaluasi usability. Kombinasi UCD dan SUS juga memberikan dasar yang terukur dalam
mengevaluasi tingkat kemudahan penggunaan, sehingga hasil evaluasi dapat digunakan sebagai acuan dalam
penyempurnaan prototype maupun implementasi sistem.

5.2. Saran

Sistem yang dibangun pada penelitian ini masih terbatas dalam fungsi dasar penjualan, sehingga terdapat
beberapa yang dapat ditingkatkan pada pengembangan berikutnya, misalnya fitur pencarian produk dan filter
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berdasarkan harga atau ukuran belum tersedia, padahal kedua fitur tersebut cukup umum dibutuhkan pembeli
saat menelusuri katalog. Selain itu, sistem saat ini belum memiliki fitur riwayat pesanan, sehingga baik
pembeli maupun admin tidak dapat memantau transaksi yang sudah pernah dilakukan. Dari sisi penelitian,
Evaluasi usability dalam penelitian ini dilakukan pada tahap prototype menggunakan instrumen SUS,
sedangkan pengujian sistem setelah implementasi difokuskan pada pengujian fungsional menggunakan
black-box testing. Penelitian selanjutnya dapat melakukan evaluasi usability langsung terhadap sistem yang
telah berjalan. untuk memperoleh gambaran yang lebih akurat. Peneliti berikutnya juga dapat memperluas
cakupan metode evaluasi, misalnya dengan menambahkan pengujian berbasis skenario tugas atau wawancara
mendalam, agar masukan yang diperoleh lebih kaya dan spesifik terhadap pengalaman pengguna secara
keseluruhan.
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	Abstrak
	Ghany Moslem Fashion Store masih mengandalkan komunikasi penjualan secara manual melalui WhatsApp, sehingga informasi produk belum terstruktur dan proses pemesanan kurang efisien. Penelitian ini bertujuan mengembangkan sistem informasi penjualan berba...
	Kata Kunci: User-Centered Design, Sistem Informasi Penjualan, System Usability Scale, Sistem Berbasis Web, UMKM.
	1. PENDAHULUAN
	Transaksi penjualan online di Indonesia menunjukkan tren peningkatan yang kuat, dengan nilai transaksi meningkat dari Rp 205,5 triliun pada 2019 menjadi Rp 487,01 triliun pada 2024 [1], menegaskan bahwa belanja online semakin dominan dan membuka pelua...
	Berbagai penelitian telah menerapkan pendekatan UCD dalam pengembangan sistem informasi penjualan. Penelitian oleh Fakhmi et al. [5], dan Febriyansyah et al. [6] menunjukkan bahwa UCD mampu meningkatkan kenyamanan dan kepercayaan pengguna, namun kedua...
	Berdasarkan keterbatasan pada penelitian sebelumnya, penelitian ini menghasilkan rancangan serta implementasi platform penjualan berbasis web untuk Toko Fashion Ghany Moslem menggunakan pendekatan User-Centered Design (UCD). Sistem yang dikembangkan m...
	2. TINJAUAN PUSTAKA
	2.1. Sistem Informasi Penjualan Berbasis Website
	Sistem informasi berbasis website memungkinkan pengelolaan data secara terpusat dan terintegrasi, sehingga proses pencatatan transaksi dan pengolahan data operasional dapat dilakukan secara lebih efisien dibandingkan dengan metode manual yang rentan t...
	2.2. User Interface
	UI berfokus pada aspek estetika dan tata letak visual. Tampilan yang menarik harus tetap memperhatikan tampilan aplikasi atau website yang di desain mudah dipahami [14]. Sebagai elemen yang menjadi jembatan interaksi antara pengguna dan sistem, desain...
	2.3. User Experience
	User Experience dapat dipahami sebagai pengalaman menyeluruh pengguna yang mencakup aspek persepsi, emosi, pemikiran, reaksi, dan perilaku pengguna selama berinteraksi dengan sistem, produk, atau layanan baik secara langsung maupun tidak langsung [18]...
	2.4. User Centered Design
	UCD merupakan metode yang menjadikan pengguna sebagai acuan utama desain dalam setiap tahapannya [22]. UCD terdiri dari tahapan analisis, desain, evaluasi, dan implementasi dengan melibatkan pengguna dalam proses evaluasi untuk memperbaiki desain sesu...
