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Abstract Article History
Technological developments have driven the growth of e-commerce significantly, Submitted: 26 Mei 2024
drastically changing the way people shop. In this context, user experience (UI/UX) Accepted: 28 Mei 2024
plays a key role in attracting customers and increasing conversions. This research Published: 9 June 2024
aims to design an effective UI/UX for the "But First Coffee" e-commerce website

using the Figma application. The design method used is a user-based approach, Key Words

which includes data collection, user needs analysis, and feedback-based design Figma App;

iteration. The result is a UI/UX design that takes user needs into account, Interfaces; Mobile
facilitates easy navigation, and features engaging visual elements to enhance user Application;

experience and strengthen brand identity. This research makes a practical Prototype Design;
contribution to the development of attractive and functional e-commerce websites, Sales Service

and illustrates the important role of design applications such as Figma in the .

design process.

Abstrak Sejarah Artikel
Perkembangan teknologi telah mendorong pertumbuhan e-commerce secara Submitted: 26 Mei 2024
signifikan, mengubah cara orang berbelanja secara drastis. Dalam konteks ini, Accepted: 28 Mei 2024
pengalaman pengguna (UI/UX) memainkan peran kunci dalam menarik pelanggan Published: 9 June 2024
dan meningkatkan konversi. Penelitian ini bertujuan untuk merancang Ul/UX yang

efektif untuk situs web e-commerce "But First Coffee™ menggunakan aplikasi

Figma. Metode desain yang digunakan adalah pendekatan berbasis pengguna, yang Kata Kunci

mencakup pengumpulan data, analisis kebutuhan pengguna, dan iterasi desain Aplikasi Figma; Aplikasi
berbasis umpan balik. Hasilnya adalah desain UI/UX yang memperhatikan Mobile; Interface;
kebutuhan pengguna, memfasilitasi navigasi yang mudah, serta menonjolkan Layanan Penjualan;
elemen visual yang menarik untuk meningkatkan pengalaman pengguna dan Perancangan Prototype
memperkuat identitas merek. Penelitian ini memberikan kontribusi praktis dalam

pengembangan situs web e-commerce yang menarik dan fungsional, serta

menggambarkan peran penting aplikasi desain seperti Figma dalam proses

perancangan.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi telah mengubah lanskap perdagangan secara menyeluruh,
dengan e-commerce menjadi salah satu bentuk perdagangan yang paling dipengaruhi. Dengan semakin
banyaknya orang yang beralih ke belanja online, pengalaman pengguna (Ul/UX) dalam situs web e-
commerce menjadi krusial dalam menarik perhatian dan mempertahankan pelanggan[1]. Dalam
konteks ini, desain UI/UX yang efektif dapat menjadi faktor penentu keberhasilan sebuah platform e-
commerce. Salah satu contoh yang menarik adalah web e-commerce "But First Coffee", yang
menyediakan berbagai produk berkualitas terkait kopi. Dalam upaya untuk meningkatkan pengalaman
pengguna di platform tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang Ul/UX menggunakan
aplikasi desain seperti Figma[2]. Merancang sebuah situs web e-commerce tidak sekadar tentang
menyajikan produk dan proses transaksi kepada pelanggan [3]. Lebih dari itu, desain UI/UX harus
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mampu membangun hubungan yang kuat antara pelanggan dengan merek, menciptakan pengalaman
yang intuitif dan menyenangkan selama interaksi dengan situs tersebut. Oleh karena itu, penelitian ini
tidak hanya akan berkutat pada aspek visual dari desain, tetapi juga akan memperhatikan aspek
fungsional dan psikologis dari pengalaman pengguna.

Penerapan aplikasi desain seperti Figma menjadi penting dalam merancang Ul/UX yang memenubhi
standar tinggi. Figma memberikan fleksibilitas dan kolaborasi yang diperlukan dalam proses desain,
memungkinkan desainer untuk menguji dan mengiterasikan konsep dengan cepat serta efisien. Dengan
demikian, penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk menghasilkan desain yang menarik dan berfungsi
dengan baik, tetapi juga untuk mengeksplorasi potensi aplikasi desain modern dalam konteks
perancangan situs web e-commerce yang kompetitif[4].

METODE PENELITIAN

Bagian metode penelitian menjelaskan tentang Teknik pengumpulan apa saja yang digunakan untuk
Menyusun penelitian ini, sebagai berikut

1. Kerangka Penelitian

Identifikasi
Masalah

Analisis

Perancangan Perancangan
Kebutuhan

Sistem Prototype

Gambar 1. Kerangka Pemikiran

a. ldentifikasi Masalah

Masih banyak ditemukan kendala dalam penjualan kepada customer, seperti lama nya
mendaftarkan akun bagi yang baru berkunjung ke cofffe shop.
b. Analisis Kebutuhan
Semua kebutuhan sistem disusun dengan cermat pada langkah ini sesuai dengan kebutuhan
c. Perancangan Sistem
Untuk mengembangkan sistem penjualan coffe shop, penulis menggunakan UML (Unified
Modellingi Language ) yang didalamnya terdapat Flowchart.
d. Perancangan Prototype
Perancangan Prototype menggunakan alat figma untuk desain situs web dan aplikasi [2].

