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INTISARI

Perkembangan teknologi digital telah mendorong perubahan perilaku
masyarakat dalam berbelanja dari sistem konvensional ke sistem daring. Namun,
masih banyak website toko bangunan yang memiliki permasalahan pada aspek
User Interface (Ul) dan User Experience (UX) sehingga kurang nyaman, sulit
dipahami, serta tidak memenuhi kebutuhan pengguna. Permasalahan ini
berdampak pada rendahnya minat konsumen untuk menggunakan website sebagali
media transaksi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang UI/UX
websiteToko Bangunan Sinar Papua yang nyaman, informatif, dan mudah
digunakan oleh pengguna.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Design Sprint yang
terdiri dari lima tahap, yaitu Understand, Diverge, Decide, Prototype, dan
Validate. Pada tahap Understand dilakukan observasi dan wawancara untuk
mengidentifikasi permasalahan pengguna, kemudian dilanjutkan dengan
pembuatan user persona dan affinitydiagram pada tahap Diverge. Tahap Decide
menghasilkan perancangan sitemap, user flow, dan wireframe, yang kemudian
dikembangkan menjadi desain high-fidelity dan front-end website pada tahap
Prototype. Tahap Validate dilakukan dengan pengujian usability menggunakan
kuesioner kepada 30 responden berdasarkan indikator learnability, efficiency,
memorability, errors, dan satisfaction.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa rancangan UI/UX website
memperoleh tingkat usability yang sangat baik dengan nilai rata-rata di atas 80%.
Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi solusi bagi toko
bangunan dalam mengembangkan website yang berorientasi pada kebutuhan
pengguna serta dapat dimanfaatkan oleh pelaku usaha sebagai acuan perancangan

Ul/UXwebsite serupa.

Kata kunci:Ul/UX, Website, Design Sprint, Usability, Toko Bangunan.
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ABSTRACT

The development of digital technology has driven changes in people’s
shopping behavior from conventional systems to online platforms. However, many
building material store websites still experience problems in terms of User
Interface (Ul) and User Experience (UX), making them uncomfortable, difficult to
understand, and unable to meet user needs. These issues have a negative impact
on consumers’ interest in using websites as transaction media. Therefore, this
study aims to design the UI/UX of the Sinar Papua building material store website

to be comfortable, informative, and easy to use.

The research method employed is Design Sprint, which consists of five
stages: Understand, Diverge, Decide, Prototype, and Validate. In the Understand
stage, observations and interviews were conducted to identify user problems,
followed by the creation of user personas and affinity diagrams in the Diverge
stage. The Decide stage produced sitemaps, user flows, and wireframes, which
were then developed into high-fidelity designs and website front-end
implementations in the Prototype stage. The Validate stage was carried out
through usability testing using questionnaires distributed to 30 respondents based

on the indicators of learnability, efficiency, memorability, errors, and satisfaction.

The results of the usability testing indicate that the designed UI/UX
achieved a very good level of usability, with average scores above 80%. Thus, the
results of this study are expected to serve as a solution for building material
stores in developing user-centered websites and as a reference for business

owners in designing similar UI/UX websites.

Keywords:UI/UX, Website, Design Sprint, Usability, Building Material Store

Xiv



	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR LAMPIRAN
	INTISARI
	ABSTRACT

