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ABSTRAK

Kemajuan teknologi saat ini sudah sangat berkembang dengan pesat dan dapat membantu
manusia dalam melakukan suatu pekerjaan bahkan kehidupan. Dengan memanfaatkan media E-
Commerce, dapat membantu dalam sistem penjualan dan promosi secara luas dan cepat. Teknologi
E-Commerce patut dimiliki oleh perusahaan bisnis saat ini, teknologi ini dapat berupa berbasis
website. Forlorn.id merupakan brand lokal baju yang masih menjual produknya secara online dan
offline dan pencatatan secara manual menggunakan ms.word - serta menggunakan e-commerce
yang sudah tersedia. Namun e-commerce yang digunakan juga menjual produk lainnya secara
tercampur yang memungkinkan pembeli kesulitan mencari produk secara cepat. Dalam hal ini,
penulis melakukan perancangan sebuah desain dalam bentuk prototipe sehingga nanti dapat
diimplementasikan menjadi website yang utuh. Perancangan yang dibuat untuk admin dan
pelanggan berbentuk prototipe. Perancangan sisi desain dari sistem penjualan baju pada brand
Forlorn melalui pendekatan User Centered Design. Metode Single Ease Question dilakukan untuk
pengujian tingkat kesulitan atau kemudahan dalam penggunaan aplikasi yang dilakukan responden
dengan mengerjakan skenario yang diberikan serta memberikan nilai dari 1 sampai 7 sesuai skala
likert, pengujian SEQ yang dilakukan pada kedua prototipe mendapati nilai “Mudah”. Pada
pengujian User Experience Questionnaire dilakukan untuk melihat peneriman dan pengalaman
pengguna dalam menggunakan aplikasi, pengujian ini mendapati hasil rata-rata nilai tiap aspek
UEQ dalam kategori “Excellent” dan terdapat 1 nilai aspek Kebaruan (Novelty) pada prototipe
admin yang masih kurang. Evaluasi dan rekomendasi yang didapat diharapkan dapat menjadi
gambaran untuk mengimplementasikan menjadi website utuh dengan menyesuaikan kebutuhan

pengguna sesuai evaluasi dari calon pengguna

Kata Kunci : Prototipe, Implementasi, User Centered Design, Single Ease Question, User

Experience Questionnaire, Desain, Website.
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