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This research focuses on redesigning the ScrapeToko website's interface and
overall user experience by applying the User-Centered Design (UCD) method,
aiming to resolve usability problems found through direct observation and user
interviews. Four stages were carried out: exploring user needs, formulating
system requirements, building design solutions, and testing the final prototype.
Twelve internal users of ScrapeToko took part in the usability testing,
completing five different task scenarios before rating the design through the
System Usability Scale (SUS) questionnaire. Every participant managed to
finish all assigned tasks, achieving a full 100% completion rate. Meanwhile,
the SUS assessment yielded an average score of 74.17, placing the redesign in
the Good category and confirming that users generally found the prototype
usable and satisfactory. In addition, the redesigned interface better
accommodates user needs by presenting clearer visual hierarchy, more
prominent price information, and a more organized layout. Nevertheless,

several aspects, such as font size for price information and limiting the number
of displayed products per page, remain potential areas for future improvement.
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1. PENDAHULUAN

Penerapan teknologi digital lewat e-commerce memegang peran signifikan dalam memperkuat posisi
bersaing perusahaan di tengah ketatnya persaingan pasar saat ini [1]. Selain itu, ekspansi e-commerce turut
mendorong perusahaan untuk lebih efisien dalam mengolah data dan mengambil keputusan bisnis yang
berlandaskan informasi [3]. Bagi konsumen, harga menjadi salah satu faktor penentu utama sebelum
melakukan pembelian, sehingga perusahaan dituntut memiliki sistem pemantauan harga yang cepat dan tepat
sasaran [2].

PT Kingslee Infinitas Teknologi merupakan perusahaan teknologi informasi yang tim Marketing-nya
melakukan pemantauan harga produk kompetitor melalui website internal bernama ScrapeToko. Website ini
mengumpulkan dan menampilkan informasi harga produk dari berbagai toko secara otomatis sehingga proses
analisis harga dapat dilakukan lebih cepat dibandingkan pencatatan manual. Meskipun demikian, hasil
observasi awal menunjukkan bahwa penyajian informasi pada halaman hasil komparasi masih cukup padat
sehingga pengguna memerlukan waktu lebih lama untuk memahami hasil perbandingan harga, dan beberapa
elemen antarmuka belum memberikan penekanan visual terhadap informasi yang paling penting.

Hasil wawancara dan observasi terhadap anggota tim Marketing menunjukkan bahwa pengguna
sering mengalami kesulitan ketika membandingkan banyak data produk dalam satu halaman, memerlukan
aktivitas scrolling yang panjang, dan belum terdapat hierarki visual yang membantu pengguna mengidentifikasi
informasi utama secara cepat. Temuan ini menunjukkan bahwa permasalahan utama tidak terletak pada
fungsionalitas sistem, melainkan pada aspek User Interface (Ul) dan User Experience (UX). Antarmuka yang
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tidak memiliki struktur visual yang baik dapat meningkatkan beban kognitif pengguna sehingga menurunkan
efektivitas penggunaan sistem [4]. Oleh karena itu, antarmuka perlu dirancang agar mudah dipelajari, mudah
dipahami, dan mendukung pengguna dalam menyelesaikan tugasnya secara efisien [12].

User Interface (Ul) merupakan media interaksi antara pengguna dan sistem yang mencakup tata letak,
warna, tipografi, ikon, dan komponen visual lainnya, di mana Ul yang dirancang dengan baik mampu
meningkatkan kenyamanan pengguna dalam berinteraksi dengan sistem digital [5]. User Experience (UX)
merupakan keseluruhan pengalaman pengguna ketika berinteraksi dengan sistem, mencakup efektivitas,
efisiensi, kenyamanan, dan kepuasan. Pengalaman tersebut dipengaruhi oleh bagaimana pengguna memahami
fungsi antarmuka serta kemudahan yang dirasakan selama menggunakan sistem [13]. User-Centered Design
(UCD) menurut 1SO 9241-210 [14] merupakan pendekatan human-centred yang berfokus pada pemahaman
kebutuhan, karakteristik, dan konteks penggunaan secara iteratif, sehingga rancangan dapat terus
disempurnakan berdasarkan evaluasi pengguna.