2. Metode Prototype
Metode Prototype adalah pendekatan dalam pengembangan perangkat lunak yang melibatkan
pembuatan model awal atau prototipe dari sistem yang akan dikembangkan. Prototipe ini
biasanya dibuat untuk menggambarkan fitur-fitur utama dan fungsionalitas yang direncanakan
dalam perangkat lunak tersebut. Tujuan utamanya adalah untuk memberikan pemahaman yang
lebih baik kepada para pengembang dan pemangku kepentingan tentang apa yang seharusnya
dihasilkan oleh sistem akhir [1].

3. Figma :
Figma adalah sebuah aplikasi desain grafis berbasis web yang digunakan untuk membﬁatdqsam
antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) untuk berbagai jenis produk.digita

"¢
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R termasuk aplikasi mobile, situs web, dan produk perangkat lunak lainnya. Aplikasi ini sangat
' populer di kalangan desainer UI/UX karena fitur-fitur kolaborasi dan kemampuannya untuk
bekerja secara real-time di lingkungan yang terhubung secara online [5].

HASILDAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dimulai dari pembuatan desain menggunakan aplikasi editing figma, membuat
tampilan pendaftaran akun, membuat gambar ilustrasi, background, memasukan logo, membuat text,
membuat tombol hingga proses prototyping pada aplikasi ini

1. Specify User Requirement
Pada bagian ini Pada bagian ini setelah peneliti mendapatkan profil calon pengguna dan
informasi yang dibutuhkan, dilanjutkan dengan menentukan kebutuhan pengguna yang mana
akan dibuat menjadi user flow [6].

a. Flowchat Penjual

Membuat Akun | ——

i
‘ Menambahkan Produk \

Keranjang

Memasukan
—
Promeo

Gambar 2. Flowchat Penjual
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___| ntenemukan (Ctomatis) Store terdekat |

1l uman

pilih Metods |
|
|

Gambar 3. Flowchart Pembelian

2. Desain Solutions

Pada tahap ini setelah mengetahui permasalahan dan kebutuhan pengguna, dibuatlah sebuah
solusi yaitu pembuatan aplikasi But First Coffe. But First Coffe merupakan aplikasi website
pemesanan pada seluruh coffee shop hadir dalam bentuk dan fitur yang lebih memudahkan
pengguna[7]. Dengan  dilengkapi menu utama checkout, home list  coffee, chart
pemesanan, chatting group atau personal, booking atau reservasi tempat ini menjadi daya tarik
khusus bagi aplikasi ini. Kesesuaian antara jenis orderan/penjualan dengan aplikasi ini menjadi
salah satu kemenarikan lainnya dibanding marketplace lain yang sudah ada. Pengguna dapat
secara khusus memilih tempat coffee shop untuk pembelian kopi[8]. Selain itu aplikasi But Firts
Coffe ini memiliki fitur chat dan jika dikembangkan lebih lanjut dapat menjadi komunitas bagi
para pecinta kopi. Seperti yang telah disinggung pada pembahasan sebelumnya, aplikasi ini
didesain untuk dapat bersaing secara harga dan kenyamanan pengguna. Dimulai dari pembuatan
harga yang bervariasi dan pas untuk kantong pelajar dan keuntungan yang dipakai pada aplikasi
ini hanya 1% dari setiap item penjualan[7].

Beberapa hal yang didukung oleh Ul/UX adalah menjadikan:

1. Peningkatan Pengalaman Pengguna (UX)

Dalam penelitian yang dilakukan, penggunaan aplikasi Figma sangat krusial untuk merancang
sebuah UI/UX yang efektif dan memenuhi kebutuhan pengguna. Mengimplementasikan metode
desain berbasis pengguna yang meliputi pengumpulan data, analisis kebutuhan pengguna,)dqn
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dan berfokus pada pengguna untuk meningkatkan UX di platform e-commerce [9].

9. Estetika dan Tampilan (UI)

Desain antarmuka pengguna yang dikembangkan memperlihatkan pengaruh signifikan terhadap
tingkat konversi di situs e-commerce. Dengan mengutamakan estetika dan tampilan visual yang
menarik, penelitian ini berhasil menunjukkan bagaimana Ul yang efektif dapat meningkatkan
kepercayaan dan keterlibatan pengguna. Aspek visual seperti warna, layout, dan interaksi grafis
yang dirancang dengan baik mampu menciptakan perasaan yang menyenangkan bagi pengguna,
yang secara langsung berkontribusi pada peningkatan konversi [10].