	2.5. Usability
	Usability merujuk pada sejauh mana suatu produk interaktif mudah dipelajari, efektif digunakan, serta memberikan pengalaman yang dapat diterima dari perspektif pengguna [27]. Usability ada 5 komponen kualitas, yaitu learnability, efficiency, memorabil...
	2.6. System Usability Scale
	System Usability Scale (SUS) merupakan alat ukur evaluasi usability yang terdiri dari 10 pernyataan berskala Likert 5 poin, dengan skor diubah menjadi nilai pada rentang 0-100 yang merepresentasikan tingkat usability secara umum [32], Item bernomor ga...
	3. METODOLOGI PENELITIAN
	Penelitian ini berada dalam ranah rekayasa perangkat lunak dengan pendekatan mixed method, yaitu kombinasi pendekatan kualitatif untuk memahami kebutuhan pengguna dan kuantitatif untuk mengukur tingkat usability antarmuka yang dirancang. Pendekatan ku...
	UCD adalah paradigma desain yang berfokus pada pengguna akhir sebagai pusat dalam setiap tahapan perancangan, dengan menekankan keterlibatan pengguna pada berbagai tingkat partisipasi, baik melalui konsultasi pada fase pengumpulan kebutuhan dan penguj...
	Alur penelitian ditunjukkan pada Gambar 1. Penelitian diawali dengan tahapan Specify Context of Use, kemudian dilanjutkan ke Specify User Requirements, Produce Design Solution, dan Evaluate Design menggunakan instrumen SUS. Prototype dinyatakan layak ...
	Gambar 1. Alur penelitian
	3.1. Teknik Pengumpulan Data
	Data dikumpulkan dengan tiga cara, yakni pengamatan lapangan, wawancara mendalam, dan kuesioner. Pengamatan lapangan dilakukan guna memperoleh gambaran nyata mengenai bagaimana alur penjualan berlangsung di lapangan, sedangkan wawancara dilakukan deng...
	3.2. Populasi dan Sampel
	Populasi penelitian ini mencakup keseluruhan pelanggan toko Ghany Moslem, dengan sampel sebanyak 31 orang yang ditentukan melalui purposive sampling yakni pelanggan yang sudah pernah bertransaksi dan memahami alur pembelian di toko tersebut. Selain it...
	3.3. Tahapan Penelitian
	Penelitian ini menerapkan metode UCD sebagai pendekatan dalam perancangan. Metode ini terdiri empat tahapan utama yang dilakukan secara bertahap, yaitu Specify Context of Use, Specify User Requirements, Produce Design Solution, Evaluate Design. Tahapa...
	Gambar 2. Tahapan User Centered Design
	3.3.1. Specify Context of Use
	Digunakan untuk mengidentifikasi karakteristik pengguna, kebutuhan, dan konteks penggunaan sistem. Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa proses penjualan masih dilakukan melalui WhatsApp secara tidak terstruktur, sehingga penyampaian informa...
	Tabel 1. Ringkasan Temuan Observasi dengan Pemilik Toko
	Berdasarkan Tabel 1, teridentifikasi empat kondisi utama yang menjadi akar permasalahan, yaitu media penjualan yang belum terstruktur, penyampaian informasi produk yang masih dilakukan secara manual, tidak tersedianya katalog produk yang dapat diakses...
	3.3.2. Specify User Requirements
	Berdasarkan hasil identifikasi konteks, validasi masalah dilakukan melalui kuesioner kepada 31 pelanggan untuk memastikan permasalahan yang ditemukan benar-benar dirasakan dari sisi pengguna. Kategori penilaian ditentukan menggunakan rumus interval ke...
	𝐼=,,𝑅-𝑚𝑎𝑥.,−𝑅-𝑚𝑖𝑛.-𝐾.   (1)
	𝑃=,,𝑥.-4.𝑋100%   (2)
	Keterangan: I = interval kelas, Rmax = skor tertinggi (4), Rmin = skor terendah (1), K = jumlah kategori (4), P = persentase, ,𝑥.= nilai mean. Berdasarkan perhitungan interval 0,75, data dikategorikan ke dalam empat skala: 1,00-1,75 (Sangat Tidak Set...
	Hasil validasi pada Tabel 2 keseluruhan indikator yang diuji tercatat masuk ke dalam kategori sangat setuju. Nilai mean tertinggi terdapat pada indikator informasi produk berulang (3,48) dengan persentase 87,00%, yang menunjukkan bahwa kebutuhan untuk...