Sebagian besar penelitian terdahulu mengenai pengembangan UI/UX dengan pendekatan UCD
diterapkan pada aplikasi pelayanan publik, pendidikan, maupun sistem informasi umum [6], [9], sementara
penelitian yang membahas pengembangan UI/UX pada website komparasi harga e-commerce yang digunakan
sebagai media analisis kompetitor di lingkungan perusahaan masih relatif terbatas. Sebagian penelitian
terdahulu telah menggunakan System Usability Scale (SUS) untuk evaluasi usability [10], namun umumnya
belum mengintegrasikan proses User-Centered Design secara lengkap mulai dari identifikasi kebutuhan
pengguna hingga evaluasi usability dalam konteks website komparasi harga e-commerce, sehingga hasil
evaluasi masih belum sepenuhnya mencerminkan kebutuhan pengguna secara menyeluruh. Penelitian ini
berupaya mengisi kesenjangan tersebut dengan mengombinasikan pendekatan UCD dan evaluasi usability
menggunakan SUS pada website komparasi harga yang digunakan dalam lingkungan kerja perusahaan.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk (1) mengidentifikasi kebutuhan pengguna
terhadap website ScrapeToko melalui pendekatan UCD, (2) menghasilkan rancangan ulang UI/UX website
ScrapeToko yang lebih efektif dan efisien, serta (3) mengevaluasi tingkat usability rancangan menggunakan
metode SUS.

Berdasarkan tujuan tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:

a. Bagaimana merancang ulang UI/UX website ScrapeToko menggunakan pendekatan User-Centered
Design agar sesuai dengan kebutuhan pengguna?

b. Bagaimana kebutuhan pengguna terhadap antarmuka ScrapeToko diperoleh berdasarkan hasil observasi
dan wawancara?

¢. Bagaimana tingkat usability hasil rancangan ulang diukur menggunakan metode System Usability Scale
(SUS)?

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini mengadopsi pendekatan Research and Development (R&D) dengan metode User-
Centered Design (UCD) yang mengacu pada standar 1SO 9241-210 [14], sebab metode tersebut menjadikan
pengguna sebagai fokus utama di setiap tahapan desain. Pendekatan kuantitatif diterapkan dalam penelitian ini,
dengan observasi dan wawancara semi terstruktur berfungsi sebagai alat pengumpulan data terkait kebutuhan
pengguna, yang kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan frekuensi kemunculan masing-
masing masalah. Sementara itu, pengukuran usability dilaksanakan dengan System Usability Scale (SUS)
sehingga hasil evaluasi terhadap rancangan dapat diukur secara objektif melalui skor numerik [9], [15]. Lokasi
penelitian bertempat di PT Kingslee Infinitas Teknologi, yaitu tempat penulis bekerja, sehingga proses
observasi dan wawancara dapat dilakukan secara langsung kepada pengguna internal dari website ScrapeToko.

2.1. Tahapan User-Centered Design

Tahapan UCD yang digunakan terdiri atas empat tahap. Understand Context of Use dilakukan melalui
observasi aktivitas pengguna dan wawancara semi terstruktur untuk memahami karakteristik pengguna, tujuan
penggunaan, serta kendala yang dihadapi. Specify User Requirements dilakukan dengan menganalisis data hasil
observasi dan wawancara secara deskriptif kuantitatif, yaitu dengan mentabulasi frekuensi permasalahan dan
kebutuhan yang disampaikan responden, untuk memperoleh functional requirement, non-functional
requirement, dan user requirement. Design Solution merupakan tahap perancangan wireframe dan high-fidelity
design menggunakan Figma. Selanjutnya, hasil rancangan dikembangkan menjadi interactive prototype
menggunakan media yang mendukung simulasi interaksi pengguna sehingga dapat digunakan pada tahap
evaluasi usability berdasarkan prinsip UI/UX seperti konsistensi, hierarki visual, kesederhanaan, responsivitas,
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dan aksesibilitas. Evaluate Against Requirements dilakukan melalui usability testing dan pengisian kuesioner
SUS untuk mengukur apakah rancangan telah memenuhi kebutuhan pengguna.

