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> Sigma/ Penjumlahan Total

nij Keberhasilan responden dalam menyelesaikan tugas. Nilai 1 jika
berhasil dan nilai O jika gagal.

tij Waktu yang digunakan responden dalam menyelesaikan tugas. Jika
tugas tidak selesai, maka akan dihitung hingga responden menyerah.
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DAFTAR ISTILAH

Seseorang yang memiliki hak untuk mengelola dan
mengatur sistem, jaringan, atau situs.

Perangkat lunak yang memungkinkan pengguna untuk
menelusuri, menampilkan, dan mengakses informasi yang
disimpan di internet atau jaringan lokal.

Pelanggan atau orang yang membeli barang atau jasa dari
bisnis.

Informasi yang dikumpulkan dan disimpan untuk dianalisis
atau digunakan.

Proses merancang atau membuat rencana untuk menciptakan
sesuatu, seperti produk, sistem, atau pengalaman, dengan
mempertimbangkan fungsi, estetika, dan pengalaman
pengguna.

Teks atau gambar dalam dokumen digital yang, ketika diklik,
membawa pengguna ke halaman web atau dokumen lain.
Sektor ekonomi yang terdiri dari perusahaan-perusahaan
yang terkait dalam produksi barang atau jasa dalam jumlah besar.
Perilaku yang menunjukkan adopsi ide baru, metode, atau
produk yang berbeda dan canggih dalam konteks tertentu.
Tempat penjual dan pembeli bertemu untuk melakukan
transaksi secara daring.

Terhubung ke internet atau jaringan lain.

Dasar atau fondasi yang mendukung sesuatu.

Program atau aplikasi yang dijalankan oleh komputer untuk
melakukan tugas-tugas tertentu.

Arah perkembangan atau perubahan yang sedang populer
atau umum dalam suatu periode waktu tertentu.

Kumpulan dokumen yang terkoneksi ke www.
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INTISARI

Soulniv adalah perusahaan yang bergerak dibidang fashion. Clothing Brand
Soulniv yang saat ini hanya menjual produknya melalui marketplace. Masalah
utama yang dihadapi adalah kurangnya keberadaan web store sendiri, yang
menghambat potensi pertumbuhan dan eksposur merek secara online. Dampaknya
adalah terbatasnya aksesibilitas produk Soulniv bagi pelanggan dan potensi
kehilangan pangsa pasar terhadap pesaing yang sudah memiliki web store. Untuk
menyelesaikan masalah ini, penelitian menggunakan pendekatan User Centered
Design (UCD) yang berfokus pada pemahaman mendalam terhadap kebutuhan dan
keinginan pengguna. Data yang diperoleh dari responden adalah data target
audience yaitu kalangan muda berusia 15-35 tahun dan kebutuhan web store yang
akan dirancang. Sedangkan data yang diperoleh dari pemilik Soulniv adalah data
produk yang akan dijual beserta variasi dan kebutuhan dashboard untuk dirancang.
Pada penelitian ini disebarkan kuesioner terhadap beberapa responden dan pemilik
Soulniv untuk mengetahui kebutuhan dan keinginan dari pengguna. Selanjutnya
dilakukan analisis terhadap desain User Interface (Ul) webstore, untuk
mendapatkan hasil User Experience (UX) yang berkualitas dengan menggunakan
User Centered Design (UCD). Hasil akhir penelitian adalah desain antarmuka web
store yang memperhatikan  pengalaman  pengguna (UX) dengan
mempertimbangkan kebutuhan dan preferensi pengguna serta pemilik Soulniv.
Dalam tahap pengujian, penelitian ini menerapkan metode Usability Testing dan
melakukan pengujian pengalaman pengguna terhadap prototipe juga dilakukan
dengan menggunakan metode Single Ease Question (SEQ) untuk mendapatkan
hasil evaluasi dari pengguna. Kontribusi utama penelitian ini adalah memberikan
panduan yang jelas bagi Soulniv dalam mengimplementasikan web store mereka
sendiri dengan fokus pada pengalaman pengguna yang unggul. Hasil penelitian ini
dapat dimanfaatkan oleh Clothing Brand Soulniv untuk meningkatkan kehadiran
online mereka , memperluas pangsa pasar, dan memungkinkan pengguna untuk
melakukan transaksi tanpa melalui pihak ketiga seperti marketplace.

Kata kunci: Antarmuka, Implementasi, Perancangan, User Centered Design,
Usability Testing, Kuesioner
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ABSTRACT

Soulniv is a company operating in the fashion sector. Clothing Brand Soulniv
currently only sells its products through the marketplace. The main problem faced
was the lack of an in-house web store presence, which hampered the brand's
growth potential and online exposure. The impact is limited accessibility of
Soulniv products for customers and the potential for losing market share to
competitors who already have web stores. To solve this problem, the research uses
a User Centered Design (UCD) approach which focuses on a deep understanding
of user needs and desires. The data obtained from respondents is data on the
target audience, namely young people aged 15-35 years and the needs of the web
store that will be designed. Meanwhile, the data obtained from the Admin of
Soulniv is data on products to be sold along with variations and dashboard
requirements to be designed. In this research, a questionnaire was distributed to
several respondents and Soulniv Admins to find out the needs and desires of users.
Next, an analysis of the webstore User Interface (Ul) design was carried out, to
obtain quality User Experience (UX) results using User Centered Design (UCD).
The final result of the research is a web store interface design that pays attention to
user experience (UX) by considering the needs and preferences of Soulniv users
and Admins. In the testing phase, this research applies the Usability Testing
method and testing the user experience of the prototype is also carried out using the
Single Ease Question (SEQ) method to obtain evaluation results from users. The
main contribution of this research is providing clear guidance for Soulniv in
implementing a web store themselves with a focus onsuperior user experience. The
results of this research can be utilized by Clothing Brand Soulniv to increase their
online presence, expand market share, and enable users to carry out transactions
without going through third parties such as marketplaces.

Keyword: Interface, Implementation, Design, User Centered Design, Usability
Testing, Quesioner
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