	Tabel 2. Hasil Validasi Masalah Berdasarkan Kuesioner Responden
	3.3.3. Produce Design Solution
	Solusi desain diwujudkan dalam bentuk prototype menggunakan Figma dengan tujuan meningkatkan kemudahan akses informasi dan kejelasan navigasi, dan kesesuaian dengan pola interaksi pengguna yang telah diidentifikasi. Sistem dirancang dalam dua antarmuk...
	3.3.4. Evaluate Design
	Evaluasi usability dilakukan terhadap prototype menggunakan instrumen SUS yang terdiri dari 10 pernyataan berskala Likert 5 poin [32]. Karena SUS hanya menghasilkan nilai numerik, kuesioner dilengkapi dengan satu pertanyaan komentar terbuka untuk memp...
	Gambar 3. Tahapan Evaluasi System Usability Scale (SUS)
	Gambar 3 menunjukkan tahapan evaluasi usability menggunakan SUS. Evaluasi diawali dengan responden mencoba prototype atau sistem yang telah diimplementasikan, kemudian mengisi kuesioner SUS yang terdiri atas 10 pernyataan. Skor jawaban selanjutnya dik...
	Tabel 3. Instrumen System Usability Scale
	Dan 1 pertanyaan terbuka Apakah terdapat bagian tampilan atau alur sistem yang masih membingungkan atau perlu diperbaiki?. Perhitungan skor SUS mengacu rumus pada persamaan (3).
	𝑆𝑈𝑆 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒= ,𝑐𝑜𝑛𝑣𝑒𝑟𝑡𝑒𝑑 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒𝑠 ×2,5.   (3)
	Keterangan: converted scores diperoleh dari konversi setiap item, di mana item bernomor ganjil dikurangi 1 dari nilai respons dan item bernomor genap dikurangi nilai respons dari 5. Hasil skor diinterpretasikan menggunakan benchmark [34] dengan katego...
	3.4. Teknik Analisis Data
	Hasil kuesioner validasi masalah diolah melalui analisis statistik deskriptif berupa perhitungan nilai mean dan konversi persentase untuk menentukan kategori penilaian setiap indikator. Data hasil evaluasi usability dianalisis menggunakan perhitungan ...
	4. HASIL DAN PEMBAHASAN
	4.1. Perancangan Sistem
	Perancangan sistem dilakukan untuk menggambarkan fungsi dan alur kerja sistem informasi penjualan sebelum tahap implementasi. Tahap ini bertujuan memberikan gambaran mengenai interaksi antara pengguna dengan sistem serta proses yang berlangsung pada s...
	4.1.1. Use Case Diagram
	Setelah kebutuhan pengguna berhasil diidentifikasi, tahap selanjutnya adalah melakukan perancangan sistem. Pada penelitian ini, Use Case Diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi pengguna dengan setiap fitur yang tersedia pada sistem sesuai deng...
	Gambar 4. Use Case Diagram Website
	4.1.2. Activity Diagram
	Activity Diagram digunakan untuk menggambarkan alur aktivitas pada sistem mulai dari pengguna melakukan suatu proses hingga sistem memberikan respons. Pada penelitian ini, activity diagram disusun untuk menjelaskan proses utama sistem, yaitu alur peme...
	Gambar 5. Activity Diagram Pembeli
	Gambar 5 menunjukkan activity diagram proses pemesanan produk oleh pembeli. Proses diawali ketika pembeli membuka website, memilih kategori dan produk yang diinginkan, kemudian mengisi formulir pemesanan yang berisi nama, ukuran, jumlah, dan alamat. S...
	Gambar 6. Activity Diagram Admin
	Gambar 6 menunjukkan activity diagram proses pengelolaan data produk oleh admin. Proses diawali dengan admin melakukan login ke dalam sistem. Selanjutnya sistem memvalidasi data login yang dimasukkan. Apabila data login valid, admin akan diarahkan ke ...
	4.2. Hasil Perancangan Prototype
	Sesuai tahapan Produce Design Solution yang telah dijelaskan pada metodologi, dihasilkan prototype interaktif menggunakan Figma yang terdiri dari dua antarmuka. Bagian ini menyajikan tampilan antarmuka yang dirancang beserta penjelasan keputusan desai...