2.2. Sampel Penelitian

Penentuan sampel pada penelitian ini memakai teknik total sampling (sampling jenuh), di mana
seluruh anggota tim Marketing PT Kingslee Infinitas Teknologi yang secara rutin memanfaatkan ScrapeToko
dalam pekerjaan hariannya dilibatkan sepenuhnya sebagai responden, karena jumlahnya tergolong kecil yaitu
12 orang [7]. Seluruh populasi pengguna aktif ScrapeToko pada PT Kingslee Infinitas Teknologi memang
hanya berjumlah 12 orang, sehingga teknik total sampling dipilih agar seluruh populasi pengguna tercakup
dalam penelitian tanpa perlu penarikan sampel lebih lanjut. Kriteria yang dipenuhi seluruh sampel adalah aktif
menggunakan ScrapeToko minimal tiga bulan terakhir dan terlibat langsung dalam pemantauan harga
kompetitor, sehingga seluruh 12 responden tersebut dilibatkan secara menyeluruh, baik pada tahap wawancara
dan observasi maupun pada tahap usability testing dan pengisian kuesioner SUS.

2.3. Teknik Pengumpulan dan Analisis Data

Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, kuesioner, dan dokumentasi. Pada tahap evaluasi,
instrumen yang dipakai adalah kuesioner System Usability Scale (SUS), berisi 10 item pernyataan standar
dengan format skala Likert bernilai 1 sampai 5 [11]. Perhitungan skor SUS dilakukan dengan menjumlahkan
nilai kontribusi dari tiap item — untuk pernyataan bernomor ganjil skor kontribusi adalah (skor jawaban — 1),
dan untuk pernyataan bernomor genap adalah (5 — skor jawaban) — kemudian total dikalikan 2,5 sehingga
diperoleh skor pada rentang 0-100. Skor tersebut diinterpretasikan ke dalam kategori Excellent (>80,3),
Good (68-80,3), OK/Average (51-68), dan Poor (<51) yang diadaptasi dari Brooke [11]. Data hasil
wawancara dan observasi awal ditabulasi dan dianalisis secara deskriptif kuantitatif berdasarkan frekuensi
kemunculan setiap kebutuhan pengguna, kemudian dipadukan dengan hasil interpretasi skor SUS untuk
memperoleh gambaran usability yang komprehensif dan terukur [15].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Hasil Understand Context of Use dan Specify User Requirements

Hasil wawancara awal terhadap anggota tim Marketing menunjukkan bahwa website ScrapeToko
digunakan hampir setiap hari untuk mengecek harga kompetitor sebelum menentukan harga jual. Responden
menyampaikan bahwa tampilan hasil komparasi masih cukup padat sehingga mata sulit fokus pada informasi
utama, harga dan nama toko belum cukup menonjol, serta proses perbandingan banyak produk memerlukan
scrolling panjang yang menyebabkan pengguna kehilangan konteks produk yang sedang dibandingkan.
Beberapa tombol navigasi juga dinilai kurang terlihat posisinya. Frekuensi kemunculan tiap permasalahan
berdasarkan hasil wawancara dan observasi terhadap 12 anggota tim Marketing ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Rekapitulasi Temuan Observasi Awal

Permasalahan Jumlah Pengguna (dari 12 Responden)
Scrolling panjang saat membandingkan produk 9
Harga dan nama toko kurang menonjol 8
Tampilan hasil komparasi terlalu padat 7
Posisi tombol navigasi/filter kurang terlihat 6

Berdasarkan temuan tersebut, tiap permasalahan dipetakan menjadi user requirement sebagaimana
ditunjukkan pada Tabel 2, yang selanjutnya diturunkan menjadi functional requirement dan non-functional
requirement pada Tabel 3.

Tabel 2. Pemetaan Permasalahan menjadi User Requirement

Permasalahan User Requirement
Scrolling panjang saat membandingkan produk Pagination pada daftar hasil komparasi
Harga dan nama toko kurang menonjol Penambahan ukuran dan penebalan font harga
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Tampilan hasil komparasi terlalu padat Penambahan white space antar elemen kartu produk

Posisi tombol navigasi/filter kurang terlihat Highlight dan reposisi tombol navigasi/filter

Tabel 3. Daftar Kebutuhan Pengguna

Jenis Requirement Kebutuhan

Functional Highlight/label otomatis untuk harga termurah pada hasil perbandingan
Functional Tampilan perbandingan dua toko yang disandingkan berdampingan
Non-functional Tata letak tombol dan filter yang lebih terlihat/mudah dijangkau