3. Kemudahan Akses (Accessibility)

Pentingnya memastikan situs web yang dapat diakses oleh semua pengguna tidak boleh
diabaikan. Mengintegrasikan aksesibilitas dalam UI/UX berarti situs web harus mudah
digunakan oleh orang dengan berbagai tingkat kemampuan, seperti melalui penggunaan kontras
warna yang baik, navigasi yang mudah, dan antarmuka yang responsif. Ini membantu
memastikan bahwa semua pengguna, termasuk mereka yang memiliki keterbatasan fisik atau
sensorik, dapat berinteraksi dengan situs dengan mudah [11].

4. Konsistensi dan Kejelasan

Konsistensi dalam UI/UX, seperti yang diimplementasikan melalui desain Figma, membantu
pengguna memahami dan berinteraksi dengan situs lebih efektif. Menggunakan elemen desain
yang konsisten di seluruh halaman tidak hanya memperkuat identitas merek tetapi juga
meningkatkan kejelasan navigasi. Ini meminimalkan kebingungan dan meningkatkan keefektifan
komunikasi visual dalam situs e-commerce, yang penting untuk mempertahankan pengguna [12].

5. Optimasi Konversi

Dalam penelitian Anda, Anda telah menunjukkan bagaimana UI/UX yang dirancang dengan baik
dapat mengoptimalkan tingkat konversi. Melalui penggunaan Figma dan prototyping, Dapat
menguji berbagai desain untuk menentukan yang paling efektif dalam menarik dan
mempertahankan pelanggan. Fokus pada penyederhanaan proses seperti pendaftaran akun dan
transaksi pembelian, serta memastikan bahwa desain intuitif dan menyenangkan bagi pengguna,
adalah kunci untuk meningkatkan konversi [13].
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3. ‘Desain Interface

CREATE ACCOUNT

USER NAME®
EMAIL 1D*

DA<
PASSWORD™

DAFTAR OUTLET

SEMUA Q_ CARI

’ Coffee First

TUTUP PETAA

JATIWARINGIN

Buka

500 KM

JL Raya Jatiwaringin No.25, RT.002/RW.006, Jatiwaringin, Kec.
Pd. Gede, Kota Bks, Jawa Barat 17411

JATI BENING
Buka

4KM
JL Jatibening, Ruko Rosewood No.01, RT.007/RW.002,
Jatibening Baru, Kec. Pd. Gede, Kota Bks, Jawa Barat 17412

JATI SAMPURNA

Buka

5KM

JL Raya Kranggan No.43, RT.002/RW.005, Jatisampurna, Kec
Jatisampurna, Kota Bks, Jawa Barat 17433

Gambar 7. Daftar Outlet Gambar 8. Data Menu
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FRESH COFFEEIN
THE MORNING

But First Coffe
Menu

Expresso
Americano
Cappucino
Frapucino
Machiato

Arabica Gayo 28k
Arabica Gayo Luwak 25k
Arabica Sidikalang 25k
Arabika Mandhailing 30k
Arabica Lintong 25k

Gambar 10. Menu

But Frist Coffee

Ms. Ulfa Amelia
+62 85800218522
21/03/2024

MENU PRICE TOTAL

AMERICANO 1 25.00 25.00
CAPPUCINO 1 2000 z0.00
FRAPUCINO 1 2500  25.00

SUBTOTAL 70.00
TAX 10%
AMOUNT DUE 77.00

But Frist Coffee
PAYMENT

Cashier: LookMan
Account No: 4032 88B8 BETT

Gambar 11. Cek Out / Payment
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" Pada pojn lima dan enam terdapat fitur untuk pembuatan akun bagi pengguna dan pemilik kafe, pada
poin tujuh dan delapan terdapat home list coffee baik dari segi pengguna juga segi pemilik kafe, pada
poin Sembpilan terdapat daftar outlet, pada poin sepuluh terdapat restok barang yang dilakukan oleh
pemlik, pada poin sebelas terdapat fitur keranjang untuk pemesanan kopi telah dilakukan oleh
pengguna maupun pemilik kafe, serta pada terdapat fitur checkout dari pemesanan yang telah dipilih.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pembahasan dan perancangan prototype interface, peneliti dapat menyimpulkan
bahwa hasil dari penelitian ini berupa rancangan prototype tampilan layanan penjualan berbasis
website  pada aplikasi “But First Coffe”, Desain UIl/UX yang telah dibuat digunakan untuk
mempermudah para pengguna dalam menjalankan sistem aplikasi mobile yang tentunya user friendly
dan memberikan kemudahan dalam melakukan transaksi bagi para pengguna, dimana hanya dengan
mengoprasikan ponsel penjual dan pembeli sudah dapat melakukan proses transaksi jual beli, tanpa
harus bertemu secara langsung.
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