	4.2.1. Antarmuka Mobile (Pembeli)
	Antarmuka mobile mencakup empat halaman utama yang dapat diakses tanpa login oleh pembeli. Perancangan mengutamakan navigasi satu arah dari beranda menuju pemesanan, dengan informasi produk yang tersaji lengkap dalam satu halaman tanpa perlu komunikas...
	Gambar 9. Antarmuka Halaman Detail Produk Dan Form Pesan WA
	Halaman katalog pada Gambar 8 menampilkan daftar produk dalam bentuk card product yang berisi gambar produk, nama produk, warna dan harga. Pengelompokan produk berdasarkan kategori diterapkan untuk mempermudah pengguna dalam menelusuri produk sesuai k...
	Gambar 9. Antarmuka Halaman Detail Produk dan Form Pesan WA menampilkan informasi produk secara lengkap, seperti gambar produk, pilihan ukuran, stok, harga, dan deskripsi produk. Pengguna juga dapat melihat galeri thumbnail untuk memilih tampilan prod...
	4.2.2. Antarmuka Desktop (Admin)
	Gambar 10 Antarmuka Desktop Admin menampilkan tiga bagian utama, yang mencakup halaman login (A), dashboard (B), dan manajemen produk (C). Perancangan antarmuka difokuskan pada kemudahan pengelolaan data agar proses operasional toko dapat dilakukan se...
	Gambar 10. Antarmuka Desktop Admin: (A) Login, (B) Dashboard, (C) Manajemen Produk
	4.3. Hasil Evaluasi Usability Prototype
	Evaluasi usability dilakukan terhadap prototype menggunakan instrumen SUS yang disebarkan kepada 20 responden. yang dipilih dari 31 pelanggan Toko Fashion Ghany Moslem yang sebelumnya berpartisipasi dalam tahap validasi permasalahan. Responden tersebu...
	4.3.1. Interpretasi Skor SUS
	Evaluasi usability dilakukan terhadap 20 pelanggan Toko Fashion Ghany Moslem yang dipilih dari 31 responden pada tahap identifikasi permasalahan. Skor SUS masing-masing responden dihitung menggunakan persamaan (3), kemudian dirata-ratakan untuk memper...
	Tabel 4. Hasil Pengisian Kuesioner SUS
	Berdasarkan Tabel 5, rata-rata skor SUS yang diperoleh adalah 70,88. Nilai ini berada di atas titik acuan rata-rata global sebesar 68 dan masuk ke dalam kategori Acceptable (>70) berdasarkan benchmark [34] Hasil tersebut menunjukkan bahwa prototype te...
	Tabel 5. Interpretasi Skor SUS
	4.3.2. Analisis Masukan Pengguna
	Selain 10 pernyataan SUS, kuesioner dilengkapi satu pertanyaan komentar terbuka untuk menggali bagian antarmuka yang dirasa masih membingungkan atau perlu diperbaiki. Dari 20 responden, sebagian besar tidak mengisi kolom komentar yang disediakan. Dua ...
	a. R1 menyampaikan bahwa tombol tidak langsung terlihat saat halaman dibuka karena posisinya mengharuskan pengguna melakukan scroll ke bawah terlebih dahulu.
	b. R10 menyampaikan bahwa kolom pengisian data pesanan pada form pemesanan terasa terlalu kecil sehingga menyulitkan saat diklik.
	Kedua masukan tersebut sama-sama merujuk pada halaman detail produk dan form pemesanan, yang merupakan halaman paling krusial dalam alur transaksi sistem ini.
	4.3.3. Perbaikan Prototype Berdasarkan Evaluasi
	Berdasarkan masukan pada subbab 4.2.3, dilakukan dua perbaikan pada prototype sebelum implementasi penuh dilaksanakan. Pertama posisi tombol Beli Sekarang diperbaiki agar langsung terlihat tanpa perlu scroll. Yang kedua, ukuran kotak input pada form p...
	4.4. Hasil Implementasi Sistem
	Implementasi sistem dilakukan menggunakan PHP, MySQL, HTML, dan CSS sebagai teknologi utama, dengan Visual Studio Code sebagai editor kode dan XAMPP sebagai server lokal. Sistem yang diimplementasikan mencakup dua tampilan utama, yaitu tampilan mobile...