User Harga dan nama toko ditampilkan menonjol tanpa perlu scroll panjang

Perbandingan antara tampilan lama dan hasil redesign pada halaman hasil perbandingan toko
ditunjukkan pada Gambar 3 dan Gambar 4. Pada tampilan lama, seluruh produk ditampilkan dalam ukuran
kartu yang seragam tanpa penekanan visual terhadap harga termurah. Pada tampilan baru, informasi harga
ditampilkan lebih menonjol, produk disandingkan berdampingan antar toko, dan disediakan ringkasan selisih
harga sehingga pengguna tidak perlu membandingkan setiap kartu secara manual. Perubahan tersebut
dilakukan untuk memperkuat hierarki visual sehingga informasi yang paling penting dapat dikenali lebih cepat
oleh pengguna serta mengurangi beban kognitif saat melakukan proses komparasi harga produk [12], [13].

Ringkasan perubahan desain pada setiap elemen antarmuka dibandingkan dengan kondisi sebelumnya
ditunjukkan pada Tabel 4.

Tabel 4. Ringkasan Perubahan Desain (Sebelum vs Sesudah)

Sebelum Sesudah

Scrolling panjang saat membandingkan produk Pagination pada daftar hasil komparasi

Harga dan nama toko berukuran kecil Font harga diperbesar dan ditebalkan

Tidak ada penanda harga termurah Highlight/label otomatis pada harga termurah
Kartu produk seragam tanpa penekanan visual Produk disandingkan berdampingan antar toko

3.2. Hasil Design Solution

Rancangan antarmuka diawali dengan pembuatan wireframe menggunakan Figma untuk menyusun
struktur halaman dan penempatan komponen antarmuka. Selanjutnya, wireframe dikembangkan menjadi high-
fidelity design yang menampilkan visual antarmuka secara lebih lengkap. Penggunaan Figma pada tahap
perancangan membantu proses visualisasi desain sehingga lebih mudah dievaluasi sebelum memasuki tahap
pembuatan interactive prototype [8]. Gambar 1 menunjukkan wireframe halaman hasil perbandingan toko,
yang merancang penempatan ringkasan harga termurah di bagian atas serta penyederhanaan jumlah Kkartu
produk per baris agar informasi harga dan nama toko lebih menonjol.

Haslt Perbandingan Toko

Gambar 1. Wireframe halaman hasil perbandingan toko
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Selain halaman hasil perbandingan toko, wireframe turut disusun untuk seluruh halaman utama lain
pada ScrapeToko, yaitu halaman login, landing page, dashboard, halaman bandingkan toko, manajemen
pengguna, manajemen toko, riwayat, serta formulir tambah pengguna dan tambah toko, sebagaimana
ditunjukkan pada Gambar 2.

— L
S Tok ——— = o
T ~ S Sl S

F | e Efisien 2L — B

)<> @ =

(a) Login (b) Landing Page (c) Dashboard
(d) Bandingkan Toko (e) Manajemen Pengguna (f) Manajemen Toko
(g) Riwayat (h) Tambah Pengguna (i) Tambah Toko

Gambar 2. Wireframe rancangan ulang halaman-halaman ScrapeToko: (a) login, (b) landing page, (c)
dashboard, (d) bandingkan toko, (€) manajemen pengguna, (f) manajemen toko, (g) riwayat, (h) tambah
pengguna, (i) tambah toko

Wireframe login dan landing page (Gambar 2a-b) dirancang sederhana agar pengguna internal dapat
masuk ke sistem dan memahami fungsi utama ScrapeToko dengan cepat. Wireframe dashboard (Gambar 2c)
menonjolkan ringkasan statistik serta navigasi cepat menuju menu komparasi harga. Wireframe halaman
bandingkan toko (Gambar 2d) menyediakan form pemilihan toko dan kategori produk yang akan dibandingkan.
Wireframe manajemen pengguna dan manajemen toko (Gambar 2e-f) disusun dalam bentuk tabel data dengan
filter dan pencarian agar admin dapat mengelola data secara efisien. Wireframe riwayat (Gambar 2g)
menampilkan log aktivitas komparasi yang pernah dilakukan, sedangkan wireframe tambah pengguna dan
tambah toko (Gambar 2h-i) berupa formulir input data baru. Seluruh wireframe tersebut selanjutnya
dikembangkan menjadi high-fidelity design mengikuti prinsip flat design 2.0 dan palet warna yang dijelaskan
berikut ini.

Gaya desain yang diterapkan pada rancangan ulang mengacu pada prinsip flat design 2.0, yaitu
pengembangan dari flat design yang tetap mempertahankan warna solid dan tipografi yang bersih, namun
menambahkan bayangan lembut (soft shadow) dan sudut membulat (rounded corner) secukupnya untuk
memberi kedalaman visual tanpa mengorbankan kesan minimalis [16]. Penerapannya terlihat pada kartu
produk bersudut membulat serta bayangan tipis pada elemen antarmuka hasil komparasi harga dan dashboard,
sehingga informasi utama seperti harga dan nama toko lebih menonjol dari latar belakang.

Palet warna dirancang dengan mempertimbangkan psikologi warna agar setiap warna memiliki makna
semantik yang membantu pengguna mengenali informasi secara cepat [17]. Warna ungu-indigo digunakan
sebagai warna utama identitas antarmuka serta elemen aksi seperti tombol dan navigasi. Warna hijau (mint)
digunakan untuk menandai harga termurah dan status positif, memanfaatkan asosiasi psikologis warna hijau
dengan makna aman dan menguntungkan. Warna merah-jingga (coral) digunakan untuk menandai selisih harga
yang lebih tinggi atau peringatan, memanfaatkan asosiasi psikologis warna merah dengan urgensi dan
perhatian. Warna abu-abu gelap digunakan untuk teks dan elemen netral, sedangkan warna latar berwarna
terang digunakan agar kartu produk lebih menonjol, dengan dukungan mode gelap (dark mode) untuk
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kenyamanan penggunaan pada berbagai kondisi pencahayaan. Tipografi menggunakan Plus Jakarta Sans,
sebuah typeface sans-serif modern yang dipilih karena tingkat keterbacaannya yang tinggi pada ukuran teks
kecil, sejalan dengan prinsip flat design yang mengutamakan tipografi tebal dan mudah dibaca [16]. Prinsip
desain dan palet warna tersebut selanjutnya diterapkan pada pembuatan interactive prototype menggunakan
Figma.

nt S b e e
Ka ka1 ki

K kR

w S

Gambar 3. Tampilan lama halaman hasil perbandingan toko

Hasll Perbandingan Toko

b (ﬂ
W= M

Gambar 4. Tampilan hasil redesign halaman hasil perbandingan toko

Selain halaman hasil perbandingan, seluruh halaman utama lain (dashboard, manajemen toko,
manajemen pengguna, riwayat, dan tambah data) turut dirancang ulang mengikuti prinsip Ul/UX yang sama,
sebagaimana ditunjukkan pada tampilan dashboard baru pada Gambar 5.

Dashboard ScrapeToko Q , A

Gambar 5. Tampilan dashboard hasil redesign

3.3. Hasil Evaluate Against Requirements (Usability Testing dan SUS)

Prototype hasil redesign diujikan kepada 12 responden melalui lima skenario tugas, yaitu mencari
produk menggunakan fitur pencarian, membandingkan harga dua toko berbeda, melihat detail hasil komparasi,
menggunakan fitur filter/navigasi, dan kembali ke halaman utama. Seluruh responden berhasil menyelesaikan
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kelima tugas tersebut, sehingga tingkat keberhasilan tugas (task completion rate) pada pengujian ini adalah
100%. Dokumentasi pengujian ditunjukkan pada Gambar 6.

Gambar 6. Dokumentasi usability testing pengguna pada website ScrapeToko hasil redesign

Setelah menyelesaikan skenario tugas, responden mengisi kuesioner SUS. Sebagai ilustrasi cara
memperoleh skor, Tabel 5 menyajikan contoh perhitungan lengkap untuk responden RA. Pernyataan bernomor
ganjil (Q1, Q3, Q5, Q7, Q9) diberi skor kontribusi (jawaban — 1), sedangkan pernyataan bernomor genap (Q2,
Q4, Q6, Q8, Q10) diberi skor kontribusi (5 — jawaban).