	4.4.1. Halaman Beranda Website
	Halaman beranda merupakan titik masuk pertama yang diakses pembeli saat membuka website Ghany Moslem. Implementasi halaman ini mengacu pada rancangan prototype yang ditunjukkan pada Gambar 12, dengan mempertahankan struktur visual yang sama meliputi b...
	Dibandingkan dengan kondisi sebelumnya, di mana informasi produk tidak tersampaikan dengan baik karena hanya mengandalkan status dan grup WhatsApp, halaman beranda ini menyajikan informasi toko secara terpusat dan dapat diakses kapan saja tanpa komuni...
	4.4.2. Halaman Kategori Produk Website
	Halaman kategori produk mengimplementasikan rancangan yang ditunjukkan pada Gambar 13, menampilkan daftar produk dalam bentuk card berisi gambar produk, nama produk, harga dan juga warna produk dengan pengelompokan berdasarkan kategori gamis, mukena, ...
	Implementasi halaman ini dirancang untuk menyediakan katalog produk yang dapat diakses secara mandiri oleh pelanggan sesuai kebutuhan yang teridentifikasi pada tahap analisis kebutuhan, dimana persentase 83,75% responden menyatakan tidak tersedianya k...
	4.4.3. Halaman Detail Produk Dan Form Input Pesanan
	Halaman detail produk menyajikan informasi lengkap setiap produk dalam satu tampilan, mencakup gambar produk, nama, harga, pilihan ukuran, jumlah stok tersedia, dan deskripsi produk. Galeri thumbnail yang tersedia memungkinkan pembeli melihat produk d...
	Ketersediaan informasi stok secara langsung pada halaman dirancang untuk memenuhi kebutuhan pengguna yang teridentifikasi pada tahap analisis kebutuhan, di mana 85,25% responden menyatakan kesulitan melihat ketersediaan stok produk. Ketika pembeli sia...
	4.4.4. Halaman Desktop Admin
	Website desktop admin terdiri dari tiga bagian utama yaitu halaman login (A), dashboard data produk (B), dan halaman manajemen produk (C). Tampilan dibangun menggunakan HTML dan CSS agar tabel data dan formulir mudah dibaca, sedangkan seluruh data pro...
	Akses panel admin dibatasi melalui mekanisme autentikasi login menggunakan username dan password sehingga hanya admin yang memiliki kredensial yang valid yang dapat mengakses dashboard dan halaman manajemen produk. Dashboard admin dapat memantau selur...
	Gambar 15. Desktop Admin: (A) Login, (B) Dashboard, (C) Manajemen Produk
	4.5. Hasil Pengujian Sistem
	Pengujian sistem dilakukan setelah tahap implementasi untuk memastikan seluruh fungsi dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pada penelitian ini, pengujian dilakukan menggunakan black-box testing dan SUS. Black-box testing digunakan untuk me...
	Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 6, seluruh fitur yang diuji berhasil berjalan sesuai dengan hasil yang diharapkan. Pada bagian sisi pembeli, sistem mampu menampilkan halaman beranda, katalog produk, informasi detail produk, serta menghasilkan f...
	Tabel 6. Hasil Pengujian Black-Box Testing
	(A)
	(B)
	(C)
	Setelah sistem informasi penjualan selesai diimplementasikan, dilakukan evaluasi usability terhadap sistem menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan sistem oleh pengguna. Pengujian melibatkan 20 resp...
	4.6. Analisis penelitian terdahulu
	Berdasarkan Tabel 7, penelitian terdahulu menunjukkan bahwa metode UCD banyak digunakan untuk meningkatkan usability melalui evaluasi menggunakan SUS. Perbedaan penelitian ini terletak pada proses evaluasi yang dilakukan pada dua tahap, yaitu evaluasi...
	Tabel 7. Penelitian terdahulu
	5. KESIMPULAN DAN SARAN
	5.1. Kesimpulan
	Penelitian ini menghasilkan rancangan serta implementasi sistem informasi penjualan berbasis web untuk Toko Fashion Ghany Moslem menggunakan pendekatan UCD. sistem yang dikembangkan dirancang untuk menyediakan informasi produk di satu platform melalui...
	5.2. Saran
	Sistem yang dibangun pada penelitian ini masih terbatas dalam fungsi dasar penjualan, sehingga terdapat beberapa yang dapat ditingkatkan pada pengembangan berikutnya, misalnya fitur pencarian produk dan filter berdasarkan harga atau ukuran belum terse...
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