Tabel 5. Contoh Perhitungan Skor SUS Responden RA

No. Jawaban (1-5) Skor Kontribusi
Q1 5 4
Q2 1 4
Q3 5 4
Q4 2 3
Q5 4 3
Q6 2 3
Q7 5 4
Q8 2 3
Q9 5 4
Q10 3 2

Total skor kontribusi responden RA adalah 4+4+4+3+3+3+4+3+4+2 = 34, sehingga skor SUS = 34
x 2,5 = 85,0, sesuai dengan skor RA pada Tabel 6. Perhitungan yang sama diterapkan pada seluruh 12
responden untuk memperoleh skor akhir yang ditunjukkan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Perhitungan Skor SUS

Responden Jabatan Skor SUS Kategori
RA Marketing 85,0 Excellent
MH Marketing 55,0 OK/Average
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DSA Admin 95,0 Excellent
AL Admin 825 Excellent
DPR Marketing 775 Good
RR Admin 475 Poor
ADCSG Admin 60,0 OK/Average
PCM Admin 67,5 OK/Average
AS Marketing 82,5 Excellent
HIP Marketing 92,5 Excellent
M Marketing 80,0 Good
AM Customer Service 65,0 OK/Average
Rata-rata - 74,17 Good

100

80

60

40

20

R1 R2 R3 R4 R5 RE

Gambar 7. Grafik skor SUS tiap responden

Untuk memperoleh gambaran usability yang lebih rinci daripada sekadar skor rata-rata, dilakukan
pula analisis pada tingkat pernyataan (item) kuesioner SUS. Rata-rata skor jawaban untuk beberapa pernyataan
yang paling relevan ditunjukkan pada Tabel 7.

Tabel 7. Rata-rata Skor per Pernyataan SUS

Rata-rata .
Pernyataan Jawaban (1-5) Interpretasi Singkat
QL - Berminat menggunakan 4,3 Pengguna berminat memakai sistem secara berkelanjutan
sistem secara rutin
Q2 - Sistem terasa rumit digunakan | 1,8 Sebagian besar pengguna tidak menganggap sistem rumit
Q3 - Sistem mudah digunakan 4,5 Pengguna merasa sistem mudah dipelajari dan dioperasikan
Q6 - I_3anyak hal tidak konsisten 2,1 Konsistensi tampilan dinilai cukup baik
pada sistem
Q9 - Merasa percaya diri 44 Pengguna merasa cukup percaya diri saat menggunakan
menggunakan sistem ' sistem tanpa bantuan tambahan

Pernyataan Q3 memperoleh rata-rata tertinggi (4,5) yang menunjukkan pengguna merasa sistem
mudah digunakan, diikuti Q9 (4,4) yang menunjukkan pengguna merasa cukup percaya diri menggunakan
sistem tanpa bantuan tambahan, sementara pernyataan Q2 memperoleh rata-rata rendah (1,8) yang
menunjukkan sistem tidak dirasakan rumit oleh sebagian besar pengguna. Hasil ini memperkuat interpretasi
skor SUS rata-rata pada kategori Good.
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Perlu ditekankan bahwa task completion rate sebesar 100% pada pengujian ini hanya menggambarkan
aspek effectiveness, yaitu kemampuan pengguna menyelesaikan tugas, dan belum tentu mencerminkan
efficiency (kecepatan dan ketepatan penyelesaian tugas) maupun satisfaction (kepuasan subjektif pengguna)
sebagaimana ketiga aspek tersebut didefinisikan dalam 1SO 9241-11 [14]. Pada penelitian ini, aspek
satisfaction diukur melalui kuesioner SUS, sedangkan data completion time dan error rate belum dicatat secara
sistematis sehingga aspek efficiency belum dapat dianalisis secara kuantitatif dan menjadi salah satu
keterbatasan penelitian ini.

3.4. Pembahasan

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa rancangan ulang Ul/UX ScrapeToko secara umum dinilai mudah
digunakan, sejalan dengan skor rata-rata SUS dan distribusi tanggapan kuesioner responden. Sebagian besar
responden menyatakan bahwa tampilan hasil perbandingan harga menjadi lebih rapi dan bersih, serta harga
dan nama toko lebih mudah dicari dibandingkan tampilan sebelumnya. Beberapa responden secara khusus
menyoroti manfaat penyandingan dua toko secara berdampingan sebagai bagian yang paling membantu proses
perbandingan harga.

Meskipun demikian, ditemukan beberapa masukan perbaikan. Beberapa responden mengusulkan
ukuran huruf pada informasi harga diperbesar agar lebih langsung terlihat, penambahan penanda warna/label
eksplisit pada harga termurah, serta pembatasan jumlah produk yang ditampilkan per halaman agar mengurangi
kebutuhan scrolling saat data produk banyak. Skor terendah (47,5, kategori Poor) diberikan oleh responden
RR dengan frekuensi penggunaan “Jarang”, yang mengindikasikan bahwa tingkat keakraban pengguna
terhadap sistem turut memengaruhi persepsi usability, bukan semata-mata kualitas antarmuka itu sendiri.
Sebaliknya, skor tertinggi (92,5, kategori Excellent) diberikan oleh responden HIP yang menggunakan
ScrapeToko setiap hari, sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 6. Dalam perspektif User-Centered Design,
temuan ini sejalan dengan prinsip bahwa evaluasi usability bersifat iteratif dan dipengaruhi oleh tingkat
keakraban (familiarity) pengguna terhadap sistem [14]. Responden dengan peran Admin dan Marketing yang
menggunakan ScrapeToko secara harian cenderung memberikan skor lebih tinggi karena telah terbiasa dengan
pola interaksi sistem, sedangkan responden dengan frekuensi penggunaan rendah memerlukan waktu adaptasi
lebih lama sehingga mempersepsikan sistem sebagai lebih sulit meskipun struktur antarmuka telah diperbaiki.

Bila dilihat secara umum, hasil ini selaras dengan riset Luthfi dan Arfiani [9], yang mengungkapkan bahwa
metode UCD mampu menghasilkan desain yang lebih tepat sasaran terhadap kebutuhan penggunanya, serta
melengkapi penelitian Abednego dan Putra [10] dengan menggabungkan tahapan UCD secara menyeluruh
bersama evaluasi SUS pada satu penelitian yang sama. Skor kategori Good pada penelitian ini menunjukkan
bahwa prototype hasil redesign secara umum dipersepsikan mudah digunakan oleh responden, meski belum
mencapai kategori Excellent secara merata pada seluruh responden. Karena usability website versi
sebelumnya tidak diukur menggunakan instrumen yang sama, skor ini belum dapat dimaknai sebagai bukti
peningkatan usability secara kuantitatif, melainkan sebagai gambaran tingkat kemudahan penggunaan pada
rancangan baru.

4. KESIMPULAN

Mengacu pada hasil pengujian prototype, proses perancangan ulang Ul/UX pada website ScrapeToko
dengan metode User-Centered Design menghasilkan nilai rata-rata System Usability Scale sebesar 74,17 yang
masuk kategori Good, sementara keseluruhan 12 responden tercatat berhasil menuntaskan kelima skenario
tugas pengujian dengan capaian task completion rate 100%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa rancangan
memiliki tingkat usability yang baik menurut persepsi pengguna, terutama pada aspek penekanan visual harga
dan nama toko serta penyandingan produk antar toko yang dinilai positif oleh mayoritas responden. Namun
demikian, evaluasi ini masih dilakukan pada tahap prototype sehingga efektivitas implementasi pada sistem
operasional serta tingkat peningkatan usability dibandingkan versi sebelumnya perlu dibuktikan melalui
penelitian lanjutan.

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada variasi tingkat keakraban responden terhadap sistem, yang
tampak memengaruhi skor usability pada beberapa responden dengan frekuensi penggunaan rendah. Penelitian
ini juga hanya mengevaluasi prototype hasil redesign tanpa pengukuran usability kuantitatif terhadap sistem
sebelumnya, serta belum mencatat data efficiency seperti completion time dan error rate. Penelitian selanjutnya
disarankan untuk turut mengukur usability sistem lama sebagai pembanding, melengkapi data efficiency agar
evaluasi usability lebih menyeluruh sesuai I1ISO 9241-11, menindaklanjuti masukan pengguna berupa
perbesaran ukuran huruf informasi harga, penambahan label eksplisit pada harga termurah, serta pembatasan
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jumlah produk per halaman (pagination), dan memperluas pengujian pada perangkat mobile untuk
memvalidasi hasil secara lebih menyeluruh.
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